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RESUMEN

Este documento tiene como finalidad la realizaciéon de un estudio sobre las
plataformas actuales mas prometedoras para la implementacion de la
gamificacion en las aulas.

Con el objetivo de mejorar la docencia y adaptarse a la actualidad y a las nuevas
practicas educativas, se realizara una introduccion de la gamificacion como
estrategia educativa para fomentar la motivacion, participacion y el aprendizaje
de los alumnos.

Para llevar a cabo la implementacion de esta estrategia de una forma actual en
el aula, se llevara a cabo una investigacion exhaustiva sobre una variedad de
plataformas, considerando factores clave como la funcionalidad,
personalizacién, integracién, gratituidad, facilidad de uso, escalabilidad,
recopilacion de la informacién, etc.

Por otro lado, también se estudiaran y se reflexionara sobre las posibles
dificultades del uso de estas plataformas de gamificacion dependiendo de los
diferentes contextos educativos.

Palabras Clave:

Educacion, gamificacion, TIC, motivacion, aprendizaje colaborativo, aumento de
la participacién, digitalizacion, aprendizaje significativo.
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SUMMARY

The purpose of this document is to carry out a study on the most promising
current platforms for the implementation of gamification in the classroom.

With the aim of improving teaching and adapting to current events and new
educational practices, gamification will be introduced as an educational strategy
to encourage student motivation, participation and learning.

In order to carry out the implementation of this strategy in a current way in the
classroom, extensive research will be carried out on a variety of platforms,
considering key factors such as functionality, customization, integration, free,
ease of use, scalability, collection of information, etc.

On the other hand, they will also study and reflect on the possible difficulties of
using these gamification platforms depending on the different educational
contexts.

Keywords:

Education, gamification, ICT, motivation, collaborative learning, increased
participation, digitization, meaningful learning.
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CAPITULO |

INTRODUCCION

“La educacion es el arma mas poderosa que puedes usar para cambiar el
mundo” Nelson Mandela (Abril 2002).

-10 -
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1. INTRODUCCION

La importancia de la educacion es indiscutible desde tiempos inmemoriales. El
ser humano siempre ha buscado la forma de transmitir su conocimiento y
sabiduria a los demas (generalmente a las futuras generaciones). Por ello, la
educacion es considerada un pilar fundamental para el desarrollo individual y
colectivo de las sociedades.

A través de la educacion las personas desarrollamos numerosas capacidades,
como las sociales, intelectuales y emocionales entre otras, ademas de fomentar
habilidades como el pensamiento critico, la creatividad y la resolucién de
problemas, todas ellas habilidades necesarias para enfrentarse al mundo que
nos rodea y participar en él de forma activa y provechosa.

Otra cualidad y ventaja de la educaciéon es que también funciona como un
contrapeso social para la igualdad de oportunidades, es decir, brinda a los
alumnos, independientemente de su origen socioecondmico, oportunidades para
mejorar y alcanzar su maximo potencial.

Por otro lado, en un mundo en un continuo cambio y evolucion hacia la
digitalizacion y la globalizacion, la educacion adquiere una relevancia aun mayor
incluyendo aspectos como la educacion digital, el pensamiento computacional y
las habilidades digitales como aspectos fundamentales en el desarrollo de los
alumnos.

-11 -
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1.1. MOTIVACION

Debido al auge de la gamificacién en los ultimos afios y que esta considerada
una técnica de aprendizaje valida para mejorar la motivacién y los resultados
educativos de los alumnos. Algunos de los recursos bibliograficos que refuerzan
y respaldan la gamificacibn como una técnica de aprendizaje valida son:
“Gamificacion en la educacion superior’ de Blazquez-Entonado, F. o
“Gamificacion como recurso didactico: una revision sistematica” de Amoros, R.

A titulo personal, considero fundamental la implementacion y el uso de estas
actividades en mayor o menor grado en las practicas docentes actuales y de
futuro. A dia de hoy existen numerosas plataformas digitales para realizar este
tipo de actividades gamificadas. Este documento tratara de aportar informacion
a los docentes sobre cuales son las plataformas digitales mas actuales para la
realizacion de una gamificacion digital que pueda resultar comoda tanto para el
uso y creacion de actividades por parte del docente, asi como atractiva y
funcional para los estudiantes como consumidores finales de estas actividades
gamificadas.

En varias asignaturas de este master, asi como en el practicum hemos realizado
actividades gamificadas tanto en formato digital a través de plataformas digitales,
asi como de una forma mas tradicional usando cartas, tableros, dados, etc. Y
como se ha podido comprobar en el practicum, asi como en numerosa
bibliografia, los alumnos en términos generales aprecian de forma positiva la
gamificacion de determinados temas o unidades didacticas de las asignaturas,
en definitiva las actividades gamificadas resultan mas motivadoras en todos los
aspectos. En numerosa parte de la bibliografia reconocida, se concluye que la
motivacion es un aspecto que los juegos son capaces de potenciar y esta
motivacion, a su vez, es un aspecto clave para la mejora de la capacidad de
atencion, la mejora del rendimiento académico y la capacidad de persistir en una
actividad por un tiempo prolongado.

Por otro lado, uno de los principales problemas que he podido destacar en el
practicum es la falta de motivacién e interés del alumnado. Esta falta de
motivacion deriva en la falta de asistencia a clase y, posteriormente, en el
abandono de la materia, y por ende, al suspenso de la misma. Con la inclusion
de la gamificacibn vamos a tratar de evitar, o por lo menos disminuir este
problema.

Otro inconveniente de la gamificacion es, el aumento de trabajo y las horas de
dedicacion por parte del profesor, con este documento vamos a tratar de
proporcionar una herramienta que sirva como guia a los docentes que quieran
aplicar esta metodologia.

-12 -
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Este documento tratara de orientar a los docentes en la eleccion de plataformas
digitales de gamificacion, con ahorro de tiempo y esfuerzo. También tratara de
dar una vision completa y actual del mercado de plataformas digitales. Y por
ultimo, tratara de obtener una evaluacion objetiva de las plataformas a través de
la identificacion de una serie de caracteristicas clave.

-13 -
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1.2. OBJETIVOS

El objetivo principal del presente Trabajo de Fin de Master es el de facilitar
herramientas y recursos a los docentes (independientemente de su especialidad)
para poder realizar gamificacion digital de una forma eficiente, y por tanto,
contribuir de alguna forma a mejorar la calidad de la docencia.

Como resultado de este objetivo principal del trabajo, se estableceran otros
objetivos adicionales en relacion con la implementacién de la gamificacién digital
en las aulas y entornos educativos. Estas metas u objetivos son:

Replantear la docencia desde un punto de vista pragmatico y fomentar la
participacion del alumnado en el aula.

Despertar el interés y la motivacion de los estudiantes a través de la
gamificacion.

Reforzar el aprendizaje a través de las actividades gamificadas.

Fomentar el trabajo en equipo, la resolucibn de problemas, el
pensamiento critico y desarrollar habilidades socioemocionales.

Mejorar la comunicacion entre los alumnos y los profesores,
estableciendo asi un proceso de evaluacién y mejora continua.

Desarrollar en nuestros alumnos el aprendizaje colaborativo, el
aprendizaje experiencial y el aprendizaje significativo como un
aprendizaje clave para el futuro.

Mejora de la eficiencia y conocimiento del docente para crear actividades
gamificadas a través de las plataformas digitales.

Inclusién y combinacion de metodologias activas en la educacion para
adaptarse a las nuevas necesidades y objetivos de la ensefianza actual.

-14 -
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1.3. ESTRUCTURA

Este Trabajo de Fin de Master esta estructurado en un total de 9 capitulos. Para
la elaboracion de estos capitulos se ha llevado a cabo una profunda investigacion
y revision de recursos de todo tipo (incluidos dentro de la bibliografia).

En el capitulo primero, de caracter introductorio, se da una vision dela
importancia de la educacion desde el principio de los tiempos hasta la actualidad,
ademas, se detalla la motivacién del trabajo y los objetivos del mismo.

En el capitulo segundo, se realiza una introduccién al marco teérico de la
gamificacion como una estrategia valida en el ambito educativo. También se
comentan las leyes educativas que han entrado en vigor en Espafa, juntos con
definiciones y origen etimolégico de algunos conceptos relacionados con la
educacion.

El tercer capitulo hace referencia a las técnicas didacticas y estrategias
pedagdgicas relacionadas con la gamificacion.

En el cuarto capitulo se hace referencia a los recursos materiales necesarios
para implementar la gamificacion en el aula.

En el capitulo quinto, hablamos sobre las plataformas de gamificacién realizando
un analisis pormenorizado de plataformas como Kahoot Genially, Quizizz,
Socrative, Edpuzzle, Google forms y Educaplay.

En el sexto capitulo se expone una actividad por cada plataforma de
gamificacion.

El séptimo capitulo se dedica a los criterios de evaluacién de las plataformas
digitales de gamificacion.

En el capitulo octavo se describen las conclusiones del trabajo.

En el capitulo noveno se plantean las principales lineas de trabajo futuras y
sugerencias de aplicacion.

Finalmente, como anexo, se cita la bibliografia de referencia utilizada para
elaborar el presente documento.

-15-
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CAPITULO II

MARCO TEORICO

“Una inversion en conocimiento paga el mejor interés”

Benjamin Franklin.

-16 -
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2. MARCO TEORICO

Existen varias teorias que respaldan la aplicacion de la gamificacion como una
estrategia valida y efectiva en el ambito educativo, algunas de estas teorias son:

Teoria del aprendizaje ludico:

Como referencia, Pomare Smith en su trabajo de “La didactica ludica, mediadora
en el aprendizaje significativo”, el método ludico es un conjunto de estrategias
disefiadas para crear un ambiente en el que los estudiantes estén inmersos en
el proceso de aprendizaje, este método busca que los estudiantes se apropien
de los temas impartidos por los docentes utilizando el juego.

Los juegos ofrecen un entorno seguro para explorar, cometer errores y aprender
de ellos, la gamificacion toma prestados los principios del aprendizaje ludico para
crear experiencias de aprendizaje significativo (que perduren en el tiempo) y
atractivas para el alumno (con el objetivo de que quieran repetir esta
experiencia).

Teoria del flujo:

El creador de esta teoria fue Mihaly Csikszentmihalyi, esta teoria sostiene que
los individuos experimentan un estado de flujo cuando estan completamente
inmersos en una actividad desafiante pero alcanzable o asequible. En el contexto
de la gamificacion esta teoria se puede aplicar para conseguir experimentar ese
estado de flujo en los alumnos. Las actividades gamificadas deben de estar
disefiadas con unos desafios alcanzables, donde los estudiantes se sientan
motivados, comprometidos con la actividad y concentrados en el proceso de
aprendizaje.

Teoria de la motivacién intrinseca y extrinseca:

Estas teorias surgen del psicoanalisis y de la idea de una motivacion intrinseca,
para algunos autores como Jimenez (2007), estar motivado intrinsecamente es
asumir un problema como un reto personal, enfrentarlo s6lo por el hecho de
hallar su solucion, sin que haya esperanza o anhelo de recompensa externa por
hacerlo. Amabile (1997) destacé que son justo las personas que se entregan a
la resolucion de un problema por mero placer personal, las que arrojan
resultados mas creativos que aquellas que esperan una recompensa tangible.
La motivacién intrinseca se refiere a la motivacion interna que surge de la

-17 -
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motivacion personal, el interés y la curiosidad inherentes de la actividad en si
misma.

Por otro lado, existen dos vias de motivacion extrinseca: la usada de forma
positiva (a través de recompensas o premios), y la usada de forma negativa
(penalizaciones o castigos). En el caso de la gamificacion solo es factible aplicar
la motivacion extrinseca positiva (a través de puntos, insignias, premios,...) para
asi estimular la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Teoria del diseiio de juegos:

Basandonos en lo que dijo Scott, J (2018), la teoria del disefio de juegos es una
disciplina que proporciona principios y técnicas para la creacion de juegos
efectivos. Estos principios incluyen la definicion de metas claras, la
implementacion de reglas y restricciones, el equilibrio entre desafio y habilidad,
la retroalimentacion constante, la curva de dificultad adecuada y la narrativa
atractiva.

La gamificacibn toma prestados estos principios para disefar actividades
gamificadas que sean atractivas, desafiantes y significativas para los
estudiantes.

Teoria del constructivismo:

Esta teoria esta ligada con el aprendizaje significativo y la psicologia, esta
asociada al psicologo Jean Piaget, Piaget sugiere que a través de procesos de
acomodacion y asimilacién, los individuos construyen nuevos conocimientos a
través de las experiencias, la asimilacion ocurre cuando las experiencias de los
alumnos se alinean con su representacion interna del mundo. Esta teoria del
constructivismo enfatiza la construccion activa y significativa del conocimiento
por parte del estudiante.

