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RESUMEN

Una de las tareas mas dificiles en la educacion es la de responder a la diversidad de
necesidades que nos encontramos en un mismo aula. Los nuevos enfoques
metodoldgicos ofrecen un gran abanico de posibilidades que atiende a diferentes
necesidades con un objetivo comdn, el aprendizaje. Entre la amplia variedad de recursos
y herramientas existentes en la comunidad educativa, destaca la gamificacion. Esta
disciplina consiste en aplicar distintos principios del juego en ambientes no ludicos con
el proposito de aumentar la motivacion y el interés del alumnado. Maestros y profesores
afrontan a diario el hastio y rechazo que los alumnos' muestran hacia la escuela, un
problema que, en casos extremos, puede acarrear fracaso escolar. No obstante, a través
de este método innovador con caracter propio, se puede tratar de reconducir dichas

conductas hacia un aprendizaje cooperativo y eficiente.

PALABRAS CLAVE

Aprendizaje — Comunidad educativa — Gamificacion — motivacion — Método innovador

! Se utilizaran palabras en masculino incluyendo ambos géneros para economizar el lenguaje.

La gamificacion en una Unidad Did4ctica como
herramienta para que la Historia resulte atractiva Pagina 1



ABSTRACT

Perhaps one of the most difficult issues in education is defining the requirements of the
classroom. In the context of the new methodological approaches there are a range of
possibilities when it comes for several necessities of achieving a common purpose,
learning. Among the huge amount of resources and tools in the education community, it
should be noted the importance of the gamification. This discipline is set on the basis of
applying different principles of the game in a serious atmosphere in order to improve
the motivation feeling and the interest amongst students. Everyday teachers cope with
the boredom and rejection showed by students, a problem that, in the most extreme
case, can lead to school dropout. Nevertheless, it is possible to get pupils thoughts back

into a cooperative and efficient line through this innovative and distinctive approach.

KEY WORDS
Learning — Education community — Gamification — Motivation feeling —
Innovative approach
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INTRODUCCION

Si cerramos los ojos y echamos la vista atras, somos capaces de imaginarnos como era
todo hace cientos de afios y pensar como ha avanzado la sociedad poco a poco en el
transcurrir de la historia. Podemos ver los avances sociales que ha habido gracias a los
nuevos inventos, la aparicion de la industria, la construccion de grandes ciudades, etc.
La investigacion constante de nuestros antepasados ha hecho que nuestra vida hoy en

dia sea mucho mas facil.

Pero si mirando hacia atras nos fijamos en la escuela, no logramos ver todos los avances
que nos gustaria. Si comparamos una imagen de un aula del siglo XIX con una del siglo
XXI podemos apreciar ciertos cambios tecnoldgicos: ordenadores, tabletas, proyectores,
pizarras digitales, etc. No obstante, estos avances no son nada sin una metodologia
adecuada que haya avanzado al ritmo que la sociedad demanda. La pregunta que nos
surge después de esta breve comparativa es: ¢por qué si hemos logrado avanzar en otros

campos de la vida, la escuela se esta quedando estancada?

Ya son muchos maestros innovadores los que gamifican su aula para responder a las
necesidades que estas demandan. Las nuevas tecnologias nos han hecho perder el poder
de impresionar a cualquier persona, por lo tanto debemos dar un giro a los métodos para

volver a despertar el interes de los alumnos.

Gamificacion es un anglicismo, que proviene de la palabra inglesa gamification. Esta
nueva disciplina responde al uso de mecanicas de juego en entornos no ladicos con el
fin de potenciar la motivacion y la participacion. Este recurso nace de la mano de
grandes empresas que lo llevan a cabo con sus empleados para aumentar la
productividad de los mismos. Por otra parte, también podemos afirmar que la
gamificacion tiende a responder a necesidades sociales

Mi propuesta de intervencion para el area de Ciencias Sociales en 4° de Educacion
Primaria consta de dos ejemplos de gamificacion acompafados de otras sesiones que
siguen un mismo enfoque metodoldgico que pretende dar respuesta a problemas que
podemos encontrar en el aula tales como el déficit de atencion, el aburrimiento, la falta
de motivacion, el desinterés por las actividades rutinarias, la sobreinformacion de los

contenidos, etc.
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En el caso de este proyecto se trata de implementar dos ejemplos de gamificacion en
una misma unidad didactica. Un ejemplo estd dedicado a trabajar los contenidos de la

unidad y el otro esta enfocado a la evaluacién de los contenidos aprendidos.

JUSTIFICACION

Este proyecto tiene sus inicios en mi segundo periodo de practicas del grado en
Educacion Primaria en el CC Nuestra Sefiora del Pilar de Soria, mas conocido como
Escolapios de Soria. En este centro educativo trabajan con unas lineas metodoldgicas
innovadoras, una amplia variedad de recursos y un nivel alto de formacion del

profesorado.

Al conocer todas estas nuevas metodologias, entre ellas la gamificacion, llegué a la
conclusion de que mi trabajo de fin de grado debia seguir ese camino hacia la

innovacion educativa.

Tras investigar acerca de la gamificacion y ver ejemplos reales en el aula me decanté
por esta disciplina analizando los contenidos que quedaban por trabajar para descubrir
alguna necesidad donde tuviera cabida la gamificacion. A menudo surgian ideas, pero
todas relacionadas con un tipo de gamificacion que requeria el disefio de plataformas
informaticas. El hecho de tener que disefiar una aplicacion en la red era una barrera para

mi, ya que no dispongo los conocimientos necesarios para ello.

Finalmente, vi la luz en el &rea de Ciencias Sociales. Se acercaba la primera toma de
contacto de los alumnos con la Historia. Iba a ser la primera vez que los alumnos de 4°

de Educacion Primaria viesen un tema relacionado con esta ciencia.

Es cierto que existe un prejuicio social hacia la Historia, puesto que muchos la
vislumbran como la asignatura aburrida por excelencia. Los nifios y nifias de estas
edades son un publico muy vulnerable y, desde bien, pequefios van organizando sus
ideas con todo lo que ven, escuchan y sienten a su alrededor. La publicidad, los dibujos
animados, los tebeos, las peliculas colocan esta disciplina en un contexto aburrido por
eso es facil que muchos nifios y nifias creen ideas previas negativas acerca de la

Historia.
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A raiz de mi motivacion con la gamificacion y con el reto de hacer atractiva una ciencia

como la Historia surge este proyecto innovador con unos objetivos claros y concisos.

OBJETIVOS E HIPOTESIS
Generales

e Introducir la gamificacion en una unidad didactica con unas lineas
metodoldgicas innovadoras.

e Dar respuesta a una necesidad especifica del aula con la gamificacion como
posible solucion.

e Tratar de eliminar el prejuicio social de ciencia aburrida con el que se relaciona
la Historia.

e Comprobar el alcance de los objetivos de mi propuesta educativa.

Especificos

e Elaborar un ejemplo de gamificacion que responda a las necesidades de mi
unidad didéactica.

e Analizar los elementos de la gamificacion para compararlos con mi propia
creacion.

e Profundizar en los contenidos de la Prehistoria como tema principal de la unidad
didactica.

e Crear una unidad didactica atractiva con la intencion de hacer que el aprendizaje
sea significativo

e Llevar a cabo el proceso docente de un maestro analizando el contexto del
alumnado, el libro de texto y escogiendo las herramientas didacticas necesarias
para cada momento con el fin de llevar a cabo una unidad didactica.

e Constatar el grado de satisfaccion del alumnado con las gamificaciones de este

proyecto.
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Hipotesis

e El uso de las nuevas metodologias es una respuesta ante las nuevas necesidades
que demanda la sociedad.

e El aprendizaje cooperativo es una base fundamental para el desarrollo de otras
herramientas didacticas

e La gamificacion aporta elementos motivadores y lidicos al proceso ensefianza-
aprendizaje.

e La sociedad actual demanda enfoques didacticos més atractivos y significativos

para el alumnado de edades tempranas.
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FUNDAMENTACION TEORICA

BREVE HISTORIA

A lo largo de la historia las sociedades mas potentes culturalmente, como la griega y la
romana, le daban mucha importancia al juego. Estas veian el juego como algo necesario
en la sociedad y existen distintas razones, una de ellas es el hecho de las interacciones

humanas.

A principios del siglo XX, pese a no saber que se trataba de gamificacion, las grandes
empresas estadounidenses comenzaron a llevar a cabo programas de fidelidad, con
regalos y premios para los clientes fieles. Poco a poco con los avances del sector
empresarial, todas las empresas del mundo tenian descuentos, regalos, tarjetas de
fidelidad, etc. Sin darse cuenta estaban gamificando con los clientes para aumentar los

beneficios de las empresas.

Por otra parte tenemos las videoconsolas y los videojuegos, que llevan ya muchos afios
con nosotros. Desde los afios 90 aproximadamente es cuando el sector de los
videojuegos explota y empezd a avanzar a una velocidad abismal. Es a principios del
siglo XXI cuando distintos disefiadores de videojuegos, como Robin Hunicke, Marc
LeBlanc y Robert Zube, se convierten en autores para escribir las bases del estudio de

todos los aspectos que los videojuegos estan implicados.

El término gamification vino de la mano de Nick Pelling, un programador y
desarrollador de videojuegos conocidos mundialmente. Este ingeniero ya hablaba de la
gamificacion en el afio 2002, pero no fue hasta el afio 2010 cuando esta palabra empez6
a utilizarse y se asentd definitivamente en disciplinas como la psicologia, el marketing y

el disefio de videojuegos.

El cambio educativo que se viene produciendo en la actualidad y los numerosos
estudios sobre aprendizaje se han unido con el disefio de juegos para dar lugar a esta
nueva disciplina. Una herramienta que nos acompafia desde hace poco tiempo, pero que
esta resolviendo problemas reales en todos los ambitos de la educacion y la formacion,
desde la Educacion Infantil, hasta la Educacion Vial, pasando por todos los sectores de

formacion de empresas.
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Teniendo en cuenta los grandes avances en los videojuegos y la importancia que se han
ganado en nuestra sociedad; asi como la aparicion de las nuevas metodologias como el
Flipped classroom y las estrategias de aprendizaje cooperativo: surge esta nueva
disciplina como respuesta a las necesidades de unir estos dos sectores, el de los

videojuegos Y el educativo.

BUSCANDO UNA DEFINICION

Debemos ser cautos al definir esta herramienta. La gamificaciéon no solo esta
relacionada con los videojuegos en particular, ya que comprende todos los tipos de
juegos. Hay que tener claro que los juegos, ya sean de mesa, videojuegos, o de cualquier
tipo, son actividades para divertirse o distraerse, es decir, proporcionan un ambiente
ludico. Lo que la gamificacion aprovecha son las mecanicas y las dinamicas de juego
con el objetivo de exportarlo a un entorno de aprendizaje no lddico.

Existen dos grandes grupos de juegos. Por un lado, tenemos los serious games que son
todos aquellos juegos o actividades que tienen como principal objetivo la formacion.
Este tipo de juegos suelen ser actividades habituales de areas como matematicas o
lengua pero disfrazadas para parecer mas atractivas, siendo asi insuficientemente

motivantes.

Por otra parte, tenemos el Gameful design que consiste en la aplicacion de métodos
[lamativos en entornos no ludicos. En estos juegos no se utilizan dindmicas ni

mecanicas, simplemente son juegos que hacen que el juego en si resulte mas ameno.

Son numerosas las definiciones que existen sobre esta nueva disciplina. A continuacion

expongo algunas definiciones de diferentes autores:

Ramirez, J. L. (2014) establece que gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y
mecéanicas) de juegos en contextos no relacionados con el juego con el fin de que las

personas adopten ciertos comportamientos.

Marin, 1., & Hierro, E. (2013) la define como una técnica, un método y una estrategia
que parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos en un

entorno de no juego. Con el fin de conseguir una vinculacion especial con los usuarios,
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buscando un cambio de comportamiento o transmitiendo un mensaje concreto. Lo

resume como una experiencia significativa y motivadora.

Chou Y. (2014) define la gamificacion como el arte de obtener todos los elementos
divertidos y adictivos que se encuentran en los juegos y aplicarlos al mundo real o

actividades productivas.

Werbach, K. (2014) propone que la gamificacion es el uso de elementos y técnicas de

disefio de juegos en contextos que no son juegos.

Zichermann, G. (2013) asegura que la gamificacion es el proceso de usar el

pensamiento del juego para resolver problemas y comprometer al resto de usuarios.

Kapp, K. M. (2012) manifiesta que la gamificacion esta utilizando la mecanica basada
en juegos, la estética y el pensamiento del juego para involucrar a la gente, motivar,

promover el aprendizaje y resolver problemas

Con estas definiciones variadas y con diferentes puntos de vista, elaboro una definicion

propia de la gamificacion educativa:

Gamificacion educativa: técnica utilizada en el ambito educativo como herramienta
metodoldgica con el objetivo de hacer mas atractivo el proceso ensefianza - aprendizaje,
despertando el interés de los alumnos y aprovechando las mecanicas y dinamicas del
juego que interesen en cada caso con el fin de alcanzar ciertos objetivos educativos

mediante entornos no lidicos.

ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION

Si desgranamos la gamificacién para ver su composicion, segun Kapp, K. M. (2012),
podemos apreciar tres principales grupos: las mecanicas, las dindmicas y la estética.
Destacan los dos primeros, en los que podemos distinguir todos los elementos
implicados en una gamificacion. Normalmente no utilizamos todas estas variantes,
solamente las que necesitemos para nuestro caso. Es importante, antes de intentar
gamificar un contenido, tener claro el contexto sabiendo a quién nos dirigimos, qué

tenemos y cual es el tema principal.
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Mecanicas de juego

Los elementos mecénicos de los juegos son la vitamina del atractivo y la motivacion,
incrementando asi el compromiso y la fidelidad de los jugadores hacia el objetivo final

del juego. Las herramientas mas comunes son las siguientes:

e Puntos: elemento muy atractivo de los juegos, ganar o conservar puntos es un
gran aliciente para los jugadores. Pueden utilizarse para recompensar a los
jugadores cuando estos consiguen objetivos. También se pueden utilizar para
conseguir un cierto prestigio, alcanzar niveles, conseguir premios o acceder a
contenidos bloqueados.

e Niveles: son los indicadores que dan un estatus a los jugadores que han
cumplido ciertos objetivos. Subir de nivel y no descender son motivaciones
importantes para los jugadores.

e Desafios: potencian la competitividad no solo contra el resto de jugadores sino
también contra ellos mismos. Estos desafios pueden otorgar premios, puntos,
niveles, premios de consolacion o castigos.

e Misiones o retos: elementos que recuerdan la finalidad del juego, conseguir
estos retos debe ser el objetivo del jugador. Las misiones pueden ser tan variadas
como uno quiera. Son pequefias actividades o juegos cortos en los que se
alcanzan los objetivos a corto plazo necesarios para completar el juego.

e Bienes: este elemento nos hard gastar los puntos o premios ganados
anteriormente y, con ello, conseguiremos nuevas destrezas 0 nuevos elementos
gue nos hagan caracteristicos. Con este elemento se consigue que los puntos
tengan aln mas valor.

e Regalos: potenciador de la motivacién, el hecho de saber que detrds de un
desafio o de un reto hay un regalo va a despertar el interés y la motivacién de
los jugadores. En ciertos momentos en los que el interés de un jugador puede
flojear, es donde debe aparecer este elemento para volver a enganchar al usuario.

e Premios: son recompensas parecidas a las anteriores con la diferencia de que los
regalos pueden ser otorgados en cualquier momento y sin haber hecho ningin
mérito, en cambio los premios se consiguen superando algun reto, nivel, desafio,

etc.
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e Clasificaciones: esta mecanica nos permite mostrar el listado ordenado de los
jugadores o de los equipos que participan para conocer en todo momento quién o

quiénes van ganando en cada momento.

Dinamicas de juego

Se basan en las necesidades del ser humano como jugador de un juego. Estas
necesidades son universales y atemporales, es decir, son iguales en todo el mundo y en
cualquier momento. Se trata de satisfacer todos aquellos deseos y necesidades
fundamentales mediante una serie de herramientas dindmicas que el creador del juego

debe definir cuidadosamente. Las dindmicas mas comunes son las siguientes:

e Recompensa: es la forma de motivar continuamente a los usuarios del juego,
recibiendo premios a cambio de hacer superado algun tipo de situacion. Suele
estar basado con el hecho de ganar puntos. También se puede recompensar a los
jugadores mediante los bienes, los aumentando niveles o superando retos.

e Competicion: esta dindmica ayuda a enganchar a los jugadores compitiendo
entre ellos o contra si mismos. Ganar algo siempre satisface a las personas, saber
que has sido mejor que tu rival hace sentir orgullo de superacion. Esta dinamica
requiere un buen trabajo de ciertas mecanicas como por ejemplo la clasificacion,
ya sea con puntos o niveles. Cabe recordar que es importante fomentar una
competicion sana y leal.

e Logro: superar los logros es una tarea que requiere cierto esfuerzo y, cuando se
consigue, produce un sentimiento de satisfaccion. El reconocimiento de los
logros respondera a la entrega de los jugadores con los retos que el juego les
imponga.

e Expresion: los jugadores sienten en numerosas fases del juego la necesidad
expresarse de forma auténoma, adquiriendo un papel protagonista para
demostrar el caracter propio que tienen como jugadores.

e [Estatus: este elemento permite a los jugadores adquirir ese grado de
reconocimiento estableciendo diferencias entre los jugadores que han adquirido
un cierto nivel, y los que no lo han alcanzado. Se suelen llevar a cabo con algun
tipo de nombramiento que otorga cierto prestigio o ventaja respecto al resto de

jugadores.
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e Altruismo: alcanzar objetivos para obtener beneficios comunes de forma
desinteresada puede atraer a las personas que son éticamente correctas. EIl hecho
de hacer lo correcto moralmente promoviendo el bien comun y sentirse asi

orgulloso de uno mismo puede ser una gran recompensa.

Estética

Este ultimo elemento, aunque menos importante que los anteriores, también requiere un
gran esfuerzo y acierto por parte de la persona que gamifica. Si el juego creado no
resulta lo suficientemente estético, perdera atractivo. Si logramos acertar con las
mecénicas y dindmicas pero fracasamos en la estética, obviamente los resultados no

seran los mismos.

Este apartado debe atender a las necesidades de los jugadores, debemos tener en cuenta
el contexto de los jugadores y saber a quién nos estamos dirigiendo. Todos aquellos
elementos estéticos que despierten los sentidos de los jugadores haran que el juego sea
mas atractivo. Incluir caracteristicas positivas como el colorido, la mdsica, elementos
audiovisuales, elementos manipulativos, la accién, una participacion continua, un tema

atractivo, etc.

Es importante que en la primera toma de contacto los jugadores se sientan enganchados
y atraidos desde tratando de lograr un alto grado de involucracion de jugadores hacia el

juego.

TAXONOMIA

Segun Bartle

Segun Bartle, R. (1996) existen cuatro grandes tipos de jugadores, que se clasifican
atendiendo a diversos aspectos psicoldgicos especificos de su personalidad y la forma

de actuar en un mundo virtual.

Esta clasificacion se basa en un modelo que gira entorno a dos ejes: la interaccion con el
resto de jugadores y la exploracion del mundo. De este modo, Bartle propone que los

jugadores de puedan dividirse en cuatro tipos:
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e Conquistador (Killer). Pretende provocar o generar drama en el ambiente o
imponerse sobre el resto de compafieros. Dentro de esta categoria podemos
encontrar diversos tipos de jugadores: alborotador (troll), pirata (hacker) o
tramposo (cheater) junto con los adversarios mas agresivos y capacitados que
buscan el confortamiento uno contra uno.

e Triunfador (Achiver). Tiene un gran espiritu competitivo y disfruta superando
los retos que se le presentan durante el juego o aquellos que se impone a si
mismo. Cuanto més complicado es el objetivo, mayor es su satisfaccion.

e Explorador (Explorer). No es solo cuestion de geografia sino también de los
detalles mas atractivos de la mecénica del juego. Cuando el juego finaliza, este
tipo de jugador puede ser capaz de entender el funcionamiento del mismo e
intentar llegar mas alld que el propio creador del juego. Conocen toda la
mecénica de este asi como ciertos aspectos cruciales tales como atajos, trucos o
incluso los fallos, e intentan prosperar descubriendo mas.

e Socializador (Socializer). Generalmente se suele interesar mas en entablar
relaciones con el resto de jugadores que en el propio juego. Ayuda a expandir
los conocimientos y un sentimiento mas humano, por lo que se involucra en el

aspecto més social del juego.

@

KILLERS ACHIEVERS

SOCIALIZERS g EXPLORERS

Fig. 1. Bartle's player types

La teoria sobre los tipos de jugador nos recuerda que los juegos que creamos estan
dirigidos para seres humanos, por lo que es imprescindible tener en cuenta la psicologia

y la forma en que los jugadores perciben y disfrutan del juego. Si identificamos
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claramente el objetivo de cada uno de nuestros jugadores, seremos capaces de realizar

un trabajo mas minucioso y exacto.

Una forma sencilla para recordar las cuatro categorias de jugadores es agruparlos dentro
de los palos de la baraja francesa. De esta forma, los triunfadores serian los diamantes
(siempre estan buscando un tesoro), los exploradores serian los rombos (indagan en
busca de informacion), los socializadores los corazones (empatizan con el resto de

jugadores) y los conquistadores los tréboles (pisotean al resto de jugadores).

“diferentes personas disfrutan de diferentes tipos de diversion ”, Bartle, R. (1996)

Segun Amy Jo Kim
Segun Kim, A. J. (2012) la clasificacion de los diversos tipos de jugadores que hace
Bartle es de sobra conocida entre los profesionales de la materia. Estas descripciones
evolucionaron fuera de los patrones sociales que Bartle observo en los primeros MUDS
dominios de multiusuario (de las siglas en inglés Multi-User DungeonS) precursores de
los MMOs , videojuegos de multijugadores masivos en linea (de las siglas en inglés de

Massively Multiplayer Online).

Muchos disefiadores de juegos utilizan este modelo para planificar, disefiar y ajustar
juegos multijugador online. Un punto fundamental del sistema de Bartle es entender que
diferentes personas disfrutan de diferentes tipos de juegos. Asi mismo, resulta util para
acabar con los pensamientos erroneos de conceptos sencillos acerca de la gamificacion,

las insignias y niveles.

En la préactica, se ha descubierto que los cuatro tipos de jugadores descritos por Bartle

no suelen encajar en juegos mas distendidos, sociales, serios o0 en sistemas de juegos.

Inspirandose en el modelo de Bartle encontramos el modelo llamado Social
Engagement Verbs (Verbos relacionados con actividades sociales) de Amy Jo Kim que
captura los patrones de motivacién observados en los juegos sociales modernos y

medios sociales.

Competir (Bartle's Achiever): la competencia impulsa el juego social al igual que la

auto-mejora (competir con uno mismo para mejorar sus propias marcas). Las personas
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que disfrutan compitiendo presuponen que el resto también lo hace. Este es uno de los

muchos argumentos motivadores que en muchas ocasiones no es lo correcto.

Colaborar (Bartle's Socializer): la colaboracién y la accion colectiva son una forma de
socializar basada en una suma distinta a cero. Desde “me gusta” en Facebook a los
proyectos de Kickstarter, la colaboracion esta impulsando muchos de los sistemas
sociales mas innovadores e influyentes de hoy en dia. Son personas que disfrutan de la
colaboracion y la victoria en equipo, asi como siendo parte de algo méas grande que ellos

mMismos.

Explorar (Bartle’s Explorer): explorar contenido, personas, herramientas y mundos
puede ser una actividad valiosa y gratificante. Las personas que disfrutan explorando
estan motivadas por la informacién, el acceso y el conocimiento, huyen de los objetivos

independientes.

Expresar (Bartle's Killer): la autoexpresién es un motor clave para el juego social
moderno y los medios sociales y un motivador importante para el compromiso y las
compras-monetizacion. La motivacion de aquellas personas que disfrutan de la auto-
expresion se centra en obtener una serie de técnicas mas variadas asi como y mayores

habilidades para mostrar su creatividad y expresar quiénes son.

Acting
View Collect Rate Win Challenge
vote Explore Compete
. Compare
Curatﬂ Review ShQWﬂﬂ: Taunt
Content Players
Purchase Express Comment Like G
Design Build reet
Create Collaborate
Decorate
~ Choose Help  Share
Customize Contribute

Interacting

Fig. 2. Kim's player types.
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LAS CLAVES DE LA GAMIFICACION

Para llevar a cabo esta técnica es vital tener claras ciertas ideas basicas. Existen una
serie de reglas légicas que debemos intentar cumplir dentro de las posibilidades que nos

permita cada situacion.

Disefar el flujo segun llona Buchem

Buchem, 1. (2012) la doctora grafica este modelo para explicar el disefio del flujo que
debe seguir la gamificacion. Como bien sabemos, en el punto medio se haya la virtud.
En este caso tratamos de buscar el punto intermedio entre la capacidad de los jugadores
y el grado de dificultad del juego. Es vital encontrar el término medio entre el miedo y
la incertidumbre que nos puede provocar un reto demasiado dificil y la importancia de
no caer en el aburrimiento de retos demasiado faciles que nos lleven a una situacion

rutinaria.

A
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fear -
uncertainty F
Flow-
o ‘&
® iy i routine
£ e 4
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B capability E’

Fig. 3. Buchem's design for flow.
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Decélogo de la gamificacion segun Kapp, K. M.
Kapp, K. M. (2013).

e Identificar criterios de éxito. Acertando en los elementos que pueda tener la
gamificacion

e Considerar las otras opciones. Siempre con la mente abierta a posibles
cambios y modificaciones en cualquier momento.

e Enlazar con una necesidad educativa. El juego debe responder a un problema
y atender a una necesidad que surge en el aula.

e Crear una historia y un contexto. Es importante introducir el tema con una
historia contextualizada para atrapar a los alumnos

e Poner a la ciencia de tu parte. Siempre utilizando la ciencia para llegar al
objetivo final, el aprendizaje.

e Transparencia en los puntos y premios. Los alumnos deberan sentir que es
algo serio, que es real y que no hay ningun tipo de trampa por parte del maestro.

e Crear reglas simples. Las reglas deben estar bien redactadas, ser sencillas y no
pueden dar lugar a debate.

e Mantener una clasificacion realista. En la mayoria de juegos, por no decir en
todos, la clasificacion debe estar actualizada y visible en todo momento.

e Hacer un buen uso de los niveles y las insignias. No se debe abusar de las
dindmicas de juegos, no pueden abundar los regalos ni los premios, como
tampoco se deben otorgar insignias ni saltos de nivel a la ligera.

e Testear la experiencia del usuario. Sabiendo a quién nos enfrentamos y qué

experiencias han tenido anteriormente en gamificaciones.

DIFICULTADES DE LA GAMIFICACION

Debemos tener especial cuidado con esta herramienta, ya que si la conocemos lo
suficiente, podemos caer en errores que nos pueden hacer fracasar en nuestro intento de

innovar.

No se puede confundir la gamificacion con hecho de aprender jugando. La gamificacion
utiliza las mecanicas del juego que existen en los entornos Iudicos para adaptarlas en

contextos no ludicos con el objetivo de atraer y enganchar a los alumnos.
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La gamificacion en entornos didacticos siempre va a responder a un problema del aula,

asi que una vez detectada la dificultad, debemos hacer un andlisis de nuestro contexto:

e Analizar las necesidades una por una.

o Definir el tipo de alumnos a los que va a ir dirigida la gamificacion.

e Tener claros los objetivos

e Tener claro cual es el problema y qué aspectos esperamos cambiar con la

gamificacion.

