w2s  Universidad
A8l  Zaragoza

1542

Trabajo Fin de Master

Juguemos a Innovar: Aprendizaje
Basado en Juegos en las aulas

Let’'s Play to Innovate: Game-Based
Learning in Classrooms

Autor

Guillermo Enguita Orta

Director

Raul Artero Velilla

FACULTAD DE EDUCACION
2021




Trabajo Fin de Master Guillermo Enguita Orta

Juguemos a Innovar: Aprendizaje Basado en Juegos en las aulas Curso 2020/2021
indice
1. Resumen. 3
2. Abstract. 4
3. Contextualizacion. 5
3.1. Datos del centro. 5
3.2. Coordinacion y profesorado implicado. 6
3.3. Etapas, grupos y asignaturas en las que se desarrolla el proyecto. 7
3.4. Objetivos de la intervencién. 8
3.5. Temporalizacion y secuenciacion de la intervencion. 8
4. Base teodrica. 10
4.1. Problema a resolver. 10
4.2. Fundamentacion teorica. 12
4.2.1. Primer articulo: Game — Based Learning Studies in Education
Journals: A Systematic Review of Recent Trends. 12
4.2.2. Segundo articulo: The Effects Of Digital Game — Based Learning on
Performance and Motivation For Highschool Students. 13
4.3. Fundamentacion practica. 14
5. Desarrollo. 15
5.1. Causas de la necesidad de la intervencion. 15
5.2. Objetivos especificos. 15
5.3. Metodologia. 18
5.3.1. Experiencia piloto. 18
5.3.2. Propuesta completa de implementacion. 19
5.4. Recursos necesarios. 25
5.5. Sesiones y actividades. 26
5.5.1. Experiencia piloto. 26
5.5.2. Propuesta completa de implementacion. 29
5.6. Agrupamientos. 31
5.7. Resultados esperados y obtenidos. 31
5.8. Instrumentos de evaluacion. 33
5.8.1. De los aprendizajes del alumnado. 33
5.8.2. De la préactica docente. 35
5.8.3. De la puesta en marcha del proyecto. 35



Trabajo Fin de Master Guillermo Enguita Orta

Juguemos a Innovar: Aprendizaje Basado en Juegos en las aulas Curso 2020/2021
5.8.4. De los objetivos del proyecto. 35
6. Sostenibilidad y transferencia. 37
6.1. Mecanismos previstos para la inclusion en el Proyecto Educativo del
Centro. 37
6.2. Participacion e impacto en los distintos sectores de la comunidad
educativa. 37
6.3. Difusidn prevista de la experiencia y de los resultados. 38
7. Conclusiones. 39
7.1. Prospectivas y lineas futuras. 39
7.2. Conocimientos implicados. 39
7.3. Comentario critico. 40
Bibliografia 41
Anexos 42
Anexo |.- Contenidos curriculares. 42

Tecnologia 2° ESO - Bloque 4: Estructuras, sistemas mecanicos y

eléctricos 42
Anexo Il.- Juego de la experiencia piloto. 44
Anexo lll.- Juego de la propuesta completa. 49
Anexo V.- Documentacion utilizada en la experiencia piloto. 53

Examen utilizado como herramienta de evaluacion en la UD 53

Herramienta de evaluacion utilizada tras la implementacion del juego en la

experiencia piloto 56

Anexo V.- Documentacion utilizada en la propuesta completa. 58
Cuestionario inicial de sondeo y motivacion 58
Cuestionario posterior a la implementacion del Aprendizaje Basado en

Juegos 60
Examen utilizado como herramienta de evaluacion en la UD 61
Rubrica de autoevaluacion docente 64



Trabajo Fin de Master Guillermo Enguita Orta
Juguemos a Innovar: Aprendizaje Basado en Juegos en las aulas Curso 2020/2021

