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Resumen

El siguiente documento recoge una propuesta de aplicacion de ludificacion y
paisajes de aprendizaje a la asignatura de TIC de primero de bachillerato. Para ello
se identifica en primer lugar el problema que supone la falta de motivacion en las
aulas y se enumeran los objetivos a conseguir. Después se busca una
argumentacion teorica y practica para pasar a desarrollar la propuesta. Por ultimo se
propone el método de evaluacion del proyecto y se exponen las conclusiones

alcanzadas durante esta propuesta.

Abstract

This document includes a proposal for the application of gamification and learning
landscapes in the ICT subject of the first year of high school.To this end, the problem
of lack of motivation in the classrooms is first identified and the objectives to be
achieved are listed. Then a theoretical and practical argument is sought to move on
to develop the proposal. Finally, the project evaluation method is proposed and the

conclusions reached during this proposal are presented.
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‘El espacio, la ultima frontera. Estos son los

viajes de la nave estelar Enterprise, que contintua

su misién de exploracion de mundos
desconocidos, descubrimiento de nuevas vidas y

de nuevas civilizaciones; hasta alcanzar lugares

donde nadie ha podido llegar. ”.
Star Trek: Nueva generacion (1987-1994)
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1. Introduccion

Se habla mucho de los alumnos actuales y de cdmo la educacion tiene que
cambiar para adaptarse a sus necesidades. Segun un estudio realizado por Barnes
& Noble College el 50% de los estudiantes prefiere un enfoque practico en su
educacion (B&N, 2017). A pesar de este resultado, he podido observar en el aula de
informatica como este enfoque, si no sabe hacerles cémplices, lleva a muchos
momentos de distraccion, bien sea utilizando el ordenador para buscar videos en

youtube o simplemente distrayendo al compariero de al lado.

Existen muchas estadisticas de este tipo, sobre los jovenes actuales, pero,
¢esta es una caracteristica propia de una nueva generacion o solo el resultado de

que se estén realizando cada vez mas estudios sobre pedagogia y motivacion?

Si hablamos con generaciones anteriores, parece haber un acuerdo en que
las cosas que aprendian en el laboratorio del instituto, por ejemplo, eran mucho mas
amenas Yy las retenian mejor. Sin embargo, se les usa como referente de la vieja
educacion, del libro de texto y la clase magistral. ¢ El estudio, de haberse realizado
entonces, hubiera dado como resultado que preferian estar encerrados
memorizando contenidos? Y los estudiantes actuales ¢ prefieren el método practico

porque aprenden mejor o porque rompe la rutina del resto de las clases?

Otro dato del mismo estudio muestra el alto porcentaje de alumnos que
pretenden ir a la universidad, un 77%. ¢Nos encontramos entonces ante sujetos
mas intelectuales, mas preparados para la vida académica? Centrarnos en las
caracteristicas de los estudiantes como sujetos que brotan de forma espontanea es
un enorme error. En la actualidad la ensefianza de tecnologia y TIC se abarca
desde un enfoque cultural y es como producto de su cultura que debemos entender
a los estudiantes. Si quieren ir a la universidad es porque en la actualidad es viable
y atractivo, y si reclaman clases practicas es porque se les ha dado la oportunidad.
Por otro lado, esta posibilidad, y esta asuncién social de que el camino légico para

un estudiante es seguir sus estudios en la universidad, afiade un factor de presion a
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los adolescentes que mina su motivacion al no sentirse libres de elegir o capaces de
alcanzar el resultado esperado. En las clases, de hecho, pude ver alumnos que no
se molestaban en leer las preguntas de desarrollo porque ya estaban convencidos

de que no iban a ser capaces de responderlas.

Al hablar de nuestros estudiantes, se suele argumentar que se desenvuelven
con soltura en las TICs porque las han usado desde que tienen uso de razén y que
por ello hay que introducirlas en todo su aprendizaje, para que se sientan motivados
y se desenvuelvan en un campo que les resulta comodo. Sin embargo mi argumento
para dar importancia a las TICs en la formacién integral de los alumnos es justo el
contrario: nuestros estudiantes estan familiarizados con el uso de interfaces
sencillas desde pequenos y utilizan dispositivos para labores cotidianas, pero esta
cotidianidad les lleva a ser confiados y no preguntarse qué hay debajo, como son
los procesos complejos. Necesitan que alguien les ensefie por qué funcionan las
cosas, como usar la tecnologia de forma segura y responsable y como llevar a cabo

tareas complejas (Scott, 2013).

Nos encontramos pues frente a alumnos con una presion social enorme
sobre su futuro y expectativas. Pero aun mayor es dicha presion en el campo de las
TIC, donde se espera que dominen los contenidos de forma rapida y natural. Esta

situacion provoca desmotivacion y desconexion de las clases.

Por tanto, no es que los jovenes actuales tengan unas cualidades especiales
0 unas motivaciones distintas, es la sociedad la que ha evolucionado y nuestra labor
es utilizar nuevas herramientas y mejores métodos para unas necesidades que
siempre han estado ahi. Sabemos que si usamos bien las TICs y las nuevas
metodologias favorecemos la motivacion intrinseca de nuestros alumnos y eso los
hace aprender mejor, favoreciendo su participacion, evitando asi las distracciones
en clase y haciéndoles ver el valor del trabajo que realizan a través de los

resultados obtenidos.

Buscando formas de aumentar la motivacion es como llegué a la ludificacion,
una metodologia que pretende aplicar las técnicas de disefio de juegos a otros

ambitos, buscando extrapolar la motivacién intrinseca del juego al campo en que se
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esté aplicando. Cuando busqué ejemplos de ludificacion vi que en muchos la

metodologia era un afiadido artificial, algo que
no terminaba de encajar con el resto de la
propuesta didactica. Uno de los motivos que
creaba esta impresién era la nula relacién entre
la narrativa sugerida y los contenidos
disciplinares. Por eso escogi la Flota Estelar,
basandome en la serie Star Trek, para mi
proyecto; pienso que ofrece una buena excusa
para el estudio de las TIC ya que las
tripulaciones necesitan conocer tecnologias de
muy distintos niveles para no interferir en las
civilizaciones que encuentran en sus viajes;
ademas esta de actualidad al haber sido

estrenada una nueva serie en Netfflix.