Es posible que una vez analizado el contexto en al que nos enfrentamos lleguemos a la

conclusién de que la gamificacion no es nuestra solucion.

Con esto quiero decir que no hay que gamificar simplemente por qué esté de moda ser
un innovador, si no que la gamificacion debe siempre responder a un problema, cambiar

la situacion y lograr el objetivo.

El tiempo de preparacion que requiere una gamificacién también puede ser un
inconveniente ya que el personal docente no siempre dispone de tiempo suficiente como
para elaborar este tipo de recursos. También es cierto que a dia de hoy encontrar una
buena gamificacion en internet es cuestiobn de minutos, posteriormente habra que

adaptarla al contexto del aula.

Por ultimo, otro aspecto a destacar es el legislativo, la LOMCE no prohibe ni mucho
menos este tipo de metodologias, pero si es cierto que tampoco las incluye con hombre
propio en ninguno de sus apartados, aunque también es cierto que es la misma Ley la

que nos propone llevar a cabo aprendizajes significativos.
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METODOLOGIA

Este trabajo de fin de grado es un proyecto de investigacion aplicando nuevas
metodologias con una propuesta de intervencion educativa que se ha llevado a cabo en
un 4° de Educacion Primaria en el &rea de Ciencias Sociales para trabajar el contenido

de la Prehistoria.

El problema educativo que queria tratar de resolver era el de limpiar la mala imagen que
tienen los alumnos acerca de la Historia como disciplina del area de Ciencias Sociales.
La primera vez que los alumnos se adentran en esta parte de esta area es este momento:

la Prehistoria.

El tema central del proyecto es la gamificacion, una disciplina que recientemente se ha
aplicado al &mbito educativo y de la que previamente tenia muy buenas referencias
sobre los resultados que ofrecia a nivel motivacional y de aprendizaje en la etapa que

NOS ocupa.

Mi intencidn es corroborar las buenas expectativas teoricas disefiando una experiencia
préactica propia mediante una intervencion en una clase real para comprobar cdmo

funciona.

En mi opiniodn, la clave del éxito educativo de un maestro reside en conocer una gran
diversidad de herramientas y de metodologias asi como en saber utilizarlas en el
momento adecuado. Esta fue otra cuestion que hizo que me volcara en el proyecto,
saber combinar las herramientas precisas en cada momento para intentar crear unidades

didacticas variadas y acertadas.

El proyecto ha requerido de un gran esfuerzo para el disefio, planificacion, elaboracion
de materiales y puesta en practica de la UD, ya que todo ello fue realizado por mi

persona de principio a fin:

e Primero tuve que conocer las nuevas metodologias, el centro escolar donde
realicé mi periodo de practicas me facilito este aspecto, ya que trabaja en estas
lineas metodoldgicas.

e Luego me documenté cuales eran las que mas me convenian para comenzar a

disefiar mi propia unidad didactica.
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e Posteriormente, decidi que metodologias y herramientas iba a utilizar en las
diferentes sesiones de la unidad didactica.

e A continuacidn, intentando ser lo mas creativo posible, elaboré una por una las
actividades de cada una de las sesiones de mi unidad didactica con diferentes
herramientas que se pueden ver en el apartado de “Unidad Didactica: ordenando
la Prehistoria”. Entre ellas la gamificacion con el juego de la Prehistoria.

e El siguiente paso fue llevar a cabo todas las sesiones de la unidad didéactica y
observar el proceso, anotando todos los aspectos necesarios para poder elaborar
posteriormente este documento. Igualmente, realicé encuestas a los 42 alumnos
que trabajaron la unidad didactica.

e Para finalizar, elaboré todas las partes de este proyecto, con toda la experiencia
vivida y la informacion recogida del proceso ensefianza — aprendizaje que llevé a

cabo en el aula.
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TRABAJO DE INVESTIGACION

Mi trabajo de investigacion es una intervencion en el aula mediante la gamificacion
acompafiada de otras herramientas metodoldgicas que siguen la linea de un mismo
enfoque educativo. Durante mi experiencia como maestro de practicas en el CC Nuestra
Sefiora del Pilar de Soria, un centro educativo que trabaja mediante estas nuevas

metodologias, comenceé a ver ejemplos y a sumergirme en la gamificacion.

Tras estar varias semanas con un mismo grupo de alumnos, decidi que queria comenzar
el camino de mi trabajo de fin de grado con este tipo de herramientas, queria probar
algo nuevo. Mi tutora de précticas me dio libertad para intervenir en el aula. Asi,
empecé a estudiar los libros de texto que se utilizan en el colegio y qué contenidos de la
LOMCE habia que trabajar.

Elegi el tema por interés personal previo en este periodo historico. Indagando en la Ley
me di cuenta que era la primera toma de contacto con la Historia en la etapa de
Primaria. Entonces pensé en todas esos comentarios que oimos a lo largo de nuestra

vida académica acerca de la historia (aburrida, innecesaria, no sirve para nada, etc.).

Como ya he afirmado anteriormente, la Historia, como materia dentro del &rea de
Ciencias Sociales, siempre ha sufrido el prejuicio de ser la asignatura aburrida por
excelencia. Constantemente los medios de comunicacion, la publicidad, los dibujos
animados, las peliculas, etc. ponen a la historia en un contexto aburrido, con un maestro

tradicional impartiendo una clase expositiva.

Constate mi hipotesis: muchos alumnos tienen una imagen aburrida acerca de esta
materia, y se acercaba el momento de la primera toma de contacto que iban a tener con
ella en sus vidas. Plantee una posible solucion: la gamificacion como parte central de mi

unidad didéctica, pero rodeada de metodologias que siguen un mismo enfoque.

TRABAJO PREVIO

Lo primero fue indagar, puesto que para mi era un tema desconocido. Encontré
muchisima informacién y me di cuenta que en realidad esta disciplina era mucho mas
que cualquier otra metodologia, no iba a ser nada facil, mi entorno universitario me

advirtio que esto requeria mucho esfuerzo, trabajo y dedicacion.
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Tras documentarme exhaustivamente y leer acerca de la gamificacion decidi responder

ciertas preguntas para tener claros mis objetivos y mis hipotesis.

¢ Qué contenido voy a trabajar?

Esta respuesta estaba clara, la Prehistoria. Mi juego iba a responder a la necesidad del
area de Ciencias Sociales: el cambio de imagen de la Historia. Mi gamificacién
pretendia dar un lavado de cara a esta materia cambiando la mala imagen aburrida de la

historia, por algo divertido y capaz de enganchar a nifios y nifias de 10 afos.

¢A qué edad esta dirigido?

Esta dirigido a alumnos de 4° de Educacion Primaria, nifios y nifias de 10 afios que van

a tener su primera toma de contacto con esta disciplina que parece ser aburrida.

¢De qué recursos dispongo para llevar a cabo todo el proceso?

Dispongo de un libro de texto como herramienta principal y de ciertos conocimientos
sobre recursos y herramientas que he observado y experimentado durante las primeras
semanas. También cuento con dos clases de 4° de Educacion Primaria con 21 alumnos.
Las aulas en las que voy a impartir mi unidad didactica estan equipadas con proyector,

pizarra tradicional y ordenador.

¢ Qué metodologia voy a utilizar en el resto de la unidad didactica?

Al encontrarme en un colegio donde trabajan con metodologias innovadoras, mi abanico
de posibilidades es amplio. Llevaba semanas empapandome de metodologias activas y

solo debia pensar como utilizarlas, en qué momento y con qué fin.

¢ Cuales son mis posibilidades? ¢ Donde estan mis limites?

Al principio pensé en crear una aplicacion informatica, o utilizar alguna que dispusiera
de una plataforma tipo Moodle, pero tuve que descartar esta idea porque al trabajar con
niflos y nifias de 10 afios era un aspecto que podia complicarme demasiado mi
intervencion. Habria necesitado que las familias se involucraran en cierto modo para
que los alumnos pudieran acceder a la plataforma y, ademas, obligaba indirectamente a

esas familias a disponer de ordenadores o tabletas. Tampoco tenia la potestad, siendo
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alumno en practicas, de hacer que mis alumnos crearan un registro propio en una

plataforma y pretender que todos los padres y docentes del centro estuvieran de acuerdo.

De este modo me vi obligado a establecer unos limites y trabajar la gamificacion dentro

de las posibilidades que me ofrecia el contexto en el que me encontraba.

¢ Es necesario utilizar todas las mecanicas y dinamicas?

A medida que el juego iba prosperando y la unidad didactica iba cogiendo forma, mi
juego seguia cambiando. Constantemente cambiaba los elementos del juego, intentaba
integrar mas mecénicas del juego, pero la dificultad aumentaba demasiado, no por ser

mas sencillo iba a ser peor, siempre y cuando acertase en las mecénicas elegidas.

Al principio pensé que debia incluir todas, pero conforme iba avanzando me di cuenta
que es innecesario tratar de utilizar todos los elementos de la gamificacién en un mismo

juego, solo debia utilizar aquellos que me interesaban.

También hay que tener en cuenta que tuve que establecer unos limites y, por lo tanto, no
era posible utilizar todo lo que me hubiera gustado. Siempre hay que tener presente el

contexto al que nos enfrentamos y de qué recursos disponemos.

¢ Coémo voy a incluir la gamificacion dentro de una unidad didactica?

Realmente lo primero que hice fue elaborar el juego. En el transcurso iban surgiendo las
ideas para el resto de sesiones. Tuve que cambiar y modificar muchas actividades segun
iba avanzando, es importante estar abierto a cambios y no cerrarse en ideas fijas. Lo que
hice fue llevar a cabo una sesion expositiva participativa con los alumnos para
introducirles en el tema de la Prehistoria y les mandé leer, subrayar y comprender las
etapas de la Prehistoria en casa. Con estas sesiones previas los alumnos acudieron a
clase para llevar a cabo la gamificacion. Después de la gamificacion realicé otras dos
sesiones para elaborar lo aprendido y evaluarlo mediante otro juego.

En lugar de gamificar una asignatura o una unidad didactica por completo, utilicé la
gamificacion como una herramienta educativa mas dentro de una unidad didactica

variada.
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¢ Como puedo comprobar que he alcanzado mis objetivos?

Para responder a esta pregunta previa lo tuve claro desde el primer momento. Por una
parte para comprobar el alcance cuantitativo de mi intervencion disefié unas encuestas
dirigidas al alumnado, paralelamente utilicé los resultados como autoevaluacion con la

intencion de enfocarlos en la mejora de la unidad en el futuro.

Por otra parte también queria analizar los aspectos cualitativos y la mejor manera de
comprobarlo era observando a los alumnos y hablando con ellos. Durante la unidad
didactica estuve observandoles teniendo en cuenta en cada caso la forma de ser de cada
alumno (para responder a la atencion a la diversidad), como actuaban, cémo se
implicaban, cudl era su nivel de esfuerzo. Para ello, utilicé plantillas de observacién

guiada estandar.

¢ Coémo puedo evaluar el proceso?

Quizéa esta sea la pregunta clave. Las caracteristicas de la metodologia empleada me

hacian dudar sobre el sistema de evaluacion.

Desde el principio tenia claro que no iba a hacer una prueba escrita. Las pruebas escritas
no respondian a los objetivos previos ni a la metodologia empleada ya que los
resultados no habrian reflejado las capacidades trabajadas. Es preferible que aprendan
los contenidos de una manera amena y significativa mediante otro tipo de herramientas

didacticas.

De esta forma, se valoran los aspectos actitudinales durante todo el proceso de la unidad
didactica, anotando en un cuaderno aspectos positivos y negativos en cada caso. Esta
parte de la nota serviria para subir o bajar la nota mas o menos dependiendo de

anotaciones de cada alumno.

Paralelamente, en una de las sesiones tendrian que elaborar un triptico mediante una
actividad de aprendizaje cooperativo, que posteriormente cada grupo expondria delante
de sus comparfieros. La evaluacion se realiza mediante una tabla concreta para esta

actividad con unos criterios especificos de evaluacién, mas conocido cémo ribrica®.

Herramienta de calificacion utilizada para realizar evaluaciones objetivas con unos criterios y estandares
de aprendizaje para evaluar un nivel de desempefio.
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Ademas, si los alumnos lo desean pueden repartir sus puntos con los comparieros de
grupo en los casos que consideren que no ha habido un trabajo igualitario y siempre con
el permiso y la supervision del maestro, una forma de trabajar la autoevaluacion y la

autocritica.

Por ultimo, transformaré un examen escrito en un juego. Es decir, una gamificacion del
examen. Con todas las preguntas del juego de la Prehistoria elaboré un cuestionario en
una plataforma informatica llamada ‘“Kahoot!”. Esta plataforma permite crear
cuestionarios propios de preguntas para jugar con los alumnos. El cuestionario consta de
31 preguntas sobre de la Prehistoria y la actividad se llevara a cabo en grupos de 3 para
que los alumnos puedan trabajar en equipo. En el proyector aparecen las preguntas una
por una al ritmo que desea el maestro, y los 7 grupos de alumnos deberan responderlas
seleccionando el color de respuesta correcta en las tabletas electronicas. Al final del
juego, la aplicacion crea automaticamente un documento en Excel con los resultados de

cada equipo.

GAMIFICACION 1: JUEGO “VIAJANDO A LA
PREHISTORIA”

(Anexo2)

Se trata de un juego que se puede encajar en una unidad didactica de Educacion
Primaria. Cambiando los contenidos y aumentando la dificultad de las preguntas, este se

podria aplicar en etapas académicas mas avanzadas.

Se debe jugar por equipos de al menos 2 personas, ya que los participantes del mismo
equipo deberan turnarse para leer preguntas o responderlas. El juego ha sido elaborado
por mi en su totalidad, al igual que el resto de la unidad didactica que presentaré mas
adelante. Una vez disefiados todos los elementos fueron impresos y plastificados para

evitar el deterioro de todas las tarjetas y fichas.

