ANEXOS

Anexo 1. Experiencias educativas gamificadas
A continuacién, se muestran las distintas experiencias gamificadas que se han estudiado desde la
plataforma INTEF y que han servido de referencia para la realizacion de esta investigacion:

Anexo l.a. Experiencias educativas realizadas en la Educacion Secundaria Obligatoria

1. La isla de los nimeros

Esta situacion de aprendizaje la ha realizado: Benito Manuel Pifia Delgado.

El autor empezd a interesarse por estas metodologias de Flipped Classroom y gamificacion durante el
curso 17/18 en el que trabajo en Texas (EE.UU.) como profesor de Ciencias. Preparé el proyecto “laisla
de los nimeros” durante el curso 18/19 vy lo llevd a cabo en el curso 19/20.

Pifla plantea “me doy cuenta que el problema de atencion del alumnado es cada vez mayor. Tenemos
que conectar con todos los alumnos/as a la vez, en el mismo espacio y tiempo, y eso no es posible. Cada
uno de ellos tiene su propio ritmo de aprendizaje. Por ese motivo, épor qué no tener un libro dindmico,
adaptable a los intereses del alumnado y que se enriquezca dia a dia con las necesidades de los propios
alumnos/as? y ¢ por qué no afiadir el aliciente del juego a la vez?”

La descripcion de esta gamificacion se encuentra en https://intef.es/experiencias edu/la-isla-de-los-

numeros/

Figura 4
Mapa interactivo y cartas creados para la gamificacion

Fuente: Imdgenes tomadas de la descripcidn de la experiencia La isla de los nimeros de la pagina del INTEF


https://intef.es/experiencias_edu/la-isla-de-los-numeros/
https://intef.es/experiencias_edu/la-isla-de-los-numeros/

LA ISLA DE LOS NUMEROS
Etapa Materia Centro Localidad

12 ESO Matematicas Colegio San Agustin Valdepefias (Ciudad Real)

Descripcion del proyecto

La desaparicién del Dr. Jones es el hilo conductor de la gamificacion del proyecto. Las alumnas y alumnos viajan
a través de la isla de los numeros y tienen que resolver los retos que los llevaran a encontrar al Dr. Jones.

Recursos y herramientas Metodologias
Ordenador Gamificacion
Office 365, Teams, OneNote, Keynote

] S ) Aprendizaje basado en descubrimientos
Genial.ly, Edpuzzle, Quizizz, iMovie, Forms

Espacio Modalidad
Aula habitual Grupos de 4-5 personas
Fase Descripcion de la fase

Formar al alumnado en el uso de ciertas herramientas digitales que son imprescindibles

1. Introduccion
para llevar a cabo el proyecto

Se realiza un cuestionario de evaluacion al inicio y final de cada tema. De esta manera, la
alumna/o primero intenta aplicar sus conocimientos previos en la resoluciéon de un test
inicial. Al finalizar, se le vuelve a pasar el mismo test, para que se den cuenta de la ganancia
de aprendizaje que han tenido. Ademas, después de cada unidad didactica, se propone un
reto, donde los alumnos/as consiguen mas monedas que en una actividad diaria. Dichos
retos, como “El santuario de las fracciones” o “El juego del decimal”, sirven para repasar,
pero también para motivar a los alumnos/as que les cuesta mas trabajo entender la
asignatura.

2. Desarrollo

Al final de cada trimestre se realiza un BreakoutEDU para repasar lo aprendido. Se forman
3. Final equipos de 4 0 5 alumnos/asy se pone en juego una carta “ANULADOR” para cada miembro
del equipo ganador.

Indicadores de logro Instrumentos de evaluacién
Desarrollar herramientas digitales Pruebas escritas
Expectacién de nuevos retos Pruebas orales

) Observacion directa (cuaderno)
Buena actitud ] o
Pruebas finales (Quizizz/Forms)



2. In-comunicados

Esta situacidn de aprendizaje la ha realizado: Manuela Fernandez Martin.

La autora recalca que este proyecto gamificado estd pensado para el primer curso de la ESO pero que podria
adaptarse a otras etapas.

Como recalca la autora “hoy en dia, se hace necesario conocer el gran campo de la comunicacién que nos ofrece
la era digital y del que forman parte, queramos o no, nuestros adolescentes. Asi que, aproveché su interés por la
tecnologia y las motivaciones del juego para crear una experiencia de aprendizaje significativo en la que sintieran
que encajaban y que eran comprendidos.”

La descripcién de esta gamificacion se encuentra en https://intef.es/experiencias _edu/in-comunicados/

Figura 5
Reflexion sobre lo aprendido en cada mision y alumnas trabajando en las misiones

Fuente: Imdgenes tomadas de la descripcidn de la experiencia In-Comunicados de la pagina del INTEF


https://intef.es/experiencias_edu/in-comunicados/

IN-COMUNICADQOS
Etapa Materia Centro Localidad

12 ESO Lengua Castellana y Literatura IES Alhajar Pegalajar (Jaén)

Descripcion del proyecto

Unos extraterrestres vienen a la Tierra y van quitando la comunicacién entre los humanos, las y los
estudiantes ven, durante la gamificacién, como cada vez el texto escrito con el alfabeto que conocen se va
llenando de nimeros que van dificultando la comprension del texto. Asi se genera en las y los estudiantes la
sensacion de incomunicacion y van siendo conscientes de la importancia de escribir y hablar correctamente, al
mismo tiempo que vamos trabajando sobre las dificultades de parte de la sociedad que sufre sordera o ceguera
y, por tanto, su comunicacion es diferente. El proyecto consta de seis misiones en las que los estudiantes tienen
que realizar y superar distintas pruebas relacionadas con los criterios de la materia de Lengua y Literatura para
ir avanzando.

Recursos y herramientas Metodologias

Ordenadores o
Gamificacion
Proyector
Gmail, drive, Classroom

Visual Thinking
Blogger, bookcreator

Espacio Modalidad
Aula habitual Grupal

Fase Descripcion de la fase

Realizan dindmicas cooperativas para ir creando lazos entre el alumnado, para la
formacién de quipos y para conocer las distintas herramientas y espacios de trabajo

1. Introduccién - p - -
Empieza la clase con un video que reciben las y los estudiantes por correo en el que se

les solicitaba su ayuda. Se les explica que tienen que resolver todas las cuestiones que se
plantean con éxito y, de esta manera, poder ir desbloqueando las 6 misiones.

Crean un Visual Thinking, esquema o mapa conceptual de los elementos de la
comunicacién en cartulina o con alguna herramienta como Genially o Mindmeister. Para ello,
2. Desarrollo los estudiantes en las 6 misiones ven un video sobre el contenido a tratar y realizan las Notas
Cornell del mismo. Terminan las misiones resolviendo una adivinanza, con una exposicion
oral del contenido tratado y asi van desbloqueando las siguientes misiones.

Reflexion de lo aprendido en cada misidon. Se trata de un juego en el que se hacen

3. Final i .
preguntas sobre todo el contenido trabajado en el proyecto

Superar todas las misiones Rubricas
Trabajo diario Dianas de evaluacién
Trabajo cooperativo Exposicion oral



3. Los diez reinos matematicos
Esta situacion de aprendizaje la ha realizado: Isabel Hernandez Dorado.
El centro desde hace afios apuesta por metodologias activas que permitan que el alumno sea el centro de su
aprendizaje: cooperativo, proyectos, aprendizaje basado en el pensamiento...
Este proyecto se lleva a cabo durante el curso 19/20, tras la experiencia del curso anterior con la metodologia
Flipped Classroom y aprendizaje cooperativo, que hizo que comprobara que estas metodologias le permitian tener
mas tiempo de calidad en el aula para personalizar el aprendizaje y atender a la diversidad.
La descripcién de esta gamificacion se encuentra en https://intef.es/experiencias edu/los-diez-reinos-

matematicos/

Figura 6
Mapa de aventura creado por la docente con Inkarnate

Fuente: Imagen tomadas de la descripcion de la experiencia Los diez reinos matemdticos de la pagina del INTEF


https://intef.es/experiencias_edu/los-diez-reinos-matematicos/
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LOS DIEZ REINOS MATEMATICOS
Etapa Materia Centro Localidad

12 ESO Matematicas Colegio Apdstol Santiago Vigo (Pontevedra)

Descripcion del proyecto
Aventura matematica inspirada en Pitagoras. Seran discipulos de la Gran Maestra Mirzakhani, lleva ese nombre
en honor a Maryam Mirzakhani, matematica irani galardonada en 2014 con la Medalla Fields, siendo la primera
mujer en recibir este premio equivalente al Nobel de las matematicas. Las alumnas y alumnos tienen que realizar
pruebas para ser admitidos en el Consejo por la Maestra Mirzakhani y llegar a ser Mestros Matematicos. Para
ello tienen que pasar por los diez reinos, ganarse su confianza y asi, ser protectores de los tesoros sagrados.
Cuando hayan conseguido ser Mestros Matematicos, tienen que recuperar el tesoro que robd Abddn vy asi
conseguir que el conocimiento matematico regrese a los diez reinos.

Ordenadores Gamificacién
Aplicaciones: Edpuzzle, plickers, FantasyClass, Flipped Clasroom
Inkarnate, Genial.ly, Quizziz, Geogebra, BreakoutEDU Aprendizaje cooperativo
Aula habitual Grupos de 3-4 personas
Fase Descripcion de la fase

Explicacidn del proyecto, formacién de los equipos y eleccion del rol: guerreros, arqueros

1. Introduccién . . : : o
0 magos. Ademas de: portavoz, coordinador, supervisor y jefe de mantenimiento.

Cada unidad didactica se corresponde con uno de los reinos y en cada uno de ellos los

2. Desarrollo ) .
alumnos tienen que superar dos o tres pruebas de conquista.
Al terminar la evaluaciéon los alumnos tienen que demostrar que dominan los
conocimientos de esos reinos y para ello tienen que superar unas pruebas tipo
BreakoutEDU.
3. Final Juego de mesa en el que hay dos dados: rojo, suma; y azul, resta. Ganara el jugador que

llegue antes a uno de los dos castillos: El Castillo del Fuego o el Castillo del Hielo. Hay casillas
especiales donde el dragdn sabio les hace preguntas sobre el tema vy si fallan no juegan en
la siguiente tirada.

Indicadores de logro Instrumentos de evaluacién
Aprender a trabajar en equipo Notas de Edpuzzle
Respetar y considerar las opiniones ajenas Boletines

. » Mapas mentales
Favorecer el trabajo basado en la resolucion de problemas .
Notas de pruebas de conquista

Desarrollar sus competencias digitales Notas de Plickers

Observaciones

Consiguen cartas de experiencia, oro, gemas, cartas de recompensa y pueden perder vidas



4. Terraforming

Esta situacidn de aprendizaje la ha realizado: Iris Morey Serra.

Este proyecto se desarrolld durante el curso 2019/2020 en un centro en el que una de las lineas estratégicas es el
desarrollo de la competencia socioemocional y el fomento del trabajo cooperativo, por lo que “Terraforming” se
basa en el trabajo colaborativo y en su autorregulacion con grupos estables.

La descripcidn de esta gamificacion se encuentra en https://intef.es/experiencias _edu/terraforming/

Figura 7
Mision 2: A pilotar la nave!

MISION 2 - PILOTAR LA NAVE HASTA EL PLANETA CORRECTO

Las operaciones que aparecen abajo son el cddigo de instrucciones que necesita el piloto automatico del Arca
para poder llegar a la Tierra. El nimero resultante de cada una. asi como la direccidn indicada. son decisivos
para aterrizar en el planeta correcto. El tiempo para esta mision es limitado. asi que el trabajo en equipo sera
fundamental. jj;Mucha suerte!!!
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Fuente: Imagen tomada de la descripcidn de la experiencia Terraforming de la pagina del INTEF


https://intef.es/experiencias_edu/terraforming/

TERRAFORMING
Etapa Materia Centro Localidad

22 ESO Fisica y Quimica IES Son Rullan Palma de Mallorca

Descripcion del proyecto

“Terraforming” se basa en el trabajo colaborativo y en su autorregulacion con grupos estables. El proyecto coge
de referencia la serie norteamericana de ciencia-ficcion conocida como “Los 100", pues permite trabajar
contenidos como: el método cientifico, la clasificacion de la materia, fuentes y tipos de energia, estructura del
Universo, cinematica, etc.

Recursos y herramientas Metodologias

Ordenadores Gamificacién
Google Classroom, Google Meet o )
Aprendizaje cooperativo
Proyector
Espacio Modalidad

Aula de informatica y habitual

Grupos de 4-5 personas, grupos grandes, por parejas e individual

Fase Descripcion de la fase
1. Introduccion  Visualizacion del trailer de la serie “Los 100” y explicacién del proyecto.

Las alumnas y alumnos descubren tienen que realizar una prueba para ser seleccionados
para hacer la primera expedicién a la Tierra. Para ello tienen que dominar el uso del método
cientifico, trabajando la notacién cientifica, el Sistema Internacional de Unidades y los
factores de conversién para finalmente, “pilotar” una nave que los llevaria a la Tierra.

Mediante una ilustracion de una expedicion por la Tierra analizan todos los recursos
materiales que encuentran en su camino, en el que hay una gran concentracion de energia,
hacia el Monte Weather. En él, una inteligencia artificial programa una bomba nuclear que
se activara en 2 dias, en este tiempo indagan acerca de qué es la energia, de qué fuentes
se obtiene y cdmo se transforma. Ademas, crean un Instagram para concienciar a la
poblacidn sobre el cambio climatico. Y con una aplicacién de realidad aumentada Wallame
siguen el rastro de la |IA para desactivar la bomba.

2. Desarrollo

Solo uno de los seis equipos consiguidé desactivar su parte de la bomba, la Tierra iba a ser
destruida en su totalidad teniendo que regresar lo mas rapido posible al Arca. Unos

3. Final informes de la NASA del afio 2020 hablaban de exoplanetas posiblemente habitables, por
lo que viajan hasta el exoplaneta elegido y en terraformarlo basdndose en las leyes de
Newton.

Indicadores de logro Instrumentos de evaluacién

o Rubricas
Superar todas las misiones o ]
Diarios de sesiones

. N ) Examenes de contenidos practicos
Respeto hacia la profesora, compafieros y material )
Informes de laboratorio
Trabajo cooperativo Exposicion oral
Observaciones

Pueden ganar puntos de experiencia para subir de nivel y conseguir monedas. Esto lo pueden invertir en
escuchar musica con los auriculares en tiempo de clase, evitar la entrega de algun trabajo o mejorar la nota en
un examen. Un castigo puede ser perder una de las 5 vidas que tienen desde el inicio de la partida.



5. Jugando con datos

Este proyecto ha sido realizado por las profesoras Francisca Barrera Fuertes, Adriana Gil Puig y Marién Asensi Villel.
Cabe destacar que para la realizacion de esta gamificacidn el centro ha colaborado con el instituto-museo Centre
del Carme Cultura Contemporania (CCCC) de Valéncia. Gracias a esta colaboracion el centro se ha incorporado a
la Red de Centros Planea, de manera que podran experimentar otras formas de educar y hacer escuela desde la
interseccion arte/educacion.

Esta experiencia se lleva a cabo durante el segundo y tercer trimestre del curso 2021/2022.

Podemos encontrar su descripcion en https://intef.es/experiencias _edu/jugando-con-datos

Figura 8
Pdgina de la revista “é Aceptas las cookies?” y retrato robot a partir de historial de busqueda

T~

¢Que cookies desea aceptar?

UNtRaem guites po optikzs i rosee oo web 10 i o)
nostre servel. Polilica de COONES - ImDressuLm m
Las cookies necesarias no se pueden detener, ya
que son esencialos Para que este s to web
[ e ] e
+ Preferencias
o cad domncumed + Estadisticas
e = + Marketing
’ Politica sobre cookies X | u

Utilizamos cookies propias y de terceros para
‘ ofrecerte una mejor experiencia y servicio, de

acuerdo a tus habitos de navegacion m Wy =

Fuente: Imdgenes tomadas de la descripcidn de la situacion de aprendizaje Jugando con datos de la pagina del INTEF


https://intef.es/experiencias_edu/jugando-con-datos-%F0%9F%8F%86/

Etapa

22y 32 ESO
42 ESO

5. JUGANDO CON DATOS

Materia Centro Localidad
Informatica Tecnologias de - - Valencia
. L IES Districte Maritim .
la Informacion y la Comunicacion (TIC) (Valencia)

Descripcion del proyecto

El proyecto combina arte y tecnologia para concienciar a los estudiantes sobre las huellas digitales y la privacidad
de los datos. Los alumnos participan en actividades colaborativas con el Centre del Carme Cultura
Contemporania, aprendiendo sobre big data, visualizacion de datos y las implicaciones éticas de la inteligencia
artificial y las redes sociales. Se fomenta el pensamiento critico y la creatividad a través del aprendizaje basado

en proyectos

Recursos y herramientas Metodologias

Ordenadores Aprendizaje virtual guiado
Proyector Aprendizaje basado en proyectos
Materiales para dibujar Gamificacién

Teachible Machine, Vision Al

Fase

1. Introduccion

Espacio Modalidad

Aula de informatica Individual

. v

Descripcidn de la fase

Se muestra la importancia de los datos digitales descubriendo cdmo las empresas recogen
todo tipo de datos para ello se realizan 4 actividades: elaboracion de estadisticas; recopilar
la informacién de nuestra ubicacidon de Google; generar una nube con las palabras que
buscamos; representar con granos de arroz nuestras visualizaciones en YouTube

Como se crean los rastros digitales y la importancia de los metadatos para ello se realizan 3
actividades para conocer a nuestro "yo" digital, con debates sobre nuestra libertad vy
dibujando nuestros recorridos en la calle.