La gamificacion se alinea con esta teoria constructivista al promover la
participacion activa del alumnado, la colaboracion o la exploracién entre otros
condicionantes del juego.

Como conclusion, podriamos dictaminar que los principios teéricos de la
gamificacion se basan en estas teorias del aprendizaje entre otras: Teoria del
aprendizaje ludico, teoria del flujo, teoria de la motivacién intrinseca y extrinseca,
teoria del disefio de juegos y teoria del constructivismo entre otras. Si
comprendemos estos fundamentos teoricos podremos asegurarnos de
desarrollar la gamificacion de una forma efectiva y significativa.

-18 -
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2.1. NUEVA LEY ORGANICA DE
EDUCACION

En la actualidad, todo el sistema educativo esta siendo participe de un
proceso de actualizacion e innovacion, marcado en primer lugar por las
nuevas normativas que se han empezado a aplicar en el 2022 a través de la
nueva ley de educacion, la Ley Organica 2/2020-LOMLOE.

Esta ley pretende (como refleja en su propio texto): “Aumentar las
oportunidades educativas y formativas de la poblacion y mejorar los
resultados educativos del alumnado, consiguiendo una educacion de calidad
para todos’.

Ademas, esta ley da un paso mas hacia el modelo competencial y cobra
especial importancia la digitalizacién y la formacion continua del alumnado
entre otras. Debido al mayor peso de la adquisicion de competencias y del
descenso de la memorizacién de contenidos, como se venia haciendo hasta
ahora, el aumento de la gamificacion en las aulas es un paso mas para esta
adquisiciéon de habilidades y competencias de todo tipo. Algunos cambios
importantes que se han introducido en esta ley son:

e Eliminacion de las pruebas finales de las etapas de Educacion
Secundaria Obligatoria y de Bachillerato para la obtencion del titulo.

o Limitacién para repetir curso una sola vez por etapa en los ciclos de
Primaria y en la etapa de la Educacién Secundaria Obligatoria.

o Excepcionalmente se podra repetir en 4° curso de la ESO por segunda
vez en la etapa si el equipo docente asi lo considera.

e Aparicion de un nuevo Bachillerato, llamado Bachillerato general,
siendo una mezcla de los Bachilleratos especializados.

« Homologacion, en algunas circunstancias, de titulos de bachilleratos si
se tienen titulos de Formacion Profesional (FP).

« Mayor peso de la evaluacion continua: Se promueve la evaluacion
continua y formativa, que permita un seguimiento mas personalizado
del progreso de los estudiantes, evitando la excesiva dependencia de
examenes finales.

e Impulso de la coeducacion y la igualdad de género: La LOMLOE
promueve la educacion en igualdad de género, fomentando la prevencion
de la violencia de género y la eliminacion de estereotipos sexistas en los
materiales educativos.

« Mayor participacion de la comunidad educativa: La ley busca fortalecer la
participacion de los diferentes agentes educativos, como padres, madres,
docentes y estudiantes, en la toma de decisiones y el gobierno de los
centros educativos.

« Laley refuerza el principio de inclusion educativa, estableciendo medidas

para garantizar la igualdad de oportunidades y la atencion a la diversidad

-19 -
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del alumnado, incluyendo a aquellos con necesidades educativas
especiales.

Realizando un pequefo repaso cronoldgico de las leyes educativas que han
entrado en vigor en Espana:

1970 LGE 1985 LODE 2002 LOCE 2013 LOMCE

A 4

2020 LOMLOE
1980 LOECE 1990 LOGSE 2006 LOE

A lo largo de los afios hemos pasado por 8 leyes generales educativas:

1. 1970 LGE
2. 1980 LOECE
3. 1985 LODE
4. 1990 LOGSE
5. 2002 LOCE

6. 2006 LOE

7. 2013 LOMCE
8. 2020 LOMLOE

La ley LOMCE del 2013 incluyé una mayor autonomia de los centros, mayor
atencion a la diversidad, potenciacion de las TIC, desarrollo de competencias
basicas, y propuso mejoras de la ensefianza en general. Esta Ley dio paso a
la ley LOMLOE del 2020, que supuso la incorporacion de conceptos como:
los descriptores operativos, el perfil de salida, las competencias especificas,
los saberes basicos, y las situaciones de aprendizaje

Desde mi humilde opinién, como estudiante y futuro docente, en Espafia
siempre nos ha faltado madurez y consenso politico para llegar a un gran
acuerdo en materia de educacion. Esto queda reflejado en las numerosas
leyes educativas por las que hemos tenido que pasar tanto los docentes como
los alumnos. También considero que es de vital importancia escuchar a todos
los implicados en el ambito educativo (profesores, alumnos, padres, etc) para
la creacidn de una ley educativa justa y consensuada.

-20-
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2.2 ORIGEN Y DEFINICIONES

Gamificacién (Gamification)

Centrandonos en la gamificacién, empezaremos buscando el origen
etimolégico de gamificacion: Esta palabra tiene su origen en el mundo
anglosajon y proviene del término “Game” “Juego”, de aqui también deriva la
palabra “Gamification” “Gamificacion”. Entendemos por gamificacion la
disciplina o uso en el aula de elementos propios de los juegos. Por otro lado,
el auge de este tipo de disciplinas se ha visto aumentado por el aumento y el
desarrollo de la digitalizacion, los estudiantes actuales crecen en una era de
medios interactivos y videojuegos, y algunos piensan que la Gamificacién
puede ser atractiva y motivante para este tipo de estudiantes (Glover, 2013).

Una vez visto el origen etimologico de la palabra gamificacion, vamos a
intentar definir algunos de estos conceptos relacionados con la gamificacion
en el aula.

Segun Ramirez (2014) gamificar es aplicar estrategias intelectuales y
mecanicas de juegos en contextos no jugables para que las personas adopten
ciertos comportamientos, otro ejemplo es la definicién de Kapp (2012, p.11)
“La gamificacion es la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del
pensamiento para atraer a las personas, incitar a la accién, promover el
aprendizaje y resolver problemas”. Aunque la definicibn mas cercana a la
gamificacion educativa la aporta Flores (2019, p.529) “La gamificacion en la
educacion es una metodologia donde se utiliza una historia o narrativa
imaginaria, como hilo conductor, con el fin de consolidar las competencias u
objetivos de aprendizaje a partir de la introduccion de las mecanicas de los
juegos o videojuegos (retos, misiones, recompensas, etc.)”

Debido a la comprobada efectividad y potencialidad de la gamificacion, esta
estrategia se puede usar y se usa en todo tipo de ambitos, desde el ambito
empresarial (a través de cursos o talleres para que los empleados adquieran
conocimientos de una forma diferente y divertida), hasta en el ambito
universitario (realizando actividades como Scape Rooms o torneos), existe
numerosa bibliografia que defiende lo que aqui estoy argumentando
como: “Does Gamification Work? A literature review of empirical studies on
gamification” de Hamari, Koivisto y Sarsam, documento que explica
empiricamente a través de mas de 20 estudios la potencialidad y efectividad
de la gamificacion.

La gamificacion actual incluye cada vez mas tematicas usadas de los
videojuegos, las cuales tienen una potencialidad ludica muy potente para
motivar a los estudiantes, estas mecanicas de los videojuegos que se usan
para incentivar la motivacion son por ejemplo: Los contenidos se pueden
adaptar a los diferentes niveles de dificultad propuestos por el juego (la
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personalizacion de la ensefianza es mucho mayor debido a esto), los objetivos
de la unidad pasan a ser los desafios que los estudiantes deben superar, los
alumnos pasan a adoptar el rol de jugadores y las calificaciones obtenidas en
el juego pasan a ser puntuaciones o “insignias de los jugadores”.

Aprendizaje basado en juegos (game-based learning)

Otro concepto intimamente relacionado con la gamificacion es “game-based-
learning” (GBL), o en castellano, aprendizaje basado en juegos, es un tipo de
aprendizaje motivador para el alumno, basado en los juegos y que facilita en
gran medida el aprendizaje activo. En realidad es parecido al aprendizaje
basado en problemas, en el cual el docente propone problemas que los
docentes deben de solucionar, en el caso del aprendizaje basado en juegos
el docente propone una serie de juegos que los alumnos deben de “jugar” y
superar.

Como conclusion podriamos decir que la ensefanza basada en juegos implica
el uso de juegos como herramientas para respaldar el aprendizaje, la
asimilacion o la evaluacion en los procesos educativos.

Juegos serios (Serious games)

Juegos serios, Zyda (2005), lo define como una prueba mental, llevada a cabo
frente a un juego de acuerdo con unas reglas especificas, que usa la diversion
como modo de formacién y con objetivos en el ambito de la educacion. Por
otro lado Camy (2006), lo define como: una subcategoria dentro de los juegos,
cuya finalidad va mas alla del entretenimiento, pueden servir para estimular el
aprendizaje de los usuarios o sensibilizarlos sobre alguna problematica
particular.

Podemos concluir que los juegos serios son unos tipos de juegos (completos),
los cuales tienen todos los elementos del juego, con un objetivo principal de
educar en un tema particular, y, como aspecto secundario, la diversion del
estudiante derivada del componente ludico del propio juego. No podemos
olvidar que estos juegos serios redundan también sobre el concepto de
motivacion y por ello siguen poseyendo ese potencial para el aprendizaje.

Aprendizaje activo (Active learning)

Otro concepto es el de aprendizaje activo, segun Barkley (2014), se podria
decir que el aprendizaje activo es un enfoque pedagdgico que implica una
variedad de estrategias y metodologias y que involucra a los estudiantes en
el proceso de aprendizaje promoviendo su participaciéon activa. Ejemplos de
este aprendizaje activo pueden ser el trabajo en equipo, la resolucién de
problemas o actividades de investigacién entre otros.
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El marco tedrico desarrollado en este capitulo destaca la importancia y el
potencial de la gamificacion en el ambito educativo. La gamificacion ha sido
respaldad por diversas investigaciones y articulos cientificos que han
demostrado su efectividad en diferentes ambitos, desde el empresarial hasta el
educativo. Todos los conceptos anteriormente vistos estan enfocados en
involucrar activamente a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.
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CAPITULO I

TECNICAS DIDACTICAS

“Las buenas preguntas superan las respuestas faciles”

Paul Samuelson.
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3. TECNICAS DIDACTICAS

La gamificacion es una estrategia pedagogica que ha ganado popularidad en los
ultimos afos debido a su capacidad para motivar a los estudiantes y aumentar
su compromiso en el proceso de aprendizaje, como hemos visto en el marco
tedrico. Al incorporar elementos y mecanicas propias de los juegos en contextos
educativos, se logra transformar la experiencia de ensefianza y crear un entorno
mas interactivo y participativo. En este capitulo, explicaremos algunas técnicas
didacticas efectivas para implementar la gamificacion digital en el aula y
maximizar sus beneficios educativos. Estas técnicas didacticas estan basadas
en la publicacién de (Barragan, A.J., 2015). “Una propuesta para la motivacion
del alumnado de ingenieria mediante técnicas de gamificacion’.

1. Establecer objetivos claros:

Antes de comenzar cualquier actividad de gamificacion, es fundamental
definir los objetivos de aprendizaje que se desean alcanzar. Estos
objetivos deben estar alineados con los contenidos curriculares y las
competencias que se espera desarrollar en los estudiantes. Al establecer
metas claras, se facilita el disefio de las actividades y se promueve un
enfoque mas centrado en el aprendizaje.

2. Disefiar una narrativa y tematica atractiva:

Una narrativa envolvente y una tematica atractiva pueden generar un
mayor interés y compromiso por parte de los estudiantes. Al crear un
contexto tematico o una historia que enlace las diferentes actividades, se
fomenta la inmersion y se despierta la curiosidad. La narrativa puede ser
aplicada a lo largo de un proyecto o durante una unidad de estudio,
brindando coherencia y continuidad a la experiencia de gamificacion.

3. Incorporar elementos de competicion:

La competicion puede ser un aliciente motivador para los estudiantes. Se
pueden utilizar sistemas de puntos, tablas de clasificacion o desafios
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individuales y grupales para fomentar la participacion activa. Es
importante establecer reglas claras y justas, y asegurarse de que el
enfoque principal siga siendo el aprendizaje y la colaboracion, mas que la
competencia pura. En determinados grupos la excesiva competitividad
puede causar conflictos en el aula, por lo que la competitividad no debe
de ser excesiva.