Todos los contenidos didacticos del juego estan extraidos del libro de texto y del video
utilizado en una de las sesiones de unidad didactica. Es imprescindible que los

jugadores tengan ciertos conocimientos previos antes de empezar la gamificacion.

El juego contiene un tablero con cuatro tipos de casillas, cuatro tipos de tarjetas, una

linea del tiempo, fichas con personajes, la clasificacion y un dado:
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o El tablero: Con un total de 15 casillas de 5 tipos diferentes, siendo cada una de
las 4 de un color determinado, y con un reto diferente. Ha sido elaborado
mediante Photoshop®, con mucha paciencia e infinitas modificaciones hasta
obtener el tablero definitivo. Es un tablero digital de dimensiones de 1m. x 1m. y
se muestra en el proyector o PDI. La misién de los alumnos en colocar y mover
sus fichas con glue tag”.

o Casilla de salida: es la casilla n® 1, desde donde empiezan todos los
participantes.

o Casilla verde: hay 5 casillas de este tipo y todas ellas contienen la silueta
de un personaje de la Prehistoria cazando con una lanza. Este dibujo se
asemeja a la accion que los alumnos llevan a cabo en esta casilla, “lanzar
una caracteristica a la linea del tiempo”. Cuando caigan en esta casilla
deberan coger una tarjeta blanca y colocarla correctamente en la linea del
tiempo. Pueden participar en la decisién todos los miembros del equipo.
Si aciertan obtienen 1 punto y la posibilidad de colocar una 2? tarjeta
blanca, si aciertan esta segunda tarjeta obtienen un total de 3 puntos y
pasan el turno al siguiente jugador o equipo (0 bien = 0 puntos, 1 bien =
1 punto, 2 bien = 3 puntos).

o Casilla amarilla: hay 4 casillas como esta y contienen una diana en la que
el centro de esta es enorme simulando asi la accion de esta casilla. En
esta casilla uno de los miembros del equipo (uno diferente en cada turno)
deberd coger una tarjeta amarilla, que contiene una pregunta facil, para
leerla a su/s comparfiero/s de equipo y esperar a que la acierten en un
tiempo prudencial para obtener 5 puntos.

o Casilla azul: hay 4 casillas de este tipo y en este caso contienen una
diana en la que el centro de la misma es muy pequefio, por lo tanto se
asemeja en la accion ya que seria dificil dar en el centro de la diana. Uno
de los miembros del equipo (uno diferente en cada turno) cogera en este
caso una tarjeta azul, que contiene una pregunta dificil, la leera a su/s

compafiero/s de equipo Yy si es acertada obtendran 10 puntos.

® Programa informatico de creacion y edicion de iméagenes.
4 . Lo . . - .
Material plastico adhesivo moldeable que se pone y se quita con facilidad en superficies solidas.
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o Casilla roja: la casilla del gran reto final, la casilla n® 15. En esta casilla
solo podran caer para quedarse dentro de ella si en el momento en el que
lanzan el dado tienen 24 puntos o mas. Si caen en esta casilla teniendo 23
puntos o menos deberan tirar otra ver rebotando hacia atras en el tablero.
Si por ejemplo estan en la casilla 13, tienen 23 puntos o menos y en el
dado obtienen un 4, contaran hasta la casilla n® 15 y volveran hacia atras
tantas casillas como saltos le falten por avanzar. Si en el caso anterior
tienen 24 puntos 0 méas no hara falta que cuenten hacia atras, utilizaran
tantos saltos como les hagan falta para poder quedarse en esta casilla.
Una vez han conseguido llegar al gran reto final, deberan completar la
accion de colocar 2 tarjetas blancas en la linea del tiempo, responder a
una pregunta fécil, y a una dificil. Si lo consiguen, habran ganado el
juego, de lo contrario deberan esperar al proximo turno.

o Casillas con estrella quita-puntos: En algunas de las casillas hay una
estrella en una de las esquinas. Esta estrella significa que si aciertan la
accion representada en la casilla en la que han caido obtienen una estrella
quita-puntos, con la que podran quitar 3 puntos al equipo que lidere la
clasificacion en el momento en que vuelvan a acertar cualquier otra
casilla. Estos tres puntos son restados al lider de ese momento y se
suman al equipo que contiene la tarjeta. En ese preciso momento deberan
devolver la tarjeta quita-puntos. Solo se pueden acumular un méaximo de
2 tarjetas y se deberan utilizar en diferentes turnos.

e Los personajes: las fichas del juego son los famosos personajes de “Los
Picapiedra”. Se trata de ocho fichas que hacen que el juego esté preparado para
el mismo numero de equipos. Pensé en los Ppicapiedra porque son unos dibujos
animados contextualizados en la Prehistoria. Es el Gnico momento en que
aparecen estos personajes a lo largo de todo el juego y de toda la unidad
didactica, ya que las escenas comicas de sus peliculas pueden confundir
facilmente a los alumnos.

e La linea del tiempo: este elemento esta dividido en tres partes, las tres etapas de
la Prehistoria (Paleolitico, Neolitico y Edad de los Metales). Se coloca en
posicion vertical, para que este a la vista de los alumnos en todo momento, junto

al proyector o en la pizarra tradicional.
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e EIl dado: es un cubo rojo con 6 caras que van desde el namero 0 hasta el 5,
cuando sale el 0 los jugadores pueden volver a lanzar el dado. Avanzaran tantas
casillas como nimeros hayan obtenido.

e La clasificacion: se dibuja en la pizarra tradicional y consta de 2 columnas, una
con el nombre del equipo y otra con la puntuacion. Esta clasificacion sera
actualizada en cada turno de cada equipo. El jugador que salga en cada turno
deber4 modificar la clasificacion en caso de haber acertado una de las tres
casillas o haber quitado puntos al lider. Tras esa accién el turno pasa al equipo

siguiente.

En la parte tedrica de este proyecto hemos visto los diferentes elementos que la
gamificacion aprovecha del juego, las mecanicas y dinamicas. Este juego consta de

elementos gamificadores tales como:

e Mecanicas de juego

o Puntos: los jugadores obtienen diferentes puntuaciones en cada casilla
siempre y cuando acierten las preguntas. Igualmente, se pueden quitar,
obtener o perder puntos con el elemento de la estrella.

o Desafios: las tres actividades de las que consta el juego son los desafios
que los equipos deberan superar para superar los 24 puntos cuanto antes.
Conseguir 24 puntos es otro desafio, aunque a largo plazo.

o Premios: el Unico que hay es la estrella quita-puntos, un elemento que he
planteado para darle emocion sobre todo a la fase final del juego, cuando
los marcadores estan mas ajustados.

o Clasificacion: esta mecénica es la que hace que el juego tenga un espiritu
competitivo en todo momento. Es un elemento muy importante ya que
varia constantemente y los jugadores lo necesitan para alcanzar el
objetivo final.

e Dinamicas de juego

o Recompensa: en ningln caso son materiales. Las recompensas que
reciben son abstractas: el privilegio de poder jugar el gran reto final una
vez alcanzados los 24 puntos y el de quitar 3 puntos al lider acertando

una casilla con estrella.
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o Competicion: gracias al sistema de puntos y a la clasificacion del juego
conseguimos que el espiritu de la competicion sea un elemento
constante.

o Estatus: inicialmente estaba la idea de integrar 3 estatus a modo de
insignias para otorgarlos cuando los equipos fueran consiguiendo un
numero concreto de puntos. Estas insignias iban a hacer referencia a las
tres edades de los metales (cobre, bronce y hierro) y servirian para que
los jugadores tuvieran ese afan de superacién por sentirse pertenecientes
a un estatus. Posteriormente decidi que no era una buena idea, ya que
este elemento podia alterar el correcto funcionamiento del juego y
distraer a los alumnos, asi que decidi eliminarlo.

e Estética

Quiza no sea una estética profesional como la que podemos ver en juegos creados por
las grandes empresas de juegos Yy videojuegos pero, teniendo en cuenta las posibilidades

y los limites con los que contaba, podemos afirmar que es una estética adecuada.

Todas las tarjetas son de colores y estan plastificadas, el tablero esta elaborado con
colores clasicos pero llamativos, con degradados en las casillas, dibujos que explican la

funcién de cada casilla en un golpe de vista, etc.

Personalmente. pienso que la estética de este juego es lo suficientemente atractiva para

que Ilame la atencion de los jugadores, en este caso alumnos de 9 y 10 afios.

GAMIFICACION 2: CUESTIONARIO CON “KAHOOT”

(Anexo 7)

Kahoot es una herramienta gamificadora que en mi caso ha sido utilizada como método
de evaluacion. Asi mismo, podemos utilizarla en mitad de una unidad didactica

simplemente para que los alumnos aprendan conceptos de una forma divertida.

Kahoot permite crear una cuenta en su plataforma para utilizar cuestionarios creados por
otros usuarios, o bien para elaborarlos y hacerlos publicos o tenerlos privados. Una

recomendacion personal es crear siempre los cuestionarios propios, ya que no podemos
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estar seguros de que los contenidos que aparezcan en el cuestionario de un usuario sean

correctos.

Las 31 preguntas son las mismas que en el juego anterior. Son cuestiones que podran
responder siempre y cuando hayan visto el video y leido las paginas del libro de texto

propuestas por el maestro.
La puesta en préactica del juego se hace de la siguiente manera:

e EI maestro accede al juego desde su cuenta de usuario y prepara Kahoot en el
proyector.

e Cada equipo (en nuestro caso 7 equipos de 3 alumnos) dispondra de una Tableta
electronica (mas conocida como Tablet). En estas deberan acceder a internet y
entrar en la pagina de Kahoot.

e En la pantalla del maestro aparecera un cddigo que deberan poner los alumnos
para poder enlazarse al juego.

e Cada grupo pondréa el nombre del equipo que tuvo en la sesion del juego de la
Prehistoria (los personajes de los Picapiedra), ademas poner el nombre de cada
uno de los miembros del equipo.

e Una vez estén todos conectados el maestro da comienzo al juego. A partir de
este momento la dinamica serd misma:

o Aparece la pregunta en el proyector durante 5 segundos.

o Eljuego deja otros 5 segundos para que los alumnos debatan.

o A continuacion aparecen en la pantalla las respuestas, cada una asignada
a un color y a una figura geométrica. Mientras, en las tabletas, los
alumnos tendrdn esos cuatro colores con sus respectivas formas
geomeétricas, y deberan marcar la correcta.

o En cuanto hayan respondido todos los equipos aparecera en la pantalla la
respuesta correcta y el nimero de acertantes.

o Seguidamente, podemos elegir si mostrar 0 no la clasificacion que se
genera automaticamente con un sistema de puntos que tiene en cuenta

acertar o no y la velocidad en acertar la pregunta.
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o Entonces cuando el maestro lo desee, clicara en un botén para pasar a la
siguiente pregunta. Este aspecto es perfecto para cuando el maestro

quiere intervenir y explicar o comentar algun contenido.

Una vez finalizado el cuestionario aparece en pantalla el podium con los tres equipos
ganadores y automéaticamente genera un documento de Excel que podra descargar el
maestro para valorar los resultados de cada equipo.

PROCESO DE INTERVENCION: UNIDAD DIDACTICA
“ORDENANDO LA PREHISTORIA”

La unidad didéactica se llevo a cabo a principios del mes de mayo de 2017, en el inicio
del tercer trimestre ocupando aproximadamente 2 semanas. Por temas organizativos en
4° A solo pudimos hacer las sesiones 2, 3y 5. En 4° B, que era mi clase, realicé toda la
unidad didéactica.

En lineas generales todas las sesiones realizadas en ambas clases fueron a la perfeccion,
los alumnos mostraron interés, el tema resultd ser de su agrado y los alumnos se

mostraron plenamente involucrados con la Prehistoria.
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Ordenando la Prehistoria

4° E.P.

CIENCIAS SOCI

ALES

Carlos Diaz Zayas

UNIDAD 5

3ER TRIMESTRE

Objetivos didacticos

Contenidos

Competencias
clave

1. Conocer la Historia, sus fuentes

y la medida del tiempo historico.

2. Describir las edades de la
Prehistoria y ordenarlas de forma

cronoldgica.

3. Describir el Paleolitico y las

formas de vida de ese periodo.

4. Saber explicar los cambios
fundamentales de la revolucion
neolitica, la evolucién tecnoldgica
y la forma en que condicion¢ la

forma de vida.

5. Explicar las principales
caracteristicas de la Edad de los
Metales y la forma de vida.

6. Conocer las principales
manifestaciones artisticas de cada

periodo de la Prehistoria

7. Valorar la importancia del

Bloque 1. Contenidos

comunes:

> Iniciacién al conocimiento

cientifico y su aplicacion en

las Ciencias Sociales

> Recogida de informacion del

tema a tratar, utilizando
diferentes fuentes (directas e

indirectas)

Bloque 4: Las huellas del

tiempo:

» El tiempo historico y su

medida

> Las edades de la Historia.

Duracion y datacion de los
hechos historicos
significativos que las acotan.

Las lineas del tiempo.

» La Prehistoria. Edad de piedra

(Paleolitico y Neolitico) Edad

Competencia
social y civica:
1,2,34,5,6
y7

Aprender a
aprender:
8,9y 10

Comunicacién
linguistica:
2,3,4y5

Competencia
digital:
9

Sentido de la
iniciativa y el
espiritu
emprendedor:
10

La gamificacion en una Unidad Did4ctica como
herramienta para que la Historia resulte atractiva

Pagina 35




conocimiento de la Historia. de los Metales.

8. Realizar esquemas sencillos > Datacion y caracteristicas de
sintetizando la informacion la vida, invenciones
recogida a lo largo de la unidad. significativas. Manifes-

- . taciones culturales, artisticas y
9. Utilizar las nuevas tecnologias

o . arquitectonicas de la
para la realizacion de actividades.

Prehistoria
10. planifica y gestiona con
eficiencia su trabajo tanto
individualmente como en grupo.
Metodologia

Las principales lineas metodologicas de esta unidad didactica siguen a un mismo
enfoque, un enfoque innovador, atractivo, con aprendizaje cooperativo y gamificacion.
Esto no significa que la unidad no contenga ningln aspecto mas tradicional, por ejemplo

para empezar la primera sesion utilizo la metodologia transmisiva.