También descubri lo que son los paisajes
de aprendizaje y como se integran con la
narrativa. Gracias a la ludificacién y los paisajes
de aprendizaje los alumnos viven sus propias

aventuras.

Fig. 1- Con la ludifiacion y los paisajes
de aprendizaje los alumnos viven sus
propias aventuras mientras aprenden.

David Orera Hernandez
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. Objetivos
Frente a la problematica anteriormente descrita, presion, falta de motivacién y
desconexién en las clases de TIC, este proyecto plantea cumplir los siguientes

objetivos:
Aumentar la motivacion intrinseca, la implicacion y la participacion de los

1.
alumnos mediante un entorno ludificado.
Evitar los momentos ociosos en el aula de informatica como resultado del

2.
aumento de la implicacion.

Premiar la iniciativa y la responsabilidad creando oportunidades para
desarrollarlas, sobretodo mediante el trabajo colaborativo.

3.
Fomentar la curiosidad y el aprendizaje autonomo.
Fomentar la creatividad para plantear y resolver problemas.

Alcanzar los objetivos didacticos de la materia.

David Orera Hernandez
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3. Argumentacién

La ludificacion, aplicar elementos tipicos de los juegos en otros ambitos,
incide de forma positiva en la motivacion (Werbach y Hunter, 2012) al permitir
complacer las tres necesidades de la teoria de la autodeterminacién de Deci y Ryan
(2002): autonomia, competencia y relacién de la misma forma que lo hacen los
juegos. De acuerdo con esta teoria, una buena ludificacion tendra que permitir
plantearse unas metas alcanzables (autonomia), ofrecer oportunidades de

superacion (competencia) y propiciar momentos de relacién social.

Werbach y Hunter se basan en los elementos descritos en el marco MDA
(Hunicke, LeBlanc y Zubeck, 2004) para el disefio de videojuegos: mecanicas,
dinamicas y estética. Las mecanicas son los elementos particulares del ambito
ludificado, las formas en las que los jugadores interactuan con él. Las dinamicas se
encargan de integrar las mecancias de forma que creen experiencias estéticas. Por
ultimo, la estética describe las reacciones emocionales que se desean evocar en el
alumno/jugador cuando interactua con el sistema. Sin embargo, descienden un nivel
mas en la piramide creada por Hunicke, Leblanc y Zubeck hablando de dinamicas,
mecanicas y componentes. De esta forma las dinamicas aportan el componente
emocional y narrativo mientras que las mecanicas explican las reglas para que los
componentes provoquen esas emociones. Su propuesta de ludificacion se ha
llevado a cabo con éxito en el ambito laboral y comercial en muchas ocasiones. Por
ejemplo Microsoft cred el programa Language Quality Game para que sus
trabajadores corrigiesen en su tiempo libre las traducciones de los cuadros de
didlogo de Windows 7, otorgandoles puntos y permitiendo comparar sus

puntuaciones con las de otros trabajadores
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Fig. 2- Piramides de elementos en MDA y en ludificacion

Ampliamente demostrada su efectividad en otros sectores, llegd el momento
de aplicar la ludificacion a la educacion. En su estudio de 37 experiencias de
ludificacion, Ortiz, Jordan y Agredal (2018) concluyen que los elementos de la
ludificacion tienen una gran influencia en el desarrollo cognitivo de los estudiantes,
en las emociones y en los procesos de socializacién que se generan durante la

ensefanza.

A pesar de todos los estudios a su favor, también existen estudios que
muestran que la ludificacion puede llegar a ser perjudicial a medio y largo plazo,
cuando ya no supone una novedad (Hanus y Fox, 2014). Para prevenir esta
situacion, aunque la estética o narrativa sea la misma durante todo el curso, se iran
introduciendo componentes y dinamicas nuevas, de forma que los alumnos sientan
curiosidad por saber qué es lo proximo que vendra, terminando con la introduccién

de un paisaje de aprendizaje en la tercera evaluacion.

Mientras consultaba fuentes sobre ludificacién y formas de volver a los
estudiantes protagonistas de su aprendizaje, descubri los paisajes de aprendizaje.
En ellos se presenta a los alumnos un paisaje por el que pueden moverse con
libertad, eligiendo qué actividades realizar, en qué orden y en qué momento. Para

asegurar que se cumplan los objetivos del curriculo se establecen unas reglas, o
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actividades minimas que todos los grupos deberan realizar (Tutores del programa
"Profesores en accion”, 2015). Estas actividades se disefian para rellenar una matriz
en la que las columnas direccionan una de las inteligencias multiples y las filas
uno de los niveles de la taxonomia de Bloom. De esta forma se crea una rejilla de
48 actividades, cada una de ellas disefiada para satisfacer una inteligencia concreta
y un nivel de la taxonomia. Asi se consigue un aprendizaje critico e integral (Fowler,
2002), siempre que el profesor sepa distribuir los objetivos académicos en el paisaje

y concrete bien las reglas de seleccion de actividades.

Linglistica | Logico- Espacial | Musical | Corporal y Intrapersonal | Interpersonal | Naturalista
matematica cinestésica

Crear

Evaluar

Analizar

Aplicar

Comprender

Recordar

Fig. 3- Posible itinerario que abarca todos los niveles de la taxonomia de Bloom y

distintas inteligencias multiples.

Por ultimo se pretende combinar estas metodologias con el aprendizaje
cooperativo, el paradigma educativo probablemente mejor documentado (Bara y
Domingo, 2005) cuyas virtudes son bien conocidas: promover la implicacion e
incrementar el nivel de aprendizaje mediante la interaccidén entre otros. De acuerdo
a Bara y Domingo, para que se dé este aprendizaje es necesario que se den los
siguientes aspectos: Interdependencia positiva, interaccion positiva cara a cara,
exigibilidad individual, habilidades cooperativas y autoanalisis; por ello las

mecanicas de la ludificacién iran enfocadas a potenciarlos.