4. Proporcionar retroalimentaciéon constante:

La retroalimentacion es esencial en la gamificacion, ya que permite a los
estudiantes evaluar su progreso y comprender como mejorar. Incorporar
mecanismos de retroalimentacion inmediata y relevante, como
recompensas, comentarios en tiempo real o evaluaciones formativas,
ayuda a los estudiantes a ajustar su desempefio y mantener su motivacion
a lo largo del proceso.

5. Fomentar la colaboracion:

La gamificacion puede ser una excelente herramienta para fomentar la
colaboracion y el trabajo en equipo, es decir, fomentar el trabajo
colaborativo. Se pueden incluir actividades que requieran la participacion
conjunta de los estudiantes, promoviendo la comunicacion, la resolucion
de problemas y las relaciones interpersonales. Ademas, el uso de lideres
de equipo o roles especiales puede fomentar la responsabilidad individual
y el sentido de pertenencia al grupo.

6. Adaptar la gamificacion a las necesidades individuales:

Es importante recordar que cada estudiante es unico y puede tener
diferentes estilos de aprendizaje o niveles de motivacién. La gamificacion
debe ser flexible y adaptable para poder satisfacer las necesidades
individuales de los estudiantes, aunque como hemos visto en el capitulo
anterior es dificil adaptar la gamificacion a las necesidades de los
alumnos, aunque no imposible. Esto lo podemos conseguir permitiendo
opciones y caminos alternativos dentro de las actividades (si asi lo permite
la plataforma), asi como ofrecer desafios de diferentes niveles de
dificultad, esto ayudara a mantener el interés y la participacion de todos
los estudiantes.
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La gamificacion puede transformar la experiencia de ensefianza y aprendizaje,
convirtiendo el aula en un espacio diferente al aula convencional, un espacio mas
dinamico, mas motivador y mas participativo.

Como hemos visto, al implementar las técnicas educativas a la gamificacion
anteriormente desarrolladas de: establecer objetivos claros, diseiar una
tematica y narrativa atractivas, incorporacion de elementos competitivos,
proporcionar retroalimentacion constante, fomentar la colaboracién y por ultimo
adaptar la gamificacion a las necesidades individuales, los docentes
conseguiremos cumplir nuestros objetivos iniciales y desarrollar algunas de las
competencias o habilidades que nos dicta el curriculum.
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CAPITULO IV

RECURSOS MATERIALES

“La educacion es un ornamento en la prosperidad y un refugio en la
adversidad”

Aristételes.
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4. RECURSOS MATERIALES

En este capitulo del documento realizaremos una descripcion de los recursos
materiales necesarios para la implementaciéon de la gamificacion en el aula.

Como todos podemos suponer, dependiendo del tipo de gamificacion en el aula
requiere de una variedad de recursos materiales para la realizacion de esta
estrategia en el aula. Desde dispositivos electronicos hasta elementos fisicos,
estos recursos, aunque parezcan obvios son fundamentales para que la
estrategia de aprendizaje gamificada sea efectiva y arroje los resultados
deseados. Estos recursos son de diversa indole:

1. Dispositivos electrénicos:

Los dispositivos tecnolégicos, como computadoras, tabletas o
smartphones, son herramientas esenciales para la gamificacion en el
aula. Estos dispositivos permiten el acceso a plataformas y aplicaciones
interactivas, asi como a recursos digitales, tales como actividades
gamificadas, juegos educativos y simulaciones entre otras. Ademas,
pueden utilizarse para establecer desafios en linea y fomentar la
comunicacion y colaboracion entre ellos.

2. Plataformas y aplicaciones gamificadas:

Como hemos comprobado en los capitulos anteriores existen numerosas
plataformas y aplicaciones disefiadas especificamente para Ila
gamificacion en el ambito educativo. Estas herramientas proporcionan
diferentes funcionalidades dependiendo de las actividades gamificadas
que queramos crear y adaptar a las necesidades de nuestros alumnos.

3. Elementos fisicos:

Ademas de los recursos digitales, la gamificacidon en el aula puede hacer
uso de elementos fisicos para aumentar la inmersion y el compromiso de
los estudiantes. Estos elementos pueden incluir tableros de juego,
tarjetas, dados, fichas, medallas, carteles, rompecabezas y otros objetos
manipulables. Estos recursos fisicos pueden utilizarse para crear
desafios, resolver problemas, realizar actividades de colaboracion y
brindar retroalimentacion a los estudiantes.
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4. Materiales creativos:

La gamificacion también puede aprovechar materiales creativos para
fomentar la imaginacion, la creatividad y el pensamiento critico de los
estudiantes. Los materiales creativos también pueden ser tematicos para
fomentar la motivacién de los estudiantes, escogiendo tematicas actuales
(es muy comun escoger tematicas del cine como las sagas de peliculas
de Marvel o de Harry Potter entre otras).

5. Recursos de apoyo:

Ademas de los recursos principales, es importante contar con recursos de
apoyo que ayuden a conseguir los objetivos de la actividad gamificada y
que sirvan para orientar a los alumnos en el tema. Estos recursos pueden
incluir pequefias guias de la actividad, libros, videos, articulos
especializados o ejercicios practicos entre otros. Estos recursos
proporcionan al alumno la adquisicion de competencias basicas como
“aprender a aprender” recogidas en el curriculum, por lo que es esencial
y recomendable incluir estos recursos de apoyo en la gamificacion.

Como conclusiones podemos dictaminar que los recursos materiales
desempefian un papel imprescindible en la implementacién de la gamificacion, y
aunque pueden parecer sencillos de llevar a cabo en determinados contextos
pueden ser dificiles de ejecutar. Hoy en dia casi todo el alumnado posee
dispositivos electrénicos para poder realizar actividades, pero un pequefo
porcentaje no, y esto podria suponer un problema para la realizacion de la
gamificacion digital. Aunque esto sea asi, la mayoria de los centros publicos
disponen de programas de préstamos o de cesion de aparatos electronicos por
lo que supone otro avance para el acceso a la educaciéon de los alumnos con
mas necesidades.

También me gustaria recalcar que estas metodologias implican un enfoque mas
participativo por parte de los estudiantes que las metodologias convencionales,
lo que requiere un tiempo adicional de planificacion y disefio de las actividades
por parte del profesor. La gamificacién implica el disefio de juegos, actividades
interactivas, recursos de apoyo y retroalimentacion constante, lo cual requiere
de una planificacion detallada. Es importante que el profesor tenga en cuenta su
carga horaria y distribuya adecuadamente su tiempo para poder implementar
estas técnicas de manera efectiva y garantizar la calidad educativa para los
estudiantes.
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Encontrar un equilibrio entre la carga horaria del profesor y la implementacion de
estas técnicas educativas innovadoras, es vital para lograr los objetivos de
aprendizaje, y no sobrecargar en exceso al docente. Con este documento, se
pretende facilitar al docente la eleccion de la plataforma que mas se ajuste a sus
necesidades lectivas.
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CAPITULO V

PLATAFORMAS DE
GAMIFICACION

“Hay una fuerza motriz mas poderosa que el vapor, la electricidad y la energia
atomica: la voluntad”

Albert Einstein. (S.XX)
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5. PLATAFORMAS DE
GAMIFICACION

En el contexto educativo actual, la gamificacion se ha convertido en una
herramienta poderosa para fomentar la motivacion, el compromiso o
perseverancia en las materias y el aprendizaje activo de los estudiantes. La
gamificacion combina elementos y dinamicas de los juegos en entornos
educativos, convirtiendo el proceso de ensefanza-aprendizaje en una
experiencia divertida e interactiva. La forma mas efectiva y cdmoda de
implementar la gamificacion en el aula es a través de las plataformas de
gamificacion digital.

Las plataformas de gamificacion digital son herramientas tecnoldgicas disefiadas
especificamente para crear entornos de aprendizaje gamificados. Estas
plataformas ofrecen una amplia gama de recursos y funcionalidades que
permiten a los docentes disefar estos entornos de aprendizaje a través de
actividades gamificadas.

En este capitulo examinaremos algunas de las plataformas de gamificacién
digital mas populares y destacadas en el mercado, analizando sus
caracteristicas, funcionalidades y casos de uso. Desde plataformas que permiten
la creacion de juegos personalizados hasta aquellas que ofrecen bibliotecas de
juegos predefinidos, actualmente en el mercado existen opciones para adaptarse
a las necesidades y preferencias de cada docente.

En resumen, las plataformas de gamificacion digital son una herramienta valiosa
para aprovechar el poder de los juegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
y a través de estas plataformas, los docentes podemos transformar la
experiencia de aprendizaje, involucrando a los estudiantes de manera proactiva
y motivadora. A lo largo de este capitulo exploramos en profundidad las
posibilidades y beneficios que ofrecen estas plataformas, asi como las mejores
practicas para su implementacion efectiva.

Por cada plataforma educativa que estudiaremos realizaremos una pequefa
tabla resumen con las caracteristicas clave de la misma. En la pagina
siguiente mostramos la tabla resumen:
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Caracteristica

Descripcion

Nombre de la

Nombre de la plataforma

plataforma
Logo Logotipo de la plataforma
URL Pagina web de la plataforma

Funcionalidades

Examina las herramientas y funcionalidades que ofrece
la plataforma para disefar juegos y actividades
gamificadas.

Personalizacion

Evalua la capacidad de personalizar los juegos y
actividades para adaptarlos a las necesidades y
objetivos educativos especificos.

Estética de la
plataforma

Evalua el atractivo estético de la plataforma.

Interfaz intuitiva

Considera la facilidad de uso y la sencillez de la interfaz
de la plataforma para los educadores y los estudiantes.

Recursos
educativos

Verifica si la plataforma ofrece una amplia variedad de
recursos educativos, como plantillas, librerias de juegos
y contenido curricular.

Monitoreo y
seguimiento

Verifica si la plataforma permite realizar un seguimiento
del progreso y desempefio de los estudiantes en los
juegos gamificados.

Integracién
tecnoldgica

Comprueba si la plataforma es compatible con otros
sistemas y herramientas tecnologicas utilizadas en el
entorno educativo.
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Evalua si la plataforma es capaz de aumentar la
Escalabilidad dificultad dependiendo de la necesidad educativa del
estudiante.

Verifica si la plataforma proporciona retroalimentacion y
Retroalimentacion evaluacion continua para los estudiantes, brindando
informacion sobre su rendimiento.

Determina si la plataforma es gratuita o si implica
Gratuidad costos adicionales por el acceso o el uso de
caracteristicas avanzadas.

Especifica los puntos fuertes o ventajas resefables de

Puntos fuertes .
la plataforma con respecto a las demas.

Especifica los puntos débiles o desventajas resefiables

Puntos débiles .
de la plataforma con respecto a las demas.

Ranki
(5 :sr]trtlarlllgs) 7«'\( * * 7:\( *

Tabla 1: Caracteristicas
Las plataformas que vamos a estudiar en este capitulo son:
5.1. Kahoot.
5.2. Genially.
5.3. Quizizz.
5.4. Socrative.
5.5. Edpuzzle.
5.6. Google forms.

5.7. Educaplay.
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5.1 KAHOOT

Caracteristica Descripcion
Nombre de la
plataforma Kahoot

Logo t ‘
URL https://kahoot.it/
. . Plataforma que permite crear cuestionarios de

Funcionalidades .

evaluacion.

Esta plataforma posee una gran capacidad de
personalizar los juegos y actividades para adaptarlos al

Personalizacién
tema a gamificar.

Es una plataforma con una estética bonita, actual y

sencilla.
Kahooﬂ © Actualizar ﬂ e Qo
f
Inicio
® Afadir nombre + Get ready for back-to-school
Sactie Carlos_Garcia_123456 :.yhhwk;m:'m::;::mlu
_ enhanced by Al with Kahoot!+ from
e e R m
all
— [ perfil verificado ()
P Kkahoot!
E 2 de | e i st l:és::t;:d:::s, mas divertido! Invita a 2 o mas
1 k i !
stética de la o | | | mismol
a = ‘ ? /
40 v O

plataforma

Jugar demostracién Presentar kahoot

Sesiones del curso  Cursos

Kahoots asignados
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Interfaz intuitiva

La interfaz de la plataforma es muy sencilla y facil de
manejar, tanto para los docentes como para los

alumnos.
'MU IQEMIA@

" J'LM“

RESOLUCION DE B
CONFLICTOS “Que EoCKN SOVT

O sevisiie [ = S

Recursos
educativos

La plataforma ofrece una amplia variedad de recursos
educativos, como plantillas tematicas, y acceso a
librerias de cuestionarios con contenido curricular.