Lo que si he intentado ha sido cambiar las clases de tipo transmisiva por clases dialogicas
y participativas en las que yo compruebo qué saben y qué quieren saber, aprenden con

explicaciones del maestro y ademas aprenden entre ellos interactuando.

Los contenidos, criterios y estandares ldgicamente son los mismos que en cualquier otro

tipo de unidad didactica pero en este caso la forma de llevarlo a cabo es diferente.

El rol del maestro durante todas las sesiones debe ser de guia hacia el aprendizaje asi
como también de evaluador constante, registrando en el cuaderno de notas las

observaciones constantes de como trabajan los alumnos (aspectos positivos y a mejorar).

Durante la primera parte de la 12 sesién, como ya he dicho anteriormente, trato de hacer
una clase transmisiva tradicional pero en realidad es una clase dialogica, ya que yo les
guio la conversacion a donde yo quiero, pero son ellos los que van hablando vy
comentando el inicio del tema. También utilizo un video, para que la introduccién al
tema sea mucho mas amena, y una actividad de aprendizaje cooperativo (1-2-4) explicada

en el apartado pertinente.
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En la 22 sesion los alumnos deberan trabajar por su cuenta, en este caso he intentado
acercarme al modelo flipped classroom, donde se da la vuelta a la clase tradicional. Los
alumnos se preparan en casa con el material y que el maestro proporciona y siguiendo las
instrucciones del mismo, para después llevar a cabo ciertas actividades en el aula. Con
esta disciplina lo que conseguimos es sustituir una clase transmisiva, por una sesion de

trabajo previo del alumno a la clase que impartira el maestro.

En la 32 sesion he creado un juego de la Prehistoria (gamificacion) a partir de una idea
diferente, innovadora, amena Yy atractiva. Este juego va a servir para que los alumnos
demuestren lo aprendido en la sesién anterior y compitan por ser los que méas saben

acerca de la Prehistoria.

En la 42 sesion llevo a cabo otra actividad de aprendizaje cooperativo, esta vez mas
extensa: un grupo de expertos. Esta herramienta de trabajo cooperativo tiene el objetivo
de que los alumnos creen una elaboracion propia trabajando en grupo. En esta parte de la
unidad sera donde afiancen los contenidos que han visto en las sesiones anteriores,
reflejandolos en un triptico que posteriormente deberan exponer delante de sus

compafieros

La 5% sesion es la de evaluacidn, no existe la palabra examen ni control, hay una
exposicion del producto final elaborado en la sesion anterior, y un juego de preguntas
sobre la Prehistoria creado por mi con la herramienta “Kahoot!”. Realmente voy a

comprobar si han adquirido los conocimientos sin que se den cuenta.

Finalmente un feedback, comentando las notas a todos los alumnos explicando detalle por
detalle damos por finalizada la Unidad Didéactica de la Prehistoria.

Sesiones

En esta primera se sesion se trabaja con el libro de texto, y estd dedicada a presentar la
unidad didactica a los alumnos y explicarles qué vamos a hacer durante toda la unidad.

También sirve para conocer sus ideas previas, es decir, qué saben acerca de la Prehistoria
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y qué quieren saber.

Comenzamos con la lectura de la pagina 94 “Un viaje al pasado™ para romper el hielo y
adentrarnos en el tema. Seguidamente leemos y subrayamos las paginas 96 y 97

resolviendo todas las dudas para no dejar cabos sueltos.

Continuamos poniendo el titulo del tema en el cuaderno, para elaborar tres definiciones y

escribirlas en el cuaderno utilizando el recurso 1-2-4 de aprendizaje cooperativo.

Se trata de una técnica de aprendizaje cooperativo con la que los alumnos van a elaborar

3 definiciones del tema:
* El profesor plantea una pregunta, una cuestion 0 un ejercicio a todo el grupo.

* Primero cada miembro del grupo individualmente piensa cual es la respuesta correcta y

la anota.

* En segundo lugar, por parejas se intercambian las respuestas y se comentan, Yy entre los

dos piensan una sola respuesta pactada entre ambos, y se anota.

* En tercer lugar, todo el equipo, los cuatro miembros, después de haberse ensefiado las
respuestas dadas y pactadas por las dos «parejas» del equipo, elaboran entre todos la

respuesta mas adecuada.

A continuacién pondré un video sobre la Prehistoria, un video de la Eduteca (Anexo 2)
que me parecio correcto, divertido e interesante para despertar el interés de los alumnos.
La eleccidn de este video en concreto viene dada por la similitud con los contenidos y las

imagenes con el libro de texto que se utiliza.

Por dltimo, si sobra tiempo podran empezar a realizar la tarea de la sesion 2, que sera

explicada antes de terminar esta sesion ya que va a ser realizada en casa.

Actividades Organizacion y Recursos Competencias
temporalizacion materiales clave

1. Lectura del | Lecturaen voz alta, hacer Libro de texto | Comunicacion

texto “Un viaje | preguntas, ;qué sabemos?, ;que linglistica

al pasado™ queremos saber? despertar el
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(pag. 94)

interés por el tema. (5°)

(Anexo 1)
2. Lectura, y Introduccion a los primeros Libro de texto | Comunicacion
dialogo contenidos del tema mediante un linguistica
participativo dialogo entre el maestro y los
(pégs. 96 y 97) | alumnos (15°)
(Anexo 1)
3. Aprendizaje | Elaboracion de las definiciones: Libro de texto, | Sentido de
cooperativo: historia, tiempo histérico y lapiz, goma, iniciativa y
Lo4 fuentes histéricas mediante la cuaderno. espiritu
técnica de cooperativo 1-2-4 (15°) emprendedor
Comunicacion
linguistica
Aprender a
aprender
4. Video sobre | Para volver a captar su atenciony | Ordenador y Conciencia 'y
la Prehistoria | despertar mas aun la curiosidad proyector expresiones
vemos un video de la “Eduteca” culturales.
(Anexo 2) _ o
que explica la prehistoria de o
Comunicacion
forma clara 'y amena (10°) o
linglistica
5. Iniciar la Una vez visto el video, los Libro de texto | Aprender a
lectura alumnos comenzaran a hacer una aprender
individual lectura comprensiva de manera

individual, ojeando las vifietas del
libro y subrayando las
caracteristicas mas importantes
del tema, (5”)
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Esta parte de la unidad didactica es la Unica en la que el trabajo debe desarrollarse en
casa. Es algo muy préximo a la disciplina flipped classroom, donde los alumnos tendran
que trabajar por su cuenta en casa y prepararse con el material y las instrucciones puestas

por el maestro para realizar actividades en clase.

También es eficiente para que vayan aprendiendo y acostumbrandose a tener un hébito de
estudio y para que empiecen a estudiar ellos solos, leyendo, subrayando y ojeando las
escenas que vienen en el libro y explican muy bien las caracteristicas que diferencian una

etapa de otra.

Las instrucciones son claras, no hay que aprendérselo de memoria, no quiero que
memoricen nada, solamente que lean, ojeen y subrayen las péaginas del libro indicadas
con el objetivo de comprender las etapas de la Prehistoria.

Esta sesion servira de preparacion para la siguiente, ya que con todo lo explicado en la
primera sesion y todo lo que van a leer en esta, podran llevar a cabo el juego preparado

en la tercera sesion.

1. Lecturadel | Leer, ojear, subrayar y Libro de texto | - Aprender a

tema comprender las paginas 98...102 | en casa aprender

en casa (20’)
(Anexo 1)

En esta sesion llevo a cabo un juego sobre la Prehistoria de mi propia creaciéon. Un
ejemplo de gamificacion a través del cual los alumnos aprenderan todo acerca de la
Prehistoria de una forma divertida y atractiva.
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El juego consta de un tablero que tiene 15 casillas, una linea del tiempo de la Prehistoria,

4 tipos de tarjetas, 8 personajes, un dado, las instrucciones y una tabla de puntuaciones

expuesta en la pizarra tradicional. En clase tengo 21 alumnos, asi que he preparado 7

equipos de 3 alumnos haciendo los equipos equilibrados utilizando el criterio de

responsabilidad y predisposicion de los alumnos para conseguir que todos los grupos

trabajen correctamente.

En estas 15 casillas hay 5 tipos de casillas:

Casilla verde: en esta casilla debes coger una tarjeta blanca que contiene una
caracteristica y colocarla en la linea del tiempo. Si lo haces bien, tienes la
oportunidad de colocar una segunda tarjeta blanca (0 bien = 0 puntos, 1 bien =1
punto. 2 bien = 3 puntos). En esta casilla los 3 miembros del equipo pueden
ayudarse para cumplir el objetivo.

Casilla amarilla: aqui se coge una tarjeta amarilla que contiene una pregunta facil,
el miembro que tira el dado serd quién lea la pregunta a sus dos compafieros y
solo podran responder ellos dos. Si consiguen contestar correctamente obtienen 5
puntos.

Casilla azul: si caes en esta casilla coges una tarjeta azul que contiene una
pregunta mas dificil que las amarillas, el miembro que tira el dado sera quién lea
la pregunta a sus dos comparieros, y solo podran responder ellos dos. Si consiguen
contestar correctamente obtienen 10 puntos.

Casilla roja: es la casilla del gran reto final y es a la que puedes acceder
Unicamente cuando tengas 24 puntos 0 mas. Si aun no has conseguido la
puntuacion necesaria, cuando caigas en esta casilla deberas tirar otra vez
rebotando hacia atras.

Casillas estrella: ciertas casillas verdes, amarillas y azules tienen estrella, que
significa que si caes en ella y la aciertas, ademas de los puntos obtendras una
tarjeta de “estrella quita-puntos” que podras gastar en el siguiente turno que

aciertes para robar 3 puntos al lider y sumartelos a tu equipo.

Los famosos personajes Los Picapiedra dan lugar a las fichas del juego, que se iran

moviendo pegandolos con GlueTag en la tela del proyector, ya que el tablero es digital.

El dado tiene 6 caras (del 0 al 5), si sacan un 0, vuelven a tirar. (Anexo 3)
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Actividades Organizacion y Recursos Competencias

temporalizacion materiales y clave
humanos
1. Juego de la | Antes de que lleguen los Todo el material | - Comunicacion
Prehistoria alumnos a clase, yo habré del juego linglistica
apartado las mesas, para que nombrado )
(Anexo 3) ) - Competencia
puedan colocarse en el suelo anteriormente,

) matematica y
delante del proyector. Cuando GlueTag, pizarra .
competencias

Ileguen un alumno lee las tradicional, .
_ _ basicas en
instrucciones en voz alta, hago ordenador y o
_ cienciay
los grupos y empezamos a jugar | proyector ]
tecnologia

(80%)

La cuarta sesion de esta unidad esta dedicada a una actividad de aprendizaje cooperativo:

el grupo de expertos. Este método se lleva a cabo de la siguiente manera: respetando los
grupos de la sesién anterior, 7 grupos de 3 alumnos, asigno a cada individuo de cada

grupo un periodo de la Prehistoria.

A continuacion, se divide a los alumnos en tres grupos de 7, en cada grupo estaran los
alumnos de cada etapa, por lo tanto en ese momento tendremos 3 grupos de 7, y cada
grupo trabaja una etapa prehistérica donde tendran que responder a un cuestionario de la
etapa prehistorica que le corresponda de entre 3 y 4 preguntas (Anexo 4) que deberan
resolver con la ayuda del libro de texto, estas preguntas son una guia para que sepan que

es sobre lo que van a tener que elaborar el triptico.

Una vez resueltas vuelven a los grupos iniciales donde tendran que presentar a sus
compafieros lo que han elaborado y a continuacion en unos folios de colores tendran que
elaborar un triptico dedicando cada parte de este a cada etapa prehistorica. Por altimo,
deberan salir delante del maestro y de sus comparieros a exponer el triptico, donde seran

evaluados mediante una rabrica (Anexo 6).
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Actividades Organizacion y Recursos Competencias
temporalizacion materiales y clave
humanos
1. Grupos de Los 7 grupos de 3 iniciales se Documentos - Sentido de
expertos transformaran en 3 grupos de 7 impresos con iniciativa y
para entre todos elaborar las las preguntas espiritu
(Anexo 4) ) . s
cuestiones propuestas por el guia, lapiz y emprendedor
maestro. (25°) goma. L
- Comunicacion
linguistica
- Aprender a
aprender
2. Triptico de Los 7 grupos de 3 alumnos Documentos - Comunicacién
la Prehistoria | iniciales elaboraran un triptico impresos linglistica
con la informacion recogida en los | contestados, ]
(Anexo 5) ) . - Sentido de
grupos de expertos, pondran en lapiz, goma, o
o B iniciativa 'y
comun la informacion y colores, .
) o ) espiritu
elaboraran el triptico teniendo en | rotuladores y
) _ emprendedor
cuenta los items que el maestro folios de
evaluaréa en la exposicion final. colores. - Conciencia 'y

(30°)

expresiones

culturales.

Evaluacioén

Criterios de calificacion

Herramientas de evaluacion

1. Se esfuerza en realizar las actividades y

trabaja de forma cooperativa con sus

comparieros.

cuaderno de notas.

1y 2: seguimiento diario, con

anotaciones positivas y negativas en el
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2. Planifica y gestiona con eficiencia su trabajo

tanto individualmente como en grupo

3. Tiene claros los contenidos caracteristicos de
cada etapa de la Prehistoria, asi como los
términos Historia, fuentes histéricas y la

medida del tiempo historico.

4. Es capaz de describir las edades de la
Prehistoria de manera cronoldgica, conociendo

las formas de vida que hay en cada periodo:

Describe el Paleolitico y las formas de
vida de ese periodo.

e Entiende los cambios fundamentales de
la revolucidn neolitica, la evolucién
tecnoldgica y como condiciond la forma

de vida.

e Conoce las principales caracteristicas de
la Edad de los Metales y la forma de

vida.

e Distingue las principales
manifestaciones artisticas de cada
periodo de la Prehistoria.