1. Resumen.

El presente Trabajo de Fin de Master detalla un proyecto de Innovacion
consistente en el desarrollo e implementacion de un Aprendizaje Basado en
Juegos en las aulas. Se aprecia una gran predominancia de la clase magistral
en la educacion actualmente, y se considera que se deberian implementar en
mayor medida metodologias activas, las cuales pueden utilizarse para mejorar
el rendimiento y motivacion de los estudiantes en el aula. Una metodologia activa
con un gran numero de estudios que demuestran sus beneficios es el
Aprendizaje Basado en Juegos, cuya implementacién es extremadamente baja
a pesar de dichas evidencias cientificas. Se detalla la experiencia piloto que se
ha llevado a cabo respecto al presente proyecto, asi como una propuesta
definitiva y detallada sobre la implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos
en un centro educativo, utilizando los datos obtenidos en la experiencia piloto y
abordando aquellas deficiencias o0 insuficiencias en desarrollo y/o
implementacion que hayan podido darse o percibirse durante la experiencia

piloto.
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- Innovacion
- Aprendizaje
- Juegos

- Impulsion



Trabajo Fin de Master Guillermo Enguita Orta
Juguemos a Innovar: Aprendizaje Basado en Juegos en las aulas Curso 2020/2021

2. Abstract.

This Master’'s Final Project details an Innovation project depicting the
development and implementation of Game-Based Learning in education. There
is a great predominance of the master class in education nowadays, and it is
considered that active methodologies, which can be used to improve the
performance and motivation of students in the classroom, should be implemented
to a greater extent. An active methodology with a large number of studies proving
its benefits is Game-Based Learning, whose implementation is extremely low
despite such scientific evidence. The present document details the pilot
experience that has been carried out regarding this project, as well as a definitive
and detailed proposal on the implementation of Game-Based Learning in an
educational center, using the data obtained in the pilot experience and adressing
perceived insufficiences in development and/or implementation during the pilot

experience.

Keywords:

- Innovation
- Learning
-  Games

- Driving force
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3. Contextualizacion.

3.1. Datos del centro.

Tal como se detalla en el apartado 1. Resumen., el proyecto de Innovacion
detallado en el presente Trabajo Fin de Master consiste en el desarrollo e
implementacion de un Aprendizaje Basado en Juegos. Dicha implementacion
engloba una experiencia piloto que ha podido llevarse a cabo en la practica, y
una propuesta completa y detallada que no ha podido aplicarse en la practica.
La experiencia piloto se ha llevado a cabo en el colegio Escuelas Pias durante
el periodo de practicas, detallandose a continuacion los datos de dicho centro

educativo.

El colegio Escuelas Pias estéa situado en la calle Conde de Aranda, numero 2,
50003, Zaragoza. Las Escuelas Pias de Emadus, Aragon, Vasconia y Andalucia
son una red de comunidades y obras impulsadas por la Provincia Emadus de la
Orden Religiosa de los Escolapios y la Fraternidad Escolapia de Emadus. El
colegio Escuelas Pias pertenece a la Orden de los Escolapios, a la que también
pertenecen el colegio Cristo Rey y el colegio Calasancio de Zaragoza. Asimismo,
hermana de esta Orden es la Orden de las Escolapias, orden a la que pertenecen
el colegio Pompiliano, el colegio Calasanz y el colegio de Santa Encracia,
también localizados en Zaragoza. El colegio Escuelas Pias de Zaragoza es un
centro educativo plurilingiie. En él se imparten las etapas educativas de
Educacion Infantil, Primaria, Secundaria y Bachillerato. La titularidad del colegio
es de centro concertado hasta Bachillerato, a partir del cual la oferta educativa
del centro se vuelve privada. El centro oferta tres modalidades de Bachillerato:

Ciencia, Salud y Tecnolégico.