En las aulas actuales podemos encontrar ejemplos que aplican la ludificacién
con éxito a distintos niveles, como puede ser el proyecto “Zombiologia” (Vallejo,
Pefa, Ezeiza y Cristanchi, 2013) en 3° de la E.S.O. en el IES Luis Garcia Berlanga
de Guadalix de la Sierra o el IES Julio Palacios de San Sebastian de los Reyes de
Madrid, o “Superpoderes contra el Dr. Discriminador” (Falcé y Huertas, 2018) en la

especialidad de tecnologia e informatica del master de profesorado de la
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Universidad de Zaragoza. La profesora Lola Millan, del colegio San Gabriel de Zuera

(Gonzalez, 2017) aplica el paisaje de aprendizaje en su proyecto “Somos detectives”
en 5° de primaria, mientras que en el Col.legi Montserrat todos los contenidos de

Moodle para la ESO se organizan de esta manera (Blog Col.legi Montserrat, 2014).

10
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4. Diseno y desarrollo del proyecto

Durante el ano, los alumnos pasaran por los tres cursos de los que consta la
academia de la flota estelar, uno en cada evaluacién y cada uno de estos cursos

estara marcado por algunas dinamicas distintas.

El primer curso, equivalente a la primera evaluacion, de corte mas
académico, servira para que los alumnos se familiaricen con los conceptos
generales de la ludificacion propuesta, como son las medallas, los avatares y los
objetos de inventario. Durante el segundo curso desarrollaran las simulaciones
practicas, trabajos colaborativos en los que tendran que coordinarse y apoyarse
en su grupo para llegar a buen término. Por ultimo, el tercer curso correspondera a
las practicas espaciales, donde cada grupo formara una tripulacion y comandara su
propia nave en las misiones que elija, esta evaluacién consistira en un paisaje de
aprendizaje donde los alumnos seran mas responsables de su aprendizaje vy

podran decidir su propio itinerario.

4.1. Objetivos curriculares y agrupacion de contenidos

Como la extension del proyecto abarca el curso entero se han estudiado y
tenido en cuenta todas las unidades didacticas y sus objetivos, que pueden

consultarse en el anexo A.

Se han agrupado las unidades didacticas de forma que acompafien a la
narracion de los cursos ficcionados, de esta forma se condensan los contenidos
mas tedricos al principio de curso, pasando a aquellos que permiten un mejor
trabajo practico en el segundo trimestre, para terminar con las unidades de
programacion en la tercera evaluacion donde los alumnos podran decidir hasta qué
nivel quieren profundizar, ya que es un conocimiento que puede ser muy util para
aquellos que tengan claro que quieren seguir hacia una ingenieria, pero que puede

resultar frustrante para otros alumnos que estén en la optativa por otros motivos.

David Orera Hernandez 11



TIC, la ultima frontera.

Universidad
Zaragoza

.......

4.2. Elementos de ludificacion

Los siguientes son los elementos que se aplicaran a lo largo del proyecto.
Junto al nombre de cada elemento aparece entre corchetes los cursos en los que se

usara.

Como se ha explicado al principio del documento las dinamicas son el
labor de

4.2.1. Dinamicas
trasfondo que busca obtener la respuesta emocional. Aportan una narrativa que

En su

despierta la atencion y expectacion.
e Exploracion espacial [1,2,3]: en este proyecto los alumnos interpretaran a
la Flota Estelar.

estudiantes de comunicaciones de

estudiantes deberan aprender sobre la tecnologia de las civilizaciones en
estado de desarrollo Verde-3, nivel tecnolégico de la tierra en la primera
mitad del siglo XXI, por si en sus futuras exploraciones se encuentran con

culturas con ese desarrollo, ya que uno de los preceptos de la flota es no

ninguna formacion marcial, perteneciendo a una rama de la flota puramente
razonamiento y

influir a las civilizaciones encontradas con nueva tecnologia.
Academia cientifica [1,2,3]: los estudiantes de comunicaciones no reciben
académica. Se les forma como cientificos y diplomaticos por lo que en su
investigacion,

[ ]
las habilidades de

aprendizaje priman
expresion.
estudiantes en un entorno mas emocionante, pero estudiantes al fin y al

Estudiantes [1,2,3]: en el fondo, estaran interpretando a estudiantes;
cabo. Examenes, trabajos y notas combinaran la ficcion con la realidad.

4.2.2. Mecanicas
ciertas

Las mecanicas propician que se obtenga la respuesta emocional al conectar
reforzar conductas

los componentes con las dinamicas.
[1,2,3]: se pretende
recompensandolas. El trabajo voluntario, el esfuerzo extra, la superacion y la

Recompensas
creatividad seran motivo de recompensa. Ademas se pretende que parte de
teniendo que experimentar para

[ J
las recompensas no sean predecibles, para que los alumnos no se

interés,

acostumbren y pierdan el
alcanzarlas.

David Orera Hernandez
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Gestion de inventario [1,2,3]: ciertos perfiles de “jugador’ se sienten
atraidos por la coleccidn de objetos. Los alumnos tendran a su disposicion un
inventario donde poder guardar y compartir todo aquello que vayan
obteniendo o comprando a lo largo de su experiencia.

Personalizaciéon [1,2,3]: para reforzar la estética y la creatividad de los
alumnos, se propondra que estos den su toque personal a ciertos elementos.
Trabajo colaborativo [2,3]: a lo largo del proyecto se daran varios
momentos de trabajo colaborativo, lo que ayudara a los alumnos a mejorar
sus interacciones, a aprender las habilidades necesarias para el trabajo en
equipo y a afrontar responsabilidades. En la Flota Estelar es muy importante
que las tripulaciones sepan coordinarse y funcionar como un mismo
organismo.

Decision [3]: durante el paisaje de aprendizaje seran los propios alumnos
quienes decidiran qué itinerario seguir y por tanto qué actividades realizar. De
la misma forma, todas las actividades del curso, incluyendo las webquests,
ofreceran apartados opcionales que los alumnos podran escoger realizar.