Search Grade v Subject - @

Children 312 yrs+
Discover new quiz games created by teachers

Accede a contenido

KahootV a 9 5'231';:;%?3% ::tenaar
PO
(@ + =

Colecciones Premium

Categorias

M _ DA s
o -

Prueba estos nuevos modos de juego de Kahoot!

Famous landmarks quiz
Play in Color kingdoms

World flags quiz Emoji quiz
Play in Tallest tower Play in Submarine squad

Monitoreo y
seguimiento

La plataforma permite realizar un seguimiento del
progreso del cuestionario en directo, también te indica el
numero de jugadores y de jugadas que ha tenido tu
cuestionario.

Integracién
tecnoldgica

La plataforma no es compatible con otras herramientas
usadas en el entorno educativo.
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Escalabilidad

La plataforma no es capaz de aumentar la dificultad
dependiendo de la necesidad educativa del estudiante,
los cuestionarios no son escalables en dificultad
dependiendo del estudiante.

Retroalimentacion

La plataforma proporciona retroalimentacion al profesor

en una pestafa de su cuenta llamada “Informes”, en ella

se puede ver las respuestas de los jugadores y el podio
de los tres mejores del juego.

Informe Opciones de informe & Envivo 8§
@ INTELIGENCIA EMOCIONAL:
RECONOCIMIENTO DE LAS

18 oct 2022, 13:58

Presentado por
EMOCIONES ¢ Carlos Garcia 123456
=l
‘‘‘‘‘‘‘ Resumen Jugadores (1 Preguntas (4) Opiniones
88
@ iBien jugado!
75% Juega de nuevo y deja que el mismo grupo mejore su puntuacién o mira si los
correcto nuevos jugadores pueden superar este resultado.
2 Jugadores 1
%& Ver podio
A
@ Preguntas 4 )
Compartir podio
(1] Tiempo 2 min

Gratuidad

La plataforma es gratuita, pero implica costos adicionales
por el uso de caracteristicas avanzadas. La cuenta
gratuita solo permite hacer preguntas de tipo “quiz” y de
verdadero falso y a mayores tiene la limitacién de 10
jugadores maximo

Puntos fuertes

Interfaz realmente sencilla y atractiva tanto para el
docente como para el alumno. Numerosas colecciones
en su biblioteca con tematicas de todo tipo.

Puntos débiles

La cuenta gratuita es muy limitante, sobre todo por el
numero maximo de jugadores (10 jugadores maximo).

Ranking
(5 estrellas)

W W

Tabla 2: Kahoot
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KahOOt! 0 Actualizar 9 Q

w

nicio Preguntas (15) Mostrar respuestas
%
& NTELTGENCTA ad B
Descubre
RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES o,
= EMOCTONAL =
Biblioteca R L Q .
- Jgg{\ONEéS oot oocrc
Informes: '} ¢QUE EMOCION SOY?
2R
Grupos
m RESOLUCION DE 3-Quiz
wanesisce - CONFLICTOS ¢QUE EMOCION SOY?
3 jugadas - 3 jugadores d ﬁ .
5 4 - Quiz
. ugar en . .
m Aslgnar Soﬁta,io ¢QUE EMOCION SOY?
Reconocer las emociones de los demas es
una pieza clave de la inteligencia emocional.
5 - Quiz
® Un kahoot publico :QUE EMOCION SOY?
() carlos_Garcia_123456
Actualizado hace 8 meses
6 - Diapositiva
RESOLUCION DE CONFLICTOS
7 - Verdadero o falso
SE IGNORA LA OPINION DEL OTRO
8 - Verdadero o falso
SE ACTUA AGRESIVAMENTE PARA SOLUCIONAR
UN PROBLEMA
®
i
9 - Verdadero o falso
a9 SE TIENE QUE HABLAR CON RESPETO PARA

SOLUCIONAR UN CONFLICTO
llustracion 2: Kahoot inicio

En resumen y como conclusion, Kahoot es una plataforma muy apta para la
realizacién de cuestionarios y actividades gamificadas, pero muy limitante en
otros aspectos, como el limite de 10 jugadores por actividad en su cuenta
gratuita.
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5.2 GENIALLY

Caracteristica Descripcion
Nombre de la
plataforma Genially
1all
Logo
URL https://genial.ly/es/

Funcionalidades

Plataforma en linea que permite crear contenido
interactivo.

Personalizacion

Esta plataforma posee una gran capacidad de creacion,
permite crear presentaciones, infografias, juegos, quizzes
e imagenes interactivas.

Estética de la
plataforma

Es una plataforma con una estética simple, actual y poco
recargada.

Interfaz intuitiva

La interfaz de la plataforma es facil de usar, aunque al
disponer de bastantes posibilidades y opciones hay que
dedicar tiempo para manejarla con soltura.
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@) genially Q = v Py O v

tas

28 Creaciones

]
& Kitdemarca
m 2 ®

JUEGO LOREM IPSUM

@ JUMANLLY

EMPEZAR

®

BORRADOR

Genially sin titulo

R

$t *# sorraoR

Genially sin titulo
Video - 22/6/2023

La plataforma ofrece una amplia variedad de recursos
educativos, como plantillas tematicas, y acceso a

Recursos ; ; : ; ; ;
educativos librerias de cuestionarios con contenido curricular.
La plataforma permite realizar un seguimiento del
Monitoreo y progreso del cuestionario en directo, aunque depende del
seguimiento contenido interactivo que hayamos creado en la
plataforma.
» La plataforma no es compatible con otras herramientas

Integre’\c[on usadas en el entorno educativo.

tecnoldgica

. Para aumentar la escalabilidad en esta plataforma
Escalabilidad . .
debemos crear diferentes plantillas.

La plataforma proporciona retroalimentacién al profesor
. . en una pestafa de su cuenta llamada “estadisticas”, en
Retroalimentacion ‘e

ella se puede ver las respuestas de forma métrica o en

formato de grafica, opcidn solo disponible pagando.
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@genially € VOLVER Iy e v

Genially sin titulo

B e n

ail Métricas

1@

Analiza las métricas de tu creacién

Activa el plan Maste
sualiza

analiza el éxito de tu genially: nimero de visitas,

nes por pagina, total de clics y mas.

PASATE A PREMIUM

Gratuidad

La plataforma es gratuita, pero implica costos adicionales
por el uso de caracteristicas avanzadas. Las limitaciones
son que las creaciones no se pueden descargar, solo
compartir, y las estadisticas so6lo estan disponibles con la
cuenta de pago.

Puntos fuertes

Plataforma con gran potencial debido a su gran numero
de plantillas animadas para la gamificacion. Estética
realmente atractiva y posibilidades de creacion de
presentaciones e imagenes interactivas.

Puntos débiles

La cuenta gratuita es limitante debido a no poder acceder
a las estadisticas de las creaciones.

Ranking
(5 estrellas)

W W W

Tabla 3: Genially
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Lo mas destacable de esta plataforma desde mi punto de vista es la creacion
de presentaciones, juegos e imagenes educativas interactivas a través de las
plantillas. Estas plantillas poseen gran capacidad de motivacién debido a su
estética e interactividad con el usuario. El hecho de presentar un tema o parte
del contenido con una presentacion o juego interactivo impresionara a los
alumnos y captara su atencion de una forma rapida y eficaz.

o C?

Erg&clon
voican

Puedes utilizar la fotografia, gif ojilustracion que tu
quieras para darle cana al contenif.io multimedia.

llustracion 3: Genially ilustracion interactiva

Esta imagen es el ejemplo de una imagen interactiva que aporta informacion
cuando acercas el cursor por alguno de sus apartados.
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5.3 QUIZIZZ

Caracteristica Descripcion
Nombre de la
plataforma Quizizz
@Juizizz
Logo
URL https://quizizz.com/
Funcionalidades Plataforma que permite crear cuestionarios de
evaluacion.
Esta plataforma permite tres formatos de actuaciéon. En
Personalizacion juego directo (tipo Kahoot), clasico (los estudiantes

progresan a su propio ritmo) y en formato papel (no se
necesita dispositivo electronico).

Estética de la
plataforma

Es una plataforma con una estética simple y funcional.

= a ntroducir codig

¢Qué vas a ensefiar hoy?

Q Buscar cualquier tema

> o P @ % ®
c® )

Matematicas  Inglés  Estudiossociales  Idiomas  Ciencias Informatica  Ed profesional | tivas  Saludy Ed Fisica

Explorar

Plantillas Vermas >
EXAMEN EXAMEN EXAMEN EXAMEN
LECCION
Daily Check-in Math: 6th Grade (with Math: 3rd Grade (with Math: 8th Grade (wi

Gratitude Lesson - SEL
new questi

(nspired by... new question ... new questi

+ 37K jugadas 10 Preguntas + 3K jugadas 15 Preguntas + 715 jugad:

Matematicas Vermas >
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La interfaz de la plataforma es sencilla, clara y facil de
manejar, sobre todo para los docentes.

EXAMEN  BORRADOR & integrar | ©| 5 | @

2 CUESTIONARIO CIRCUITOS AC 2
c L:
& Ist curso Tecnologia educ.
S @ 0% precision * [> 0 jugadas
_U, gﬁR’L}SS GRBCIACS® & Hoja de calculo © [ Guardar Editar

# Continua editando @ Eliminar
= 10 preguntas W Ocultar respuestas
& 1. Eleccion multiple @ 30segundos @ 1 punto

Interfaz intuitiva ‘

En corriente continua los condensadores (C) actian como:

opcione:

@ cortocircuito @ circuito abierto

@ circuito cerrado

& 2, Eleccion multiple ® 30segundos @1 punto
ol
ml/ En corriente continua las bobinas (L) acttian como:
opcione:

@ baterias @ circuito abierto

@ circuito cerrado

La plataforma ofrece una amplia variedad de recursos
educativos, como plantillas, acceso a lecciones y
examenes con contenido curricular.

Matematicas Vermas >
3 ) ><J_
X 22 X 32 LOGARITMOS 3 oy @4 R
|- K g FencieeTea
[ - @ Perodicic ¢
A =+ 3 = 2
3 EXAMEN EXAMEN EXAMEN
LECCION LECAION
Monomials Potencias 3° ESO 1. Logaritmos Maths Math with Michelle-
Trend...
o < mgaies 20 Preguntas + 813 jugadas 10 Preguntas + 602 jugadas 8 Preguntas + 200 jugadas R
Inglés Ver mas >

[ e e

Recursos
educativos

EXAMEN " EXAMEN EXAMEN "
LECTION LECAION
Past simple Conditional Sentence Limericks "
P Was / Were m Comparatives & Sup
18 Preguntas + 2.7K jugadas 16 Preguntas + 23K jugadas 10 Preguntas + 607 jugadas
B o 23 Diapositivas « 173 jugadas “ a “ e 9 Diapositivas + 121 jugad
Estudios sociales Vermas >

‘Roman Buidings

Aqueduces Quais

EXAMEN

" EXAMEN
LECCION

Capitales de Europa Roman Buildings Aquediicts Europe’s capital cities Countries and Prueba: Paises y
Monuments capitales de la UE
10 Prapuntases 2Komtes 13 Dianositivas + 48 iugadas 10 framtas'« 14KIygalas 18 Presuntac + 517 iugadas 20 precuntas + 571 iuoads
Q ©
Explorar inform
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Monitoreo y

La plataforma permite realizar un seguimiento del
cuestionario, indica el numero total de participantes, el
numero de jugadas y la precision que ha tenido tu

seguimiento cuestionario.
B La plataforma no es compatible con otras herramientas
Integracion usadas en el entorno educativo.

tecnolégica

Escalabilidad

Los cuestionarios no son escalables en dificultad
dependiendo del estudiante. Aunque si que permite
incluir una “explicacion” a cada pregunta.

i E Pregunta 1 S @ o

% En carriente continua los candensadores (C) actian como:

opciones de respuesia
@ cortocircuito @ circuito abierto

@ circuito cerrado
expiicacion ge la respuesta

En corriente continua, el condensador actiia como un acumulador de carga, cuando pasa
un determinado tiempo el condensador esta cargado al completo y actiia como un
circuito abierto

@ 30 segundos * @ 1punto -

X Noetiquetado @ Etiqueta

Retroalimentacion

e Este examen ha terminado

| #= Instructor-paced quiz

© ® fa2
CUESTIONARIO CIRCUITOS AC @ &di 54% 10 17
© March 15t 2023, 8:42 AM (4 months ago)

Participantes  Preguntas Resumen Etiquetas

=]
m

3
&

El
e
o
o
T
&
-

5

. ! [ [ | | | [ |
vo t1

90%, 9/10 8640 Evaluar %
B s T e e o R
@ o T e e @ g0 a0 (TR
i’m, Héctor ?XH----_-- @ 8/10 6680 Evaluar %
@ . e e e = 0 R o
‘ﬁ Hernan ?X,------- 60%)  6/10 5580 valuar %
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La plataforma proporciona retroalimentacion al profesor
en una pestana de su cuenta llamada “Informes”, en ella
se puede ver las respuestas de los alumnos
pormenorizadamente y descargarlos en un Excel para
trabajar de forma mas cémoda.