2. Desarrollo

Seguimos activando conciencia critica metiéndonos en el corazén de las redes sociales y sus
algoritmos. Para ello se realizan 3 actividades que incluyen un juego de cartas que emula la
red social Instagram, programar un reconocimiento de imagenes y traducir imagenes en
texto

3. Final

Visualizacion de dos peliculas documentales (El gran Hackeo y El dilema de las redes) para
debatir sobre la peligrosidad de que unas pocas empresas tengan tanta informacién sobre
las personas.

Indicadores de logro Instrumentos de evaluacion
Comprension de conceptos de big data. Rubrica
Habilidad para visualizar y analizar datos. Presentaciones orales
Conciencia sobre la privacidad y las huellas digitales. Trabajos escritos
Capacidad para trabajar en equipo y comunicar ideas. Observacion directa

Reconocimiento

42 Premio en la categoria Secundaria modalidad B de los Premios Nacionales a Experiencias Educativas
inspiradoras para el aprendizaje. Convocatoria 2022



6. Stranger periodic things

Esta situacion de aprendizaje la ha realizado: Victor Manuel Gonzalez Gonzalez.

Es importante mencionar que el alumnado del centro cursa mayoritariamente la ESO y presenta un nivel bajo de
expectativas, con problemas de adaptacion, dificultades de procesos de ensefianza- aprendizaje, escasos habitos
de estudios, algunos problemas de disciplina y poca capacidad de escucha, entre otros. Por estos motivos, muchos
estudiantes necesitan un alto porcentaje de adaptaciones curriculares, que hay que tener en cuenta para las
programaciones didacticas.

Segun el autor “Gracias a la gamificacion, el alumnado no va a cefiirse al esfuerzo de memorizar la parte de los
contenidos, ya que, como se demuestra usualmente, este aprendizaje es poco productivo. Asi pues, pondremos
el foco en un aprendizaje ludico y a la vez estimulante. A través del juego el alumnado ird conociendo la historia,
las propiedades que se encuentran inmersas en la tabla periddica y su aplicaciéon mediante retos y pruebas.”
Encontramos esta gamificacion en https://intef.es/experiencias_edu/stranger-periodic-things/

Figura 9
Medios tecnoldgicos y cartas utilizados

Fuente: Imagenes tomadas de la descripcidn de la experiencia Stranger Periodic Things de la pagina del INTEF
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https://intef.es/experiencias_edu/stranger-periodic-things/

STRANGER PERIODIC THINGS
Etapa Materia Centro Localidad

32 ESO Fisica y Quimica IES Maria Rosa Alonso Santa Cruz de Tenerife

Descripcion del proyecto

Los equipos de alumnos y alumnas deben solucionar enigmas y rompecabezas de todo tipo para ir desenlazando
la historia y conseguir eliminar el monstruo antes de que se acabe el tiempo disponible. Los enigmas o pruebas
estan preparados para ser resueltos a través de observacion, ingenio, juego en equipo, etc., en ningun caso
mediante la fuerza. mediante la cual podemos abordar el estudio de la tabla periddica de una forma ludica,
basada en un escape room inverso ambientado en una serie juvenil Stranger Things. La técnica de gamificacion
empleada es la resolucion de misiones o retos. A través del juego el alumnado ird conociendo la historia, las
propiedades que se encuentran inmersas en la tabla periddica y su aplicacion mediante retos y pruebas.

Recursos y herramientas Metodologias

Moviles o tablets Gamificacion

Espacio Modalidad

Aula habitual Grupos de 4 personas

Fase Descripcidn de la fase

Con el gran grupo se presenta la historia mediante una proyeccién sobre la pizarra blanca

1. Introduccion g
del aulay creacion de grupos

Las alumnas y alumnos tendran que ir pasando los niveles o pruebas progresivamente,
2. Desarrollo habra en cada mision tantas cajas con candados como equipos existan. Cada codigo QR nos
envia a un documento donde conseguiremos diferentes pistas para realizar la mision.

Una vez resueltos todos los retos, los grupos son enviados al laboratorio de Ciencias, donde
3. Final deben luchar contra el Demogorgon y eliminarlo, buscando los 4 elementos de la tabla
periddica que acaban con el monstruo.

Indicadores de logro Instrumentos de evaluacién

Registro de los retos realizados o "
- L Observacidn sistematica
Habilidad, destreza y participacidn.

Buena actitud en general, iniciativa e interés.

i Andlisis de las producciones del alumnado (retos)
Respeta las normas y el material

~11 ~



7. Crazy Home

Esta situacion de aprendizaje la ha realizado: Marta Garcia Abiétar.

Este proyecto se divide en dos fases, la primera esta dirigida a todos los alumnos y alumnas del centro y la segunda
se centra en 32y 42 de ESO. Se ha realizado durante el confinamiento de la pandemia COVID 19, dada la necesidad
de plantear actividades digitales para que el alumno practique ejercicio desde casa. También, pretendia ayudar a
superar las dificultades y momentos de tensién que pudieron surgir dentro de la unidad familiar.

La propuesta se encuentra dentro de la Unidad Didactica “Condicion fisica” y plantea pruebas de fuerza,
coordinacion, equilibrio y repaso de contenidos tedricos.

Segln la autora “Esta metodologia nos permite fomentar actitudes de curiosidad, imaginacién y creacién,
imprescindibles para el desarrollo cognitivo de los/as alumnos/as, e incentivar la participacién del alumnado en su
proceso de ensefianza-aprendizaje.”

La descripcién de esta gamificacién se encuentra en https://intef.es/experiencias edu/tablero-familiar-crazy-

home/

Figura 10
Tablero fami/iar “Crazy Joanot”
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Fuente Imagen tomada dela descr|pC|on de la experiencia Crazy Home de la pagina del INTEF
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https://intef.es/experiencias_edu/tablero-familiar-crazy-home/
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Etapa
32y 42 ESO

CRAZY HOME
Materia Centro Localidad

Educacidn Fisica IES Joanot Martorell Valencia (Valencia)

Descripcion del proyecto

La primera fase de esta experiencia pretende acercar el ejercicio fisico a toda la unidad familiar de manera
divertida y digital. Ademas, contiene numerosas pruebas que sirven de repaso de contenidos curriculares
propios de la asignatura, para asegurar la continuidad del proceso de ensefianza-aprendizaje desde la distancia.
La segunda fase, surge de la necesidad de incluir al alumnado como protagonista del disefio de un segundo
tablero. Para ello, se les propone una técnica de creacion con la que pueden desarrollar y dar forma a sus ideas.
De esta manera, incentivamos la creatividad del alumnado y le damos una mayor responsabilidad dentro del

proceso educativo.

Recursos y herramientas Metodologias

Ordenador/Tablet/movil Gamificacién

Plataforma online Genial.ly

Aprendizaje basado en descubrimientos

Fichas y videos explicativos

Espacio Modalidad

En casa (confinamiento por COVID) Individual

Fase

1. Introduccion

Descripcion de la fase
Realizar las 66 pruebas del tablero que ha realizado la docente desde la plataforma
Genial.ly. Estas consisten en pruebas fisicas, pruebas de equilibrio, pruebas de
coordinacién y preguntas sobre contenidos relacionados con el sistema muscular. Para
demostrarlo y ser evaluados deben grabar un video de como hacen la actividad a camara
rapida

2. Desarrollo

Elaborar sus propias pruebas, que serdn incluidas en un segundo tablero. Esta vez, recibe
el nombre de Tablero familiar “Crazy Joanot”. Se les explica la técnica “Mash up” a través
de un video tutorial y una ficha. Para hacerlo mas visual y atractivo, se incluye un cémic
que describe el proceso.

Se incorporan estas nuevas pruebas al segundo tablero, pudiendo modificar pruebas del
tablero | como, por ejemplo, plantear preguntas sobre cultura general deportiva o incluir
retos relacionados con videojuegos actuales (bailes de Fortnite).

3. Final

Se lanza a través de la plataforma oficial de comunicacion con el alumnado, esta vez bajo
el nombre de Tablero familiar “Crazy Joanot” y se vuelve a plantear la opcion de grabar un
video en modo camara rdpida que registre una partida completa.

Indicadores de logro Instrumentos de evaluacién

Es capaz de grabar un video a cdmara rapida

Realiza las pruebas que se marca en cada casilla en la que se cae

Realiza las pruebas de manera cooperativa Grabaciones

Extrae la idea del desarrollo de la técnica de creacion

Se entiende aquello que quiere transmitir

Observaciones

Puntuacién extra por participacién familiar
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8. Tecrror

Esta situacion de aprendizaje la ha realizado: Alvaro Martin de Ocampo

Este proyecto forma parte del Programa de Innovacién Educativa (PIE) Ingenia de la Junta de Castilla y Ledn. El
centro lleva afios apostando por la innovacioén en diferentes proyectos educativos que ofrece la Junta de Castilla
Ledn a través del Centro Regional de Formacion del Profesorado en TIC (CRFPTIC).

La experiencia se realiza durante todo el curso y para ello el profesor ha realizado una pagina web y ha utilizado
distintas metodologias.

La experiencia ha sido tomada de la pagina https://intef.es/experiencias _edu/tecrror/

Figura 11
Web creada para la gamificacion del proyecto

b O a alvaromartiné.wixsite.com % Ty @ I

WiX.com. C by [ Comienzayn

PROYECTOLSISMOGRAFO

-;h'.'ﬂm i\ ginal ﬂm.« kel

Fuente: Imagen tomada de la descripcién de la experiencia Tecrror de la pégina del INTEF
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Etapa

42 ESO

TECRROR
Materia Centro Localidad

Salamanca

Tecnologia y Digitalizacién IES Martinez Uribarri (salamanca)

Descripcidn del proyecto

Mediante este proyecto se pretende formar al alumnado en técnicas de programacién, como en esta ocasion
Arduino, para su posterior aplicacién en kits de robdtica. El proyecto consiste en disefiar un sismografo en 3D,
imprimirlo y construirlo, programarlo mediante Arduino y aprender a analizar los datos que de él se obtienen,
todo ello a través de una narrativa gamificada, en la que defendemos el planeta frente a un ataque zombi.

Recursos y herramientas Metodologias

Ordenadores Flipped classroom
Materiales de manualidades Aprendizaje basado en proyectos
Placa Arduino Gamificacién
Proyector Aprendizaje cooperativo
Espacio Modalidad
Aula habitual, taller y de informatica Individual, en pareja y grupos

Fase

1. Introduccion

Descripcidn de la fase

Presentacion y explicacion del proyecto, las fases de las que consta, cémo se va a trabajar y
cdmo se va a evaluar.

2. Desarrollo

Utilizando una serie de videos y webs proporcionados por el profesor, las y los estudiantes
investigan sobre los terremotos, las causas que los originan, los efectos que provocan, etc.
Posteriormente, demuestran los conocimientos adquiridos realizando una infografia
elaborada con Piktochat que adjuntaran a su memoria del proyecto.

En esta fase pretendemos que conozcan las partes de las que consta el sismdgrafo y que
realicen su disefio en 3D. Para ello disefian el sismdgrafo en Tinkercad partiendo de imagenes
suministradas sobre el objeto a construir, los elementos que tiene y su montaje. Después
crean una realidad virtual con Cospace y Sketchfab. Y utilizan la Arduino en Tinckercad para
realizar los circuitos del proyecto.

Toma de datos mediante la herramienta de Excel Project Cdrdoba.
Dado que es un proyecto de tecnologia, el alumnado realizard una memoria de trabajo
dentro de la plataforma OneNote en el espacio de colaboracion.

3. Final

Analisis de los datos recogidos e interpretacién de los mismos mediante mapas y graficos
para una mejor comprensién. Ademas, mediante la herramienta 3Dmaps, analizaran los
terremotos ocurridos en el mundo en los ultimos diez afios y tratardn la informacion
geolocalizando los terremotos en un mapa

Indicadores de logro Instrumentos de evaluacién

Realizacion de cada una de las fases del proyecto Rubrica

Infografia Observaciones directas
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9. Cives Romani

Esta situacion de aprendizaje la ha realizado: Javier Gomez Jiménez

El proyecto surgié con la necesidad de dar un cambio a la forma de presentar la asignatura de Latin. Se realizd
durante el curso 2016/2017 y provocd un aumento en el nimero de alumnos que eligieron la asignatura el
siguiente afio, pasando de 24 a 34 alumnos y obligando al centro directivo a dividirlos en dos clases.

Se llevd a cabo una serie de actividades para todo el curso académico, englobandolas en un proyecto de
gamificacion que abarcaba todos los contenidos de la materia.

Esta gamificacién se ha obtenido de la pagina https://intef.es/experiencias _edu/cives-romani/

Figura 12
Juego de cartas “éEres mitico?” y alumnos jugando
. / b i P T

S

<
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Etapa

42 ESO

CIVES ROMANI
Materia Centro Localidad

Cultura clasica Colegio Sagrado Corazdn - Fundacion

) . Mal
Latin Spinola laga

Descripcion del proyecto

Las alumnas y alumnos tienen que llegar a convertirse en “Ciudadanos de Roma”, para ello tendran que dominar
la lengua, la cultura, la mitologia... a través de distintos juegos, retos y pruebas, unas veces creadas por el
profesor y otras veces por los propios alumnos.

Recursos y herramientas Metodologias

Ordenadores Gamificacién
Juegos de dados, cartas Aprendizaje cooperativo
Codigos Qr, realidad virtual Flipped Clasroom

Aprendizaje basado en juegos

Espacio Modalidad

Aula habitual y patio Se divide la clase en 4 grupos

Fase Descripcidn de la fase

1. Introduccion

Visualizacion de un video, en el que, disfrazado de emperador romano, el profesor explica
como va a ser el curso y los objetivos

2. Desarrollo

Busqueda de un tesoro en el patio y realizacion de tres pruebas con cédigos Qr y dados
“Story cubes”, que les hardn ganar unas piezas de un puzzle con los rostros de Orfeo y
Euridice

La clase se divide en cuatro domus (casas) y defienden su honor a través de su trabajo,
individual y colectivo. En cada grupo hay distintos tipos de jugadores y tienen que crear
unos escudos de sus domus.

El profesor esconde cuatro sobres con pruebas por el colegio y los grupos con la ayuda de
codigos Qr deben encontrar los sobres y superar los retos propuestos. Una vez resueltos
obtendran insignias que ayudan en el examen.

Los alumnos ven en casa un video de Academia Play y al dia siguiente hacen un juego con
Kahoot y tienen que escribir en un folio “Lo que sé y lo que sabemos” para hacer paneles
de transferencia de informacién.

3. Final

Cada domus investiga, traduce al latin, presenta a sus compafieros y responden a las
preguntas del profesor sobre mitos.

Visionado de un video de mitologia de Academia play en casa y preparan cartas en el que
representen: el dios, su simbolo y lo que representa. Tienen que ir levantando las cartas
con el fin de localizar el Dios con su simbolo y lo que representa.

Cada grupo grababa un video en el que, de forma libre, explicaban el mito que previamente
habian trabajado

Indicadores de logro Instrumentos de evaluacién

Participacion activa en las actividades Exdamenes de traduccion

Examenes de contenidos tedricos

Calidad de los proyectos presentados

Elaboracién de materiales
Evaluacidn a través de juegos

Comprensidén de la cultura y lengua latina

Examenes orales

Habilidades en la investigacion y presentacion. Trabajos
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10. Viaje a Marte

Esta situacion de aprendizaje la ha realizado: Martin Nufez Calleja.

Esta gamificacion se realiza en la materia Cultura Cientifica de 4.2 de ESO, que forma parte del departamento de
Fisicay Quimica, y se imparte desde 2016-2017. En el primer afio que la impartio este profesor realizé un proyecto
de gamificacidn, el origen de “Viaje a Marte”, por el que le concedieron el “Sello de buena practica educativa TIC”
de la Conserjeria de Educacion de la Junta de Extremadura.