Alguien perteneciente a la Flota Estelar tiene que ser capaz de
responsabilizarse de sus decisiones.

4.2.3. Componentes

Los elementos con los que los alumnos interactuaran seran los siguientes.

Ul de la Flota Estelar [1,2,3]: esta aplicacion es el corazon del proyecto y
recoge toda la informacion del ambito ludificado. Cada alumno posee su
propio usuario dentro de la aplicacion.

Avatar [1,2,3]: cada alumno posee un avatar que puede crear segun sus
preferencias y personalizar con los objetos que vaya comprando o
consiguiendo.

Medallas [1,2,3]: recompensas por alcanzar ciertas metas. Normalmente se
usan para reforzar conductas positivas, pero también se pueden utilizar como
gancho o con puro enfoque narrativo. Las medallas vendran acompafadas
de otras recompensas como pueden ser objetos o créditos de la Flota
Estelar.

Ademas de las medallas individuales, existiran medallas de grupo que
serviran para desbloquear nuevo contenido.

e Créditos [1,2,3]: la moneda del juego, permite adquirir los objetos.

Objetos [1,2,3]: elementos que permiten la personalizacion del avatar,
otorgan alguna funcionalidad o cumplen ambas funciones. El catalogo de
objetos disponibles ira cambiando a lo largo del afio, desbloqueandose por
fecha o por alguna meta alcanzada por la clase.

David Orera Hernandez 13
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Nave [3]: en la tercera evaluacion cada tripulacion tendra su propia nave.
Funcionara como un avatar, siendo personalizable, solo que compartida por
todos los miembros. Las modificaciones que se realicen a la nave
condicionaran la exploracién espacial.

Mapa estelar [3]: el aspecto visual del paisaje de aprendizaje. Una serie de
planetas, dispersos por el espacio por el que los alumnos se moveran con
sus naves en busca de misiones.

e Misiones [3]: son los objetivos a cumplir durante el paisaje de aprendizaje.

Fig. 4-Fragmento del mapa estelar

David Orera Hernandez 14
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4.3. Desarrollo del proyecto

Como ya se ha dicho antes, la narracion estara dividida en tres cursos que

corresponderan a las tres evaluaciones.

4.3.1. Teoria de las TIC del siglo XXI

En este primer curso se presentara a los alumnos la Flota Estelar y su mision
mediante un video motivacional introductorio. Se les explicaran las reglas de la
ludificacion, de aquellos componentes disponibles, y se les dejara entrever que aun

quedan cosas por venir.
Coloquios magistrales

Las clases expositivas estaran salteadas de preguntas e invitaciones al
coloquio guiado, procurando que ninguna exposicion duré mas de nueve o diez
minutos. De esta forma se espera favorecer la atencion y la participacién de los
alumnos. Entre estas clases se intercalaran practicas guiadas como el montaje y

desmontaje de una torre de ordenador o la instalacién de sistemas operativos.
Examenes interactivos

Al basarse la narracion de esta evaluacion en la educacion tedrica tradicional,
los examenes tienen que estar presentes en el curso. Seran examenes tipo test,
utilizando aplicaciones de trivia tipo Kahoot, la Flota Estelar ya no usa papel, que
permitiran alcanzar recompensas. Ademas se aprovechara para que los alumnos

planteen sus propias preguntas, propiciando asi un mejor aprendizaje.
Debates

La actividad estrella seran los debates. Con esta actividad se pretende que
los alumnos aprendan a argumentar y defender sus posiciones de forma ordenada,
asi como a realizar investigaciones y colaborar en equipo. Se aplicaran las reglas
del debate académico y se realizaran dos durante la evaluacién: uno sobre software

libre y propietario y otro sobre privacidad, venta de datos y aplicaciones gratuitas.
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4.3.2. Practicas en simulador

Las practicas en simulador consistiran en tres webquest sobre las unidades

propuestas.
Campaia de matriculacion

Poniéndose en el lugar de los responsables de
marketing de la flota, deberan grabar y editar un
anuncio publicitario sobre la campafa de matriculacién
para el proximo curso académico.
Fig. 5-Video publicitario

Rescate de datos

Un transbordador espacial terraqueo del siglo XXI ha aparecido a la deriva en
el espacio. Los alumnos deben establecer una conexion con él, conociendo la
infraestructura de su red interna y de los protocolos necesarios para obtener los

datos que resuelvan el misterio de qué paso con su tripulacion.
Analisis de datos de habitabilidad

Hace cinco afos se lanzé un gran numero de sondas espaciales a recabar
datos sobre planetas que pudieran acoger a los refugiados de Omniblon3. Los
alumnos deberan conocer la estructura de la base de datos en la que se han
almacenado los resultados y, conociendo las necesidades de los refugiados, realizar

las consultas que les lleven a obtener el planeta idoneo.
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4.3.3. Practicas de vuelo y exploracion

Los alumnos llevan dos evaluaciones formandose en la Flota Estelar y ha
llegado el momento de que emprendan viaje y cumplan sus primeras misiones en
practicas. Durante este periodo descubriran el uso de algunos de los objetos que
compraron para sus avatares y podran gastar los puntos obtenidos en mejoras para

Su nave.

Cada tripulacién estara compuesta por tres alumnos que iran rotando los
roles de Capitan, Ingeniero de comunicaciones y Cientifico jefe y poseera una nave
de la Flota Estelar con ciertos atributos, como son la cantidad de combustible y el

alcance de radar.

El paisaje de aprendizaje consistira en un mapa estelar con la Tierra en el
centro, de donde partiran todas las tripulaciones. Por el mapa habra diseminados
distintos planetas o cuerpos espaciales, cada uno de ellos con una mision diferente.
La Tierra contendra la primera mision, necesaria para poder despegar la nave y

acceder a las demas.