En el colegio estudian actualmente 931 estudiantes, ascendiendo esta cifra a
1200 estudiantes aproximadamente en caso de incluir a los estudiantes de
Bachillerato en dicho recuento. Los estudiantes del centro proceden
principalmente de las zonas circundantes al colegio, tales como la Zona Centro,
La Almozara, el Rabal, las Fuentes, el Gancho, etc. Se aprecia una componente
significativa de estudiantes de origen inmigrante en las aulas, aproximadamente

un 30% actualmente, lo que resulta en clases muy multiculturales. Se destaca
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gue dicho porcentaje aumenta a medida que nos enfocamos en clases
correspondientes a edades mas jovenes, lo que sugiere una mayor integracion
de estos estudiantes en el futuro, un prospecto muy positivo. Asimismo, es a
destacar la presencia de estudiantes de incorporacion tardia al sistema
educativo en el colegio, generalmente estudiantes de origen extranjero. Debe
destacarse el caracter del centro como un centro de eleccion preferente para
estudiantes con Trastorno de Espectro Autista (TEA), una cualificacién
considerada como un enriquecimiento tanto para el centro como para el contexto

del mismo.

El centro cuenta con 76 profesores y personal de Administracién y Servicios,
todos ellos comprometidos con los valores que rigen la Fundacién de los
Escolapios, tales como la accion social, la innovacion pedagogica y el
voluntariado. El edificio del colegio Escuelas Pias abrio sus puertas el 19 de
febrero de 1740 con el patrocinio de Tomas Crespo Aguero. Pese a la antigiiedad
del edificio, el cual ha sido renovado recientemente, los recursos de los que
dispone la escuela son muy avanzados e innovadores. En primer lugar, destaca
la presencia del uso de dispositivos portatiles por parte de los estudiantes de
ESO para desarrollar las clases (Chromebooks). Las clases se desarrollan con
un marcado enfoque en la tecnologia, dada la infraestructura de la que disponen
gue les permite llevar esta metodologia a cabo. Disponen asimismo de aulas de
Informatica, aulas genéricas muy espaciosas y modernas y una nueva ala
recientemente inaugurada. El centro también dispone de un polideportivo amplio
y bien equipado, y ciertas partes del interior del edificio, especialmente las partes
mas antiguas, son clasicas y elegantes. Por ultimo, destaca la presencia del aula
taller Discovery Lab, en la que se lleva a cabo el programa que comparte dicho
nombre, en el que se lleva a cabo la ensefianza de los mas pequefios

acompafada de estimulacion sensorial.
3.2. Coordinacion y profesorado implicado.

En el desarrollo inicial o experiencia piloto que se ha realizado respecto al
presente proyecto el juego utilizado ha sido desarrollado por el autor del presente
documento. Teniendo en cuenta el consejo y guia ofrecidos por el tutor de

practicas (profesor de Tecnologia de ESO en el centro), se considera que el



Trabajo Fin de Master Guillermo Enguita Orta
Juguemos a Innovar: Aprendizaje Basado en Juegos en las aulas Curso 2020/2021

unico profesorado implicado en el desarrollo del juego utilizado en la experiencia
piloto ha sido el profesorado de Tecnologia de 2° ESO del colegio Escuelas Pias
(asi como en el desarrollo de la propuesta completa descrita en el presente
documento, dada la gran importancia de la experiencia piloto y sus resultados
para dicho desarrollo final).

No obstante, dado el caracter bilingle del colegio Escuelas Pias, la asignatura
de Tecnologia de 2° ESO (la asignatura dentro de la cual ha tenido lugar la
experiencia piloto) se imparte en inglés, por lo que el juego también se ha
desarrollado en inglés, aportando un caracter mas interdisciplinar al juego.
Dependiendo de los contenidos que se pretendan impartir y las caracteristicas y
finalidad que se deseen para los juegos a implementar en las aulas, el
Aprendizaje Basado en Juegos puede poseer un componente interdisciplinar
muy elevado, lo que requeriria de la colaboracion de los Departamentos
implicados para desarrollar y/o implementar el juego o juegos de la manera
deseada. Por supuesto, dicha colaboracion e implicacion por parte de los

docentes constituyen un objetivo muy positivo que el proyecto desea alentar.

3.3. Etapas, grupos y asignaturas en las que se desarrolla el

proyecto.