La descripcidn de esta gamificacion se encuentra en https://intef.es/experiencias_edu/viaje-a-marte/

Figura 13
Cabecera de la web que ha disefiado el docente para la gamificacion

Narrativa Hoja de ruta Los Retos Niveles de Experiencia Insignias Clasificacion Utilidades Créditos

_“VIAJE A MARTE
2019-2020

Proyecto Gamificado .
“"La Ciencia: un RETO continuo 2.0"

Fo—— (-1 (4 F.
O anna

Ww oW

28. Los plasticos. éPodriamos 27. Los recursos materiales y 26. Materiales y su
vivir sin ellos? los conflictos importancia

Fuente: Imagen tomada de la descripcion de la experiencia Viaje a Marte de la pagina del INTEF
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VIAJE A MARTE
Etapa Materia Centro Localidad

42 ESO Cultura cientifica IES Sierra de San Pedro La Roca de la Sierra (Badajoz)

Descripcion del proyecto
El alumnado, con pseuddénimos, trabaja enfrentdndose a retos de diversa indole y contenido (universo, vida
saludable, medio ambiente, nuevos materiales...) para “viajar a marte”, una narrativa que les motiva pues los
convierte en futuros cientificos que deben aprender de la ciencia en la Tierra. La respuesta a estos retos la hacen
en portfolios o blogs personales que son su cuaderno de clase. Estos retos, y su resolucion, les proporcionan
puntos e insignias y por supuesto avanzar hacia la consecucién de las competencias y alcanzar los estandares de
evaluacion previstos.

Recursos y herramientas Metodologias
Ordenadores
Blogs vy la red social X (antes conocido como Twitter) Gamificacién

Aplicaciones de creacién de insignias y avatares

Espacio Modalidad
Aula habitual Individual y division de la clase en 2 grupos
Fase Descripcion de la fase

Se les presenta el proyecto con una narrativa que les motiva pues los convierte en futuros
1. Introduccion  cientificos que deben aprender de ciencia en la Tierra para poder viajar y llegar al planeta
rojo. Primero crean un blog seleccionando su nombre y avatar

Los retos serdn semanales y se explicaran en clase junto a contenidos mas importantes a
tratar esa semana. Saber que es el big bang, situarnos en el Universo, conocer con detalle
la Via Lactea o acercarnos al concepto de la materia oscura son algunos de los retos
iniciales. Todos llevan una entrada en la web del profesor a la que deben “responder” en

2 Desarrollo sus cuadernos de clase (blog del alumno) en plazo y forma.

La clase se dividié en 2 grupos, uno de ellos serian Docentes y otros Periodistas. Los
docentes debian preparar una clase sobre el cambio climéatico para un grupo de 6.2 de
Primaria del CEIP Santa Maria del Prado. Los periodistas hicieron entrevistas a familias y
grabaron videos que vimos en clase.

Deben elaborar “relatos cientificos” y difundirlos por la red con un hashtag concreto en la
3. Final red social Twitter. contactar a través de la red con un cientifico o cientifica y hacerle unas
preguntas sobre su campo de trabajo

Indicadores de logro Instrumentos de evaluacion
Participacion activa L
. . Rubricas
Calidad de los contenidos creados

Colaboracién en redes Cuestionarios online

Observaciones
Cada entrada en el blog en Feedly tiene un valor en PUNTOS (de 1000 a 2000 aproximadamente) que van
sumandose en una hoja de calculo que vuelca datos a una tabla de clasificacién publica (con sus respectivos
seudonimos). La superacion de cada reto les aporta una insignia (badge) que se “entrega” a través de la mochila
de insignias (Badge tracker) de Flippity.
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11. Via Criminis

Esta situacion de aprendizaje la ha realizado: Roy Pdramo de Llano.

Esta gamificacidn se realiza en la materia Lengua Castellanay literatura de 4.2 de ESO y se articula en cinco bloques
tematicos correspondientes a las cinco fases de desarrollo. El avance de los bloques guarda relacién con la
narrativa argumental sobre la que se articula el proyecto y que se relacionan con las distintas etapas del ciclo o
viaje del héroe.

El docente aporta mucha documentacién en la pagina web del INTEF, como rubricas, resultados de motivacion,
de habilidades sociales, de competencias clave, académicos, etc.

La descripcion de esta gamificacién se encuentra en https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/

Figura 14

Alumnado fotografiando los enclaves geolocalizados

Y E ol o

Fuente: Imagen tomada de la dgscripcién de la experiencia Via Criminis de |la pagina del INTEF
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VIiA CRIMINIS

Etapa Materia Centro Localidad
L Castell
42 ESO engug astefianay Colegio La Milagrosa Salamanca (Salamanca)
Literatura

Descripcion del proyecto

Este proyecto aborda los bloques de comunicacion oral y escrita y el curriculo de la materia mediante distintas
actividades vertebradas por una narrativa argumental relacionada con crimenes. El producto final es un conjunto
de cinco juegos de escape por la ciudad de Salamanca, en los que el jugador deberd resolver in situ diferentes
enigmas interactuando con edificios, calles y monumentos para resolver el misterio que encierran las distintas
narrativas de ficcion protagonizadas por cinco nombres capitales de nuestra literatura.

Recursos y herramientas Metodologias

Ordenadores y teléfonos moéviles o ]
) Aprendizaje cooperativo
Cuaderno de clase y fotocopias

Paginas webs, Aula Virtual, proyector Aprendizaje basado en proyectos
Libros de texto Gamificacién
Plataformas y aplicaciones como Canva o Genially Aprendizaje servicio

Espacio Modalidad

Aula habitual, pasillos, espacios comunes, exteriores y

o Individual, en pareja y grupos pequefios
edificios de otras instituciones pareja’y grupos peq

Fase Descripcion de la fase

Se presenta el proyecto, la mecanica de trabajo y los objetivos que se persiguen. También
1. Introduccion  se hace un taller para presentar al alumnado la pagina web del proyecto que serd su
portfolio. Y, un DAFO?! para reforzar la cohesion de grupo

Leen contenidos del libro y fragmentos de diferentes épocas y ven documentales. Para
elaborar infografia digital, escribir guiones, comentarios de texto y grabar videos. Y,
presentar el trabajo realizado a sus compafieros.
Se analizan diferentes juegos de escape digitales y analdgicos, resuelven enigmas y
acertijos y también se juega al Black Stories para reflexionar sobre el desarrollo de un
2. Desarrollo argumento policfaco. Después, cada grupo investiga unos autores, crean un argumento de
ficcion vinculandolo a los planos de su ciudad, realizan una salida por la ciudad para
ajustarla y crear los enigmas en cada localizacién.
Se organiza la clase en tres grupos, cada uno disefia y crea chatbots en Landbot, mapas en
Google My Maps y enigmas interactivos en Genially. Y cada grupo se encarga de probar el
juego de otro.

Presentacién y difusién de productos finales. Cada bloque se cierra con una reflexiéon y
debate grupal para analizar el trabajo realizado e identificar dreas de mejora.

3. Final

Indicadores de logro Instrumentos de evaluacién
Reflexiona en el portfolio digital Trabajos escritos
Crea un entorno personal de aprendizaje Presentaciones orales

. . L . Publicaciones tecnoldgicas
Realiza la infografia, video, presentacién, etc. o
Rubricas

IDAFO: El andlisis DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades) es una herramienta de diagndstico
y andlisis que invita a la reflexion conjunta y a la toma de decisiones colegiadas para potenciar fortalezas y
minimizar las debilidades.
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Anexo 1.b. Experiencias educativas realizadas en la etapa de Bachillerato

12. Historia contemporanea en mi moévil

Realizado por Virginia Capilla Sdnchez

Este proyecto es una coleccion de aprendizajes adaptados para su consulta y lectura a través de los dispositivos
moviles de los estudiantes. Se ha disefiado para que durante todo el curso vayan haciendo tareas y actividades
motivadoras que le facilitaran la adquisicion de las competencias especificas de la materia Historia del Mundo
Contemporaneo.

Cabe destacar que los materiales realizados durante el curso se han presentado a su comunidad educativa en la
Feria de Historia.

La descripcion de esta gamificacion se encuentra en https://intef.es/experiencias_edu/historia-contemporanea-
en-mi-movil

Figura 15
Actividad de “Cartas desde el frente” y diario realizado por un estudiante

Fuente: Imdgenes tomada de la descripcion de la experiencia Historia contempordnea en mi movil de la pagina del INTEF
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HISTORIA CONTEMPORANEA EN MI MOVIL
Etapa Materia Centro Localidad

Las Lagunas (Mijas,

12 BACH Historia del Mundo Contemporaneo IES Las Lagunas ,
Malaga)

Descripcion del proyecto

Historia Contempordnea en mi movil es una coleccion de situaciones de aprendizaje adaptadas especificamente
para su consulta y lectura a través de los dispositivos mdviles, recurso digital cuyo uso se ha generalizado hoy
dia. El producto final es la redaccion y difusién de manifiestos para cambiar nuestro mundo en La era de las
revoluciones liberales.

Ordenadores Flipped classroom
Distintas plataformas como Bbblu.us o Spreaker Aprendizaje basado en proyectos
Plataformas de disefio: Timetoast, Canva... Gamificacion
Plataformas para crear diarios o comics Visual Thinking
Padlet, Blogger, Google Classroom Aprendizaje cooperativo

Espacio Modalidad

Aula habitual Individual y pequefios grupos

Fase Descripcidn de la fase

Presentacién y explicacién del proyecto, las fases de las que consta, cémo se va a trabajar

1. Introduccién .
y cdmo se va a evaluar.

Elaboran un mapa mental a partir de las Notas Cornell de los videos con contenidos
historicos, visualizan en casa en Edpuzzle. Crean un canal de radio digital para divulgacion
histérica, redactan un manifiesto digital para la revolucion que les gustaria que comenzase
y realizan sus diarios de aprendizaje en sus blogs.

El alumnado organiza un banco de recursos de la primera guerra mundial, después busca
2. Desarrollo informacion para elaborar un mapa mental visual del Imperialismo, intercambian cartas
con el alumnado IES Las Chapas y crean un comic para explicar la revolucion rusa.

Después de una lectura recogen graficas e imagenes para entender la Gran Depresion.
También realizan una presentacién del fascismo vs. nazismo. Y escriben un diario que
refleja la experiencias, ideas y sentimientos de una persona, eligiendo distintas épocas
historicas.

Cada grupo elabora un tablero virtual para explicar a sus compafieras y compafieros la
Guerra Fria. Realizan fichas de los nuevos paises surgidos tras el proceso descolonizador y

3. Final elaboran un eje cronolégico analizando los principales acontecimientos. Y, una revista
digital del mundo actual. Por ultimo, crean un juego de mesa sobre distintos contextos
histéricos

Realiza busquedas y selecciona informacion en internet Rubrica
Crea contenidos digitales. Portafolio
Se comunica, participa, interactta y colabora Cuaderno de equipo
Utilizado tecnologias digitales de forma segura y responsable Diario de aprendizaje

Reconocimiento

29 Premio en la categoria Bachillerato modalidad A de los “Premios Nacionales a Experiencias Educativas
Inspiradoras para el aprendizaje. Convocatoria 2022
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Anexo 1.c. Experiencias educativas realizadas en Formacién Profesional

13. GOSCOS

Realizado por Guillermo Medrano.

Se trata de una experiencia gamificada mediante distintas metodologias como Aprendizaje Basado en Proyectos
y en él los alumnos disefian un juego colaborativo con contenido curricular escondido con realidad aumentada
dentro de un escenario virtual que construyen ellos mismos.

Los profesores contaban con la desventaja generacinal de no jugadores, su tarea consistia en llegar al equilibrio
entre la aplicacion de nuevas tecnologias, la pedagogia y el contenido curricular, dejando protagonismo al
aprendizaje pedagogico. “Asi lo etendemos los profesores, siguiendo el modelo de aprendizaje TPaK, defendido
por Puentedura, Rubén R. (2008).

La descripcidn de esta gamificacion se encuentra en https://intef.es/experiencias_edu/goscos/

Figura 16

Vision global del modelado del edificio de Secundaria y FP y alumno viendo el video curricular dentro de la infografia del
proyecto.

Fuente: Imdgenes tomadas de la descripcidn de la experiencia GOSCOS de la pagina del INTEF
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GOSCOS
Etapa Materia Centro Localidad

Informatica y

FP, GM o
Comunicaciones

CPC Los Boscos Logrofio (La Rioja)

Descripcién del proyecto
Creacién de un juego educativo basado en la materia de Instalacion y Mantenimiento de Redes para Transmision
de Datos. Los estudiantes desarrollan contenido curricular oculto en el entorno fisico del colegio y lo integran
en un escenario virtual en Minecraft. Esta experiencia promueve el trabajo colaborativo, la creatividad vy la
motivaciéon del alumnado, mientras se abordan desafios técnicos y logisticos. La actividad se evalia de forma
sumativa y formativa, evidenciando el desarrollo de competencias transversales y la mejora del aprendizaje
significativo en los estudiantes.

Ordenador y dispositivo méviles Gamificacién
Plataforma web en linea HP Reveal Aprendizaje basado en proyectos
Minecraft
Flipped Classroom

Herramientas de Google

Espacio Modalidad
Aula habitual Grupos de 3 personas
Fase Descripcion de la fase
Creacion GO S CO'S, su entorno, la web y el contenido, junto a la instalacion necesaria de
1. Introduccion Apps y configuraciones de los ordenadores para poder ejecutarlo. Se crean roles en cartas

asignadas para cada equipo: Discoverer, Mappery Secret Keeper.

Se trazé un mapa con las ubicaciones aproximadas de los marcadores reales colocados en
2. Desarrollo el edificio, y en ese mismo mapa se incluyeron los marcadores virtuales, dentro de un
escenario virtual redisefio a colegio virtual. Modelado del escenario virtual en Minecraft.

Implementacion del juego colaborativo, establecimiento de ranking y reflexiéon sobre el

3. Final o
aprendizaje.

Indicadores de logro Instrumentos de evaluacion
Creacién de un videojuego educativo colaborativo

Integracion de contenidos curriculares en el juego.

Rubricas
Desarrollo de competencias digitales y colaborativas.
Implementacién exitosa de realidad aumentada.
Redisefio efectivo del proyecto ante problemas reales.
Evaluacién satisfactoria del aprendizaje a través del juego y la Cuestionario digital

reflexion.

Observaciones

Se reconoce el trabajo mediante implementacion del juego, se les da incentivos como ser parte del top players
y obtener reconocimientos externos. Se les castiga por no cumplir responsabilidades asignadas en el proyecto o
no respetar las normas establecidas para la colaboracién y uso de tecnologias o no participar activamente.
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Anexo 2. Estudio general de las experiencias educativas

1. Laisla de los nimeros
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
El docente tiene en cuenta la edad de los alumnos para crear de manera lUdica y atractiva el temario
de Matematicas, pero no se encuentra en la descripcién del proyecto un andlisis del contexto del
alumnado.
Objetivos del proyecto
Los objetivos principales de este proyecto son generar un sentimiento positivo hacia las Matematicas,
eliminando prejuicios previos; familiarizar al alumnado con el uso de las TIC; y, ayudarles a conseguir
los objetivos de la asignatura respetando su propio ritmo de aprendizaje mediante la metodologia
Flipped Classroom o clase invertida.
Prueba conceptual de las ideas
No se especifica que el docente haya realizado pruebas previas de la idea del proyecto
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccidn
Durante la experiencia no se especifica que se haya dedicado tiempo para verificar fallos y corregirlos.
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacidn y pedagogia
Se puede reconocer la formaciéon del docente respecto al disefio de juegos, de piscologia de
motivacion y pedagogia, debido a la diversidad de herramientas, recursos y actividades que ha
disefiado.
Valoracién de viabilidad del proyecto segun la captacion, herramientas y recursos
Se puede considerar que es un proyecto viable por conseguir la motivacion de los usuarios y utilizar
herramientas y recursos accesibles por ser online y gratuitos.
Apoyo del resto del centro
No se menciona la colaboracion del centro, pero si que este ha apostado por el uso de tablets y libros
digitales. Recursos que utiliza durante la gamificacion.
Responde a las necesidades del alumnado
Si porque segun ha podido comprobar el docente en los feedbacks se estan cumpliendo los tres
objetivos que se habia planteado y los estudiantes se encuentran motivados.
Identificacidn de los criterios para la evaluacion
No se han mostrado los criterios de evaluacion a tener en cuenta para medir el éxito de la experiencia,
aunque si que al finalizar cada trimestre los alumnos completan un feedback sobre el desarrollo de la
clase y como se han sentido. Ademas de proponer mejoras y afiadir observaciones Utiles para
redefinir algunos aspectos del proyecto.
Limitaciones del abuso de las mecdnicas de juego
No se menciona que haya establecido unas pautas para limitar el abuso del juego
Monitoreo continuo
Se realiza mediante observacion directa del docente.
Restricciones legales y éticas
No se especifican.
Involucracién a los usuarios
Se retroalimenta a las alumnas y alumnos mediante formularios antes y después de cada unidad, con
una rutina de pensamiento, un cuestionario para saber si el estudiante conoce los contenidos del
tema vy es capaz de explicarlos a otra personay un test inicial que se repite al finalizar la unidad para
gue comprueben su ganancia de aprendizaje. De esta manera se consigue la retroalimentacion de los
usuarios y el docente puede comprobar que la gamificacion estd cumpliendo sus expectativas y
necesidades.
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EL ENFOQUE DE GAMIFICACION UTILIZADO

El enfoque utilizado para el disefio de esta gamificacion ha sido el de Mechanics-Dynamics-Aesthetics
(MDA) o Mecénicas-Dinamicas-Estética. Se ha identificado porque las mecénicas utilizadas son las
monedas virtuales ambientadas en la dindmica de la narrativa de “la desaparicion del Dr. Jones” con
la estética de tener que ir resolviendo retos para llegar a encontrar al Dr. Jones.