Una vez superada la primera mision, los alumnos tendran combustible para
viajar hasta a cuatro planetas y tendran disponible la informaciéon de las misiones
pertenecientes a los planetas que se encuentren dentro de su alcance de radar. Una
vez los alumnos deciden viajar a un planeta consumen el combustible necesario y
se desplazan hasta alli, obteniendo el enunciado completo de la mision. Pueden
resolverla ahora o seguir viajando buscando nuevas misiones e informacion. Cada
vez que superen una mision recibiran una recompensa que incluira combustible

para poder seguir explorando.

Puestos de tripulacion

Los roles propuestos tendran las siguientes responsabilidades ademas de las

que les puedan otorgar las distintas misiones.

e Capitan: Es el responsable de coordinar al equipo y repartir las tareas en

caso de que sea necesario dividir trabajo.
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e Ingeniero de comunicaciones: Sera responsable de entregar los resultados
de la misién y los informes al profesor, asi como de redactar las actas de
reunion.

e Cientifico jefe: Se responsabilizara de la redaccion del informe de mision.

Fig. 6- Nave modelo Enterprise

Misiones

Las misiones corresponden a las actividades que los alumnos deberan llevar
a cabo para avanzar en su aprendizaje. Se disefiaran atendiendo a la matriz de
inteligencias multiples cruzadas con niveles de taxonomia de Bloom (Tutores del
programa "Profesores en accion”, 2015). Y se colocaran en el mapa atendiendo a su
complejidad, situando las mas dificiles o largas en las zonas mas alejadas de la
Tierra. Ademas se colocaran de forma que sea posible trazar itinerarios que cubran
los objetivos propuestos y posibiliten alcanzar los bonus de inteligencias multiples y

competencias clave.

Una vez dentro del alcance de radar, la informacion sobre la misién que se
mostrara sera, entre otras, la unidad didactica a la que pertenece, el nivel de la
taxonomia de Bloom, la inteligencia emocional que la inspira, un estimador de

dificultad y una breve descripcién a modo de senal de socorro o semilla narrativa.
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Cuando la tripulacion se desplace al planeta de una misién obtendra la

informacion completa sobre la misma:

Enunciado.

[ J
Recursos necesarios como archivos de cddigo o material didactico extra.

[
Pautas para el informe de mision.

([
Informacion sobre medallas a las que puede contribuir.

[ J
Las misiones estaran disefiadas para ocupar entre media y dos horas de

trabajo y las mas comunes se repartiran entre los siguientes formatos:
e Trabajos de investigacion: se pedira a los alumnos que busquen o estudien
material sobre algun tema y que después respondan unas preguntas o

realicen una pequenfa tarea.

Diagramas de flujo: los alumnos deberan bien disefiar o bien interpretar un
diagrama de flujo que resuelva el problema planteado.

Ej: disefar a partir de unas especificaciones un diagrama de flujo para

el control de un autdbmata de programacion.

Los alumnos deberan crear o modificar

Creacion de aplicaciones:
pequefas aplicaciones en Scratch que resuelvan la situacion planteada.
Ej: modificar el control de un vehiculo espacial para que permita saltar

obstaculos.
Programacion: los alumnos deberan rellenar lineas de cddigo en proyectos
ya existentes para completar su funcionamiento. Se proporcionara a los

alumnos el proyecto en Java correspondiente a la mision a realizar, junto al
enunciado en el que se indicara qué archivos han de ser modificados. Estos

archivos llevaran debidamente senaladas las partes donde hay que intervenir.
Cuando los alumnos editen y compilen el proyecto podran ver de forma

grafica si se resuelve el problema o no.
muestra como el controlador de un filtro de aire de una estacion espacial filtra
unos gases en una direccion o en otra dependiendo de su composicion y se

Ej: se entrega a los alumnos un proyecto que una vez compilado
indica que en el codigo falta la funcion que discrimina los tipos de gas. Los
19
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alumnos de

compilar el

ciertas ventajas.

por los disti

Burocracia

ben completar esa funcion en el lugar del codigo senalado y

programa para ver que se efjecuta correctamente.
algunas misiones tendran el indicador de que se puede utilizar en

Ademas,
ellas un objeto. En el caso de que algun miembro de la tripulacidn hubiera
conseguido el objeto en las evaluaciones pasadas podra utilizarlo para obtener

Sera comun que las misiones presenten apartados a realizar por separado

ntos miembros de la tripulacion.

trabajo individual y la autoevaluaciéon se

seguimiento del

Para el
desarrollaran los siguientes documentos.
Diario de a bordo: cada alumno tendra acceso a su diario de a bordo

personal, donde debera incluir al menos una entrada por sesion en la que
podra ficcionar el avance de la mision e incluir comentarios sobre dificultades
encontradas y todos los aspectos que encuentre relevantes. Tras cada

entrada de diario rellenara una tabla de evaluacion de la tripulacion en esa
sesion.

e Actas de reunion: tras cada reunion, el ingeniero de comunicaciones

redactara una pequefia acta con las intervenciones de cada miembro y el

capitan dara su visto bueno.
redactar su parte segun se indicara en los enunciados. El cientifico jefe sera

Informe de misién: en el informe de cada mision la tripulacién debera
el que mas apartados tenga que rellenar y ademas se responsabilizara de

[ ]
que los demas hagan su parte y de darle a todo un formato coherente.

El profesor debera estar al dia con estos documentos y proporcionar

feedback constante a partir de ellos.
20
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4.4. Evaluacion del aprendizaje
Como cada evaluacion representa un curso distinto en la academia de la

Flota Estelar, tendran distintas formas de evaluacion.

4.4.1. 12 Evaluacién
El curso tedrico estara marcado por examenes, coloquios y debates por lo

que la evaluacion sera de la siguiente manera.
e 25% Test interactivo. Mediante el uso de Kahoot o una aplicacién similar.
Permitira la obtencion de medallas para los primeros puestos.
e 25% Propuesta de preguntas para el test interactivo.
e 30% Comportamiento y realizacidon de ejercicios. Se medira mediante
e 20% Nivel de participacidon en clase, especialmente en los debates y en los

escalas de valoracion.
momentos de conversacion guiada. Medida mediante escalas de valoracion.
15% Extra. A partir de medallas y objetos. Un 5% perteneciente a una

[ ]
medalla de grupo.