En la experiencia piloto del proyecto que se ha llevado a cabo, el juego
desarrollado para dicha experiencia piloto se ha implementado en un aula de 2°
ESO del colegio Escuelas Pias, de 27 estudiantes, en la asighatura de
Tecnologia. Como parte de dicha experiencia piloto, se ha realizado un andlisis
comparativo entre este grupo y otro grupo de 2° ESO, de 28 estudiantes, en el
cual no se ha implementado dicho juego, por lo que actualmente en el proyecto
se han implicado dos clases de 2° ESO, las cuales suponen un total de 55
estudiantes, y la Unica asignatura en la que se ha implementado el Aprendizaje
Basado en Juegos es la asignatura de Tecnologia de 2° ESO. La Unidad
Didactica dentro de la cual se ha realizado la experiencia piloto del proyecto es
Electricidad, la cual se engloba dentro del Bloque 4: Estructuras, sistemas
mecanicos y eléctricos de la asignatura de Tecnologia de 2° ESO, el cual
puede encontrarse en el curriculo de la asignatura. En el Anexo |.- Contenidos

curriculares se muestra dicho bloque, y se destacan en negrita los contenidos
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y criterios didacticos del bloque relacionados con el juego utlizado en la

experiencia piloto.

No obstante, tal como se detalla, el presente proyecto detalla una propuesta
completa sobre la implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos a partir de
los datos ofrecidos por la experiencia piloto. Dado que comparten una misma
base, la propuesta completa se ha desarrollado con el fin de impartir los mismos
contenidos tratados en la experiencia piloto, es decir, la unidad de Electricidad
englobada dentro del Blogque 4: Estructuras, sistemas mecanicos y
eléctricos de la asignatura de Tecnologia de 2° ESO.

3.4. Objetivos de la intervencion.
A continuacion se detallan los objetivos que persigue el presente proyecto:

e Obj 1: Desarrollar una propuesta completa de Aprendizaje Basado en
Juegos para impartir una UD como alternativa a metodologias mas

tradicionales, como la clase magistral.

e Obj 2: Aumentar la motivacion y aprendizaje por parte de los estudiantes
mediante el desarrollo e implementacién de un Aprendizaje Basado en

Juegos.

e Obj 3: Obtener resultados favorables, tanto en términos cuantitativos
como cualitativos, que permitan defender y fomentar la presencia del

Aprendizaje Basado en Juegos en la educacion.
3.5. Temporalizacidon y secuenciacion de la intervencién.

La propuesta completa de implementacion de Aprendizaje Basado en Juegos
desarrollada en el presente proyecto se utiliza para impartir la UD de Electricidad
de la asignatura de Tecnologia de 2° ESO. La secuenciacion y temporalizaciéon
de la imparticion de dicha UD se establecen en base al calendario escolar
2020/2021 y a los datos que se han obtenido durante el periodo de practicas y
la experiencia piloto. La temporalizacién y secuenciaciéon de la propuesta
completa de implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos se muestran en

la siguiente tabla, teniendo lugar el caso hipotético de implementacién a lo largo
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de los meses de abril y mayo de 2021, y teniendo en cuenta que las clases de

Guillermo Enguita Orta
Curso 2020/2021

Tecnologia de 2° ESO tienen lugar los lunes, miércoles y viernes:

TERCER TRIMESTRE

BLOQUE 4: Estructuras, sistemas mecanicos y eléctricos

UD 8: Electricidad 11 sesiones
Presentacion delaUD e 7 abril
Introduccion del ABJuegos
Introduccion a la electricidad. 9 abril
Tipos de corriente.
Produccion y conversion de la 12 abril
energia eléctrica.
Elementos componentes de un 14y 16 abril
circuito eléctrico
Funcionamiento circuitos 19y 21 abril
eléctricos
Ley de Ohm 26y 28 abril
Repaso 30 abril
Examen 3 mayo

La experiencia piloto, la cual se describe en detalle mas adelante en el presente

documento, se ha desarrollado a lo largo de una Unica sesién de 50 minutos

durante el periodo de practicas.
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4. Base teorica.