Los elementos seleccionados han sido las monedas virtuales, que son los puntos a los que se refiere
el marco tedrico, con estos puntos los estudiantes pueden conseguir unas cartas de recompensa, lo
gue serian las insignias, que premian los logros obtenidos. Y, no se menciona que haya tablas de
clasificaciéon o rankings para comparar las puntuaciones de los estudiantes.

Como mecanica de juego se ha elegido la narrativa de “la desaparicion del Dr. Jones” como historia
de inmersidn. Se ha realizado un mapa interactivo y videos para sumergirse en esta historia. Con ello,
se han disefiado fases mediante la consecucion de logros: al finalizar cada tema, se propone un reto,
donde los alumnos consiguen mas monedas que en una actividad diaria; y se realiza un escape room
matematico al finalizar cada trimestre. De esta manera los estudiantes tienen la sensacion de éxito
de avanzar a través de niveles y la progresién que marcan estos logros en la narrativa disefiada. Por
otro lado, se consiguen las caracteristicas sociales por los retos que se hacen en equipo.

El docente valora el proyecto de forma muy positiva, ya que, como se ha comentado, se ha cumplido
los tres objetivos fundamentales ya que el alumnado se encuentra a gusto con la asignatura y la
metodologia, como demuestran en los feedbacks y en el clima que se genera en clase. También
comenta que realizar un proyecto asi requiere formacién y tiempo para elaborar los materiales pero
gue el resultado final supera el trabajo desarrollado ya que las alumnas y alumnos disfrutan de la
asignatura, estdn motivados a superar retos y, como menciona el profesor en la descripcion del
proyecto “y que la asignatura de matemadticas se convierta en una de su preferidas, es algo
maravilloso”. Ademds, de ayudarse unos a otros. El docente advierte que no hay “metodologias
milagro”, que uno debe adaptarse a cada clase y que no todas son capaces de trabajar de la misma
manera. Recomienda que se tenga en cuenta que se necesitara: conexion a la red en toda la clase;
formacion del profesorado en recursos y herramientas para el disefio de la gamificacién; y, tiempo
para generar recursos, buscar videos, crear formularios y proponer los retos. Comenta que lo mejor
es ir paso a paso, marcarse pequefios objetivos y avanzar poco a poco, segun la respuesta de los
alumnos vy las alumnas.
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2. In-comunicados
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
La autora recalca que este proyecto gamificado estd pensado para el primer curso de la ESO pero que
podria adaptarse a otras etapas. Por lo que no es un proyecto que esté disefiado especificamente
para un tipo de alumnos con unos gustos concretos. Aungue tuvo en cuenta que se trataba de
estudiantes de la era digital y la comunicacidn, por lo que tenia que tener en cuenta sus intereses por
la tecnologia y el juego.
Objetivos del proyecto
Mediante la gamificacidn se pretende trabajar los criterios relativos a la comunicacion escrita y oral,
ademas de los aspectos bdsicos de la gramatica y la ortografia para crear textos orales y escritos con
correccion. La finalidad del proyecto es reflexionar sobre la comunicacién, como una comunicacion
significativa que nos lleve a intercambios de informacion certeros. De esta manera se pretende
corregir o que sean conscientes del uso incorrecto de la lengua en las redes sociales, lo que en
ocasiones llega a malas interpretaciones que pueden llevarnos a situaciones de desencuentro.
Prueba conceptual de las ideas
No se menciona que haya probado previamente las ideas de la gamificacion.
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccién
Durante la experiencia no se especifica que se haya dedicado tiempo para verificar fallos y corregirlos.
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacidn y pedagogia
Por la inmersion conseguida vy los recursos y herramientas utilizados se puede intuir que la profesora
domina el disefio de juegos. Ademas, con la diversidad de actividades también parece dominar la
psicologia de motivacién. Y, por la aplicacion de los contenidos de la materia en cada actividad,
también la pedagogia.
Valoracién de viabilidad del proyecto segun la captacion, herramientas y recursos
Se puede valorar la viabilidad del proyecto de manera positiva dada la captacion del interés de los
usuarios y la ensefianza previa para aprender a manejar las herramientas y recursos utilizados en el
proyecto.
Apoyo del resto del centro
No se menciona que haya colaborado con otros profesores o departamentos.
Responde a las necesidades del alumnado
Como el alumnado superd con éxito los resultados, aprendieron a investigar, a cotejar informacién y
a trabajar en equipo, la profesora se siente satisfecha con los resultados. Ademas, las alumnas y
alumnos valoraron muy positivamente esta forma de trabajar y que les gusté trabajar en equipo y
conocer asi a sus compafieras y compafieros.
Identificacidn de los criterios para la evaluacion
No se han mostrado los criterios de evaluacidn a tener en cuenta. Aunque, la profesora les envié un
cuestionario para evaluary analizar el proyecto y ver las posibles dificultades y mejoras para proximas
ocasiones.
Limitaciones del abuso de las mecénicas de juego
En las conclusiones finales la profesora tiene en cuenta la importancia de que las alumnas y alumnos
tengan claro cudl es el fin de la gamificacion, sin que interpreten la experiencia como diversiéon
Unicamente. Por lo que podemos intuir que estd atenta durante la gamificacion de que no se pierda
el objetivo final que es el aprendizaje.
Monitoreo continuo
Se realiza mediante observacién directa y guia
Restricciones legales y éticas
No se mencionan
Involucracién a los usuarios
La docente es la guia y acompafiante de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, se centra en
revisar el trabajo y proponer mejoras de los productos que van elaborando para que los errores se
conviertan en una via de aprendizaje y no de limitaciones. Aunque, comenta que si hay que realizar
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explicaciones sobre su contenido mas tedrico las hace. No se menciona que haya realizado una
retroalimentacion durante la gamificacién, pero si que les envié al final un cuestionario para evaluar
y analizar el proyecto y ver las posibles dificultades y mejoras para proximas ocasiones.

La experiencia se ha disefiado con el enfoque de Mechanics-Dynamics-Aesthetics (MDA), en espafiol:
Mecanicas-Dindmicas-Estética, ya que se han utilizado la mecanica de ir superando misiones en la
dindmica de una narrativa ambientada con los extraterrestres y se ha llevado a cabo la estética
mediante la emocion de ir progresando en las misiones.

ELEMENTOS DE JUEGO

En esta gamificacion no se han utilizado puntos, insignias ni tablas de clasificacion

La funcion de inmersion utilizada se ha llevado a cabo con una narrativa que se va utilizando a lo largo
de toda la gamificacion. La consecucion de logros se obtiene acertando las respuestas para avanzar a
la siguiente misién, de manera que los alumnos perciben la sensacién de éxito. Se trabajan las
funciones de caracteristicas sociales mediante la cooperacion en algunas actividades.

La docente recomienda que si un docente se anima a gamificar que no se precipite y se pregunte
antes por qué quiere gamificar, qué objetivos quiere conseguir y si sus alumnas y alumnos estan
preparados. Comenta que es necesario tener una buena planificacién y que los estudiantes pueden
dejarse llevar por el juego y hay que recordarles que todo lo que hagan sera evaluado y que se les
informe de qué se les va a evaluar. Anima al resto de docentes que den los primeros pasos con
dindmicas de juego y poco a poco ir creciendo hasta llegar a una gamificacién que abarque un periodo
de tiempo extenso.
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3. Los diez reinos matematicos
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
La docente elige el tema de la gamificacion basdndose en el matematico que mas conocen sus
alumnos, Pitdgoras, y a Mirzakhani, matematica irani galardonada con la Medalla Fields en 2014. No
hace un estudio especifico del alumnado, pero si utiliza informacién que pueden conocer.
Objetivos del proyecto
Los objetivos de este proyecto son: aprender a trabajar en equipo y respetar otras opiniones;
favorecer el trabajo basado en problemas; motivar mediante objetivos y reconocimientos; desarrollar
competencias digitales; conjugar el entretenimiento del aprendizaje y conseguir una mayor
implicacion de los alumnos en la asignatura.
Prueba conceptual de las ideas
No menciona que pruebe previamente gamificacidn, pero si que primero les presentd el proyecto
con un video y viendo su emocién decidié implantar la experiencia.
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccidn
Durante la experiencia no se especifica que se haya dedicado tiempo para verificar fallos y corregirlos.
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacién y pedagogia
Se podria decir que la profesora domina el disefio de los juegos, dada la cantidad de herramientas y
recursos que utiliza y su preocupacion por no perder el hilo de la historia y sorprender cada cierto
tiempo a los estudiantes para que no pierdan el interés de la experiencia. Por esto también se podria
decir que domina la psicologia de motivacién. Y, podemos asumir que domina la pedagogia ya que
sabe transmitir el aprendizaje del curriculo en el aula.
Valoracién de viabilidad del proyecto segun la captacion, herramientas y recursos
La experiencia se puede valorar como viable porque se capta el interés de las alumnas y alumnos, y
se utilizan herramientas y recursos que estan a su alcance gracias a los Chromebooks que dispone el
centro para usar en el aula
Apoyo del resto del centro
Segun la descripcion de la web del INTEF, el proyecto lo realiza la docente en solitario, sin la
colaboracién del centro, aunque se menciona la colaboracién con un profesor para un ejercicio en
Geogebra.
Responde a las necesidades del alumnado
Si responde a las necesidades del alumnado porque lo motiva y consigue los objetivos propuestos.
Identificacidn de los criterios para la evaluacion
No se mencionan los criterios tenidos en cuenta para la evaluacion del proyecto, pero si que, al final
del curso, evalla la experiencia con sus alumnas y alumnos para intentar mejorar la gamificacion
disefiada.
Limitaciones del abuso de las mecénicas de juego
No se mencionan limitaciones en la descripcién del proyecto
Monitoreo continuo
Como la autora menciona que va adaptando la programacion inicial y creando los materiales para la
experiencia durante el curso, se puede decir que existe un monitoreo continuo, aunque no especifica
la manera con la que lo hace.
Restricciones legales y éticas
No se mencionan, aunque no utiliza datos personales de los estudiantes para pedir permisos legales
a padres o tutores.

Involucracién a los usuarios

Los usuarios son participes directos de la experiencia, forman parte de la narrativa de la gamificacién,
por lo que estan completamente vinculados al proyecto. No se menciona la retroalimentaciéon
continua.
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EL ENFOQUE DE GAMIFICACION UTILIZADO

El enfoque utilizado de los mencionados en el marco tedrico es el de Mechanics-Dynamics-Aesthetics
(MDA), en espafiol: Mecanicas-Dindmicas-Estética. Ya que encontramos las mecdnicas representadas
con la utilizaciéon de componentes como avatares, puntos y equipos. La dindmica se utiliza mediante
la narrativa y las recompensas que crea la docente. Y la estética se visualiza con las emociones vy el
sentimiento de progresion que se desarrollan durante la experiencia como avanzar o retroceder de
casilla en un tablero o llegar al siguiente reino tras superar las pruebas de conquista.

ELEMENTOS DE JUEGO

En esta gamificacidn se utilizan los tres elementos de juego mencionados en el marco tedrico: los
puntos se materializan con oro y gemas. También entran en juego los puntos de vida, que podran
ganar o perder a través de pruebas. Las insignias se ven representadas con la consecucion las cartas
de recompensa, equipacion para su avatares o pociones para ganar vida mediante los puntos que
consiguen con las pruebas. Y, se utilizan leaderboards para ordenar a los usuarios segin los puntos
qgue han obtenido, sus niveles de vida y experiencia, y la cantidad de oro y gemas que tienen.
MECANICAS DEL JUEGO

La docente transmite la funcién de inmersién mediante la narrativa de la historia de Pitagoras y
Mizrzakhani, y convirtiendo a los estudiantes en personajes de la historia, pudiendo ser estos
guerreros, arqueros o magos. También, utiliza la experiencia de los logros, ganando las alumnas y
alumnos oro, gemas y cartas de recompensa e ir ascendiendo de nivel. Lleva a cabo la caracterizacion
social de la experiencia mediante el trabajo en equipos de 3 o0 4 estudiantes.

IMPRESIONES Y RECOMENDACIONES

Los resultados académicos han mejorado respecto a cursos anteriores, el trabajo en el aula es mas
efectivo y los estudiantes estdn mas motivados a la hora de realizar las tareas. La valoracion global
del proyecto es buenay la docente considera que se han cumplido los objetivos propuestos: trabajan
mejor en equipo; tienen menos miedo a los problemas gracias a las pruebas de conquista; estan
motivados subiendo de nivel e ir descubriendo aventruas; estdn desarrollando competencias
digitales; las clases son mas entretenidas y las alumnas y alumnos admiten que se les pasa volando a
pesar de lo mucho que trabajan; vy, casi el 100% de los estudiantes estan implicados en la asignatura.
La autora comenta que es una gamificaciéon que se puede adaptar a cualquier curso de matematicas,
aunque haya que adaptar las pruebas de conquista y los reinos para que coincidan con los temas a
tratar. Y, que es una asignatura que merece la pena gamificar porque es una de las que mas les cuesta
superar a los estudiantes y es una forma de facilitarles el largo camino que les queda junto a las
Matematicas.

La docente recomienda que lo primero que uno debe hacer al gamificar es pensar en un tema que
les pueda gustar a las alumnas y alumnos y esto se puede hacer con una encuesta sobre sus gustos y
aficiones. Y, que una gamificacién anual implica dificultades como crear muchos materiales,
relacionarlos con la narrativa, mantener el hilo de la historia en todo momento, sorprender para
generar misterio, etc.

Cabe destacar que la docente comenta “La gamificacion también me ha permitido integrar mejor en
el aula a alumnos con un gran desfase curricular”.
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4. Terraforming
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
Para disefiar este proyecto de gamificacién la docente ha investigado sobre las posibles peliculas o
series de television que les interesara a los adolescentes de 12 a 14 afios en ese momento. También
buscaba que fuera una pelicula o serie que encajara para trabajar los contenidos de la asignatura
como el método cientifico, la clasificacion de la materia, fuentes y tipos de energia, estructura del
Universo, cinematica, etc.
Objetivos del proyecto
Una de las lineas estratégicas es el desarrollo de la competencia socioemocional y el fomento del
trabajo cooperativo, por lo que “Terraforming” se basa en el trabajo colaborativo y en su
autorregulacion con grupos estables. Ademds, busca romper con el estereotipo de que la Fisica y la
Quimica son materias complicadas y de poca utilidad en el dia a dia.
Prueba conceptual de las ideas
No menciona que haya realizado pruebas de las ideas de gamificacién previamente.
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccidn
El alumnado durante la gamificacién ha ido sugiriendo propuestas para mejorarla, le ha comunicado
a la profesora lo que mas le gustaba y lo que menos de cada capitulo y mision. Y ella lo ha ido
adaptando a sus intereses la experiencia cuando ha sido posible. Al finalizar el curso les pasd un
formulario para que valorasen la experiencia y los resultados fueron muy positivos.
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacidn y pedagogia
Dada la globalizacién de la narrativa a las tareas y a toda la programacién se puede decir que la
docente domina el disefio de juegos. Y, por la motivaciéon e interés que han mostrado los alumnos
también se podria decir que domina la psicologia de motivacién y pedagogia.
Valoracién de viabilidad del proyecto segun la captacion, herramientas y recursos
El proyecto capta el interés, utiliza herramientas y recursos disponibles para todos a través de
internet, por lo que es viable.
Apoyo del resto del centro
No se menciona el apoyo del centro o la colaboracion de otros departamentos o docentes.
Responde a las necesidades del alumnado
Dada la motivacidon percibida de las alumnas y alumnos y la consecucién de los contenidos del
curriculo se puede afirmar que responde a las necesidades del alumnado. Ademads, se puede
confirmar que consigue los objetivos planteados.
Identificacidn de los criterios para la evaluacion
No ha mencionado los criterios usados para evaluar el éxito del proyecto, pero si que lo hace
mediante el feedback de los estudiantes
Limitaciones del abuso de las mecdnicas de juego
No se comentan limitaciones para evitar el abuso de las mecdnicas de juego.
Monitoreo continuo
Se realiza monitoreo continuo con las observaciones diarias de la profesora y con los comentarios
gue realizan los estudiantes sobre la gamificacién empleada.
Restricciones legales y éticas
No se comentan aspectos legales o éticos en la descripcidn de la experiencia en la pagina del INTEF
Involucracién a los usuarios
Los estudiantes son parte de la narrativa, se materializan como “terraformadores” y para que la
retroalimentacion fuera constante, la docente utiliza unas tablas de clasificacidon para compartir el
progreso en tiempo real. También, consigue la motivacién del alumnado mediante retos en los que
solo seran elegidos unos pocos para la siguiente mision.
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EL ENFOQUE DE GAMIFICACION UTILIZADO

El enfoque utilizado es el de Mechanics-Dynamics-Aesthetics (MDA), en espafiol: Mecanicas-
Dinamicas-Estética. Ya que utiliza la mecdanica con los puntos que tienen que conseguir; las dinamicas
las vemos en la narracion creada, los retos que tienen que superar, la competicion mediante las tablas
de clasificacién y las recompensas que pueden tener en clase; y, la dindmica se utiliza mediante la
sensacion de progresion y el feedback que recoge del alumnado.