Gratuidad

La plataforma es gratuita en los puntos clave, lo que la
hace destacar sobre otras.
Existe una cuenta de pago con acceso a plantillas
“premium?”, esta cuenta de pago elimina también la
publicidad de la plataforma.

Puntos fuertes

Interfaz sencilla para el docente y para el alumno.
Plataforma gratuita en los aspectos clave para el
docente.

Permite retroalimentacion y descarga de los informes con
los resultados de los cuestionarios.

Puntos débiles

La estética podria ser mas amigable e incluir mas
plantillas en la cuenta gratuita.

Ranking
(5 estrellas)

W W W

Tabla 4: Quizizz

En resumen y como conclusion, Quizizz es desde mi punto de vista la mejor
plataforma para la realizacidon de cuestionarios o examenes online, ya que su
plan gratuito te permite practicamente la totalidad de sus funciones, y te
permite aprovechar las plantillas, examenes o cuestionarios de otros
docentes. Otra ventaja de esta plataforma es la descarga de informes de cada
participante en formato Excel.

También existe un plan de pago que te permite acceder a cuestionarios,
examenes o lecciones junto con la eliminacién de la publicidad de la web, pero
no lo considero necesario para trabajar con la plataforma (al contrario que con
la plataforma Kahoot).
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5.4 SOCRATIVE

Caracteristica Descripcion

Nombre de la
plataforma Socrative

Z¥socrative

Logo

URL https://www.socrative.com/

Plataforma que permite realizar evaluaciones

Funcionalidades - :
digitalmente y conocer los resultados al instante.

Esta plataforma permite en cierta medida la capacidad

de personalizar las actividades o cuestionarios. Existen

Personalizacion 3 tipos de cuestiones para la realizaciéon de

cuestionarios: opcién multiple, verdadero/falso y
respuesta corta.

Es una plataforma con una estética simple, con pocas
opciones y en inglés.

Estética de la s e sl
plataforma

QUICK QUESTION

e N

(TF

\‘
)
//

/
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La interfaz de la plataforma es intuitiva y simple de
manejar, en determinados casos un poco anodina.

Align Quiz to Standard Share
1.  Whatis the world's longest river?
1 T

+B

Interfaz intuitiva

The Mississippi River
The Nile River

The Danube River

The Yangtze River

-+ Add Answer

La plataforma no ofrece recursos educativos en su
cuenta gratuita.

Recursos N
educatiVOS Upgrade to Use Shared Library

Shared libraries let you create, edit, and share
quizzes with your peers.
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Quick Question invite Students | Finish Activty

0/0 Students Answered

c 0%

Monitoreo y
seguimiento

D 0%

Another Question

True / False Short Answe

La plataforma permite realizar un seguimiento del
progreso del cuestionario en directo, también te permite
realizar una cuestién rapida a tu grupo de alumnos.

La plataforma no es compatible con otras herramientas

Integracion usadas en el entorno educativo.
tecnologica

La plataforma no es capaz de aumentar la dificultad

Escalabilidad dependiendo de la necesidad educativa del estudiante.

La plataforma proporciona retroalimentacion al profesor
en una pestafia de su cuenta llamada “Reports”, en esta
pestana se pueden ver las respuestas de los
estudiantes y los aciertos u errores de cada uno de
ellos.

World Facts Quiz -

Retroa“menta(ﬂ(’)n lunes, 26 de junio de 2023, 19:33

{ \ Show Names € ) show Responses & , Show Results

NAME = SCORE % + 1 2 3 4 5

0 Class Total
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La plataforma es gratuita, pero s6lo deja crear 5
cuestionarios con la cuenta gratuita, si queremos crear
mas debemos pagar la cuenta “PRO”, esto nos limita en
Gratuidad gran medida si queremos utilizarla profesionalmente.

1/5 free quizzes - upgrade to Socrative Pro for unlimited quizzes.
Upgrade now

Permite realizar cuestiones rapidas (Quick Questions) a
tu grupo de estudiantes.
Dispone de una opcioén de Carrera espacial (Space
Race), en la que los estudiantes compiten por grupos en
un cuestionario que hayas creado.

Space Race

Puntos fuertes

Magenta

Lime '-3.

Peach '-5-

Violet T

Teal T

La cuenta gratuita es completamente limitante.

Puntos débiles ; L
La plataforma se encuentra integramente en inglés.

Ranking
(5 estrellas) 7’% *

Tabla 5: Socrative

En resumen y desde mi punto de vista, Socrative no es la mejor plataforma
para la realizacion de cuestionarios online, ya que su plan gratuito es
realmente escaso.

Con la cuenta gratuita no puedes usar las plantillas de otros compafieros ni
acceder a los recursos compartidos de la plataforma, s6lo puedes crear 5
cuestionarios y no permite la descarga en formato Excel de los resultados.
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Todos estos factores limitan gravemente su funcionalidad. A mayores, la
cuenta de pago tiene un coste segun refleja en la pagina web de 89.99% al
afio, un precio bastante alto si lo comparas con el coste de otras plataformas
similares.

Socrative PRO $89.99
for K-12 USD/year

E/ Everything in Socrative Free plus:
B’ Unlimited quiz creation

B/ Up to 20 rooms

E/ Launch up to 20 activities at once

E/ Roster import via CSV or Excel

llustracion 4: Socrative PRO
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5.5 EDPUZZLE

Caracteristica Descripcion

Nombre de la
plataforma Edpuzzle

@ edpuzzle

Logo

URL https://edpuzzle.com/

Plataforma en linea que permite crear y compartir
Funcionalidades lecciones interactivas en video. Permite afiadir
preguntas, imagenes y anotaciones en el video.

Esta plataforma permite tanto grabar y editar tus propios
Personalizacién videos, asi como editar algun video de otras
plataformas.

Estética de la Es una plataforma con una estética agradable, sencilla y
plataforma con predominio del color amarillo de su marca.
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= § edpuzzl o
@ Explorar Mi Contenido Q

[ Mi Contenido + Afadir carpeta Més nuevos v
ff8h MiRed

L) Notificaciones

o
O,
Interfaz intuitiva La interfaz de la plataforma es simple y facil de usar.

La plataforma ofrece variedad de recursos educativos,
como una biblioteca tematica de videos con
cuestionarios sobre diferente contenido curricular.
Permite un filtrado por materias, curso o pais.

Explorar

Comunidad Mi centro YouTube

Materias v Cursos v Pais ™ Fuente

Recursos
educativos

#ViveDondeQuieras __..f. ’L’

Out of Offico Bast Practices

02:01 04:19 1@
Presentamos Out of Office Best Practices

#ViveDondeQuieras, para que...  People & Culture Edpuzzle
MARIA INMACULADA GONZALEZ ALONSO

Alojado en Edpuzzie

La plataforma permite realizar un seguimiento del
Monitoreo y progreso del cuestionario en el video, también permite
seguimiento conocer las respuestas de los alumnos, aunque no
integra una evaluacion de las mismas.
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é}edpuzzle Métor de Corrients Contin, 6. & (c]

Eventos del video <
Cortar Voz en off Preguntas

. 02:18
Teacher Assist  Beta Saber mas 7
B Prequnta abierta
4Porqué se ponen milltiples
devanados en los motores de
corriente continua?

Pregunta de opcién multiple

= Pregunta abierta

Nota

o 0308

B Pregunta abierta
£Qué 2 tipos de motores de

corriente continua se fabrican
actualmente?

o 041 ©  ¢Por qué anadir preguntas?
B3 Pregunta abierta Afad

A qué factor es proporcional la
fuerza electromotriz?

La plataforma esta ligada a varias plataformas de video
para poder trabajar de una forma mas comoda.
(Youtube).

Ademas, permite la asociacion de “clase” con otras
plataformas.

ARade una clase nueva

v
Integracion
Yo
tecnologica Conecta tu clase LMS
e Google Classroom & Microsoft Teams G Clever
-:::- Canvas @ Schoology Moodle
PowerSchool @ Blackboard f\ Blackbaud

pz.. D2L Brightspace

Para aumentar la escalabilidad en esta plataforma

Escalabilidad ; . ; :
debemos crear diferentes video-cuestionarios.

La plataforma proporciona retroalimentacion al profesor
Retroalimentacion | pudiendo ver las respuestas de los alumnos, aunque sin
posibilidad de evaluacién por parte de la plataforma.
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La plataforma es gratuita en su totalidad, pero tiene un

Gratuidad limite de 20 videos por cuenta.

Es completamente gratuita.
Puntos fuertes Es muy cémoda y facil de usar si se encuentra o se
realiza un buen video educativo sobre el tema a tratar.

Sélo se pueden hacer tres tipos de acciones en los
videos:

Puntos débiles -Pregunta de opcion multiple.

-Pregunta abierta.

-Nota del profesor.

Ranki
(5 :sr]trtlarl]lgs) 7«'\( * * 7:\(

Tabla 6: Edpuzzle

Desde mi perspectiva, lo mas notable de esta plataforma es lo sencillo que
resulta crear lecciones interactivas en formato de video.

En primer lugar, permite personalizar el contenido audiovisual al afiadir
preguntas, imagenes y anotaciones directamente en el video, lo cual fomenta
un aprendizaje autonomo y autoevaluacion por parte de los alumnos. También
facilita la adaptacion del contenido a diferentes estilos de aprendizaje, ya que
los estudiantes pueden revisar el material a su propio ritmo.

Por ultimo, aunque Edpuzzle es una buena plataforma para la gamificacion,
es necesario asegurarse de que los videos interactivos se relacionen
adecuadamente con los objetivos de aprendizaje y las necesidades de los
estudiantes para aprovechar al maximo esta herramienta.
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5.6 GOOGLE FORMS

Caracteristica Descripcion

Nombre de la
plataforma Google Forms

Google Forms

Logo

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

Plataforma software asociada a Google Docs que

Funcionalidades . :
permite crear encuestas y formularios.

Esta plataforma permite crear cuestionarios, recopilar
Personalizacién las respuestas de estos cuestionarios y adjuntarlos a
una hoja de calculo para poder analizarlos.

Estética de la

plataforma Es una plataforma con una estética simple y austera.
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= B Formularios Q  Busqueda 22 Q

Crear un formulario Galeria de plantillas  {

WL

Tv®

1

En blanco Datos de contacto Confirmacion de asi... Invitacion a una fiesta
Formularios recientes Cualquiera es el propietario ~ B Az O
Formulario Factor de Pote... CUESTIONARIO CIRCUIT...

B Avierto 11:00 H B sviertor0:50

La interfaz de la plataforma es simple y facil de manejar.

a Formulario sin titulo ¥ d © o e H G

Preguntas  Respuestas  Configuracion

Formulario sin titulo

Respuesta corta
Descripcién del formulario

= Parrafo
]
Pregunta sin titulo (] @ Varias opciones
. AR 3
Interfaz intuitiva Casils
Opcién 1 Tr
(© Desplegable =
Afadir opcién o anadir respuesta "Otro"
3]
@@ Subir archivos
=
=
e+ Escala lineal

ese .
22¢ Cuadricula de varias opciones

T ;.
=ms Cuadricula de casillas

(5] Fecha
® Hora

Recursos La plataforma ofrece una galeria de plantillas, pero no
educativos vinculada especificamente al entorno educativo.
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Personal

Datos de contacto Programar una cita Confirmacion de asistencia al
evento

Invitacion a una fiesta Solicitud de encargo de Inscripcion a un evento
camisetas

Trabajo

Comentarios sobre el evento Formulario de pedido Formulario de solicitud de
empleo

La plataforma permite realizar un seguimiento del

Monitoreo y . : - L .
. cuestionario, también te indica el numero de respuestas
seguimiento :
y las respuestas de los estudiantes.

B La plataforma no es compatible con otras herramientas
Integracion usadas en el entorno educativo.
tecnoldgica

- La plataforma no es capaz de aumentar la dificultad
Escalabilidad P b

dependiendo de la necesidad educativa del estudiante.

Retroalimentacion

La plataforma proporciona retroalimentacion al profesor
en una pestafa llamada “Respuestas”, en ella se puede
ver las respuestas, los aciertos y los fallos de los
estudiantes. Estas respuestas se pueden descargar en
una hoja de calculo.
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Gratuidad La plataforma es gratuita en su totalidad.