5. Utilizar las nuevas tecnologias para la

realizacién de actividades.

3, 4y 5: mediante la rubrica utilizada
para evaluar la exposicion de cada
grupo Yy los aspectos evaluables del
triptico. Con el Kahoot de la Gltima
sesion también comprobaré comprobar

que han alcanzado estos criterios
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7. Realizar esquemas sencillos sintetizando la 7. Claramente, evaluando el triptico

informacidn recogida a lo largo de la unidad. elaborado en la sesion nimero cuatro.

8. Valora la importancia del conocimiento de la | 8. Este criterio es evaluado observando
Historia. durante todas las sesiones, viendo
cdémo avanzan, si se divierten o no, y
sobre todo al final de la Gltima sesion
preguntandoles qué les ha parecido y si

han aprendido.

Una vez trabajados los contenidos es hora de evaluar para comprobar que los alumnos

han aprendido todo lo esperado. La evaluacion consta de dos partes:

Por un lado tenemos las exposiciones de los grupos, donde presentaran su triptico al
maestro y al resto de la clase. En esta exposicion se utiliza una rubrica (Anexo 6) hecha
por mi, para valorar los aspectos que me parecian mas importantes. Los 4 items a evaluar

son los siguientes:

¢ Nivel de esfuerzo y capacidad para trabajar de forma cooperativa.
e Calidad de los contenidos del triptico

e Orden, limpieza y presentacion del triptico

e Claridad en la expresion oral y nivel de participacién en la misma.

Se valoran con nimeros del 1 al 4:

e 1: No superado (nota sobre 10: 3 - 4)
e 2: Aceptable (nota sobre 10: 5 - 6)

e 3: Bueno (nota sobre 10: 7 - 8)

e 4: Excelente (nota sobre 10: 9 - 10)
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Como bien he especificado en el apartado de metodologias, llevaré a cabo una evaluacion
actitudinal de forma continua, observando mientras trabajan y anotando puntos positivos

0 negativos en el cuaderno de notas.

Los grupos tendran 3 minutos para exponer, con el objetivo de que aprendan a acotar las
exposiciones al tiempo requerido. Por lo tanto, en 25 minutos las exposiciones habran

terminado y daré paso a la ultima evaluacion.

Para finalizar la unidad didactica llevaremos a cabo el cuestionario creado anteriormente
con la aplicacion Kahoot, una herramienta digital que me servira para evaluar sin tener
que realizar una prueba escrita. El cuestionario contiene 31 preguntas, todas ellas
aparecen en el juego de la sesion nimero 3 y en el video de la sesion numero 1. (Anexo
7)

Los mismos grupos que han trabajado hasta ahora, tendran una Tablet cada uno y deberan
responder las preguntas entre los 3. Kahoot tiene opcion para jugar individualmente o en
grupo, cuando lo programe, pondré por equipos, de este modo los alumnos tendran 5-10

segundos para debatir la respuesta correcta.

Una vez finalizado el Kahoot, la misma aplicacion crea un Excel con los resultados de

cada equipo, de esta manera podré obtener una nota cuantitativa del juego.

Finalmente haciendo la media aritmética de las notas del triptico y del Kahoot, les
transmitiré a los alumnos la nota obtenida explicandoles el proceso de evaluacion y
dando las razones de las subidas o bajadas de notas en funcién de mis anotaciones en el

seguimiento diario.

Actividades Organizacion y Recursos Competencias

temporalizacion materiales y clave
humanos

Exposicion del | Los 7 grupos iran saliendo uno Rubrica, - Sentido de

triptico por uno y tendran 3 minutos para | cuaderno de iniciativa 'y
explicar lo que han hecho y notas, tripticos | espiritu
hablarnos sobre la Prehistoria. Me emprendedor
entregaran los tripticos para ser o

- Conciencia y
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evaluados. Al finalizar cada
exposicion les daré ciertos
consejos y comentaré los errores
en caso de haberlos a modo de
feedback. (25?)

expresiones

culturales

- Comunicacion

linguistica

Kahoot: la

Prehistoria

Las tabletas, estaran preparadas
antes de empezar la clase, para
asegurarnos de que todo funciona
correctamente y la conexion WiFi

funciona.

Con el ordenador del maestro y el
proyector iré marcando los
tiempos para ir respondiendo las
preguntas. Los alumnos estaran
organizados en 7 grupos de 3,y
deberan tratar las tabletas con

cuidado.

10 tabletas,
ordenador,
proyector,
conexion
WiFi.

- Comunicacion

linguistica

- Competencia

digital

Atencion a la diversidad

Tanto 4° A como en 4° B, no hay ningin alumno con necesidades educativas especiales,

tan solo dos casos aislados de necesidades leves.

- Alumno/a con dificultades de vision se acerca a la primera fila cuando sea necesario

- Alumno/a nervioso cerca del maestro en las sesiones 3 y 5.
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Con el objetivo de comprobar la calidad de las gamificaciones, principalmente la del
juego de la Prehistoria, elaboro un modelo de encuesta para que, con la opinion de los

alumnos, pueda extraer conclusiones e intentar mejorar el juego en un futuro.

Este modelo de encuesta (Anexo 8) consta de una breve explicacion inicial con el
objetivo de obtener una respuesta confidencial 1o mas sincera posible de los alumnos. A
continuacion hay 10 preguntas: dos de ellas son simplemente para que los alumnos
empiecen la encuesta sintiendo que es algo personal, por eso pregunto la edad y el sexo,
pero realmente son dos factores que no se tienen en cuenta a la hora de analizar los
resultados; las cuestiones de la 3 a la 9 son preguntas cerradas de tipo cuantitativo
mientas que la décima pregunta es una pregunta abierta con la que podemos ver de

forma individual la opinion personal de cada alumno.

Las encuestas han sido respondidas por 42 nifios y nifias de 9 y 10 afios que actualmente
cursan 4° de Educacién Primaria y que han participado en ambas gamificaciones. Una
vez recogidos los resultados se elaboran tablas y gréaficas de numero y porcentaje
(Anexo 9)

Finalmente expongo una conclusion de los resultados obtenidos en las preguntas

analizadas:

3. Indica con nameros del 1 al 5 el grado de dificultad en cada una de
las actividades del juego.

Tanto esta pregunta como la n® 9 estan pensadas siguiendo el disefio del flujo que
grafica Buchem, 1. (2012) con el objetivo de comprobar que las diferentes actividades
del juego de la Prehistoria siguen una linea correcta entre diversion, dificultad, facilidad
y dificultad.

Observando los resultados comprobamos que:

e La actividad 1, colocar caracteristicas en la linea del tiempo, resulta ser entre
facil y adecuada, pero en ningan caso dificil.
e La actividad 2, responder peguntas faciles, ha sido bastante sencilla para los

alumnos.

La gamificacion en una Unidad Did4ctica como
herramienta para que la Historia resulte atractiva Pagina 48



e La actividad 3, responder a preguntas dificiles, les ha resultado de un nivel
adecuado Y dificil.

En mi opinion, los resultados obtenidos son positivos, ya que inicialmente el juego
busca que haya ciertas diferencias de dificultad entre las 3 actividades premiando con

mas puntos a las actividades mas dificiles.

4. ¢ Qué te ha parecido la distribucion de los puntos del tablero?

Esta pregunta tiene el objetivo de comprobar el acierto en el elemento mecanico de
puntuacion. Los puntos en los juegos se pueden gestionar de varias formas siempre que
estén equiparados. En el caso de este juego los puntos son nimeros pequefios 1; 3
puntos la actividad 1; 5 puntos la actividad 2; 10 puntos la actividad 3; 3 puntos para
quitar con el comodin; 24 puntos para poder hacer el gran reto final), pero existe la

posibilidad de multiplicar los puntos por 100 para trabajar con nimeros mas grandes.

El interés de esta pregunta va por otro camino, lo que se comprueba es si la proporcion
de puntos para las diferentes tareas es la adecuada, y si comprobamos los datos

recogidos podemos afirmar que ha sido una distribucion adecuada.

5. ¢(El elemento de la “estrella roba-puntos” crees que le da un toque
gracioso al juego para que en el tltimo momento pueda ganar
cualquier participante (A) o crees que es demasiado injusto (B)

Con esta pregunta compruebo si ha sido una buena idea la integracion del elemento
“estrella roba-puntos”. A segiin qué tipo de jugadores, segun las diferentes taxonomias
estudiadas, puede llegar a molestar este sistema que tiene el fin de equiparar la
clasificacion quitando puntos a quien va lider y sumando puntos al poseedor de la

tarjeta.

Al 83% de los encuestados les ha parecido un elemento positivo para el juego, mientras
que al 17% restante les ha parecido injusto. Logicamente a los nifios y nifias que les ha
influido positivamente les habrd convencido y a los que les haya perjudicado les ha

parecido injusto.

Con estos resultados, podemos afirmar que ha sido un acierto instaurar este sistema que

actia como equilibrador de la clasificacion.
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6. ¢ El reto final te ha parecido suficiente para ganar el juego o crees
gue deberia ser mas dificil?

Aqui lo que intentamos comprobar es si el ultimo reto, el reto que determina si eres o no
el ganador del juego, es suficiente. Algunos pueden pensar que es demasiado facil, pero
en realidad es asi para que el juego no sea demasiado largo. En las dos ocasiones el

juego durd unos 80 minutos, que es mas de lo que duran las clases normalmente.

La verdad que las respuestas a esta pregunta han estado bastante igualadas, pero los
resultados finalmente se han decantado por determinar insuficiente el gran reto final
para determinar el ganador del juego. No es un resultado que me preocupe en exceso
porque como bien he explicado anteriormente, gracias a esta configuracion se consigue

adecuar el tiempo.

7. ¢Cbémo crees que aprendes mas, con el juego y la evaluacién
utilizando Kahoot (A) o con otra metodologia mas tradicional (B)?

En este apartado la intencidn es saber conocer con qué tipo de metodologia aprenden
mas, y la respuesta ha sido bastante clara. Aungque no han comparado diferentes tipos de
unidades didacticas sobre la Prehistoria, son capaces de comparar la unidad desarrollada
con otras unidades que han trabajado a lo largo de su experiencia académica.

Los resultados en este caso han decantado la balanza casi al 100% hacia el aprendizaje

mediante metodologias gamificadas.

8. ¢ Crees que Kahoot es insuficiente para poder evaluar si hemos
aprendido lo necesario?

Con las respuestas a esta cuestion podemos comprobar qué prefieren los alumnos a la
hora de comprobar lo aprendido, es decir, el tipo de evaluacién. Obviamente, mediante
Kahoot conseguimos hacer de un examen, un juego, una competicion y ademas lo han

hecho por grupos y ayudandose.

Los resultados han sido abrumadores, 36 de los 42 encuestados aseguran que prefieren
la evaluacion mediante Kahoot. En este caso los resultados hablan por si solos, la gran

mayoria prefieren un examen gamificado a un examen tradicional.
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9. ¢Cual ha sido tu nivel de diversién en cada actividad?

En relacion con la pregunta n°® 3 y procurando seguir las lineas del disefio del flujo de
Buchem, 1. (2012) comparamos los resultados obtenidos en la encuesta para asegurar

que la linea del disefio del flujo es la correcta.

Tanto esta pregunta como la n°® 9 siguen la teoria del disefio del flujo de Buchem, I.
(2012) con el objetivo de comprobar que las diferentes actividades del juego de la
Prehistoria siguen una linea correcta entre diversion, dificultad, facilidad y dificultad.

En este caso los resultados de las tres actividades son muy parecidos, dotando de un
caracter divertido o divertidisimo a las tres actividades. ElI hecho de que la actividad
mas dificil del juego haya sido escogida como la mas divertida nos asegura un buen

disefio del flujo.

Finalmente son encuestados acerca de la diversion del juego en lineas generales v,
segun las respuestas, han quedado muy satisfechos, méas del 80% de los alumnos

consideran que por lo general, el juego resulta divertido.

10. Ayudame con tu creatividad inventando o cambiando algun
elemento del juego, ¢alguna novedad?

En esta pregunta abierta y cualitativa podemos leer las diferentes opiniones de los
encuestados acerca del juego. Estas respuestas pueden ayudar a seguir mejorando el

juego planteando cambios en los casos que sean necesarios.

En este apartado los encuestados ademas de felicitarme por el juego y escribir ideas
positivas sobre el mismo, redactaron algunas propuestas o ideas interesantes para
modificar y mejorar el juego. Estas propuestas seguian varias ideas muy proximas a las

siguientes:

e Crear preguntas de dificultad media.

e Doblar la dificultad del reto final.

e Aumentar la duracion del juego.

e Crear estrellas regala-puntos.

¢ Restar puntos a los equipos que fallan preguntas.

e Mas dificultad en el reto final.
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e Permitir el uso de la estrella quita-puntos cuando eres el lider de la
clasificacion. También poder robar puntos a cualquier equipo, no solo al lider.

e Menos grupos.

e Que haya algun elemento sorpresa.

e Mas casillas.

e Algun elemento en el que puedan expresarse.

e Incluir més preguntas sobre Historia, no solo de Prehistoria.
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CONCLUSION

Es momento de constatar las expectativas iniciales del proyecto, con los resultados

obtenido.

Los objetivos principales de este proyecto se han cumplido con éxito. Me he sentido
realizado como el inminente maestro que soy. He conseguido insertar dos
gamificaciones en una Unidad Didactica de Ciencias Sociales; he dado respuesta a la
necesidad educativa de hacer de la Historia, una disciplina atractiva, eliminando el
prejuicio de asignatura aburrida; y ademas he comprobado mediante un estudio el
alcance de mi propuesta educativa en el contexto planteado.

Constatando la experiencia vivida en el proyecto con las hipotesis planteadas
inicialmente, puedo confirmar que las nuevas metodologias son la respuesta a las

necesidades que esta sociedad que avanza a pasos de gigante nos demanda en el aula.