Esta gamificacidn utiliza los tres elementos mencionados en el marco tedrico, ya que los alumnos
consiguen puntos con las calificaciones de las distintas tareas y de los exdmenes, estos puntos les
sirve para subir de nivel y conseguir monedas con las que adquirirdn recompensas como mejorar la
nota de un examen o evitar la entrega de algun trabajo. También utiliza tablas de clasificaciéon en
tiempo real para conseguir la retroalimentacion del alumnado.

Las mecanicas de juego utilizadas para el desarrollo de la gamificacién son la narrativa para la
inmersion de los estudiantes en la historia, que también los hace protagonistas de la narrativa, siendo
estos “terraformadores” y pueden elegir su propio apodo; la consecucién de logros para ir
progresando; vy, las caracteristicas sociales de la gamificacién con la formacion de equipos de 4 0 5
personas.

La docente menciona que es dificil medir el interés y curiosidad que haya conseguido con esta
experiencia, pero que puede decir que va por el buen camino al escuchar a los alumnos al entrar en
clase “jPor fin! Llevaba todo el dia esperando que llegase la hora de Fisica y Quimica”, o estos otros
al terminar: “éYa esta sonando el timbre? iPero si se me ha hecho cortisimo!” o que sea el propio
alumnado quien llega con noticias interesantes de la actualidad sobre ciencia. Por ello, la docente
cree firmemente que la gamificacion del curso completo ha sido clave en el ambito de las ciencias.
Recomienda que se empiece con acciones mas sencillas a los docentes que se animen a poner en
practica la gamificacion. Comenta que le ha resultado muy complicado cuadrar los elementos
curriculares de la materia con la narrativa, y que esto requiere experiencia previa para que el tiempo
de clase sea realmente efectivo y no se malgaste.

Ademas, la docente da las pautas para los docentes que empiezan a gamificar: practicar durante uno
o dos trimestres con un sistema simple de PBL (“Puntos, Insignias y Tablas de clasificacion”) sin
narrativa, personajes, habilidades, recompensas, etc. Después, que afiada una historia que dé
contexto a dos o tres unidades didacticas. Y, cuando el docente se sienta preparado, que se anime
con una programacion diddctica anual basada en la gamificacién combinandola con otras con las que
el docente se sienta cémodo como trabajo cooperativo, clase invertida, aprendizaje basado en
juegos, aprendizaje basado en proyectos y en problemas.
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5. Jugando con datos
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
Como punto de partida han expuesto el contexto del centro en el que se lleva a cabo. Pero no analizan
el tipo de alumnado, ademas se trata de grupos de estudiantes de diversas edades ya que se lleva a
cabo en las asignaturas optativas de Informdtica de 2.2 ESO y 3.2 ESO y Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacion (TIC) de 4.2 ESO.
Objetivos del proyecto
Este proyecto tiene el propdsito de crear un espacio creativo y reflexivo sobre el papel de los datos
en la sociedad de la informacion en la que nos encontramos. Pretende ofrecer las siguientes
herramientas al alumnado: tomar consciencia de nuestra huella digital; conocer cémo funcionan las
redes sociales en la era del big data vy la inteligencia artificial (IA); desarrollar una mirada critica sobre
el registro y el uso datos personales; explorar las posibilidades creativas de los datos digitales.
Y, cuentan que el proyecto surge de la voluntad de innovar en el aula y de activar el pensamiento
critico del alumnado en torno a las nuevas tecnologias. Pensaron que un buen punto de partida era
la incorporacion de practicas artisticas en el aula.
Prueba conceptual de las ideas
No menciona que haya realizado pruebas de las ideas de gamificacion previamente.
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccién
Después de las sesiones de formacion, realizan una reunién del equipo docente del Departamento
de Informatica para ver como pueden implementar el proyecto, tomando decisiones, temporizando
y decidiendo en qué grupos de estudiantes aplicarlo. Esto es una forma de guiar el proceso para evitar
fallos, aunque no se trataria realmente el proceso que se describe en el marco tedrico de “verificar
fallos en la gamificacion y su correccion”.
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacidn y pedagogia
Se podria afirmar que el equipo docente domina la pedagogia y tienen el control de la motivacién,
por su colaboracidn conjunta y su profesion. Y que, con participacién del Centre del Carme Cultura
Contemporania (CCCC), el proyecto posee el dominio del disefio del juego.
Valoracién de viabilidad del proyecto segun de la captacidn, herramientas y recursos
El equipo docente tiene en cuenta los recursos que van a necesitar ya que preparan un “kit de
materiales” a los estudiantes, las plataformas utilizadas son online y gratuitas, y se consigue captar el
interés de los estudiantes durante el proceso, por lo que podemos afirmar que se trata de una
experiencia viable.
Apoyo del resto del centro
Se puede afirmar que se tiene el apoyo del centro ya que el proyecto se realiza en un instituto pionero
en la implementacién de las nuevas tecnologias, siendo un Centro Digital Colaborativo y un centro
piloto en la Comunidad Valenciana que ha promovido un cambio metodoldgico a favor de nuevos
dispositivos digitales y la mejora de la competencia digital, por lo que se interpreta que es un centro
gue se reinventa y prueba con distintas metodologias como la Gamificacion. Ademas, se realiza de
forma conjunta entre varios profesores del departamento.
Responde a las necesidades del alumnado
El proyecto lo han adecuado para el segundo ciclo de la ESO y niveles superiores de manera que se
ajustan al curriculo del drea Informatica/Tecnologia en diferentes cursos y niveles. Y, se consigue la
motivacion del alumnado, por lo que se puede afirmar que responde a sus necesidades.
Identificacion de los criterios para la evaluacién
No se han identificado en la descripcion del proyecto los criterios para la evaluacién de la experiencia
Limitaciones del abuso de las mecdnicas de juego
No se han identificado las limitaciones para evitar el abuso de mecanicas del juego.
Monitoreo continuo
El monitoreo continuo lo hacen mediante observacién directa del alumnado.
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Restricciones legales y éticas

Como la actividad trata sobre explorar los datos digitales, los estudiantes para realizar cada actividad
utilizan sus propios datos de Google, Instagram, YouTube, etc., los docentes deben haber cumplido
con las leyes de proteccion de datos y tener el consentimiento adecuado de los estudiantes y padres
o tutores, aunque esto no se menciona en el articulo del INTEF.

Involucracioén a los usuarios

Los estudiantes han sido los protagonistas del aprendizaje, han colaborado en cada actividad y los
docentes eran meros espectadores, por lo que han sido involucrados en el proyecto. No se menciona
que haya existido una retroalimentacién hacia el alumnado durante la experiencia.

Respecto a los enfoques de gamificacion mencionados en el marco tedrico de este trabajo, se trataria
del disefio de Six Steps to Gamificacion ya que los pasos que ha seguido el equipo docente para el
disefio del proyecto han sido:

1. Concretar los objetivos que se quieren alcanzar

2. Perfilar los comportamientos que se espera de los usuarios

3. Detallar las caracteristicas y motivaciones de los jugadores que van a participar, utilizando las redes
sociales y sus propios datos de los dispositivos moviles.

4. Definir los pasos secuenciales que los usuarios deben seguir.

5. Pensar qué hacer para que los alumnos vuelvan, para que sea divertido, ya que van disefiando
actividades variadas, como un juego de cartas, la vision de un documental o salir fuera del centro
para dibujar recorridos por las calles con los méviles.

6. Implementar las herramientas apropiadas para medir la interaccion con las rdbricas y checklist.

ELEMENTOS DE JUEGO

No se han identificado elementos del juego como puntos, insignias o tablas de clasificacion ya que no
se menciona criterios de evaluacién solo instrumentos y estos no son tablas de clasificacion ni
acumulacion de puntos o insignias.

MECANICAS DEL JUEGO

Como mecdnicas del juego no se utilizan funciones de inmersion de forma ficticia, la inmersién se
produce con los datos de la red de cada estudiante. Los logros se producen con la realizacion de cada
actividad. Y, las caracteristicas sociales con el trabajo cooperativo.

Para conocer las impresiones de los estudiantes, los docentes, al acabar el proyecto les dieron a los
alumnos y alumnas un formulario para que evallen los aspectos, contenidos, metodologia y
plataformas empleadas en el proyecto. De esta forma pudieron comprobar que fue valorado muy
positivamente. “El alumnado se ha sentido cémodo, motivado, aprendiendo y participando
activamente en cada una de las actividades, reflexionando y exponiendo sus opiniones. Os recogemos
algunos de los comentarios finales: «Me ha parecido muy interesante, entretenido y curioso.» (Ana)
(...); «Han sido entretenidas y he podido interactuar con mis compafieros y aprender mas con ellos.»
(Gift)”.

El equipo docente considera que ha sido un proyecto original y creativo con buena acogida en la
comunidad educativa. Y, que el alumnado ha adquirido aprendizajes que dificilmente olvidara.
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6. Stranger periodic things
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
El alumnado del centro cursa mayoritariamente la ESO y presenta un nivel bajo de expectativas, con
problemas de adaptacion, dificultades de procesos de ensefianza- aprendizaje, escasos habitos de
estudios, algunos problemas de disciplina y poca capacidad de escucha, entre otros. Por estos
motivos, muchos estudiantes necesitan un alto porcentaje de adaptaciones curriculares, que hay que
tener en cuenta para las programaciones didacticas. Ademas, ha tenido en cuenta que la serie
Stranger Things esta teniendo éxito y es un producto audiovisual popular entre el alumnado.
Objetivos del proyecto
Esta actividad tiene el objetivo de abordar el estudio de la tabla periddica de una forma ludica,
basandose en un escape room inverso ambientado en la serie Stranger Things, de manera que el
alumnado utilice el sistema periddico de los elementos y analice sus propiedades para determinar si
se trata de metales, no metales, semimetales o gases nobles.
Segun el disefiador “Gracias a la gamificacion, el alumnado no va a cefiirse al esfuerzo de memorizar
la parte de los contenidos, ya que, como se demuestra usualmente, este aprendizaje es poco
productivo. Asi pues, pondremos el foco en un aprendizaje Iudico y a la vez estimulante. A través del
juego el alumnado ird conociendo la historia, las propiedades que se encuentran inmersas en la tabla
periddica y su aplicacion mediante retos y pruebas.”
Prueba conceptual de las ideas
No menciona que haya realizado pruebas de las ideas de gamificacion previamente.
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccion
No se especifica
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacidn y pedagogia
Se puede afirmar que el profesor domina la parte de pedagogia ya que tiene en cuenta la
fundamentacién curricular a la hora de disefiar la gamificacion, la psicologia de motivacion por la
variabilidad de herramientas y actividades que disefia para mantener la motivacion del alumnado; y
el disefio de juegos por la cantidad de recursos que utiliza, desde cofres del tesoro, cédigos qgr, cartas,
etc.
Valoracién de viabilidad del proyecto segun la captacion, herramientas y recursos
Los recursos y herramientas escogidas son bastante heterogéneas, de procedencia diferente y
garantiza el aprendizaje que se busca (materiales especificos, tabletas, teléfono movil, tinta invisible,
ldmpara de luz UV, candados de cifras y textuales, graficos, material propio del centroy de bajo coste).
También se han elegido aspectos tradicionales del juego y aspectos tecnoldgicos como el uso de
tabletas o moviles, herramientas habituales para el alumnado, para que su implementacion en el aula
no sea complicada. Ademas, se ha conseguido la captacién de los estudiantes dada la motivacion
expresada. Por todo esto, podriamos decir que si es un proyecto viable.
Apoyo del resto del centro
El profesor realiza la actividad solo, pero cuenta con la colaboracion de otros cursos o trabajos de
otras asignaturas como Plastica y Visual o Tecnologia. Ademas, se trata de un centro cuyas lineas de
trabajo se fundamentan sobre la atencion a la diversidad, la inclusién, el trabajo competencial y
colaborativo y el fomento de aprendizajes funcionales, desde proyectos como el de centro, el de
redes, el Programa de Familia, PROMECO, ESTELA y otros. Por lo que podemos decir que si cuenta
con el apoyo del centro.
Responde a las necesidades del alumnado
La situacion de aprendizaje se ha disefiado para que responda a sus necesidades, ya que se ha tenido
en cuenta los estandares segun el decreto de la comunidad autdonoma, las competencias a trabajary
los criterios a tener en cuenta para el curso al que se dirige. Ademads, consigue motivarlos durante
toda la experiencia.
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Identificacion de los criterios para la evaluacién

Para la evaluacién de la experiencia se han utilizado rubricas en las que se tiene en cuenta si las
misiones tienen unas instrucciones claras y precisas; si las reglas de la experiencia fueron explicadas
en el inicio; si ha existido un esfuerzo para el disefio de la experiencia para que sea amena y
motivadora; y, si ha habido problemas con el uso del material y si todos los alumnos han sabido utilizar
los recursos tecnoldgicos.

Limitaciones del abuso de las mecanicas de juego

No se menciona en la descripcion del proyecto limitaciones del juego que haya tenido en cuenta el
docente.

Monitoreo continuo

El docente ha establecido hitos durante el proceso para recoger la informacion sobre aspectos del
aprendizaje. Para ello se ha realizado observacidon sistematica y analisis de las producciones del
alumnado (realizacion de los retos).

Restricciones legales y éticas

No se mencionan

Involucracién a los usuarios

No se menciona la retroalimentacion

EL ENFOQUE DE GAMIFICACION UTILIZADO

El enfoque utilizado para esta experiencia ha sido el de Mechanics-Dynamics-Aesthetics (MDA) o
Mecadnicas-Dinamicas-Estética, ya que se han utilizado como mecdnicas los enigmas o retos que
tenian que pasar los alumnos para llegar a la siguiente prueba; se ha utilizado la narrativa de la serie
de Stranger Things como dindmica; y como estética, los estudiantes tenian que ir realizando un
progreso de acciones en equipo para llegar a la actividad final.

Se han identificado los puntos que ganan mediante las ribricas que se presentan en la descripcion, y
no se mencionan insignias o tablas de clasificacion.

MECANICAS DEL JUEGO

Como mecanicas de juego se ha utilizado la funcidon de inmersién con la narrativa de la serie, los
logros tras ir pasando las pruebas que les permiten alcanzar la siguiente prueba o reto; vy la
competencia social por el trabajo en equipo y la cooperacion.