4.4.2. 22 Evaluacién
El curso de practica con simuladores constara de una serie de webquest que

se evaluaran asi:
e 20% Coevaluaciéon. Rubrica aplicada por los companieros.

e 40% Rubrica propia de cada webquest aplicada por el profesor.
e 20% Comportamiento y participacion en clase, obtenido a partir de escalas de

valoracion.
o 20% Autoevaluacion. El grupo aplica la rubrica a su propio trabajo.
10% Extra. A partir de medallas y objetos. Un 5% perteneciente a una

[ J
medalla de grupo.

21

David Orera Hernandez



TIC, la ultima frontera.

%3s Universidad

asa
Zaragoza

4.4.3. 32 Evaluacion
En las practicas de vuelo y exploracion para superar el curso cada tripulacion

debera completar un minimo de misiones que incluyan:

e Dos misiones de cada unidad didactica.
e Una mision para cada nivel de la taxonomia de Bloom.

Cada mision incluira la rabrica con la que se calificara y los alumnos podran
entregar los resultados cuando deseen. Una vez el profesor los evalue tendran una

oportunidad de corregirlos y volver a entregarlos, quedandose la nota que obtengan

en la segunda entrega.
La calificacion final de cada tripulacion sera la media de las calificaciones

obtenidas en cada mision.

A esta calificacidon se le podran anadir bonificaciones por distintos motivos:
Inteligencias y competencias claves distintas en el total de misiones

[ J

realizadas

Inteligencias Bonificaciéon Competencias | Bonificacién
distintas distintas
5 0.4 5 0.4
6 0.5 6 0.55
7 0.6 7 0.75
8 0.75

paisaje de aprendizaje,

los contenidos generados al

e Adecuacion de
interpretacion: +0.2
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La nota individual sera la nota de la tripulacion a la que pertenezca el alumno

con las siguientes modificaciones:
e Si los informes del resto de la tripulacion sobre el alumno son negativos:

hasta -2 puntos.
e Silos informes del resto de la tripulacién sobre el alumno son muy positivos:

hasta +1 punto.

En el caso de que un alumno no supere la evaluacion mediante este método
tendra derecho a realizar un examen en el que debera demostrar que ha alcanzado

los objetivos del bloque.

23
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4.5. Recursos y espacios

Las clases se llevaran a cabo en una sala de informatica y para el desarrollo
del proyecto se requieren los siguientes recursos.

e Terminal: cada alumno contara con su propio terminal de trabajo, su
ordenador, aunque, cuando no se esté trabajando de forma separada, lo
normal sera que toda la tripulacion se situe en torno al terminal del Ingeniero
de comunicaciones.

Ademas, cada terminal contara con acceso a internet y el software necesario
para el desarrollo de las misiones, como son un entorno de desarrollo de
Java, programas de ofimatica y disefo y la Ul de la Flota Estelar.

e Ul de la Flota Estelar: cada terminal tendra acceso a la Ul de la Flota
Estelar, la aplicacion que coordina los elementos ludificados, donde se podra
acceder a los materiales del curso, modificar el avatar y la nave, consultar
logros y saldo de créditos y explorar el espacio en el paisaje de aprendizaje.

e Materiales didacticos: los materiales
didacticos de la Flota Estelar consistiran

en videos grabados por el profesor y = Loremipsum dolor sit amet.

Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetur

adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut

docu mentos o enlaces a docu mentos labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris

nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute

Irure dolor in reprehenderit In voluptate velit esse

cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint

relacionados con el contenido del curso okt ot e ke
G DA S T TR Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscir
sed do elusmod tempor incididunt ut labore et
Lorem ipsum dolor ~sit amet, magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis n
consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea con
para que I10S alumnos I10s consulten tempor incididunt ut labore et dolore magna  consequat, Duis aute Irure dolor in- reprehend:
aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla p:
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, s
ea commodo consequat. Duis aute irure dolor culpa qui officia deserunt mollit anim id est laboru:

in reprehenderit in voluptate velit esse cillum
dolore eu fuaiat nulla pariatur. Fxcepteur sint

segun aparezca la necesidad.

Fig. 7-Materiales didacticos
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5. Criterios e instrumentos de evaluacion del nivel de logro de los objetivos

Al principio de este documento se planteaban los siguientes objetivos a

conseguir con la realizacion de esta propuesta:

1. Aumentar la motivacion intrinseca, la implicacion y la participacion de los
alumnos mediante un entorno ludificado.

2. Evitar los momentos ociosos en el aula de informatica como resultado del
aumento de la implicacion.

3. Premiar la iniciativa y la responsabilidad creando oportunidades para
desarrollarlas, sobretodo mediante el trabajo colaborativo.

4. Fomentar la curiosidad y el aprendizaje auténomo.
Fomentar la creatividad para plantear y resolver problemas.

Alcanzar los objetivos didacticos de la materia.

Una primera fase del proyecto consistira en realizar todas las mediciones
durante un curso en el que no se aplique la ludificacién. El siguiente afio se
ludificara el curso y se compararan los resultados, esperando obtener una mejora en
la direccion de los objetivos planteados. Las mediciones y acciones que se llevaran

a cabo en este aspecto seran:

e Tests estandarizados de motivacion y participacion: para comprobar si se
alcanza el objetivo 1.

e Matriz de observacién en el aula: en relacion a los objetivos 2 y 3. Con lo
observado en esta matriz se podra premiar a los alumnos que cumplan los
requisitos.

e Se espera que si se obtiene una mejora de la motivacion y la implicacion,
mejore el rendimiento académico y los alumnos alcancen los objetivos
didacticos. Al finalizar el afio ludificado deberia haber un menor porcentaje de
SuUSpensos.

e Los ejercicios de busqueda e investigacion, asi como el paisaje de
aprendizaje, fomentan por si mismos la autonomia, la curiosidad vy la

creatividad alcanzando de este modo los objetivos 4 y 5.
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Ul de la Flota Estelar: mediante la aplicacion se mediran factores de

motivacion relacionados con el entorno ludificado:
o Meétricas de la aplicacion: datos como el numero de accesos fuera de

horario de clase.

o Busqueda de los bonus: numero de alumnos que han obtenido los
distintos bonus disponibles.

o Busqueda de logros: numero de accesos a la seccién de medallas de

la aplicacion, asi como numero de alumnos que las han conseguido.