Interfaz muy intuitiva.
Permite el traspaso de respuestas a un Excel de forma
rapida para su posterior evaluacion.
Completamente gratuita.

Puntos fuertes

Estética sosa y anodina.
Puntos débiles No esta pensada especificamente para la docencia y
por ello es una plataforma generalista.

Ranking
(5 estrellas) ***

Tabla 7: Google Forms

En resumen, Google forms es una plataforma de uso intuitivo y accesible a
todo el mundo. Ofrece una amplia variedad de tipos de preguntas, como
seleccién multiple, respuestas cortas o casillas de verificacion, o que permite
disefiar actividades interactivas y evaluar diferentes habilidades.

Sin  embargo, es importante considerar algunas desventajas, la
personalizacién visual de los formularios puede ser limitada, lo que puede
afectar la estética y la gamificacién de las actividades, y por ende, en la
inmersion en la actividad del estudiante.

Por todo ello, considero Google forms una plataforma practica y versatil para
crear cuestionarios, aunque orientados a un publico mas adulto que no dé
importancia a la estética de la plataforma.
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5.7 EDUCAPLAY

Caracteristica Descripcion

Nombre de la
plataforma Educaplay

educaplay

Logo

URL https://es.educaplay.com/

Plataforma web que permite crear diferentes tipos de

Funcionalidades actividades educativas multimedia.

Esta plataforma posee una gran capacidad de creacion,
permite crear una gran variedad de actividades como:
Relacionar columnas, sopa de letras, crucigramas, video
quiz, etc.

Personalizacion
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educaplay

Crear actividad

Froggy Jumps @
Crea un camino de
preguntas que Froggy
Jumps cruza para llegar
asalvoala orilla.

[+]

o
mooog)

bher
Crucigrama
Forma filas y columnas
de palabras

entrecruzadas para que
rellenen sus letras.

09

Ruleta de
Palabras

Crea un cfreulo con
preguntas y
respuestas para cada

& o
=
MEMORY |

Memory

Coloca boca abajo cartas
con tus textos, audios e
imagenes para
emparejarlas,

5
Completar texto
$

Quita palabras de un
texto para rellenarlas
escribiendo o con un clic

4 5.2
[J1
Test

Crea un cuestionario
con texto y archivos
multimedia

|- ins

Relacionar
Columnas #
Genera dos columnas
con elementos de texto o
multimedia para
emparejarlos.

Ordenar Letras

¥

Desordena las letras de
una o més palabras para
que las pongan
correctamente,

Relacionar
Escribe dos o méas
listas de palabras
relacionadas para que
las agrupen.

Sopa de letras

Esconde palabras entre
un cuadrado lleno de
letras para que las
encuentren.

Ordenar
Palabras =

Desordena las palabras
de una o més frases para
que las pongan
correctamente.

&

Adivinanza

Da pistas de texto y
audio a los jugadores
para averiguar una
imagen o una

Estética de la
plataforma

Es una plataforma con una estética tradicional y poco
recargada, con el predominio del color verde.

Interfaz intuitiva

La interfaz de la plataforma es facil de usar, intuitiva y
con una amplia posibilidad de juegos educativos.

Ej.: La revolucion francesa,

CARLOS GARCIA
ALONSO

Mis actividades

De dos en dos: Nuevos Mem:

iTe traemos dos nuevas versiones de una tacadal Prueba los j

@\

@' Mis retos

Publicadas

) Mis favoritos

L Froggy Jumps
< Mis colecciones 3 % TEMA 11 ROBOTICA
D Informes Juego interactivo de preguntas

sobre el tema 11 de Robdtica de.

() Bandeja de entrada

L[ B[
Q Notificaciones
5% MiPlan

{?} Configuracién de cuenta

4)] Desconectar
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La plataforma ofrece un buscador de recursos
educativos, como actividades gamificadas creadas por
otros docentes.

5 =
2.264 resultados de 6.059.392 (Ver todos) \\@ Espaiiol

@ Ele’mentos de la instalacién
h ‘elréctricarzr
Recursos )
educativos '
QY =
Formatey
consigue
tus Objetivos
Monitoreo y La plataforma permite realizar un seguimiento del
seguimiento progreso del cuestionario.

. La plataforma no es compatible con otras herramientas
Integracion usadas en el entorno educativo.
tecnoldgica

" Para aumentar la escalabilidad en esta plataforma
Escalabilidad : .
debemos crear diferentes actividades.
La plataforma proporciona retroalimentacion al profesor
en una pestafa de su cuenta llamada “Informes”, en ella
, . se puede ver las estadisticas de la actividad creada.
Retroalimentacion : .
Pero con el plan gratuito no permite ver las respuestas
de cada jugador o alumno.
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Informe de actividades

Selecciona la actividad para ver los resultados

TEMA 11 ROBOTICAv

Filtrar por fecha:

[EVer Actividad

lfllﬂmu mes Ultima semana Ultimo dia Personalizado

Resultados Ultimo mes

Jugadas Tiempo medio Puntuacién media
0 00:00 0
minutos

La plataforma es gratuita, pero para poder ver las
respuestas de tus alumnos tienes que tener contratado
un plan de pago.

Periodicidad:

PLAN
Avanzado

50% DE AHORRO

+ Sin publicidad
+/ Control de acceso y opciones avanzadas

 Resultados lltimos tres meses

Precio equivalents mensual 4,00 EUR
Precia anual 48,00eur
H =}, Presupuesto Seleccionar
Gratuidad Eb Fresun

o Periodicidad:
Academico Anual -
50% DE AHORRO

+/ Integra en Google Classroom y tus LMS
+/ Consulta las respuestas de tus jugadores

+ Resultados Ultimo afio

Precio equivalente mensual 8’00 EUR
Prisics staiel 96,00eur
B) Presupuesto Seleccionar

Plataforma con gran potencial debido a su gran numero
de actividades disponibles para la gamificacion.
Estética atractiva y posibilidad de unificar las
actividades gamificadas en una sola plataforma.

Puntos fuertes
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La version gratuita presenta restricciones significativas,
Puntos débiles ya que no permite acceder a las estadisticas de las
actividades creadas.

Ranki
(5 :sr]trtlarl]lgs) 7«'\( * * 7’:(

Tabla 8: Educaplay

Lo mas destacable de esta plataforma es la variedad de actividades que
permite realizar.

También tiene como punto fuerte la posibilidad de unificar varias plataformas
para la creacion de actividades en una sola plataforma, pero en la actualidad
tiene numerosas limitaciones en la cuenta de version gratuita.

La version gratuita no permite acceder a las respuestas de los estudiantes,
por lo que no seria una plataforma valida si queremos evaluar a nuestros
alumnos a través de estas actividades.
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Segun lo que hemos visto, y en mi opinién, las caracteristicas mas llamativas
de las aplicaciones estudiadas serian:

Kahoot: Apta para cuestionarios y actividades gamificadas, pero restrictiva
en aspectos como el limite de 10 jugadores en la cuenta gratuita.

Genially: Destacable por la creacion de presentaciones, juegos e imagenes
educativas interactivas. Motiva con su estética e interactividad.

Quizizz: La mejor plataforma para cuestionarios y examenes online. El plan
gratuito ofrece casi todas las funciones y permite aprovechar plantillas y
recursos de otros docentes. También permite la descarga de informes en
Excel.

Socrative: Limitada en el plan gratuito. Restricciones en uso de plantillas y
recursos compartidos. Solo se pueden crear 5 cuestionarios y no permite
descargar en Excel. Cuenta de pago muy costosa.

Edpuzzle: Sencilla creacion de lecciones interactivas en formato de video.
Personalizacién y adaptacién al ritmo de aprendizaje de los estudiantes.

Google Forms: Plataforma intuitiva y accesible. Variedad de tipos de
preguntas para disefar actividades y evaluar habilidades. Limitaciones en
personalizacién visual.

Educaplay: Variedad de actividades. Permite unificar varias plataformas,
pero limitaciones en la version gratuita. No permite acceder a las respuestas
de los estudiantes para evaluacion.
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CAPITULO VI

ACTIVIDADES

“El conocimiento te dara la oportunidad de marcar una diferencia”

Claire Fagin.

-67 -



Trabajo Final de Master Curso 2022/2023 Carlos Garcia Alonso

Estudio de Plataformas para la Gamificacion en el Aula

6. ACTIVIDADES

Debido a la diversidad de las plataformas estudiadas, es complejo y subjetivo
realizar una comparativa equitativa.

Para poder comparar objetivamente las plataformas contempladas en este
trabajo, en este capitulo vamos a desarrollar una actividad del mismo tipo en
cada una de ellas.

Las actividades desarrolladas van a ser de tipo cuestionario, ya que algunas
plataformas son el unico tipo de actividad que permiten.

6.1 KAHOOT

El sistema para comenzar a disefiar el cuestionario es sencillo e intuitivo, con
cierta similitud de funcionamiento con el programa “Microsoft Power Point”.

pieu Breglita ! Escribe tu pregunta
g N _
A N | © [ . |
[} NN -

Anadir
diapositiva

l Anadir respuesta 1

: Anadir respuesta 3 (opcional) n Anadir respuesta 4 (opcional) E I

Adadir
pregunta J

Anadir respuesta 2 E]

llustracion 5: Kahoot (1)

Para comenzar el cuestionario lo primero es Temas X
elegir un tema. Existen tematicas gratis y
tematicas de pago. Todas las opciones de pago  Gratis v

vienen sefalizadas en el programa con una
estrella.

Una vez que tenemos escogido el tema, se
trabaja de forma muy intuitiva y rapida.

llustracion 6: Kahoot (2)
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Con la cuenta gratuita s6lo podemos anadir dos tipos de preguntas: preguntas
con varias opciones (tipo quiz) o preguntas de verdadero o falso. Con la cuenta
de pago podemos incorporar preguntas de respuesta corta entre otras.

Cambiar tipo de pregunta

Prueba de conocimientos

Quiz Verdadero o falso

v
Respuesta corta Control deslizante
Puzzle
v
Cancelar

llustracion 7: Kahoot (3)

A mayores de escribir la pregunta, se pueden afadir como complemento
imagenes, gifs, videos o audios.

2 ®© P

Imagenes GIF Videos Audio

Getty Images Unsplash

Buscar

Proporcionado por Getty Images

o Mas informacion Todavia tienes 1 imagen gratis

1 Cargar imagen Cancelar

llustracion 8: Kahoot (4)
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A lo largo de todo el master he realizado varios Kahoot, uno de ellos fue en la
asignatura “Aprendizaje y Desarrollo de la Personalidad”, en esta asignatura
realicé un Kahoot sobre la tematica de “Resolucién de conflictos” e
“Inteligencia emocional’. Se trata de un cuestionario de 15 diapositivas:

- 6 cuestiones de tipo quiz.
- 7 cuestiones de verdadero o falso.
Enlace al cuestionario:

https://create.kahoot.it/share/resolucion-de-conflictos/a23c29d0-a0be-4132-
b691-cde7 132631

KahOOt! O Actualizar m e i Y
Inicio Preguntas (15) Mostrar respuestas ‘
2. PITELICHCIA =

EMOCI_ONAL RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES .- =

Biblioteca

- i v
informes ¢ :QUE EMOCION SOY? Y

e 0]
Grupos

& RESOLUCION DE 3-Quiz 80

wnesas CONFLICTOS :QUE EMOCION SOY? L0
3 jugadas - 3 jugadores j ﬁ

% 4 - Quiz i

oo m Asignar J;,?,f;,?}j <QUE EMOCION SOY? v

oe ~

llustracion 9: Kahoot (5)
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6.2 GENIALLY

Como hemos expuesto en el anterior capitulo, en Genially se pueden crear
infinidad de actividades interactivas:

9\ = = va =]

Para mi Presentaciones Infografias Gamificacion Imagen interactiva Video

ig =a L[4,
Guia Material formativo Mas Creacion en blan

llustracion 10: Genially (1)

Para comenzar, he decidido crear un cuestionario interactivo con animaciones
sobre el factor de potencia.

Para comenzar, el cuestionario lo primero es elegir una plantilla. Existen
plantillas gratis y plantillas de pago. Todas las opciones de pago vienen
sefalizadas en el programa con una estrella.