El docente explica que la experiencia ha sido enriquecedora y valorada satisfactoriamente por el
alumnado. Este se ha motivado, ha aprendido y participado activamente durante toda la experiencia
gracias a la gamificacién. A parte de los objetivos académicos, narra que ha conseguido cambiar la
actitud de los estudiantes hacia la materia, que ahora les parece atractiva y se sienten coparticipes
del aprendizaje. También, la experiencia ha conseguido que se implementen las herramientas
tecnoldgicas que refuerzan la actitud positiva del alumnado. Y, que se ha desarrollado el sentimiento
de pertenencia al grupo de clase fomentando la ayuda entre iguales y el trabajo en equipo, un aspecto
tan importante en la etapa de la adolescencia.
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7. Crazy Home
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
La autora ha tenido en cuenta el contexto en el que se encontraba a la hora de realizar el proyecto:
se ha realizado durante el confinamiento de la pandemia COVID 19, dada la necesidad de plantear
actividades digitales para que el alumno practique ejercicio desde casa. También, pretendia ayudar a
superar las dificultades y momentos de tensién que pudieron surgir dentro de la unidad familiar.
Objetivos del proyecto
El proyecto tiene el objetivo de acercar el ejercicio fisico a toda la unidad familiar de manera divertida
y digital ademads de repasar los contenidos estudiados a lo largo del curso y potenciar la creatividad y
el desarrollo de ideas.
Prueba conceptual de las ideas
La docente, una vez disefiado el tablero en el que se elabora la gamificacion, comprobd su correcto
funcionamiento mediante la experimentacion propia y varias experimentaciones externas como, por
ejemplo, con compafieras y compafieros de la profesion.
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccidn
Para verificar que se estaba ejecutando correctamente pidié a los estudiantes que se grabaran en
video en cdmara rdpida registrando una partida completa, para asi comprobar el alcance, la acogida
del proyecto y tener el feedback de los usuarios.
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacidn y pedagogia
La profesora para dominar la herramienta que ha utilizado para la creacién del tablero y los videos
explicativos para que las alumnas y alumnos lo creen ellos mismos. También se podria decir que
domina la psicologia de la motivacién dados los resultados positivos y la pedagogia por hacer llegar
el contenido curricular previsto y aportar diversas competencias a su alumnado.
Valoracién de viabilidad del proyecto segun la captacion, herramientas y recursos
Se ha captado el interés del alumnado, la autora ha utilizado herramientas online gratuitas y se ha
asegurado de que tengan los recursos necesarios en casa para realizar la actividad, por lo que se
podria evaluar como una experiencia viable para llevar a cabo.
Apoyo del resto del centro
Para poder desarrollar esta actividad y las que pudieran surgir de otras asignaturas, el centro se
aseguro de facilitar tablets al alumnado con mayores dificultades econdmicas, por lo que el centro
era conocedor de esta situacién de aprendizaje y ayudd con las herramientas. Pero la profesora
desarrolld la experiencia en solitario.
Responde a las necesidades del alumnado
Se especifica en las conclusiones de la descripcion de la experiencia que la respuesta del alumnado
fue positiva, por lo que hubo motivacidn e interés a la hora de realizar la gamificacion.
Identificacidn de los criterios para la evaluacion
La autora ha realizado una rubrica para autoevaluarse y asi reflexionar sobre el alcance del proyecto
y si es una herramienta util en el proceso ensefianza-aprendizaje, en esta rdbrica podemos encontrar
los siguientes indicadores de logro para evaluarse: alcance del tablero; feedback del tablero, alcance
de la técnica de “Mash up”; comprensién de la técnica de “Mash up” con el material ofrecido;
elaboracién de la prueba a través de la técnica “Mash up”; y, disefio del tablero.
Limitaciones del abuso de las mecdnicas de juego
A la hora de incorporar las propuestas del alumnado en el segundo tablero, la autora revisa las ideas
gue han generado y comprueba que sean factibles para incluirlas. De esta manera puede comprobar
gue no se abuse de la mecénica del juego y que las pruebas estén adaptadas a los diferentes niveles
del alumnado.
Monitoreo continuo
La profesora controla en todo momento que se exponga una prueba o no en la gamificacion. No
puede observar directamente a las alumnas y alumnos realizar los ejercicios porque se realizan
durante el confinamiento, pero lo comprueba posteriormente con la visualizacion de los videos.
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Restricciones legales y éticas

No se mencionan en la descripcion de la pagina web del INTEF, pero la autora debe haber pedido el
consentimiento a los padres o tutores legales de los estudiantes para que se graben haciendo los
ejercicios y luego los compartan.

Involucracioén a los usuarios

Para retroalimentar al alumnado se le hace conocedor de su participacion y se le da su protagonismo
comunicandole la casilla de la prueba que ha disefiado y dandole primicia por haber colaborado en
su desarrollo.

EL ENFOQUE DE GAMIFICACION UTILIZADO

Se trata del enfoque descrito en el marco tedrico como Mechanics-Dynamics-Aesthetics (MDA), en
espafiol: Mecanicas-Dindmicas-Estética, porque encontramos la mecdnica de ir avanzando de casilla
hasta llegar a la meta; la dindmica de que cada casilla es un reto a superar; y la estética en la
progresidon que se realiza.

ELEMENTOS DE JUEGO

En esta experiencia no se mencionan los elementos de juego estudiados. No consiguen puntos, pero
si que tendran que avanzar de casilla si logran completar el reto, si la completan correctamente se
premia al estudiante con avanzar incluso dos casillas, lo que se interpretaria como las insignias. Y, no
se mencionan tablas de clasificacién.

MECANICAS DEL JUEGO

Las mecanicas del juego utilizadas ha sido el propio tablero creado para realizar las actividades; las
funciones relacionadas con los logros se consiguen con la sensacién de éxito al avanzar por el tablero;
y, las caracteristicas sociales con la colaboracién familiar.

IMPRESIONES Y RECOMENDACIONES

Segun la autora “Esta metodologia nos permite fomentar actitudes de curiosidad, imaginaciéon y
creacion, imprescindibles para el desarrollo cognitivo de los/as alumnos/as, e incentivar la
participacién del alumnado en su proceso de ensefianza-aprendizaje.”

Para empezar a disefiar actividades digitales la profesora recomienda indagar en recursos educativos
gue va se hayan desarrollados y nunca olvidar la responsabilidad de darle un valor educativo a las
experiencias que uno cree, sin desvirtuar la calidad del conocimiento. Y, recomienda a los docentes
gue experimenten este tipo de proyectos y valoren la gran aceptacion y respuesta que tiene el
alumnado con estas experiencias.
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8. Tecrror
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
En la descripcion del proyecto no se menciona el anélisis del contexto del alumnado como el estudio
de sus preferencias o gustos.
Objetivos del proyecto
El objetivo es la elaboracidon de proyectos en los que se trabajen las metodologias activas y
cooperativas mediante el trabajo por proyectos, asi como ensefiar al alumnado el funcionamiento de
tecnologias emergentes como el disefio 3D, la impresiéon 3D, la realidad aumentada, la realidad
virtual, el big data y la aplicacién de sus conocimientos a la resolucion de problemas reales. Se
pretende que, mediante estos proyectos, las alumnas y alumnos estén preparados digital y
competencialmente para ser ciudadanos dentro de la sociedad tecnoldgica actual.
Prueba conceptual de las ideas
No se han realizado pruebas previas a la realizacion de la gamificacion segun la descripcion del
proyecto en la pdgina del INTEF
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccidn
Se ha ido comprobando la correcta aceptacién y realizacion de cada fase del proyecto ya que el
docente les ha entregado a los alumnos la rubrica o lista de cotejo de la fase realizada.
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacién y pedagogia
Podemos afirmar que el docente conoce el disefio de juegos, la pedagogia y la psicologia de la
motivacion dada la cantidad de herramientas y recursos distintos y las actividades que se realizan en
el proyecto, que son las correspondientes al curriculum de la materia.
Valoracién de viabilidad del proyecto segun de la captacidn, herramientas y recursos
El docente ha utilizado herramientas digitales muy variadas, desde plafatormas de trabajo como
Teams y Onenote hasta plataformas online de disefio 3D como Sketchup y Tinkercad. De manera que
son aplicaciones online y gratis, accesibles a los estudiantes. Ademas, dada la motivacién captada de
los alumnos se puede confirmar que es un proyecto viable.
Apoyo del resto del centro
El docente ha tenido el apoyo por el resto del centro ya que este proyecto forma parte del Programa
de Innovacién Educativa (PIE) Ingenia de la Junta de Castilla y Ledn. Ademas, se trata de un centro
gue lleva afios apostando por la innovacidn en diferentes proyectos educativos que ofrece la Junta
de Castilla Ledn a través del Centro Regional de Formacién del Profesorado en TIC (CRFPTIC).
Responde a las necesidades del alumnado
El proyecto se ha disefiado con la intencién de que el alumnado se forme en técnicas de programacion
como indica el curriculum de la normativa autondémica y estatal. Ademads, se fomentan las
competencias STEM y desarrolla el pensamiento computacional, y de manera exitosa en cuanto a la
motivacion de los estudiantes.
Identificacidn de los criterios para la evaluacion
No se especifican los criterios para evaluar el proyecto, pero si menciona que lo hace mediante
formulario de valoracion del proyecto por parte del alumnado
Limitaciones del abuso de las mecdnicas de juego
No se menciona en la descripcion de la experiencia en la pagina del INTEF que el profesor haya tenido
en cuenta limitaciones para no abusar de las mecanicas del juego.
Monitoreo continuo
El monitoreo continuo se lleva a cabo a través de las rubricas mencionadas tras cada fase.
Restricciones legales y éticas
No se menciona que el docente haya tenido en cuenta sus restricciones legales y éticas, aunque no
es de mayor importancia porque no se utilizan datos personales de los estudiantes.
Involucracién a los usuarios
Los alumnos y alumnas han sido participes de todo el proceso, han sido los protagonistas de su
aprendizaje y el profesor ha sido el guia del mismo. No se menciona la forma de retroalimentarles
durante la experiencia.
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EL ENFOQUE DE GAMIFICACION UTILIZADO

El enfoque utilizado ha sido el de Mechanics-Dynamics-Aesthetics (MDA) o Mecénicas-Dinamicas-
Estética, porque las mecanicas utilizadas han sido las actividades o retos que tenian que ir cumpliendo
el alumnado con la dindmica de crear un sismégrafo para medir los terremotos. Y, la estética se ha
tratado de ir completando las actividades para poder completar el proyecto del sismdgrafo.

Los estudiantes han conseguido puntos por la realizacién de cada fase, y estos puntos se han ido
sumando en un tablén de clasificacién para obtener un ranking individual. No se menciona la
consecucién de insignias o medallas durante la experiencia.

Las mecanicas del juego utilizadas se han realizado mediante la inversion de una invasion zombi; el
logro de completar cada fase e ir consiguiendo el producto final; y las caracteristicas sociales por el
trabajo conjunto y la ayuda entre iguales.

La valoracion de personal del profesor ha sido muy buena seglin ha podido comprobar con los
formularios de valoracion del proyecto que ha rellenado el alumnado. Ha utilizado distintas
metodologias y menciona que con la gamificaciéon ha conseguido la motivacion extrinseca de los
elementos del juego; con el Aprendizaje Basado en Proyectos, los conocimientos de la construcciéon
del sismégrafo y la motivacion intrinseca que le supone a los estudiantes ver como solventan sus
problemas y crean materiales para aplicarlos en problemas reales; y el aula invertida que les
proporciona un refuerzo de autoestimay la competencia de aprender a aprender.
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9. Cives Romani
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
En la descripcion del proyecto no se menciona un anélisis de gustos e intereses del alumnado. Se
menciona que el proyecto nace de la busqueda del profesor de una experiencia que le cree energias
e ilusidn para afrontar el curso.
Objetivos del proyecto
El objetivo del proyecto fundamentalmente es abarcar los contenidos de la materia: sintaxix, origen
de la lengua, historia, mitologia, construcciones, etc.
Prueba conceptual de las ideas
No se menciona que se hayan realizado pruebas previas para asegurar el buen funcionamiento del
proyecto
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccidn
No se ha especificado que haya un proceso para corregir posibles fallos de la experiencia. Ademas, el
profesor especifica que los contenidos iban fluyendo y creciendo por la gran motivacién e implicacion
del alumnado, por lo que las lineas de trabajo fueron mas alla de lo que se habia planteado en un
principio.
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacién y pedagogia
Dada la gran variedad de herramientas y de modalidad de actividades se asume que el docente
presenta cierto dominio de disefio de juegos, psicologia de motivacion y pedagogia.
Valoracidn de viabilidad del proyecto segun la captacion, herramientas y recursos
Las actividades han sido muy variadas, se han utilizado juegos de dados, “storycubs”, cartas, magia,
codigos gr, realidad virtual, teatros, juegos de mesa, etc. Todo esto ha sido elaborado por los
estudiantes de forma manual. Y se ha captado el interés de los estudiantes por lo que puede decir
gue se trata de un proyecto viable.
Apoyo del resto del centro
El docente realizé la actividad de forma individual para su asignatura, pero conté con la colaboracion
puntual de otros docentes como con los docentes de Plastica en la actividad de crear escudos.
Responde a las necesidades del alumnado
Si responde a las necesidades del alumnado porque consigue motivaros y cumplir con el curriculo
gue habia que tenia que trabajar como la sintaxis del latin, la mitologia, cultura, construcciones, etc.
Identificacidn de los criterios para la evaluacion
No se concretan los criterios de evaluacidon del proyecto en la descripcién del INTEF
Limitaciones del abuso de las mecénicas de juego
No se han mencionado limitaciones para evitar el abuso de mecanicas de juego
Monitoreo continuo
El docente estd presente en cada actividad y es el guia de la misma de manera que mediante
observacion va controlando cada parte de la experiencia.
Restricciones legales y éticas
No se han especificado, aunque en cuestiones legales no se le exigiria autorizacion de padres o
tutores ya que no trata con datos personales de los alumnos.
Involucracién a los usuarios
Los estudiantes se implican completamente tanto en el disefio de las actividades como en su
realizacion. No se menciona la forma de retroalimentarles durante la experiencia.
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EL ENFOQUE DE GAMIFICACION UTILIZADO

El enfoque que ha utilizado el docente, segln nuestro marco tedrico, se trataria de Octalysis, ya que
se trata de un disefio que sen enfoca en la experiencia humana y no Unicamente en la funcionalidad.
Para ello ha utilizado los ocho impulsores:

1. Significado: que los usuarios se lleguen a convertir en ciudadanos de Roma

2. Progreso: los alumnos van avanzando a las siguientes pruebas conforme van superando los retos
3. Influencia social: se genera una sensacion de pertenencia a una comunidad, como se menciona en
el texto: “se cred una familia en la que compartian sus inquietudes y reflexiones, aprendiamos juntos
y nos motivdbamos unos a otros”

4. Creatividad y retroalimentacion: los estudiantes abordan la expresion creativa al generar el
contenido de las actividades

5. Azar: al utilizar juegos con dados y cartas

6. Escasez: los usuarios en algunas actividades desean obtener objetos raros o limitados como
insignias que les permitird tener pistas en el examen.

7. Posesion: por el deseo de ir consiguiendo puntos

8. Exito y pérdida: por el hecho la competencia de ganar mas puntos que los otros equipos para ser
la casa ganadora

ELEMENTOS DE JUEGO

Se han utilizado diversos elementos de juego, han conseguido puntos que los ha llevado a ganar
insignias y se han realizado tablas de clasificacion para medir estos puntos.

MECANICAS DEL JUEGO

La inmersién que se ha realizado ha sido la época del Imperio Roma con el fin de que los alumnos
tuvieran que convertirse en “Ciudadanos de Roma”, se ha logrado mediante narrativa y personajes.
También tenian que ir superando logros para convertirse en la mejor casa de las cuatro del aula. Y, se
ha trabajado en equipo consiguiendo la caracteristica social necesaria en las mecanicas del juego de
la gamificacion.

IMPRESIONES Y RECOMENDACIONES

El docente apunta que esta metodologia ha dado un resultado muy positivo, ha hecho que aumente
el nimero de alumnos y alumnas que eligen esta asignatura y ha mejorado la nota media académica.
También, que el ambiente creado era muy positivo tanto dentro de clase como fuera, entre otros
profesores dispuestos a colaborar y los alumnos de Primaria que hicieron una visita.