Ademas de estas mediciones sobre los objetivos propuestos, se realizaran
encuestas a los alumnos y se les pedira que opinen sobre la ludificacion para poder
tener en cuenta su opinién en la siguiente iteracién. De la misma manera, se

compartiran los resultados con otros docentes y se les animara a evaluar el proyecto

y dar su opinion.

Si el afio ludificado cumple con los objetivos propuestos, o va en su camino,

el segundo afo se implementaran las mejoras que se deduzcan de las encuestas y

entrevistas con alumnos y docentes.
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6. Conclusiones

A pesar de que la ludificacion lleva tiempo aplicandose con éxito en otros
ambitos, en empresas o publicidad, en educacion aun se esta explorando su
potencial, habiendo estudios que la avalan, pero también alguno en contra. Por
tanto, aun queda mucho por hacer y es a partir de proyectos que no solo la pongan
en practica, sino que hagan mediciones y obtengan conclusiones, que se podra

avanzar en este campo.

Con este proyecto se pretende comprobar la influencia positiva que esta
metodologia tiene e intentar corregir su pérdida de efectividad en el tiempo. Si se
obtienen resultados positivos se podra mantener el proyecto en los proximos anos y
darlo a conocer al resto de la comunidad educativa, por si se quiere exportar o
adaptar a otros centros. Ademas servira de incentivo para que otros profesores del

centro se animen a experimentar con la ludificacion.

Tras este documento de propuesta, argumentacion y disefio metodoldgico
vendra el trabajo de disefio de los elementos concretos: medallas, objetos y
misiones para, por ultimo, proceder al desarrollo de la aplicacion. Esta ultima fase,
dadas las horas de trabajo requeridas y la probable necesidad de un equipo
interdisciplinar, quizd se intente financiar mediante una campana de
micromecenazgo en la plataforma Verkami, en la linea de otras propuestas de

ludificacion como pueden ser la exitosa campafia de “La Torre de Salfuman”.

Al margen de su efectividad, la mayor complejidad de la propuesta reside en
la realizacion de la aplicacion que es el corazén de la misma. Una vez la aplicaciéon
esté disefada e implementada, cualquier profesor podria tomar el relevo con un

ligero esfuerzo para meterse en la narrativa.

Es de esperar que los alumnos acepten participar en la ficcidon propuesta,
pero soy consciente de que existen riesgos. Los jévenes son un reflejo de la
sociedad en la que viven y la nuestra aun muestra cierto recelo ante el cambio.
Ademas, aunque si se presten a participar de la metodologia, podria ser que la

narrativa no les resultase atractiva. Tras el primer afio de implementacion, a partir
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de la interpretacién de los resultados obtenidos, habra que decidir como solventar

estos problemas en el caso de que aparezcan.

Pese a que el germen de esta idea surgi6é durante el primer cuatrimestre, fue
durante el practicum cuando descubri, a mi pesar, la gran desmotivacion de muchos
alumnos y su desconexion con las asignaturas y su propio aprendizaje. También me
demostraron lo dispuestos que estan a seguirte el ritmo si demuestras que te
esfuerzas en innovar por ellos. Esto me impulsé a seguir dando forma al proyecto y

finalmente presentarlo como Trabajo de Fin de Master.

En su realizacién he descubierto, con gusto, la gran comunidad docente que
se esfuerza por investigar y aplicar nuevas metodologias con el objetivo de mejorar
el aprendizaje de sus alumnos, pese a que esta conviccion les lleve a invertir
muchas mas horas de esfuerzo para cubrir el mismo contenido ya que la
normalmente conocida como clase magistral es la que mejor baremo ofrece

comparando tiempo invertido y contenidos abordados.

Me ha sorprendido también ver como la chispa de la innovacion puede llegar
a ser contagiosa entre los docentes con vocacion. Resulta interesante que una idea,
que pueda partir como un ejercicio de exploracibn o una propuesta meramente
hipotética, si es escuchada en los ambitos adecuados, puede llegar a crecer y

desarrollarse de una forma increible, como en el caso de “Zombiologia”.

Por ultimo, decir que este proyecto es el resultado de un master en el que a
los futuros docentes se nos ha dado espacio para proponer, expresarnos Yy
equivocarnos; para sofar con nuestro futuro proximo y experimentar hasta donde
nos hemos atrevido con nuestra vocacion. Este es el producto de ese suefio y mi
mayor deseo es poder llevarlo a cabo. Gracias por darme la oportunidad de

empezarlo.
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Anexo A. Relacion de unidades didacticas y objetivos curriculares.

12 Evaluacion: teoria de las TIC del siglo XXl
conocimiento y distinguir sus

La sociedad del conocimiento
la sociedad del

e 1. Conocer qué es
caracteristicas mas importantes.

2. Explicar los conceptos referentes a la identidad digital.

3. Conectar la evolucion tecnoldgica con su influencia en el desarrollo de la

sociedad.

4. Argumentar que nuevos sectores econdmicos han surgido de la sociedad
5. Valorar las consecuencias negativas y positivas en la sociedad del

del conocimiento.

[ ]
conocimiento colectivo.

Software libre, gratuito y propietario
Conocer e identificar las diferencias entre software libre, gratuito y

o 1.
propietario.
2. Conocer las caracteristicas mas importantes del software libre.
3. Conocer las caracteristicas mas importantes del software gratuito.
4. Conocer las caracteristicas mas importantes del software propietario.
5. Elegir alternativas libres a software propietario que se utiliza habitualmente.

Aplicaciones de ofimatica
escritorio y online, para seleccionar la mas adecuada en cada situacion.