QUIZ DIGITAL BASICO QUIZ FORMAS BASICO TEST UNIVERSIDAD
ogp . oo oooooooou ,
. ’/ Quiz Geniallyland
Yiz
~ f

iTIRA AL

. QUIZ "'.. <
= & .. o

QUIZ CUBOS 3D QUIZ HISTORIA

? Gomi)\
T. gm HAND-DRAWN

QUIZ CUANTO SABES QUIZ ARTE QUIZ HAND-DRAWN

CVANTO SABES

llustracion 11: Genially (2)

Una vez que tenemos escogida la plantilla, se trabaja comodamente. La
estética de las plantillas estan muy trabajadas y todas ellas poseen
animaciones dinamicas que favorecen la inmersion en la actividad.
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&  TEST UNIVERSIDAD /° Borrador v PASATE A PREMIUM 9 Lol T PRESENTAR -]
° Afiadir pagina
+ Afade audio de fondo
Test oo
universioan
- TSt | ,
1| PORTADA A
- // EMPEZAR —
-« s (-] 7 :
» |/
| u

| Q % & 1| » k=S | I ) GUIA DE USO |

I= Lista 22 Cuadricula © Afiadir pigina | W

llustracion 12: Genially (3)

El sistema de trabajo es similar a la plataforma anterior, y como se vera mas
adelante similar al resto de plataformas, y se trabaja por diapositivas o paginas.

Para comprobar el funcionamiento de esta plataforma he desarrollado un
cuestionario digital sobre sobre la asignatura de Electrotecnia y en concreto
sobre el “factor de potencia (f.d.p.)” orientado a la asignatura de Electrotecnia de
1° de Grado Medio de Formacion Profesional. Este cuestionario consta de 10
preguntas.

Enlace al cuestionario:

https://view.genial.ly/64a3f9001ab20b00128dd1bb/interactive-content-
cuestionario-factor-de-potencia

{Qué factor de potencia es el ideal para conseguir un buen
rendimiento en el circuito eléctrico?

llustracion 13: Genially (4)
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6.3 QUIZIZZ

El sistema para comenzar a disefiar el cuestionario es sencillo e intuitivo,
similar a “Kahoot”.

ft Introducir ecuacion @ 1punto - B Eleccién maltiple

Add answer
explanation

® a & ©)

Type an answer Type an answer

option here...

Type an answer 0
option here...

option here...

@  More than one correct answer @ & 30segundo v Noetiquetado @ Etiqueta %2 vista de los participantes Cancelar 8 Guardar

llustracion 14: Quizizz (1)

En el caso de la Quizizz no existen plantillas tematicas, por lo que los
cuestionarios quedan menos atractivos estéticamente.

Evaluacion

Eleccion multiple
& Coincidente

Ev' Arrastray suelta

& Reordenar

E Rellena el hueco

ﬁ Desplegable

@ Respuesta

matematica

E‘y‘ punto de

acceso

&y etiquetado  CIED

graficar [ NUEVO ]
| NUEVO &

llustracion 15: Quizizz (2)

En Quizizz tenemos acceso a todos los tipos de preguntas que vemos en la parte
superior sin coste adicional: eleccion multiple, rellenar el hueco, desplegable,
etc....

-73 -



Trabajo Final de Master Curso 2022/2023 Carlos Garcia Alonso

Estudio de Plataformas para la Gamificacion en el Aula

A mayores de escribir la pregunta, se pueden afiadir como complemento
imagenes, videos o audios.

Como curiosidad, en Quizizz tenemos un editor de ecuaciones para poder
introducir ecuaciones o férmulas en los cuestionarios y no tener problemas
con su simbologia.

P ) |
Editor de ecuaciones X
fe) o , | .
Vista previa
Basico Griego Avanzado
“h=0e Vs + - % T 6 A
a
= M=) D= A x o+ = « BV
& O r & = S £ [ I Vi v
v |

llustracion 16: Quizizz (3)
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Este cuestionario que he creado trata sobre circuitos de corriente alterna
monofasica para la asignatura de Electrotecnia de 1° de Grado Medio de
Formacién Profesional. Consta de 10 preguntas de eleccion multiple.

Enlace al cuestionario:

https://quizizz.com/admin/quiz/63f7baf52a5140001d63d1487?source=quiz sh
are

EXAMEN

R CUESTIONARIO CIRCUITOSAC 7
C L

<> Integrar @ @ S ©

IS 1st curso & Tecnologia educ...

V=V, sinwt

@ 68% precision * D 1 jugar

- CAR ARCIAA... . . . .
_\7‘ EmeﬁsG . & Hoja de célculo Qo O Guardar ~ Compartir Editar

INSTRUCTOR-LED SESSION APRENDIZAJE SIN SINCRONIZACION

2< Empezar un examen en vivo ~ Asignar deberes

= 10 preguntas ® Ocultar respuestas » Vista previa

lustracion 17: Quizizz (4)

Debido a que pude realizar el cuestionario en el practicum, en la pestana de
informes tengo acceso a los resultados de los alumnos que participaron en el
cuestionario.

e Este examen ha terminado

l Y= Instructor-paced quiz

CUESTIONARIO CIRCUITOS AC & editar SCJ ? 7

® March 1st 2023, 8:42 AM (4 months ago)

Ver cuestionario Tarjetas Panel de datos

Participantes Preguntas Resumen Etiquetas

& Imprimir & Descargar <& Compartir informe %

Ordenar por: ¥ Enviar un correo electronico a todos los padres

lustracion 18: Quizizz (5)
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6.4 SOCRATIVE

El sistema para comenzar a disefar el cuestionario es sencillo e intuitivo, al
igual que el resto de las plataformas.

ELECTROTECNIA % Save and Exit
Align Quiz to Standard Share
1. En corriente continua los condensadores (C) actdan 1
como?
iy
A O circuito cerrado —‘_

circuito abierto

cortocircuito

+ Add Answer

llustracion 19: Socrative (1)

En el caso de Socrative tampoco existen plantillas tematicas y la estética es
mas simple todavia si cabe, por lo que los cuestionarios quedan un poco
insulsos y sin gracia.

Add a Question

True / False Short Answer

llustracion 20: Socrative (2)

En Socrative tenemos acceso a 3 tipos de preguntas que vemos en la parte
superior: elecciéon multiple, verdadero/falso y respuesta corta.

A mayores de escribir la pregunta, se pueden anadir como complemento
imagenes, pero no permite incluir en las preguntas videos o audios como si
hacen otras plataformas.
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He creado un pequefio cuestionario de 4 preguntas de eleccién multiple sobre el
tema de Electrotecnia y en concreto sobre circuitos de corriente alterna
monofasica para la asignatura de Electrotecnia de 1° de Grado Medio de
Formacion Profesional para comprobar el funcionamiento de la plataforma

Enlace al cuestionario:

https://b.socrative.com/teacher/#import-quiz/72435969

CARLOS4172

Personal Q

Quizzes Deleted

1/5 free quizzes - upgrade to Socrative Pro for unlimited quizzes.
Upgrade now

(O name

() ELECTROTECNIA

lustracion 21: Socrative (3)

Me gustaria recalcar que esta plataforma, cuando se usa en versién gratuita,
s6lo permite la creacion de 5 cuestionarios, tal y como se indica en la ilustracion
numero 20.
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6.5 EDPUZZLE

Al contrario que las otras plataformas que permiten realizar un cuestionario al
uso, esta plataforma necesariamente crea los cuestionarios ligados a un
video.

El sistema para comenzar a disefiar el cuestionario ligado al video es sencillo
e intuitivo, simplemente debemos pegar en enlace o URL del video que
queremos editar.

= §3 edpuzzle a ) @
Explorar Mi Contenido Q

3 MiContenido + Ahadir carpeta Mas nuevos v
O MiRed

LY Netificaciones Carpetas Videos Proyectos

llustracion 22: Edpuzzle (1)

Lo realmente importante es encontrar un video educativo de calidad, ya que
una vez que tenemos escogido el video, se trabaja de forma muy facil y rapida.

Teacher Assist Beta Saber mas 2

=l Pregunta de opcién mdltiple

Pregunta abierta

Nota

llustracion 23: Edpuzzle (2)
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Podemos hacer cortes donde queramos y cuantas veces queramos en el video,
pero solo podemos aplicar tres acciones: pregunta de opcion multiple, pregunta
abierta y una nota del docente.

Para conocer el funcionamiento de esta aplicacion he creado un cuestionario a
partir de un video relacionado con los motores de corriente continua (cc). En este
video de 4 minutos y 49 segundos se realizan 3 preguntas cortas:

- ¢ Por qué se ponen multiples devanados en los motores de
corriente continua? En el minuto 2:16

- ¢Qué 2 tipos de motores de corriente continua se fabrican
actualmente? En el minuto 3:08

- ¢A qué factor es proporcional la fuerza electromotriz? En el
minuto 4:17

Enlace al video-cuestionario:

https://edpuzzle.com/media/649fe10e5aee6f418640a47b

Motor de Corriente Continua, ;como funciona?

Carlos Garcia

00:00 04:49

@ b L3
=3 g o o s (D)

llustracion 24: Edpuzzle (3)
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6.6 GOOGLE FORMS

El sistema para comenzar a disefiar el cuestionario es sencillo, intuitivo y con
un acceso rapido, la fluidez con la que funciona esta plataforma es un poco
superior a las demas.

B Formulario sin titulo Yy d © 9 e m : e

Formulario sin titulo

Descripcion del formulario

Pregunta sin titulo & (® Varias opciones 9
Opcion 1 T
Afiadir opcién o afadir respuesta "Otro” =

(O]
=]
LD [m Obligatorio

llustracion 25: Google Forms (1)

Para comenzar el cuestionario lo primero es elegir una plantilla, existen
numerosas plantillas, aunque pocas estan relacionadas con la educacion.
También existe la posibilidad de comenzar con una plantilla en blanco.

Galeria de plantillas

En blanco Valoracion de la clase Datos de contacto Confirmacion de asiste... Invitacion a una fiesta Solicitud de encargo d...

Personal

ATV
fiesta )'}\'] 1

Datos de contacto Programar una cita Confirmacion de asistencia al Invitacion a una fiesta Solicitud de encargo de
evento camisetas

llustracion 26: Google Forms (2)

Una vez que tenemos escogida la plantilla, se trabaja de forma rapida al igual
que en otras plataformas.
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Las opciones que nos permite Google Forms para crear cuestiones son:
respuesta corta, parrafo, opcion mdultiple,....

Respuesta corta

Parrafo

O]

Varias opciones

K

Casillas

©

Desplegable

>

Subir archivos

Escala lineal

!

(11 . . .
eee Cuadricula de varias opciones

mmm Cuadricula de casillas

@ Fecha
@ Hora

llustracion 27: Google Forms (3)

A mayores de escribir la pregunta, se pueden afiadir como complemento a estas
preguntas imagenes o videos.
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Para comprobar el funcionamiento de esta plataforma he creado un cuestionario
de 11 preguntas de eleccion multiple sobre la asignatura de Electrotecnia y en
concreto sobre el “factor de potencia (f.d.p.)” orientado a la asignatura de
Electrotecnia de 1° de Grado Medio de Formacion Profesional.

Enlace al cuestionario:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf2K9X-
M2GEce8XGfDAfOX3AVY6I37LMLQjnITOH3Mj mlfbQ/viewform?usp=sf link

E Formulario Factor de Potencia [ ¢ e © o e m : G
Preguntas  Respuestas  Configuracién Puntos totales: 1
Formulario Factor de Potencia 5
Breve cuestionario sobre el factor de potencia Tr
&
¢Qué factor de potencia es el ideal para conseguir un buen rendimiento en el circuito eléctrico? =
) =]
1
0,5

La suma vectorial de la potencia activa y reactiva se designa por la letra:

p

llustracion 28: Google Forms (4)
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6.7 EDUCAPLAY

Para comenzar a utilizar esta plataforma debemos elegir el tipo de actividad
gue vamos a querer crear.

ey,
 VeRsigy, |
(] () k. 4 W .S E A ‘?” ]
i in
P@AAR C I
] = . WG ooo e
(0] | planks |
| MEMORY | Z L ED PUZZLE
Relacionar
Froggy Jumps Memory Columnas Sopa de letras Crucigrama Completar texto
u bl — ¢ «/\q@
nscramble { %
9 6 9 X0
Ordenar Letras Ordenar Palabras Ruleta de Palabras Test Relacionar Adivinanza
\\“‘ /) e )
X" e oy 4 — o [ w N Y X
4 —— 7 -
b ’ r
S2 g - >
Video Quiz Mapa Interactivo Presentacién Dictado Dialogo

llustracion 29: Educaplay (1)

Las tematicas y estéticas de cada actividad estan predefinidas y existe poca
capacidad de personalizacion o modificacion por parte del usuario.