Los maestros que quieran encontrarse a la altura deben estar en un proceso de formacion
continua, reciclandose y actualizdndose constantemente para evolucionar a la vez que la
sociedad. Es muy facil quedarse en la zona de confort, y adaptar los grupos de alumnos
a la forma de trabajar del propio maestro, pero no es la respuesta correcta. EI maestro

deberéa adaptarse al contexto atendiendo la diversidad de la mejor manera posible.

Un buen método es conocer una amplia variedad de recursos y aplicarlos en la
circunstancia y el contexto correcto, llegando a combinar diferentes estilos dentro de
una misma sesion. Es mas enriquecedor que la cantidad de herramientas conocidas por

el maestro, no utilizar ciertas metodologias simplemente porque sean una moda.

En cuanto a la unidad didéctica, es cierto que se pueden modificar cosas, nunca existe el
trabajo perfecto. En todo momento he intentado ajustar las metodologias que conozco a
cada actividad de cada sesion de la unidad didactica siguiendo un mismo, pero variado,

enfoque didactico.

Ha sido una experiencia maravillosa en la que los alumnos han aprendido gracias a mi
trabajo, y yo he aprendido gracias al suyo. Me quedo con todos y cada uno de los
momentos vividos durante este proyecto, estoy seguro que todos ellos van a hacer de mi

un mejor maestro.
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Acercandome a la autocritica y por tanto a la mejora a partir de la asuncion de los

errores o deficiencias, puedo asegurar que:

e Estoy seguro de que podria haber llegado un poco més lejos incluyendo algun
elemento mas en la gamificacion, tuve que limitar mis expectativas de la
gamificacion entre otras cosas por miedo a errar y por la falta de conocimientos
y medios para poder crear una plataforma digital.

e Quizas deberia haber elaborado el juego de la Prehistoria con mas variables, mas
preguntas, mas contenidos, etc. aunque no lo hice ya que tenia que tratar de
ajustarme a los horarios y el contexto de mi aula.

e Por Gltimo, me hubiera gustado comparar los resultados de aprendizaje con dos
unidades didacticas totalmente diferentes, una unidad como la que he elaborado,
y otra unidad con el método tradicional (clases expositivas y examen teorico).
De este modo animo a quién lea este proyecto a seguir investigando por este

camino.

Cabe decir que esta gamificacion estd expuesta a sugerencias de mejora puesto que es el
principio de un largo camino. Esta ha sido mi primera interaccion con esta disciplina y,
teniendo en cuenta las experiencias vividas, puedo afirmar que mi estrecha relacion con
la gamificacion va a continuar. Espero poder cursar en el proximo afio un master
relacionado con esta herramienta y convertirme en el docente experto en gamificacion

que quiero llegar a ser.

Para finalizar, cito textualmente la respuesta a la pregunta abierta de dos alumnos
encuestados, dos respuestas que me animan a seguir en esta linea de trabajo y que

significan para mi la vitamina que da vida a proyectos como este:

“No puedo dar ideas porque a mi me ha parecido inmejorable y muy divertido. jSIGUE
ASI CARLOS!”

“No, la verdad, me parece que te has superado y me parece que ha sido con diferencia
la clase en la que mas me he entretenido (sin contar dias festivos y excursiones, etc.

Gracias Carlos =)”
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ANEXO 1: LIBRO DE TEXTO

Un viaje al pasado

{El castillo! ;Qué ha pasado? ;Dénde esté el casti
llo? - pregunt shogando un grito.

Te repito que hemos saltado cuatro mil quinicntos
afios hacia atris... Por tanto, falta mucho para que
construyan ¢l castillo -respondié ¢l anciano con una
sonrisa.

ZY ¢l pucate romano? Esti ol pucnte sobre ol agua®

quiso saber Paula levantindose de un salto con la
intencién de correr hacia el rio.

Tampoco esti construido ¢l puente; pero calla, por.
que Nan estd a punto de llegar - dijo ol Guardidn del
Tiempo.

Paula volvié a sentarse, y solo entonces cay6 en la
cuenta de que ya no llevaba vaqueros, zapatillas de
deporte y jersey de cucllo alto, sino un extrafio vesti
do corto hecho con piel curtida; también cran de
piel las botas que calzaba.
Conciia Lorez Narviez y RAPAEL SALMERON:
Paula y el amuleto perdido, Ediciones SM

Hablamos

€ Paula ha visjado en el tiempo. Por sus ropas, ;de
qué época es Paulay a qué era ha llegado?
€) :En qué edad de la Historia se construyeron los
castillos? Por qué dice Paula que no puede ver el
castillo de su pueblo?
© iCusles de estas actividades son propias del
tiempo al que viaja Paula? Fijate en la ilustracion.
Las personas cazaban y recolectaban
) La cosecha se guardaba en vasijas realizadas
con barro cocido
Escaribian poernas en ks mures de las cuevas.

La Historia y sus etapas

Cada vez que se desentierra un objeto del pasado
surge una pregunta: ;para qué servia? Los historia

dores y los arquedlogos tratan de responder a esta
cuestion. Nosotros también debemos intentarlo, y

eso se logra con estudio y ganas de aprender.

Tarea final
Vamos a identificar las etapas de la Prehistoria gra
cias al analisis de la comida.

Los cientificos creen que la Tierra tiene una ‘Origen de la Tierma. L' ' Riaaren o : . ;
antigiiedad de 4.500 millones de afios, PEr0 | aee 4 500 millongs de anos. ==IITETTETD) Lalinea del tiempo de la humanidad
los del ser humano i . )

‘Aparicion del ser humano

hace tan solo 2 millones de afios.
| Hace 2 millones de aos.

Aunque no lo creas, jes poco tiempo!

La Historia y sus fuentes

La Historia es la ciencia que estudia la evolu
cion del ser humano en el planeta Tierra. ..
Para conocer la Historia, los historiadores | Paleolitico
usan documentos y testimonios que nos in
forman sobre el pasado. Estos materiales re
ciben el nombre de fuentes histéricas.

| Neolitico

| Edad de los Metales

| Aparicibn de la escritura. |
3500a.C. |

@ En 3 Prehistoria, aGn no existia la escri
tura. Por eso, para conocer esa etapa,
utilizamos fuentes materiales. Las per
sonas que buscan y analizan yacimien
tos prehistoricos son los arquedlogos.

® L2 aparicion de la escritura marca

el final de la Prehistoria. Los histo-

riadores analizan Las fuentes escri-

tas para estudiar nuestra Historia
—

de tipogrfico.

El tiempo histérico

» La Historia estudia el pasado de los seres humanos a par y
o : Saviadigial

Para comprender mejor la Historia, ordena fir de diversas fuentes histéricas. L4 iaSaviaion Conoces 0

mos los hechos en el tiempo. E1 tiempo se IS ! e o e

agrupa en unidades de medida: P:Eltieampo b Jgeiza 5 paeTie el o tlempo histérico?

1milenio=1000afos  1década =10 afios

Tlustro =5 afios.

En nuestra cultura contamos los siglos a par i .
tir del nacimiento de Cristo. © :Queé significa que un hecho sucedio

- antes de Cristo?
Si los hechos ocurrieron antes de Cristo, es

cribimos las letras a. C. Si ocurrieron des
pués, escribimos las letras d. C.

€ Enumera las fuentes histéricas que se
han citado en estas paginas y pon un

Para poder estudiar el pasado, los historia \ ejemplo de cada una de ellas.

dores han dividido Ia Historia en una serie de i i delses humana.

etapas llamadas edades historicas. o2 mionesdawios.)

9

©) Mira la pagina 10 de tu libro y escribe
tu fecha de nacimiento en nimeros ro
manos. ;Cuantos lustros has vivido?

L) Observa la linea del tiempo de la huma
nidad. ;En qué edad de la Historia vives?

a7
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El Paleolitico O

Las fuentes materiales y los estudios cientifi
cos han desvelado que, en sus origenes, el ser
‘humano vivié una gran aventura en la que era
necesario ser fuerte e inteligente.

Nuestros antepasados cazaron mamuts, in
ventaron el lenguaje, sobrevivieron a largos
periodos frios y dominaron elementos tan pe
ligrosos como el fuego. ;Serias ti capaz?

iQué es el Paleolitico?

Para estudiar el
c0, Ios historiadores lo han dividido en etapas.

=i "-'E‘

La primera de ellas fue el Paleolitico, que co
menz6 con la aparicion en Africa de los prime
ros antepasados del ser

En busca de la caza

Los primeros humanos eran némadas, e
cir, vajaban de un sitio 3 otro para b

lectar o rios donde pescar. En sus visjes se
alojaban en cuevas o pequefias cabafias.

La vida nomada llevé a los humanos a salir de
Africa. Asi llegaron a los demds continentes.
Lavida en las tribus

Los primeros hominidos vivian en tribus. La
vida en sociedad los llevo a desarrollar habili
dades sociales, el lenguaje y la caza en grupo.

También tallaron las primeras

[ Para obtener fuego golpeaban
piedras o giraban un palo en el
 hueco de un tronco.

ZSablas que..?

Las pinturas rupestres se realizaban en las
pa evas

se conservan algunos de los conjuntos mas
importantes y antiguos del mus

Las primeras pinturas rupestres aparecieron
enla r.osu cantébrica, en cuevas como la de

animales.

para lo que usaron piedra, hueso y marfil. Las

utilizaban para cazar, pescar y coser.

El gran avance del Paleolitico fue el dominiio

del fuego. Con éllas personas pudieron calen
uno de los periodos mi

la existencia humana, iluminar las cuevas, co

cinar y protegerse de los animales salvajes.

Al abrigo de sus cuevas realizaron también las

primeras muestras de arte: las pinturas ru-

pestresy pequeias esculturas.

La revolucién del Neolitico

¢eimaginas cambiar de hogar varias veces al
afio y caminar con todas tus cosas al hombro

figuras
Maslarﬂe en la costa levantina aparecieron
Ias figuras humanas.

§)

jHay objetos de
| piedra y de ceramical

Las
iQué es el Neolitico?

£l Neolitico me la tape de la Prehistoria pos
terior al Pale

Neolitica

En aquel periodo se hicieron

brimientos que cambiaron ei modo de vlda de

la i neolitica. oy =

Agricultores y ganaderos

La observacion de a naturaleza permitioa los ¢Sabias que...?
ylo: les, y 5] perro fue, con probabilidad, el primer

desarrollar la agri y la ganaderi por el ser humano.

Al producir sus propios alimentos, pudieron
abandonar el nomadismo y construir pobla
dos estables. Aparecio asi la vida

Las barcas permitieron el

transporte de mercancias. A

Para pintar estampaban sus.
manos, usaban pinceles o
soplaban con una cana hueca.

Para tallar herramientas,
olpeaban dos piedras.
on ellas rasgaban la came

Dea caza obtenian
carne, pieles y colores
para las pinturas.

Se instalaban cerca de los
rios para beber y pescar.

» El Paleolitico es Ia primera etapa de la Prehistoria. Los
humanos eran y habitaban cuevas.

» Las personas aprendieron a fabricar herramientas, usar
el fuego y comunicarse mediante el lenguaje.

Actividades

+ Usa todos tus recursos

£C6mo son las pinturas rupestres que
aparecen en la ilustracion? ;En qué cos

ta espafiola pudieron aparecer?

Qué ventajas puede tener cazar en gru

p0? Qué actividades realizas til en grupo?

@ smSaviadigital.com

| JUEGA Y APRENDE Resuelve el cruci o

® grama sobre |a vida en el Paleolitico.

o {Coémo obtenian nuestros ant:
los alimentos durante el Paleolitico?
Observa. ;Para qué se utilizaban estos
objetos? ;De qué material estan hechos?

Una épocadeg i ~ -
La agricultura y la ganaderia impulsaron la fa Copiay completa la tabla.
bricacion de nuevas herramientas: 0 Conta L-":" -

« Se fabricaron utensilios de piedra pulida, — Setesares
mis elaborada que enel Paleolitico, y surgio =
el arado para cultivar la tierra | cnameskan: =

« Para guardar y cocinar alimentos se mode e e =y
aron vasijas de cerdmica. Para fabricarlas
se usaron la rueda y el homo.

« De los animales y de los cultivos se obtu
vieron fibras comola lana y el lino. El inven
to del telar permitié usar esas fibras para
fabricar tejidos.

— Usa todos tus recursas

@ smSaviadigital.com
PRACTICA Descubre los grandes

(2 Laalimentacion en el Paleolitico.

» La revolucién neolitica comenzé hada a) ;Como pudo cambiar la dieta en el

elafo8.000a.C. Neolitico? (Por qué?
» Los humanos se convirtieron en agricul- Bb) ¢A cual se parece mas la tuya?
tores y ganaderos sedentarios. - -

» Aparecieron inventos como la piedra
pulimentada, el arado, la ceramica, la
rueday el tefar.

Los alfareros moldeaban

| (@] lasvasijasentomosy las
[ Las cabanas de los [ decoraban. Se cocian en hornos.
poblados se construian con | |
| barro, piedra, paja y ramas. |
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La Edad de los Metales O

El iltimo gran descubrimiento de la Prehistoria fueron los me
tales. Mira alrededor. ;Para qué se usan hoy dia? ;Y entonces?
El descubrimiento del metal

A finales de la Prehistoria se desarroll la metalurgia, es decir,
as personas aprendieron a fundir metales en hornos, moldear
los y pulirios. Asi comenz6 la Edad de los Metales.

= - .

Cn1ka Cdad de fos Metales, las

El primer metal que el ser humano utilizo fue el cobre, un metal  tumis 2 et 2 cor s

blando usado para hacer joyas. Mas tarde,

y armas con metales duros como el bronce o el hierro. vt el Bl
Los muertos se enterraban con sus

Artesanos, comerciantes y guerreros Toyeny yon chielcs da et

Trabajor el metalera ik poc o que sparecieron trabajadores

omo los herreros. También se especializaron
os alfareros, 163 tejedores o los ganaderos, entre otros. Cada
uno fabricaba ahora un producto distinto y los intercambiabarn.
Este comercio sin monedas se llama trueque.