4.1. Problema a resolver.

La sociedad actual es una sociedad dinamica, en la que la velocidad y alcance
de los cambios que se dan en su composicién no hacen mas que aumentar con
el paso del tiempo. La educacién tiene como propdésito formar a ciudadanos que
puedan desenvolverse adecuadamente como miembros de la sociedad
capacitados para contribuir a esta, pero la educacion actual no refleja en su
mayoria esta evolucion, cifiéndose a metodologias mas tradicionales en lugar de

adaptarse a los nuevos tiempos.

La vision tradicional de la escuela, y la casi exclusividad de la metodologia de
clase magistral, son conceptos con poca cabida en la actualidad. Las cifras de
fracaso escolar en Espafia son muy elevadas, tal como se muestra en la
siguiente imagen: segun las ultimas cifras analizadas, correspondientes al curso
escolar 2016 — 2017, Espafia es el segundo pais de la Unién Europea con mayor
tasa de alumnado repetidor (9,4% en la primera etapa de Educacion

Secundaria).

Luxemburgo e 10,2%
Espafia # 2,5% 9,4%

} . 5,1%
Grecig M 0,7%

Rumania e— 1 3%
Bulgaria ! _0.1%
Alemania [==—_05%

Italia ==_0.3% 205
EEEE—— 3, 0%
Austria | 2% .
Rep. Eslovaca 2 1% 34%
Polonig [Se—10% 2.0%
Estonia [ 0:5% Lo%

Hungu‘a e 1 3%
Letonig [0, 7%
Chipre = 9.1%
Francia | 1.1%
Dinamarcy — -3,?.:_}_
Eslovenia [m—O 9%
Rep. Checa % o
Lituania [ 052%,
ia W 0,1%
Croacia | 0,4%
Finlandia : 002.%"?51
Malta [ D%
— 'D,'-'-'?G
Ifanda 555 s

0% 2:36 A% E'& EI% 1l'.-"}£: 12.'!6
llustracion 1. Tasa de alumnado repetidor en los paises de la Union Europea
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El fracaso escolar puede atribuirse a una serie de factores: la desmotivacion del
alumnado, su falta de interés por el aprendizaje, la implicacién propia en el
proceso de aprendizaje, los métodos de ensefianza de los profesores, la actitud
y preparacion del profesorado, etc. Se puede afirmar que uno de los principales
factores contribuyentes en el fracaso escolar actual es la desmotivacion de los
estudiantes a causa de las metodologias tradicionales que predominan en el

panorama educativo espafol, especialmente la clase magistral.

Las metodologias activas, las cuales son el conjunto de métodos, técnicas y
estrategias que sitlan al alumno como protagonista de su propio aprendizaje,
fomentan el trabajo en equipo e incentivan el espiritu critico, disponen de un
amplio numero de estudios que muestran su efectividad, asi como sus efectos
positivos en la motivacion de los estudiantes. Una mayor presencia de las
metodologias activas en la educacion espafola es un cambio que debe
realizarse, el cual aportara grandes beneficios y reducira de manera efectiva el
fracaso escolar, actualizando el método educativo espafiol a uno mas adecuado
a la sociedad actual, fomentando el desarrollo de competencias y aptitudes en

los estudiantes.

Entre las metodologias activas pueden encontrarse diversas técnicas, tales
como la Gamificacion, el Aprendizaje Basado en Problemas, el Aprendizaje
Basado en Proyectos, el Aprendizaje Basado en Juegos, Flipped Classroom,
Aprendizaje Cooperativo, etc. Teniendo en cuenta las caracteristicas de la
sociedad actual, en la que la presencia de la tecnologia se extiende incluso al
ambito escolar, se ha decidido que una metodologia activa que puede
implementarse con gran éxito es el Aprendizaje Basado en Juegos, haciendo
uso de dicha tecnologia. ElI Aprendizaje Basado en Juegos es una de las
metodologias activas con menor presencia en la educacion, pese a disponer de
un amplio numero de estudios que respaldan los beneficios de su
implementacion. Se han analizado dos articulos en los que se lleva a cabo una
implementacion practica del Aprendizaje Basado en Juegos, evaluando sus
resultados y ajustando el desarrollo del presente proyecto de manera acorde a

los resultados obtenidos.
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4.2. Fundamentacion tedrica.