Recomienda que uno comience por algo sencillo y a corto plazo, con lo que el docente se sienta
comodo trabajando, que busquen centros de interés del alumnado o una narrativa atractiva. Y, que
no se haga porque “esté de moda” sino porque el docente que lo haga sea porque piensa que asi va
a ayudar a su alumnado a un mejor aprendizaje de los objetivos propuestos. También anima a que
cuando haya dificultades uno se centre en tomarlos como parte del aprendizaje y que comparta su
trabajo con otros docentes y pregunte a los propios alumnos.
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10. Viaje a Marte
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
El docente observd que las dos cuestiones que mas motivan a los adolescentes son los dispositivos
electrénicos, como mdviles, tablets y ordenadores, y los juegos.
Objetivos del proyecto
Este proyecto tiene el objetivo de mejorar la motivacién hacia el aprendizaje en general y de forma
cualitativa y conseguir de esta manera que el alumnado (complejo y distante) consiga alcanzar los
criterios de evaluacion y los estandares programados en el curriculum de la materia.
Prueba conceptual de las ideas
No especifica en la descripcién de la experiencia que haya realizado pruebas de las ideas de la
gamificacion
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccidn
El autor no menciona la correccion de fallos en la experiencia
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacién y pedagogia
Dado que es el segundo proyecto de gamificacion que disefia y que por el primero le concedieron al
centro el “Sello de buena practica educativa TIC” de la Consejeria de Educacion de la Junta de
Extremadura, se puede afirmar que domina el disefio de esta metodologia.
Valoracién de viabilidad del proyecto segun la captacion, herramientas y recursos
Se puede decir que si es viable ya que, como dice el profesor en la descripcion de la experiencia, “la
motivacion es la gasolina del cerebro y asi alumnos y alumnas que empezaron reticentes y distantes
fueron sumdndose al proyecto para finalizarlo con éxito. El indice de aprobados en la evaluacion final
fue del cien por cien”
Apoyo del resto del centro
No se menciona que colabore con otros profesores o departamentos.
Responde a las necesidades del alumnado
Si porque alcanza los objetivos propuestos y aumentd la competencia digital de las alumnas y alumnos
significativamente. Ademds, desde una actitud del usuario motivada y con interés.
Identificacidn de los criterios para la evaluacion
No se especifican los criterios seleccionados para evaluar el proyecto, pero si que fue por medio de
cuestionarios andnimos realizados por las alumnas y alumnos
Limitaciones del abuso de las mecanicas de juego
No se mencionan limitaciones de juego
Monitoreo continuo
El docente esta presente y atento en todo el proceso, por lo que se realiza por observacion continua
y directa.
Restricciones legales y éticas
El docente comenta que las familias fueron informadas de las operaciones que se han realizado
durante la experiencia y son tutorizadas por el profesor, aunque los alumnos suelen hacerlas de
manera autonoma.
Involucracién a los usuarios
Los estudiantes son los participes principales de la experiencia, el profesor los guia. No se menciona
la forma de retroalimentarles durante la experiencia.
EL ENFOQUE DE GAMIFICACION UTILIZADO
El enfoque utilizado es el de Mechanics-Dynamics-Aesthetics (MDA), en espafiol: Mecanicas-
Dindmicas-Estética. Se utiliza la mecdnica de conseguir puntos; la dindmica de las recompensas, la
narracion del viaje a Marte y los retos que tienen que ir superando; v, la estética de la sensacion de
progresién y consecucion de puntos.
ELEMENTOS DE JUEGO
Se han utilizado los tres elementos de juego: puntos (de 1000 a 2000) por cada publicacién en Twitter;
insignias, por la superacidon de cada reto y su entrega a través de la mochila de insignias; y una tabla
de clasificacidon publica en la que se van sumando los puntos.
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MECANICAS DEL JUEGO
Se ha utilizado como funcién de inmersién la tematica del viaje a Marte y la creacién de un avatar
con un pseuddnimo por cada alumna y alumno, de manera que se ha creado una ambientacién con
un contexto envolvente para la experiencia. Durante esta tenian que ir alcanzando los logros de cada
actividad para conseguir puntos e insignias. Y, se ha utilizado también las caracteristicas sociales por
la interaccion entre los estudiantes trabajando en equipo.
IMPRESIONES Y RECOMENDACIONES
El profesor indica que la metodologia aplicada ha mejorado la motivacién del alumnado y que se
demuestra con los resultados y en las emociones mostradas por los alumnos, que son positivas. El
docente considera que el alumnado alcanzé los objetivos que se habia propuesto, aumentaron su
competencia digital y se puso en valor el buen uso de las redes sociales. En la pagina del INTEF indica
“Mi satisfaccion como docente es grande al llevar a término y durante todo un curso este enfoque
mucho mds activo de una materia académica, en estas edades y en estos tiempos de la adolescencia
donde la escala de valores del alumnado respecto a la ciencia en particular y los estudios en general
es muy discontinua.” Para ayudar a otros docentes a empezar a gamificar sus aulas deja un listado de
recursos en la pagina web. Ademds, también comparte las dificultades que le han surgido como la
inversion inicial de tiempo para la elaboracion de retos y la falta de conocimiento de tecnologias de
algunos alumnos y alumnas que se ha tenido que solventar en algunos recreos y con la ayuda vy
colaboraciéon de compafieros.
Cabe destacar, los motivos por los que recomendaria realizar esta metodologia:

e Elplacer del docente al trabajar con alumnos motivados

e |os elementos de juego hacen que las aulas sean menos rigidas, favorece la comunicacién y

la empatia entre ellos y con el profesorado
e Lastecnologias pueden ser el caballo de Troya de los docentes para entrar en el estilo de vida
del alumnado
e |agran satisfaccion personal, lo que motiva también al docente.
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11. Via Criminis
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
El docente no menciona tener en cuenta los gustos o motivaciones del grupo de alumnos al que va
dirigido.
Objetivos del proyecto
Este proyecto tiene el objetivo de abordar los bloques de comunicacién oral y escrita y el curriculo
de la materia.
Prueba conceptual de las ideas
No especifica en la descripcién de la experiencia que haya realizado pruebas de las ideas de la
gamificacién. Pero si, que la idea del producto final de este proyecto proviene de otro proyecto
previo: Via Litterae, por lo que podemos decir que el anterior ha servido como prueba previa.
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccidn
El autor no menciona la correccion de fallos en la experiencia. Aunque, con el proyecto previo
mencionado anteriormente, se puede intuir que ha tenido cierta experiencia y corregir los fallos que
pudo tener en el anterior.
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacidn y pedagogia
Dado que es el segundo proyecto de gamificacién que disefia, por lo que se puede entender segun la
descripcion, y por las buenas valoraciones del proyecto de las y los estudiantes, se puede afirmar que
domina el disefio de esta metodologia.
Valoracién de viabilidad del proyecto segun la captacion, herramientas y recursos
Se puede decir que si es viable ya que, segun el Anexo XXIl. Resultados académicos Via Criminis que
adjunta el docente, la captacién de las alumnas y alumnos es alta y las herramientas y los recursos
han sido accesibles.
Apoyo del resto del centro
No se menciona que colabore con otros profesores o departamentos.
Responde a las necesidades del alumnado
Si porque alcanza los objetivos propuestos y aumenté la motivacién del alumnado.
Identificacidn de los criterios para la evaluacion
El profesor ha realizado unas graficas con la evaluacién del alumnado sobre el proyecto, en ellas les
pregunta si el proyecto estaba programado y organizado al detalle, si las salidas y charlas han sido
relevantes para avanzar en el proyecto; si las herramientas tecnoldgicas han sido adecuadas; si los
recursos propios han resultado Utiles; si los objetivos de cada tarea estaban bien secuenciados y daba
tiempo a realizar las tareas; vy, si el profesor ha preparado y disefiado bien el proyecto.
Limitaciones del abuso de las mecanicas de juego
No se mencionan limitaciones de juego
Monitoreo continuo
No se especifica
Restricciones legales y éticas
No se especifican
Involucracién a los usuarios
Los estudiantes son los participes principales de la experiencia ya que realizan ellos mismos el
material mediante investigacién, visualizaciones de documentales o charlas. No se menciona la forma
de retroalimentarles durante la experiencia.
EL ENFOQUE DE GAMIFICACION UTILIZADO
El enfoque utilizado es el de Mechanics-Dynamics-Aesthetics (MDA), en espafiol: Mecanicas-
Dindmicas-Estética. Se utiliza la mecanica de conseguir insignias, segin se avance en el proyecto; la
dindmica de las recompensas mediante insignias, la narracion de un crimen vy los retos que tienen
que ir superando; vy, la estética de la sensacion de progresion.
ELEMENTOS DE JUEGO
Solo se mencionan las insignias, ya que el alumnado recibe insignias que evidencia su progreso. No
se han mencionado las tablas de clasificacién o los puntos.
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MECANICAS DEL JUEGO
Se ha utilizado como funcién de inmersion la tematica de realizar una historia de ficcién sobre
crimenes y novela negra. Durante la experiencia tenian que ir alcanzando los logros de cada actividad
para conseguir insignias. Y, se ha utilizado también las caracteristicas sociales por la realizacién de las
actividades de forma cooperativa
IMPRESIONES Y RECOMENDACIONES
El profesor indica ocho aspectos que declaran el éxito del proyecto:

1. Dimension de aprendizaje-servicio: porque responde a la necesidad del entorno

2. Usodelas TIC de forma seguray responsable, creando mapas, enigmas, bots, paginas webs...

3. Asuncién de responsabilidades por trabajar en grupo y repercutir el trabajo individual en el

grupo

4. Toma de decisiones, debida a la libertad que han tenido para escoger herramientas, formatos

o productos parciales

5. Desarrollo de habilidades sociales y comunicativas por el aprendizaje cooperativo

6. Uso de la gamificacion como elemento motivador, mediante la narrativa y las insignias

7. Conexion del curriculo y el patrimonio local, vinculando a la educacion con el mundo real

8. Lareplicabilidad: el proyecto puede repetirse con otras épocas, localidades o areas.
Luego, el docente comenta que realizar experiencias asi es algo muy completo al principio pero que
hay pautas que pueden resultar Utiles. Recomienda que se tenga cierta formacién en plataformas,
redes sociales y tener ejemplos de proyectos. También que se tenga muy en cuenta el marco
legislativo, que las actividades tengan relacién con el curriculo y hagan que se adquieran las
competencias y se sirvan desde los criterios de evaluacién. Otro aspecto a tener en cuenta es el
disefio, es fundamental tener claro los objetivos y hacer prevision de los recursos para realizar un
disefio practico. Recomienda para ello utilizar una hoja de calculo para secuenciar las actividades y
detallar los recursos necesarios, los tipos de agrupamientos o los instrumentos de evaluacién. Por
otro lado, anima a empezar por proyector asequibles, con una duracién y objetivos modestos vy, a
partir de ahi, ir avanzando en complejidad, vy, a difundir los proyectos que se realicen ya que puede
ser de utilidad para otras y otros docentes y mejorar la Educacién.
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12. Historia contempordnea en mi movil
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
No se describe un estudio de intereses del alumnado. Aunque se tiene en cuenta el interés general
por la tecnologia utilizando los méviles como recurso principal de la gamificacion
Objetivos del proyecto
Se ha disefiado para que durante todo el curso vayan haciendo tareas y actividades motivadoras que
le facilitardn la adquisicion de las competencias especificas de la materia Historia del Mundo
Contempordaneo con el objetivo de crear recursos divulgativos de la Historia Contemporanea.
Prueba conceptual de las ideas
No se menciona que se hayan realizado pruebas previas de la gamificacién, aunque si que, al inicio
de la experiencia, el alumnado reflexiona sobre las expectativas y dudas que les genera el proyecto
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccién
En distintos momentos a lo largo del proyecto los estudiantes han reflexionado sobre su propio
aprendizaje. Con esta reflexién la profesora ha podido comprobar sila gamificacion estaba avanzando
como esperaba o tenia que reconducirla.
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacidn y pedagogia
El proyecto lo realiza la profesora en solitario, aunque la profesora es coordinadora del proyecto Aulas
EDIA, del que forma parte una actividad de la experiencia.
Valoracién de viabilidad del proyecto segun la captacion, herramientas y recursos
La gamificacion disefiada ha captado el interés de los estudiantes y ha utilizado herramientas y
recursos a su alcance, por lo que puede valorar como una experiencia viable
Apoyo del resto del centro
El proyecto lo realiza la profesora en solitario
Responde a las necesidades del alumnado
Se podria afirmar porque el alumnado ha conseguido aprender Historia mediante retos y
aprendiendo a trabajar en equipo y desarrollando su competencia digital, que es lo que se proponia
la profesora.
Identificacidn de los criterios para la evaluacion
Se les ha pedido a las alumnas y alumnos que al terminar el proyecto valoren el trabajo realizado,
sefialando lo que han aprendido y qué problemas han tenido y cémo los han solventado. De manera
gue reflexionan sobre su aprendizaje y el proyecto.
Limitaciones del abuso de las mecanicas de juego
No se mencionan
Monitoreo continuo
Mediante las reflexiones puntuales de las alumnas y alumnos
Restricciones legales y éticas
No se mencionan
Involucracién a los usuarios
El alumnado es el principal protagonista del proceso y la profesora la guia, ellas y ellos se encargan
de realizar el material y las actividades con los recursos y herramientas que le facilita la profesora.
Ademads, aportando sus reflexiones sobre la experiencia se consigue su retroalimentacién, pero esto
se ha realizado al finalizar la experiencia. Durante esta, no se menciona la forma de retroalimentarles.
EL ENFOQUE DE GAMIFICACION UTILIZADO
El enfoque de gamificacién que se ha utilizado es el de “Integrative Gamification Frameword”, debido
a que se incorporan distintos marcos conceptuales para cada actividad que se ha llevado a cabo
durante esta gamificacion. Ademas, el objetivo es estimular la participacion de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje.
ELEMENTOS DE JUEGO
No se utilizan puntos, insignias ni tablas de clasificacion en las actividades. Aunque en una actividad
si elaboran un tablero y fichas para explicar contextos histéricos especificos.
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MECANICAS DEL JUEGO

Se utilizan distintos contextos histéricos como dindmica de la gamificacion, de manera que los
contextos histéricos hacen la funcién de inmersién. Los logros se llevan a cabo por la busqueda de
informacion que van recogiendo las alumnas y alumnos para llevar a cabo el producto final de cada
actividad. Y las caracteristicas sociales se realizan a través de la colaboracion y el trabajo en equipo.
IMPRESIONES Y RECOMENDACIONES

La docente anima al profesorado a desarrollar un proyecto asi adaptédndolo a sus intereses y a los
grupos con los que esté trabajando. Da una serie de orientaciones para la implementacién del
proyecto en el aula: conocer al alumnado; a lo largo del proyecto asegurarse de que las alumnas y
alumnos sepan qué actividades tienen que realizar y su finalidad, las herramientas que van a usar y
su manejo y que estén informados de cémo se les va a evaluar; reflexionar sobre el proceso de
aprendizaje; promover el trabajo cooperativo; evaluar el proyecto; y, ser flexible y abierto.
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13. GOSCOS
PROCESO DEL DISENO
Analisis del contexto
A la hora de disefiar este proyecto el docente tuvo en cuenta el tipo de alumnado al que iba dirigido,
un alumnado con grandes posibilidades que tienen muchos estimulos y son grandes aficionados a los
juegos de todo tipo.
Objetivos del proyecto
El objetivo del proyecto es conseguir los objetivos pedagdgicos y el contenido curricular de la
metodologia y de la evaluacién del aprendizaje del alumnado
Prueba conceptual de las ideas
No se menciona que se hayan realizado pruebas previas de la gamificacidn, pero si que se realizd tras
la aceptacion de todo el alumnado ante la propuesta.
Proceso iterativo para verificar fallos y su correccidn
Cuando se cred el contenido de la experiencia se probd en distintas clases en grupos de 3 con roles
asignados. Por lo que se puede decir que prueban la experiencia durante el proceso. Los problemas
gue iban surgiendo se resolvieron con creatividad y con decisiones grupales consensuadas.
Conocimiento de dominio del disefio de juegos, psicologia de motivacidn y pedagogia
Los docentes admiten que estan en desventaja generacional respecto a los estudiantes jugadores,
pero que si tienen conocimientos de pedagogia, con los que han podido guiar al alumnado en el
disefio del juego y motivarlos.
Valoracién de viabilidad del proyecto segun la captacion, herramientas y recursos
Se ha conseguido captar el interés de todo el alumnado, motivandolo a continuar sus estudios de FP.
Y, se han utilizado herramientas y recursos disponibles en el aula y que conocen, por lo que se puede
considerar un proyecto completamente viable.
Apoyo del resto del centro
Se colabora en el desarrollo comun de la propuesta dentro del contexto de su asignatura de
Instalacién y Mantenimiento de Redes para transmision de Datos del CPC Salesianos Los Boscos con
la clase de FP Bdsica de Electricidad.
Responde a las necesidades del alumnado
Ha respondido a las necesidades de las alumnas y alumnos por llegar a los objetivos pedagdgicos y
curriculares ademas de conseguir su motivacion en el aprendizaje.
Identificacion de los criterios para la evaluacién
No se identifican los criterios de evaluacién del proyecto
Limitaciones del abuso de las mecanicas de juego
No se han mencionado las limitaciones de abuso de mecanicas del juego
Monitoreo continuo
Se realiza mediante la observacion y guia de los docentes.
Restricciones legales y éticas
No se mencionan
Involucracién a los usuarios
Los profesores guiaron los contenidos de la experiencia para que el alumnado desarrollara el juego
educativo, de manera que este tenia el protagonismo de su creacion. No se menciona la forma de
retroalimentarles durante la experiencia.
EL ENFOQUE DE GAMIFICACION UTILIZADO
El enfoque utilizado se trataria del Mechanics-Dynamics-Aesthetics (MDA) o Mecénicas-Dindmicas-
Estética por la utilizacion del ranking de top players para evaluar el trimestre como mecanica; la
dindmica del desafio de encontrar en la realidad virtual creada los marcadores digitales; y la sensacién
de progresion al ir encontrandolos para subir puestos en ranking.
ELEMENTOQOS DE JUEGO
No se mencionan los puntos como tal en la descripcidn, pero se sobre entiende que tiene que haber
una forma de cuantificar la progresidén del juego para la clasificaciéon en el ranking. Por tanto,
encontramos dos de los elementos definidos en el marco tedrico: puntos y tablas de clasificacion.
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MECANICAS DEL JUEGO

La mecanica utilizada es la de creacién del videojuego, en el que tienen que involucrase para llegar a
conseguir logros para ser evaluados al final del trimestre. De manera que la funcién de inmersién
utilizada seria la plataforma Minecraft en la que disefian el juego, ademads dentro del juego tienen un
rol de jugador con unas tareas especificas a desarrollar. Estas tareas conformarian los logros, con las
gue llegan a avanzar en el ranking de top players. Las caracteristicas sociales se establecen mediante
la creacion de grupos, que estan divididos por roles con unas tareas definidas completamente
necesarias de realizar e interdependientes.