Los nuevos transportes, com el barco de vela olos carroscon [ 1o 1 con @ ustackin
ruedas, comerciar con | ! & En grupos, enume
tal. Esas zonas con metal se enriquecieron y los poblados se rad las diferencias
convirtieron en pequeias ciudades. entre un poblado

neolitico y una ciu
dad de la Edad de los
Metales.

Para proteger las ciudades se levantaron murallas y se escogie
fon guerreros. Uno de ellos era elegido jefe. Este gran poder
que tenian los guerreros creé desi sociale:

_agnicultor |

Los herreros fundian,
moldeaban y pulian el metal.
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ANEXO 2: VIDEO SOBRE LA PREHISTORIA

https://www.youtube.com/watch?v=UE2y4DFuCK8

La Eduteca - Momentos de la Historia: la Prehistoria

Il » o) 030/514
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ANEXO 3: JUEGO DE LA PREHISTORIA

Viajando a la Prehistoria

La Prehistoria es la etapa historica que va desde la aparicion del hombre, hasta la
aparicion de la escritura. Todo lo que sabemos acerca de este periodo de tiempo se sabe
gracias una serie de fuentes histdricas previas al invento de la escritura descubiertas por

arquedlogos e historiadores.

En este juego tenemos diversos elementos: una linea del tiempo, las tarjetas del tiempo,

las tarjetas de preguntas, los comodines, las fichas y un tablero.

» La linea del tiempo se divide en tres periodos: Paleolitico, Neolitico y Edad de
los Metales. En este soporte es donde deberemos colocar correctamente las
tarjetas.

» Las tarjetas del tiempo contienen caracteristicas que deberemos saber clasificar
en el periodo correcto de la Prehistoria.

» Las tarjetas de preguntas contienen preguntas que debemos acertar para poder
puntuar.

» Los comodines se consiguen acertando en las casillas que tienen una estrella y
con ellas podremos robar al lider los puntos obtenidos en la casilla
correspondiente (en caso de haber dos lideres 0 mas se les quitara la puntuacién
proporcionalmente).

» El tablero es donde colocaréan las fichas los equipos y avanzaran por las casillas
tirando un dado. Hay casillas de tres colores diferentes y cada color significa una
actividad diferente:

o Verde: Colocar 1 o 2 tarjetas en la linea del tiempo (1 o 3 puntos)

o Amarillo: Responder una pregunta fécil (5 puntos)

o Azul: Responder una pregunta dificil (10 puntos)

o Rojo: En la casilla final es donde debes acertar las tres opciones

anteriores en un turno.

El objetivo del juego es conseguir 24 puntos, llegar a la casilla del gran reto final y

acertar las tres opciones anteriores en un mismo turno.
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Quitapuntos

La gamificacion en una Unidad Did4ctica como
herramienta para que la Historia resulte atractiva Pagina 64



. Primeros Primeros
Son nbmadas Recolectar fruta
cazadores pescadores
Cuevas o Primeras
pequehas Se organizan en Se desarrolla el herramientas de
cabaias durante tribus lenguaje piedra, huesoy
los viajes marfil

Las herramientas
se utilizan para la

Es un periodo

El uso del fuego

Primeras pinturas
rupestres y

. es de vital =
caza, lapescay muy frio . . pequenas
importancia
la costura esculturas
Epoca de ., Desarrollo de la Produccién de
avances Revolucion en el agriculturay la sus propios
cesy modo de vida 9 Y > Prop
descubrimientos ganaderia alimentos

Abandono del

Construccioén de

Aparece la vida

Primeras tumbas

Aparecen
muchos inventos

guerreros crea
desigualdades
sociales

transportes como
barcos de velay
carros

nomadismo poblados sedentaria (dolme.n y
estables menhir)
El poder de los Nuevos Nuevos oficios:

artesanos,
comerciantes y
guerreros

Trabajadores
especializados

Comercio sin
monedas
“trueque”

Los poblados se
convierten en
ciudades.

Ordena: hierro,
bronce y cobre

Se construyen las
primeras
murallas

Los guerreros
eligen a sus jefes

Desarrollo de la
metalurgia
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Paleolitico Neolitico Edad de los
metales

Cobre | Bronce | Hierro
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Preguntas faciles

e (En qué momento de la historia del hombre situamos la Prehistoria?
o Es laetapa anterior a la Historia
e ;Cuéntos afios son un siglo?
o 100 afos
o (Qué fue antes, el paleolitico o el neolitico?
o El Paleolitico
e ;Cuéntos afios son una década?
o 10 afios
e ;Cuéntos afios son 1 lustro?
o 5anfos
e ;A quésiglo corresponde el afio 17157
o Alsiglo XVIII (18)
e ;A quésiglo pertenece el afio 33 d. C.?
o Alsiglo1 (1)
e ;A quésiglo pertenece el afio 633 d. C.?

o Alsiglo VII (7)

e ;Donde vivian los némadas?

o Se movian continuamente

e ;Qué significan las letras a.C.?

o Antes de Cristo

e ;Qué significan las letras d.C.?

o Después de Cristo

Nombra las etapas de la Prehistoria
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o Paleolitico, Neolitico y Edad de los metales

e ;Do0nde habitaban los humanos del Paleolitico?
o Encuevas

e ;Como se llaman las pinturas qué hacian en las cuevas?
o Pinturas rupestres

e ;Qué significa “Neolitico”
o Piedra nueva

e ;En qué monte de Soria podemos ver pinturas rupestres?
o En el monte Valonsadero

e La edad de los metales se divide en...
o Cobre, Bronce y Hierro

e ;En qué periodo prehistorico vemos las primeras vasijas de ceramica?

o En el Neolitico
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Preguntas dificiles

e Estudia y nos explica quiénes eran, cOmo vivian y qué hicieron las personas del

pasado en el planeta tierra

o LaHistoria
e Personas que se dedican a investigar el pasado y analizar los acontecimientos del

pasado.

o Historiadores
e Lugar donde los arquedlogos encuentran restos de nuestros antepasados

(ceramicas, armas, etc.)

o Yacimiento arqueoldgico
e Edad Antigua, Edad Media, Edad Moderna y Edad Contemporanea son las 4

etapas de...

o La Historia

e Nombra los tres metales la edad de los metales
o Cobre, Bronce y Hierro
e Nombra dos monumentos megaliticos
o Dolmeny Menhir
e Las murallas se empezaron a construir en...
o Laedad de los metales
e (Cuando el hombre se hizo sedentario aparecieron la agricultura y la...

o Ganaderia

e ;Cuéntas personas forman un asentamiento?
o 20— 30 personas aproximadamente

e ;En qué periodo de la Prehistoria hay mas oficios?
o Enlaedad de los metales

e ;Qué medio de transporte permitié transportar mercancias en el Neolitico?
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o Las barcas

e ;Qué invento del neolitico permiti6 fabricar tejidos

o Eltelar

e Edad en la que se enterraba a los muertos con sus joyas
o Edad de los metales

e ;En qué periodo prehistorico las aldeas se convirtieron en pequefias ciudades?
o Enlaedad de los metales

e ;Colmo se llama el comercio sin monedas mediante el cual se intercambian

bienes?
o Eltrueque
e En qué periodo aparece el invento de la rueda
o Enel neolitico
e ;En qué periodo utilizaban los humanos las pieles para vestirse y calzarse?
o En el Paleolitico

e Dien qué edad de la historia nos encontramos actualmente

o Enlaedad contemporanea
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ANEXO 4: GUIA PARA EL GRUPO DE EXPERTOS

PALEOLITICO

1. ¢ Qué es?

2. ;Dénde vivian?

3. ¢A qué se dedicaban?

NEOLITICO

1. ;/Qué es?

2. ¢Dénde vivian?

3. ¢A qué se dedicaban?

4. ;Qué inventaron?
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EDAD DE LOS METALES

1. ¢ Qué es?

2. ¢Dénde vivian?

3. ¢A qué se dedicaban?

4. ;Qué inventaron?
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ANEXO 5: TRIPTICOS ELABORADOS CON LA TECNICA
GRUPO DE EXPERTOS
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ANEXO 6: RUBRICA, RESULTADOS DE KAHOOT Y
CUADERNO DE NOTAS

1: No 2: Aceptable | 3: Bueno (nota | 4: Excelente
superado (nota sobre sobre 10: 7 - 8) | (nota sobre 10:
(nota sobre | 10:5 - 6) 9-10)

10: 3-4)

Nivel de esfuerzo y
capacidad para
trabajar de forma

cooperativa

Calidad de los
contenidos del

triptico

Orden, limpieza 'y
presentacion del

triptico

Claridad en la
expresion oral y
nivel de
participacion en la

misma
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La Prehistoria 4°EP

Final Scores

Rank Teams Correct Incorrect
ANsSwers Answers

1 Pedro P 28 2

2 Pebbles 27 3

3 Pablo 27 3

4 Coche 26 4

5 Bam-bam 24 6

6 Dino 23 7

7 Vilma 22 )
:}! "’ 7 Q‘R'SS’H’ §| 7
3's ] /| 5

3 |4+ 8's

PEE
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ANEXO 7: KAHOOT
https://create.kahoot.it/#quiz/7eaf782e-c43a-486f-bbh36-20097ca430dc

La Prehistoria 4%EP -3

Are you ready?
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ANEXO 8: MODELO DE ENCUESTA

ENCUESTA SOBRE EL JUEGO DE LA
PREHISTORIA'Y KAHOOT

/ Instrucciones \

1. Responde de forma individual y sincera a este
cuestionario.

2. Todas y cada una de las respuestas van a servir para
mejorar y reflexionar sobre el juego.

3. Solo puedes marcar una respuesta correcta en cada

pregunta. /

1. Edad

2. ¢Eres chico o chica?

____Chico ____Chica

3. Indica con numeros del 1 al 5 el grado de dificultad en cada una de las

actividades del juego.

Muy facil =1 Féacil=2  Adecuado =3 Dificil=4  Muy dificil =5
» Actividad 1: Colocar caracteristicas la linea del tiempo
> Actividad 2: Responder las tarjetas de preguntas faciles

» Actividad 3: Responder las tarjetas de preguntas dificiles
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4. ¢ Qué te ha parecido la distribucion de los puntos del tablero?

Demasiado alta Demasiado baja__ Adecuada_

5. (El elemento de la “estrella roba-puntos” crees que le da un toque
gracioso al juego para que en el Gltimo momento pueda ganar cualquier

participante (A) o crees que es demasiado injusto (B)

A B

6. ¢El reto final te ha parecido suficiente para ganar el juego o crees que

deberia ser mas dificil?

Suficiente Deberia ser mas dificil

7. ¢Como crees que aprendes mas, con el juego y la evaluacion utilizando

Kahoot (A) o con otra metodologia mas tradicional (B)?

A B

8. ¢ Crees que Kahoot es insuficiente para poder evaluar si hemos aprendido

lo necesario?

Suficiente Insuficiente
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9. ¢Cual ha sido tu nivel de diversion en cada actividad?
Muy aburrido=1 Aburrido=2  Entretenido=3 Divertido=4 Divertidisimo=5

> Actividad 1: Colocar caracteristicas la linea del tiempo
> Actividad 2: Responder las tarjetas de preguntas faciles
> Actividad 3: Responder las tarjetas de preguntas dificiles

» El juego de la Prehistoria en general

10. Ayadame con tu creatividad inventando o cambiando algun elemento

del juego, ¢alguna novedad?
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ANEXO 9: RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS

Grado de dificultad de las actividades del juego
Dificultad Muy fécil Féacil Adecuado Dificil Muy dificil
Actividad 1 6 18 18 0 0
Actividad 2 14 13 12 3 0
Actividad 3 1 8 13 18 2

Grado de dificultad de la actividad 1,
caracteristicas en la linea del tiempo

Dificil_, Muy dificil
0% 0%
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Grado de dificultad de la actividad 2,
preguntas faciles
Muy dificil
0%

5"

Grado de dificultad de la actividad 3, preguntas
dificiles
Muy dificil Muy facil
5% _, 2%

B
B
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Grado de diversion de las actividades del juego
Diversion Muy aburrido | Aburrido | Entretenido | Divertido | Divertidisimo
Actividad 1 2 1 11 15 13
Actividad 2 1 2 8 15 16
Actividad 3 1 3 7 12 19
Juego de la 1 0 2 4 35
Prehistoria

Grado de diversion de la actividad 1,
caracteristicas en la linea del tiempo

Muy aburrido
5%

Aburrido

|
2%

La gamificacion en una Unidad Didactica como
herramienta para que la Historia resulte atractiva Pagina 82



Grado de diversioén de la actividad 2, preguntas
faciles

Muy aburrido Aburrido
2% \ / 5%

Grado de diversiond de la actividad 3, preguntas
dificiles

Muy aburrido _ Aburrido
2% 7%
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Juego de la Prehistoria en general

Muy aburrido Aburrido )
2% 0% Entretenido
5%
Divertido
10%

Distribucion de los puntos del tablero

Distribucion Demasiado alta Demasiado baja Adecuada

N° de alumnos 3 2

37

Distribucion de los puntos del tablero

Demasiado alta

Demasiado baja
7%

/%

.
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Elemento estrella quita-puntos

Opinién Divertido Injusto

N° de alumnos 35 7

Elemento estrella quita - puntos
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Casilla del gran reto final para determinar el ganador

Opinién Suficiente Insuficiente

N° de alumnos 16 26

Casilla del gran reto final para determinar el ganador
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Nivel de aprendizaje

Opinién

Gamificacion Tradicional

N° de alumnos

40 2

Mayor nivel de aprendizaje

Tradicional
5%
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Kahoot como método de evaluacion

Opinién Correcto Insuficiente

N° de alumnos 36 6

Kahoot como método de evaluacion
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ANEXO 10: IMAGENES DEL AULA DURANTE LA UNIDAD
DIDACTICA
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