4.2.1. Primer articulo: Game - Based Learning Studies in

Education Journals: A Systematic Review of Recent Trends.

En primer lugar se encuentra Game-Based Learning Studies in Education
Journals: A Systematic Review of Recent Trends, un estudio que comprende
investigaciones realizadas a lo largo de 12 afios a través del cual se han
analizado los beneficios y desventajas de aplicar metodologias basadas en los
juegos en la educacién. Una de las investigaciones comprendidas en el estudio
concluy6é que al analizar dos grupos de control, en uno de los cuales se
implement6 el Aprendizaje Basado en Juegos, dicho grupo presentd una
capacidad de concentracién mayor que el otro grupo. Otra de las investigaciones
incluidas en el estudio también determind, mediante el andlisis de dos grupos
distintos, que los juegos efectivamente cumplian su funcion en obtener un mejor
conocimiento de los contenidos por parte de los estudiantes, asi como una mayor

participacion.

No obstante, una de las investigaciones también advierte sobre las
consecuencias negativas que pueden surgir del Aprendizaje Basado en Juegos,
tales como la pérdida o deterioro de la percepcion temporal, la pérdida del control
emocional, alto estrés, etc. Dichos perjuicios surgen de un exceso de tiempo
invertido en los juegos, por lo que estas posibles consecuencias se han tenido
en cuenta a la hora de desarrollar el presente proyecto de Innovacion, tal como

se detalla mas adelante.

El articulo concluye que, tras todos los andlisis y estudios realizados a lo largo
de los 12 afios que conforman el estudio, se demuestra que el estudio o
aprendizaje basado en juegos proporciona un ambiente de aprendizaje efectivo
al facilitar la informacién, ademas de perdurar de manera mas permanente en la
memoria de los estudiantes. Se destaca la gran cantidad de investigaciones
detalladas y los diversos enfoques desde los que se realizan dichas
investigaciones. Los resultados obtenidos coinciden en los beneficios del
Aprendizaje Basado en Juegos, pese a los distintos enfoques desde los que se

realizan las investigaciones y las diferencias metodoldgicas entre estas.
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4.2.2. Segundo articulo: The Effects Of Digital Game — Based
Learning on Performance and Motivation For Highschool

Students.

Un segundo estudio analizado, The Effects Of Digital Game-Based Learning on
Performance And Motivation For Highschool Students, plantea el uso de los
videojuegos educativos para mejorar el interés de los estudiantes hacia el
aprendizaje. El estudio afirma la efectividad de la implementacién de los juegos
en el aprendizaje para mejorar la motivacion y concentracion de los estudiantes,
asi como su capacidad de resolucion de problemas, dependiendo del tipo de
juego utilizado, y como diferentes demograficos presentan preferencias comunes
hacia cierto tipo de juegos (rol, aventuras, FPS, etc.). Esta preferencia también
se ha tenido en cuenta a la hora de desarrollar el presente Trabajo Fin de Master,

tal como se detalla mas adelante.

En dicho estudio se realiza un analisis entre dos grupos de control, en uno de los
cuales se realiz6 una ensefianza tradicional, mientras que en el otro grupo se
implement6 un aprendizaje basado en juegos. Una vez finalizado el estudio se
compararon los logros de aprendizaje y la motivacion de los estudiantes entre
ambos grupos. Asimismo, se realizé una pre-evaluacion antes del inicio del
estudio para poder realizar una mejor comparacion entre los resultados iniciales

y finales.