1. Identificar y analizar las diferencias de las aplicaciones de ofimatica de
e 2. Elaborar informes de texto con imagenes y adaptar los informes en funcién

de la finalidad y el destinatario de los mismos.
e 3. Elaborar presentaciones con elementos multimedia y adaptar estas

presentaciones al publico objetivo.
31

e 4. Elaborar hojas de calculo aprovechando los recursos que ofrece el

software especifico para ello.
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Hardware

e 1. Conocer los elementos basicos del hardware de los sistemas informaticos

y relacionarlos entre ellos.
e 2. Razonar, seleccionar y combinar aquellos componentes de hardware mas

apropiados para un proposito especifico.

Periféricos

e 1. Definir los periféricos basicos de los sistemas informaticos y explicar qué
informacion sale/entra en el sistema a partir de ellos.

e 2. |dentificar los tipos de dispositivos informaticos y sus funciones.

Sistemas Operativos y virtualizacion

e 1. Conocer qué es un sistema operativo y distinguir sus caracteristicas mas

importantes.

2. |dentificar los tipos de sistemas operativos.

3. Conocer qué es una aplicaciéon informatica.

4. Instalar aplicaciones informaticas y sistemas operativos siguiendo las

instrucciones.

5. Gestionar usuarios y permisos en un sistema operativo.

6. Conocer qué es una maquina virtual y cual es su finalidad.

7. Conocer las herramientas de virtualizacion disponibles.

8. Utilizar una maquina virtual en un sistema operativo Windows.

9. Instalar un sistema operativo en una maquina virtual.

22 evaluacioén: practicas en simulador

Bases de datos
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1. Conocer qué es una base de datos y los diferentes tipos de bases de datos
existentes.

2. Conocer los elementos fundamentales que componen una base de datos
(esquema Entidad/Relacion).

3. Distinguir los diferentes componentes del esquema Entidad/Relacion.

e 4. Crear bases de datos sencillas de acuerdo a su esquema

Entidad/Relacién.

5. Ejecutar consultas predefinidas y examinar sus resultados de acuerdo a los
contenidos de la base de datos.

6. Definir consultas sencillas sobre bases de datos simples.

Edicion de imagen, sonido y video

e 1. Utilizar un software de gestién de audio para captar audio, editar el mismo

y crear nuevos ficheros de audio.

1. Conocer los diferentes formatos de imagen y determinar su adecuacion de
acuerdo a su proposito de utilizacion.

2. Reconocer las diferentes aplicaciones de tratamiento de imagenes
existentes, identificar sus caracteristicas fundamentales y escoger la mas
adecuada de acuerdo a la tarea seleccionada.

4. Utilizar un programa de retoque fotografico para realizar cambios basicos

en cuanto al tamano de la imagen, calidad, luminosidad y color de la misma.
e 5. Crear y modificar graficos 2D.

e 6. Crear y manipular objetos 3D.
7. Conocer los diferentes elementos importantes para la edicién de video

(transiciones, titulos, subtitulos, etc.) y utilizarlos de manera correcta en un
video.

8. Elaborar un video que integre sonido, video e imagenes 2D y 3D.
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Conocimiento de redes
1. Conocer qué es una red de comunicacion y los diferentes elementos que

[ ]
componen la misma.
e 2. Relacionar los elementos de la comunicacién en un entorno de redes de

computadores.
e 3. Conocer los modelos de referencia de protocolos de redes (OSl y TCP/IP).

Comparar los mismos y analizar sus diferencias.
e 5. Elaborar esquemas que muestren la interrelacion de los niveles OSI en la

comunicacion entre dos ordenadores.

e 6. Conocer los diferentes tipos de redes de acuerdo a su alcance y explicar
las redes alambricas e inalambricas.

e 7. Conocer

sus diferencias.
las caracteristicas de
Identificar las diferencias de los dispositivos utilizados para ambos tipos de
e 8. Conocer los diferentes tipos de cable utilizados en redes de computadores,

conexiones.
identificar sus caracteristicas basicas y ambitos de aplicacion.

e 9. Evaluar las ventajas e inconvenientes de los diferentes tipos de cableado y
conexiones de acuerdo al ambito de aplicacion de la red.

identificar sus

Acercamiento practico a las redes
Conocer los dispositivos de conexidn de redes e

o 1.
caracteristicas y papel dentro de la red.
e 2. Conocer los elementos fundamentales de configuracion de red y explicar la
influencia de diferentes elementos de configuracion en las caracteristicas de

la red.

e 3. Diferenciar los elementos y configuraciones involucrados en redes locales
e 4. Conocer las implicaciones de seguridad de una red, los diferentes tipos de

y redes de Internet.

redes publicas y privadas.
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e 5. Analizar los problemas de seguridad y configuracion de una red y justificar
gué modificaciones deberian realizarse para solventarlos.

e 6. Modificar configuraciones de red de acuerdo al analisis de las mismas.

e 7. Elaborar esquemas de configuracién de red incluyendo tanto los elementos

y dispositivos de red como detalles de configuracion.

32 evaluacion: practicas de vuelo y exploracion

Programacién

e 1. Justificar por qué los conocimientos de programacion son una herramienta
valiosa hoy en dia.

2. Definir lenguaje de programacion, compilador y entorno de desarrollo.

3. Clasificar lenguajes segun su paradigma.

4. Comparar los distintos paradigmas de programacion.

5. Explicar los elementos comunes de un programa: datos, variables, bucles y
condiciones.

Analisis y disefio de algoritmos

1. Implementar diagramas de flujo para resolver problemas sencillos.

2. Conocer las métricas basicas para el analisis de algoritmos.

3. Razonar cuando un algoritmo es mejor que otro para una misma tarea.

4. Disenar algoritmos que resuelvan necesidades sencillas.

Primeros proyectos

e 1. Usar un entorno de desarrollo con soltura.

2. Traducir algoritmos sencillos.

3. Valorar la utilidad de los distintos entornos utilizados.

4. Implementar pequefos programas.

Programacién estructurada y orientada a objetos

e 1. Disefiar programas sencillos que hagan llamadas a funciones, entre ellas

funciones de entrada y salida.
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e 2. Compilar sus propios programas.
e 3. Defender cuando y por qué es necesario implementar funciones.
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