IMPRESIONES Y RECOMENDACIONES

El docente comenta que las dificultades presentadas durante la experiencia compensaron con los
beneficios que se obtuvieron, tanto por el aprendizaje obtenido como por la motivacién presentada
por el alumnado. Ademas, comenta “A FP Bdasica el alumnado suele venir desmotivado de la
Educacion Secundaria, pensando que no sirven para estudiar, y tras el fracaso en la ESO llegan como
una solucién alternativa a sus desdichas.” Por lo que esta metodologia y la realizacién del proyecto
consiguieron alcanzar la motivacion y superar las limitaciones psicologias con las que venian los
estudiantes. Por lo que recomienda este tipo de experiencias para la FP Basica.
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Anexo 3. Catalogo de herramientas para gamificar

Se ha elaborado el siguiente catdlogo a partir de las herramientas utilizadas en las experiencias
educativas estudiadas. A continuacidn, se exponen segun sus funciones:

COMUNICACION

GMayy

4 )

e Enviary recibir correos electronicos a través de
internet

e Necesario crear una cuenta Gmail.

e Necesario el acceso a internet.

\o Web: https://mail.google.com/ /

~

Creay gestiona clases, tareas y calificaciones online.

Inicia video llamadas

Distribuye y evalla tareas de forma digital
Necesaria cuenta de Google o de centro educativo

Necesario el acceso a internet

Web: https://classroom.google.com/ j

~

Servicio de almacenamiento en la nube
Posible sincronizacidon con archivos del ordenador

Se puede habilitar el acceso sin conexidn a internet a
los archivos que elijas

Necesario crear una cuenta de Google

Web: https://drive.google.com/ /
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https://classroom.google.com/
https://mail.google.com/mail/
https://drive.google.com/

\

Realizar reuniones virtuales de forma programada o
espontanea con llamadas a tiempo real o
intercambiando mensajes de video.

Necesaria cuenta de Google

Necesario el acceso a internet

Web: https://meet.google.com/

.

Realiza reuniones en tiempo real, envia mensajesy
crea eventos de estas reuniones en un calendario
colaborativo

Necesaria cuenta de Microsoft o Google
Necesario el acceso a internet

Aplicacion para ordenador, Tablet y movil. Web:

https://www.microsoft.com/es-es/ /

Ver y editar mapas de Google de forma cooperativa,
guardando ubicaciones

Sincronizacion con Google Maps
Necesaria cuenta de Google
Necesario el acceso a internet

Web: https://www.google.com/maps/ /

Servicio para descargar los datos almacenados de Ios\
diversos servicios y productos de Google como Gmail,
Calendar, Google Fotos, Google Drive, etc.

Necesaria cuenta de Google

Necesario el acceso a internet

Web: https://takeout.google.com/ /
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e Creacion de presentaciones graficas de forma
cooperativa.

e Sesincroniza en los distintos dispositivos Apple

e Se puede guardar como PowerPoint o editar las
presentaciones de PowerPoint con Keynote

e Necesaria la conexién a internet para sincronizar

{ Aplicacion para ordenador Mac, iPad y iPhone /

e Tomar notas en linea, organizar y colaborar en
proyectos
e Dibujar o escribir ideas en Tablet

e Sincronizacién entre dispositivos

e Necesaria la conexion a internet para sincronizar

! Aplicacion para ordenador, Tablet y movil /

INMERSION EN EL JUEGO

e Actividades en las que el alumnado tiene que
superar una serie de retos para abrir candados o
una caja cerrada en el mundo fisico o virtual

e Ofrece actividades basadas en juegos de escape,

e puedes disefiarlas o existen ya disefiados para
i fomentar el pensamiento critico, la colaboracién y
; la resolucién de problemas.

}L& J c“ e Ejemplos: responder preguntas, resolver

A — operaciones matematicas, ordenar letras para
: .O ~ componer palabras, o palabras para componer
frases, traducir palabras o frases, ordenar hechos
cronolégicamente, elegir la imagen correcta, etc.

e Necesario el acceso a internet

e Web: https://www.breakoutedu.com/
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KConvierte un video en una leccién editando o \

usando videos ya creados por otros docentes y
adaptandolo insertando tus propias preguntas o
audios.

e Asigna los videos creados a tus alumnas y alumnos
y comprueba su progreso

e Se puede usar con la cuenta de Google Classroom o
Microsoft

e Necesario el acceso a internet

K-Web: https://support.edpuzzle.com/hc/es /

~

e \Vive o crea historias ambientas en cualquier época
disefiando: cartas del tesoro, niveles, grupos,
historias, retos...

e Necesario crear una cuenta en la pagina

e Necesario el acceso a internet

\o Web: https://fantasyclass.app/ /

~

/o Crea contenido visual y audiovisual interactivo

e Ejemplo: presentaciones, infografia y mapas
conceptuales, juegos y retos, quizzes y encuestas,
cursos, infografias, publicaciones, videos, plantillas.

e Necesario el acceso a internet

e Web: https://app.genially.com/

/
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K Crea mapas con recursos como arboles, montaﬁas\

edificios, tierra, nieve, agua, etc.

También crea personajes y misiones, y tus
estudiantes podran explorar mundos y conseguir
recompensas y logros.

Existe una version gratuita y otra Pro con mas
recursos

Necesario el acceso a internet

Web: https://inkarnate.com/

/

e Diseflar y crear tus cartas de juego con referencias de
estilo de juegos de cartas coleccionables conocidas

e Aplicacion de Google Play: MTG Card Creator

K Web para crear badges o insignias. Ya no se \

encuentra diponible. Una alternativa es: 3D Badge
maker

e AfRade imagenes, colores, formas y texto para crear
una insignia

e No es necesario el registro

e Necesaria la conexién a internet

K. Web: http://www.onlinebadgemaker.com/ /

/. )

e Descarga fondos gratuitos para historias
e No es necesario crear una cuenta
e Necesaria la conexion a internet

e Web: https://www.gratistodo.com/paisajes-de-
fantasia-wallpapers/

/
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e No es necesario crear una cuenta

Quitar fondo de imagenes con pincel magico y
también Inteligencia Artificial

Necesaria la conexion a internet

Aplicacion para ordenador, Tablet y movil. Web:

\ https://www.remove.bg/es

/

CREACION DE CUESTIONARIOS

¢OPUZZ/q
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e Crea lecciones interactivas agregando preguntas,
encuestas y comentarios en momentos especificos
del video creado

e Se puede usar con la cuenta de Google Classroom o
Microsoft

e Necesario el acceso a internet

( Web: https://support.edpuzzle.com/hc/es

/

~

Realiza actividades o tareas interactivas, elementos
como gestores de progreso, leaderboard para
gamificacidén, ruleta aleatoria de palabras o para
preguntar, generacion de grupos, gestion de badge,
etc. Y, crea recursos como palabras en un formato
llamativo, nubes de palabras, fichas, generacién de
historias, cartones de bingo, etc.

(.

e Necesario el acceso a internet

Ko Web: https://www.flippity.net/

/
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K Realiza cuestionarios y sondeos invitando a otros \

usuarios para que respondan.

e Se pueden ver los resultados a tiempo real, realizar
ity analisis para evaluar respuestas y exportar los
F— resultados a Excel.

™~

e Necesario el acceso a internet
e g R e Webs:

https://docs.google.com/forms/

\ https://forms.office.com /

~

Crea cuestionarios interactivos (“kahoots”)

Investiga, colabora y comparte entre educadores

Web: https://kahoot.it/

/
[ ]
[ ]
e Necesario el acceso a internet
[ ]
N

O .\Cke/:g /

e FElabora cuestionarios para evaluar en tiempo real a
varias personas sin necesidad de que los
participantes tengan dispositivos electrénicos ya que
pueden responder mostrando el cédigo en el lado
que corresponde

e Necesario el acceso a internet

e Web: https://get.plickers.com/

Crea cuestionarios interactivos (“quizzes”) y juegos
educativos como con cuestionarios de opcion
multiple, verdadero/falso, emparejamiento,

@ 5 &n
: preguntas abiertas...

c

Jokarta

Necesario el acceso a internet

Web:https://quizizz.com/ /
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CREACION DE INFOGRAFIAS, VIDEOS Y AUDIOS

Q)\O 28 C,

e Creary gestionar blogs, editando texto, imagenes o

videos

e Necesario el acceso a internet para compartir

e Aplicacion para moviles

~

)

Crear comics, historias y cuentos interactivos,

informes cientificos y manuales de instrucciones.
Aplicacion en iPad y web:

https://app.bookcreator.com/

~

portfolios, revistas de investigacion, libros de poesia,

/

Crea cualquier infografia mediante plantillas
personalizables con una amplia biblioteca de
elementos

Ejemplo: presentaciones, tarjetas, curriculums,
carteles, graficos, publicaciones de redes sociales,
etc.

e Necesario el acceso a internet

k Web: httos://www.canva.com/

~

/
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e Edicidon de videos cortos

e Incluye herramientas de corte, de cambio de
velocidad, afiade videos o imagenes entre otras

e Necesario el acceso a internet

e Aplicacion para moviles

/o Graba tu pantalla con una pizarra digital y comparte\

el video con tus alumnos

La pizarra online puede ser colaborativa y se
pueden realizar proyectos en grupo con tareas
colaborativas

Necesario el acceso a internet

httnc://avnlainavianithine ~ram/

Aplicacion para moviles y web: /

Disefia videos agregando fotos y videos, recortando
clips y usando transiciones y efectos de audio

Necesario el acceso a internet

Aplicacion solo para ordenadores Mac, opciones
similares online: We Video, YouTube Video Editor

J

N

Crea tu propia revista combinando texto e imagenes
de manera colaborativa

Necesario el acceso a internet

Web: https://madmagz.com/ J
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e Crear muros virtuales, mapas con imagenes, tableros
digitales, cronologia, portafolios y organigramas en
los que puedes colaborar, compartir ideas y
organizar informacion de forma visual

e Necesario el acceso a internet

e Web: https://padlet.com/

/

Crea infografias como posters, presentaciones,
reportes, graficos, publicaciones de redes sociales...

Necesario el acceso a internet

Web: https://piktochart.com/es/

~

Crea podcast, distriblyelo, monetizarlo y mide los
resultados

Necesario el acceso a internet

Web: https://www.spreaker.com/

~

/

e Crear nubes de palabras que representan en un
tamafio proporcional su frecuencia de aparicion en
un texto o conjunto de datos.

e Necesario el acceso a internet

e Web: https://www.freewordcloudgenerator.com/

~
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APUNTES CON LINEAS DE TIEMPO O NOTAS

\

Crea mapas mentales o conceptuales o esquemas se
pueden exportar como imagen y compartir por URL

Permite 3 mapas mentales en su version gratuita

Necesario el acceso a internet

Web: https://bubbl.us/es /

~

Crea, edita y presenta mapas mentales de manera
colaborativa y en tiempo real; genera ideas con
lluvias de ideas; planifica proyectos y gestiona
reuniones con una agenda colectiva

Necesario el acceso a internet

Web: https://www.mindmeister.com/

/

B encho

aquierda Nonbre 4l curco
s que h— TR TN
i detecha

Tomar notas o apuntes para organizar y resumir la
informacion facilitando el aprendizaje y la revision

Necesario el acceso a internet

Web: Generador Notas Cornell

Crea, edita y publica lineas de tiempo con puntos
informativos que profundicen en datos con videos o
textos.

S
B0BCE, Fist Tanirate

E“’. 2 B e Necesario el acceso a internet
" ! e Web: https://www.timetoast.com
& 2 T ;mn 20 300 | \ /
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GEOMETRIA Y ALGEBRA

eb £

4 )

e Asocia objetos geométricos y algebraicos, realiza
figuras geométricas, hojas de célculo, graficas,
calculo y estadistica.

e Aplicacion y web: https://www.geogebra.org/

. )

\

Disefia en 3D, crea y simula circuitos eléctricos y
electrdnicos, programa, etc.

Necesario el acceso a internet

Web: https://www.tinkercad.com/

Traza datos geograficos y temporales en un globo
terrdqueo 3D o mapa personalizado y crea recorridos
visuales que puedes compartir con otras personas.

Aplicacion de Microsoft, enlace de descarga:

https://support.microsoft.com/es-es/

/

~ 63 ~


https://support.microsoft.com/es-es/
https://www.tinkercad.com/
https://www.geogebra.org/calculator

\

Crea y codifica animaciones, historias, juegos, objetos
en 3Dy experiencias que pueden verse en realidad
aumentada

Necesario el acceso a internet

Web: https://edu.cospaces.io/Universe

Videojuego de construccién en el que mediante cajas
se puede crear edificios en 3D o espacios en el juego
de Minecraft

Juego para ordenador de pago, enlaces de descarga:
https://www.minecraft.net/es-es/download

J

~

Publica y busca modelos 3D en esta libreria de cédigo
abierto

Necesario el acceso a internet

Web: https://sketchfab.com/

Programa de disefio grafico y modelado en tres
dimensiones (3D). Se pueden crear entornos,
mundos, mobiliario y videojuegos.

e También se pueden importar objetos en 3D

e Web version gratuita:

\ https://app.sketchup.com/app /

~ 064 ~


https://edu.cospaces.io/Universe
https://sketchfab.com/
https://www.minecraft.net/es-es/download
https://app.sketchup.com/app

ver thing,
\‘.*\(Oa g/V@ﬁ

(‘(\ent&f

4 N

e Biblioteca de modelos en 3D. Se puede compartir,
descubrir y descargar los modelos 3D para su
impresién 3D o uso en plataformas de dibujo

e Necesario el acceso a internet

e Web: https://www.thingiverse.com/

REALIDAD VIRTUAL

4 N

e C(Crea escenas de Realidad Aumentada. Crea e
intercambia contenido.

e Aplicacion que para su instalacién en PC es necesario
descargar el programa gratuito Creatory la
instalacién en Tablet o Smartphone de la aplicacién

K gratuita Scope /

4 )

e Crea contenidos de realidad aumentada mediante
activadores que tienen que escanear los estudiantes

e Actualmente (2024) se llama LinkReader y es una
aplicacion gratuita para |0S y Android

- /

/

e Fotografia lugares y afiddeles imagenes, dibujos o
mensajes que tomaran forma de realidad aumentada.
Combina elementos reales y virtuales.

e Aplicacion gratuita para Smartphone 10S y Android

-

\

J
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL

\/aﬂd bOZL

{This Person Does Not Exist

e site that started it all, with the name that says it all. Created

g a style-based generative adversarial network (StyleGAl
bsite had the tech community buzzing with excite

e Crear chatbot (un software que mantiene una

e Se suele utilizar para la atencién al cliente en webs

e Necesario el acceso a internet

e Web: https://landbot.io/

conversacién en tiempo real por texto o voz) sin
codigo y muy intuitivo.

de bancos, seguros, restauracion, etc.

- /

\

Prepara a un ordenador para que identifique
imagenes, sonidos o posturas con las reglas que se le
ha ensefiado

Necesario el acceso a internet

Web: https://teachablemachine.withgoogle.com/

J

\

Genera caras de personas aparentemente reales.
Ademas de cualquier animacion, animal u objeto

Necesario el acceso a internet

Web: https://thisxdoesnotexist.com/

)

(.

~

Interpreta y analiza datos visuales y obtener
informacion pertinente a partir de imagenes
digitales, videos y otros datos visuales. También
detecta texto en archivos sin procesar y resimelo
automaticamente, busca productos basandose en
imagenes para comercio electrénico, extrae textosy
estadisticas de documentos, etc.

Es un paquete de Google Cloud de pago. Hay una
prueba gratuita: https://cloud.google.com/vision /
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CONTENIDO

~

Aplicacion mavil con gran variedad de contenidos
educativos, videos, libros y juegos interactivos.

Necesario el acceso a internet

Web: https://academiaplay.net/

)

\

Sitio web que proporciona nombres personales, su
origen, significado, pronunciacién y uso en distintos
paises y culturas del mundo.

Necesario el acceso a internet

Web: https://www.behindthename.com/

Organiza y accede a noticias, blogs y paginas de
informacion

Necesario el acceso a internet

Web: Web Feedly

)

~

Visualiza tutoriales y realiza cursos sobre Arduinoy
Raspberry Pi

Necesario el acceso a internet

Web: https://www.prometec.net/
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