La actividad mas similar a un cuestionario es: Froggy Jumps, un cuestionario
de modo dinamico en el cual nuestro personaje (una rana) tiene que ir dando
saltos a las respuestas correctas para no caer en el agua.

Sb 65

llustracion 30: Educaplay (2)
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1 Pregunta [-@ ]i] y

Respuestas
A- @ Respuesta A
B- @ Respuesta B
C- @ Respuesta C

Escribe aqui el enunciado de la pregunta ’

< NONE

llustracion 31: Educaplay (3)

La creacion del cuestionario es similar a las funcionalidades vistas en las otras
plataformas. La parte negativa de esta actividad es que siempre deben ser 3
las opciones y sélo una la opcion correcta. También podemos afadir archivos
multimedia en las preguntas.

En la pestana informes podemos ver las jugadas que ha tenido nuestra
actividad, el tiempo medio de juego y la puntuacion media de todas las jugadas,
pero sin embargo no podemos ver las respuestas individuales de cada alumno
con la version gratuita.

Resultados Ultimo mes

Jugadas Tiempo medio Puntuacién Puntuaciones
1 01:17 media
minutos 70
@75-100
@50-75
100%

@25-50
@0-25

llustracion 32: Educaplay (4)
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Como curiosidad, esta plataforma ya ha incluido la inteligencia artificial para
crear actividades.

Hazlo con Ray, tu creador automatico
con |A

< iVamos alld! g >

lustracion 33: Educaplay (5)

Para crear una actividad con la IA debemos introducir la tematica sobre la que
queremos hacer la actividad y la edad o curso a la que esta orientada esta
actividad.

Dime un titulo
y crearé tu Froggy jumps

También puedo hacerlo con un enlace o un fragmento
de texto.

Ejemplo: "EL Imperio Romano explicado a un nifio de 8 afos" ?

llustracion 34: Educaplay (6)

Para comprobar el funcionamiento de esta plataforma he creado una actividad
de Froggy Jumps de 10 preguntas de eleccion multiple sobre la asignatura de
Tecnologia y digitalizacion de 3° de la E.S.O. orientada al tema de Robdtica.

Enlace al cuestionario:
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13592050-

tema 11 robotica.html

S Crear 111 Opciones i= Informacién < Previsualizar @ Publicar

0.000

lustracion 35: Educaplay (7)
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CAPITULO VII

CRITERIOS DE EVALUACION

“El conocimiento te dara la oportunidad de marcar una diferencia”

Claire Fagin.
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7. CRITERIOS DE EVALUACION
DE LAS PLATAFORMAS

En este apartado, vamos a evaluar con una serie de criterios, las plataformas
digitales de gamificacion vistas en el capitulo tercero.

Debido a la diversidad de las plataformas de gamificacion actuales, es dificil
evaluar a todas las plataformas con los mismos criterios. Para tratar de evitar la
subjetividad, hemos intentado crear en todas ellas actividades similares para
poder realizar una comparativa fiable y lo mas objetiva posible, estas actividades
pueden consultarse en el capitulo 6 de este trabajo.

Para evaluar estas plataformas hemos creado una rubrica con los siguientes
criterios: Facilidad de uso, variedad de mecanicas de juego, personalizacion
del contenido, gratuidad, seguimiento del progreso de los estudiantes, acceso
a datos y estadisticas y por ultimo, interfaz intuitiva y atractiva.

Estos criterios se evaluaran con una puntuacion o niveles del 1 al 5.

Criterio Puntuacion (1-5)
Facilidad de uso Este criterio valora la simplicidad de la plataforma y
la navegacion del programa o aplicacion.
Variedad de Este apartado evalua las diferentes formas de
mecanicas de juego interactuar con el contenido a través de varias
actividades o juegos.
Personalizacion del Este criterio evalua la posibilidad que brinda la
contenido aplicacién a realizar cambios estéticos en las
actividades para adaptarlo a las diferentes
tematicas.
Gratuidad Este apartado valora las funcionalidades del acceso
gratuito en las diferentes plataformas.
Seguimiento del Este criterio evalua el seguimiento que puede
progreso de los realizar el docente sobre los estudiantes durante la
estudiantes. realizacioén de la actividad.
Acceso a datos y Este criterio valora la disponibilidad y el acceso que
estadisticas tiene el docente a los resultados de sus alumnos.
Interfaz intuitiva y Este apartado valora la rapidez y comodidad de
atractiva creacion de actividades en la aplicacion.

Tabla 9: Criterios de evaluacion
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La rubrica que hemos usado para la evaluacién de las plataformas es la

siguiente:
Criterio Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
Facilidad de czﬁlaggtr:issti Mayoria Intuitiva, | Extremadame
Confusa facil de facil de nte facil de
uso cas
R usar navegar usar
intuitivas
. Algunas Gran
Varlet’ja_d te - interesante| Variedad Amplia cantidad,
mecanicas | Limitada . .
de i S, pero moderada | variedad | emocionantes
e juego S .
limitadas y creativas
Personaliza | No permite . Cierta Bugna .
o : Opciones : cantidad | Amplia gama
cién del personaliza | ;" personaliza .
) . limitadas . de de opciones
contenido cion cion ;
opciones
Versién
. Version gratuita
Version de :
. Pago gratuita con con Completamen
Gratuidad prueba . ) .
completo L funciones |funciones| te gratuita
limitada L
basicas avanzad
as
N Seguimie
.. (0] ..
Seguimient . . . nto Seguimiento
proporciona | Seguimien | Seguimient
o del o . detallado | avanzadoy
seguimient | to basico [o moderado )
progreso o y personalizado
completo
Acceso
ACCeso Acceso completo Acceso
Acceso a No o moderado a | a datos y | avanzado a
. limitado a e
datosy |proporciona datosy |estadistic datos 'y
o datos o ..
estadisticas | acceso - estadisticas as estadisticas
basicos )
relevantes | detallada |en tiempo real
S
. Bien .
Interfaz Desordena Basica " o Excepcionalm
o Intuitivay | disefiada T
intuitivay | day poco pero ente intuitiva
: ) . agradable y :
atractiva atractiva funcional atractiva y atractiva

Tabla 10: Rubrica evaluacion
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Plataforma Kahoot Genially Quizizz Socrative
Facilidad de uso 5 4 5 4

Variedad de
mecanicas de juego 3

4 4 3

Personalizacion del
contenido

Gratuidad 3 4 5 2

Seguimiento del
progreso de los 4 3 4 3
estudiantes.

Acceso a datos y
estadisticas

Interfaz intuitiva y
atractiva
Media 3,86 3,86 4,29 2,57

Google
Forms
Facilidad de uso 4 5 5
\{arledad d.e 2 4 5
mecanicas de juego
Personalizacion del
. 4
contenido
Gratuidad 4 4 3
Seguimiento del
progreso de los 4 3 3
estudiantes.
Acceso a datos y
estadisticas
Interfaz |nt_U|t|va y 4 > 4
atractiva
Media 3,43 3,57 3,71

Tabla 11: Evaluacidn plataformas

Plataforma Edpuzzie Educaplay

4 4 2
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El tipo de actividad en el que nos hemos basado para realizar la comparativa, es
de tipo cuestionario. Sélo se ha contemplado este tipo de actividad, porque es el
unico que permite algunas de las plataformas estudiadas en este trabajo. La
funcionalidad que tienen estas plataformas con otros tipos de actividades se
pueden comprobar en el capitulo 5 de este trabajo, donde se describen en detalle
las funcionalidades de cada una de ellas.

Segun la evaluacion de estos criterios, y teniendo en cuenta que la actividad
estudiada es de tipo cuestionario, la mayor puntuacién obtenida es la de la
plataforma Quizizz, con un 4.29 sobre 5, seguida por las plataformas Kahoot y
Genially con una puntuacién de 3.86 sobre 5 en ambas plataformas.

Se ha estudiado este tipo de actividad, porque algunas plataformas sélo pueden
realizar este tipo de actividad.

La clasificacion de las plataformas estudiadas quedaria de la siguiente forma:

Clasificacion Plataformas Puntuacion
1° Quizizz 4,29
2° Genially 3,86
3° Kahoot 3,86
4° Educaplay 3,71
o8 Google Forms 3,57
6° Edpuzzle 3,43
7° Socrative 2,57

Tabla 12: Clasificacion plataformas
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CAPITULO VIl

CONCLUSIONES

“Quien se atreve a ensefiar, nunca debe dejar de aprender”

John Cotton Dana.
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8. CONCLUSIONES

En este capitulo vamos a recapitular las conclusiones obtenidas del presente
Trabajo de Fin de Master.

La gamificacion ha demostrado ser una estrategia pedagodgica efectiva para
motivar a los estudiantes y mejorar su compromiso en el proceso de aprendizaje.

A medida que la educacién avanza hacia entornos digitales, las plataformas de
gamificacion digital se han vuelto herramientas indispensables para implementar
esta técnica de manera eficiente en el aula, a lo largo de este trabajo, hemos
examinado y analizado diferentes plataformas de gamificacion digital, con el
objetivo de ayudar a los docentes a elegir la opcion mas adecuada para sus
necesidades.

La elecciéon de una plataforma de gamificacion adecuada es crucial para
aprovechar al maximo los beneficios de esta estrategia en el aula. Las
plataformas seleccionadas deben ajustarse con los objetivos educativos, ofrecer
una narrativa y tematica atractiva, incorporar elementos de competicion de
manera equilibrada, proporcionar retroalimentacion constante a los estudiantes,
fomentar la colaboracion en el aula y adaptarse a las necesidades individuales
de los estudiantes. Al considerar estas caracteristicas clave y evaluar las
opciones disponibles en el mercado, los docentes podran seleccionar la
plataforma de gamificacion que mejor se adapte a sus necesidades y promueva
un entorno de aprendizaje motivador y participativo para sus estudiantes.

El objetivo principal de este documento era el facilitar el uso de herramientas
para la realizacién de una gamificacién digital, asi como orientar a los docentes
para la eleccion de estas plataformas digitales para la gamificacién.

Este objetivo se ha cumplido exitosamente, ya que se ha generado este
documento claro, conciso y de facil acceso, en el que se presentan las
caracteristicas principales de las plataformas de gamificacion gratuitas mas
conocidas en educacion. Deseo que con este documento haya podido contribuir,
aunque sea en pequeia medida, a la mejora de la ensefianza.

-92 -



Trabajo Final de Master Curso 2022/2023 Carlos Garcia Alonso

Estudio de Plataformas para la Gamificacion en el Aula

CAPITULO IX

LINEAS DE TRABAJO
FUTURAS

“Mientras mayor es la isla del conocimiento, mas grandes son las riberas del
asombro”

Ralph M. Sockman.
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9. LINEAS DE TRABAJO
FUTURAS

En este capitulo desarrollaremos las lineas de trabajo futuras y sugerencias de
aplicacion sobre las plataformas digitales de gamificacion.

Nadie puede negar que avanzamos hacia un futuro cada vez mas digital, y en
este mundo digital es vital identificar las areas de mejora y las oportunidades que
surgen de la combinacion entre la gamificacion y las plataformas digitales.

Las plataformas digitales que hemos estudiado en este documento también
estan en continuo cambio y evolucién. Uno de estos cambios y lineas futuras a
mejorar sera la de una mayor personalizacion y escalabilidad, donde las
experiencias de juego se adapten a las necesidades de los estudiantes de
manera automatica, brindando desafios y recompensas acordes al nivel de cada
estudiante.

Otra linea futura para desarrollar sera la integracién de la realidad virtual y la
inteligencia artificial en la gamificacion, ya existe alguna plataforma que lo esta
empezando a incluir en fase de desarrollo, debido a que posee un potencial
importante en el desarrollo de habilidades para el aprendizaje.

Por otro lado, el avance de estas plataformas permitira en un futuro el fomento y
la colaboracién entre alumnos y profesores, promoviendo la interaccion entre
usuarios de estas plataformas. Por un lado, los profesores podran compartir sus
experiencias y material creado, y, por otro lado, los alumnos podran formar
equipos y competir en desafios conjuntos con una competencia sana.

Probablemente el punto mas controvertido sea el econdmico, ya que la mayoria
de las plataformas de gamificacion completas tienen un coste. Sera interesante
ver cdmo evolucionan las plataformas con el paso del tiempo, probablemente las
plataformas menos competitivas desapareceran y apareceran algunas
plataformas nuevas mas competitivas o con un valor anadido.

-94-



Trabajo Final de Master Curso 2022/2023 Carlos Garcia Alonso

Estudio de Plataformas para la Gamificacion en el Aula

BIBLIOGRAFIA

"La bibliografia es el alma de cualquier trabajo académico, ya que brinda
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