El estudio demostrd una diferencia significativa entre los logros de aprendizaje
entre ambos grupos, siendo estos superiores en el grupo en el que se
implemento el aprendizaje basado en juegos. Asimismo, también se demostro
un incremento superior en la motivacion hacia el aprendizaje en aquellos
estudiantes pertenecientes al grupo en el que se implementd el aprendizaje

basado en juegos.

Los estudios analizados apoyan el uso del Aprendizaje Basado en Juegos en las
aulas y confirman los beneficios que se plantea obtener de esta metodologia
(mayor interés del alumnado hacia el aprendizaje y una mejora del propio

aprendizaje), habiéndose basado en aplicaciones practicas de esta metodologia,

13



Trabajo Fin de Master Guillermo Enguita Orta
Juguemos a Innovar: Aprendizaje Basado en Juegos en las aulas Curso 2020/2021

sirviendo como una base sobre la que fundamentar el presente Trabajo Fin de
Master.

4.3. Fundamentacion practica.

Asimismo, también se ha investigado sobre algun caso de implementacion de
Aprendizaje Basado en Juegos utilizando juegos digitales o videojuegos en
Espafa, similar a la propuesta que se detalla en el presente documento. En
primer lugar, se encuentra la ensefianza llevada a cabo por Ifiigo Mugueta,
doctor en Historia Medieval, profesor de Didactica de las Ciencias Sociales en la
Universidad Publica de Navarra, y coordinador del area de Didactica de las
Ciencias Sociales. Iiligo ensefa a sus estudiantes Historia utilizando el juego
Europa Universalis IV, de manera muy similar a la propuesta que se detalla en el
presente documento. Asimismo, en materias del Master en Profesorado de
Educacion Secundaria de la Universidad Publica de Navarra (UPNA), se ensefia
a futuros docentes sobre el disefio de estrategias para convertir los videojuegos
historicos en un recurso educativo, de manera casi exacta a la propuesta
detallada en el presente proyecto. Ambos casos de implementacion del

Aprendizaje Basado en Juegos se engloban en el afio 2019.

También destaca el uso de videojuegos en diversos centros educativos de
Castilla 'y Ledn y el disefio de contenidos educativos en videojuegos disefiados
por docentes de materias como Lengua y Literatura, Matematicas, Biologia o
Geologia en dichos centros educativos. Por ejemplo, se utiliza Minecraft para
explicar las rocas sedimentarias, asi como el proceso de evolucion de las
especies, League of Legends para ensefiar Lengua a los estudiantes y el juego
Genshin Impact para ensefiar las mecanicas detras de un arco parabdlico, entre

otros ejemplos. Ambas aplicaciones tienen lugar en el afio actual, 2021.
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5. Desarrollo.

5.1. Causas de la necesidad de la intervencion.

El centro de practicas en el que se ha desarrollado el periodo de précticas, el
Colegio Escuelas Pias, se destaca por ser un colegio bilinglie en el que se
implementa el proyecto ONE to ONE, que consiste en el uso de Chromebooks,
con los que los estudiantes trabajan de manera continua durante sus estudios,

realizando sus tareas y proyectos en el software Google Suite for Education.

Sin embargo, durante las dos estancias en el centro y segun lo que se pudo
observar, se consider6 que el centro podria beneficiarse en gran medida de
implementar metodologias mas activas que hagan uso de esta tecnologia.
Ademas, tal como se detalla previamente en el apartado 3.1. Datos del centro.,
el colegio Escuelas Pias es un colegio bilingle, por lo que seria aun mas
beneficioso si dicha metodologia activa pudiese combinarse con el caracter

bilingtie del centro.

Una vez planteada dicha meta, se decidio estudiar el método educativo que se
daba en otros centros educativos, investigando la presencia de las metodologias
activas en la educacion espafiola, y mas concretamente del Aprendizaje Basado
en Juegos. Al determinar la escasa presencia del mismo, pese a los estudios
gue confirman sus beneficios, se decidido fundamentar el presente TFM en el
Aprendizaje Basado en Juegos y desarrollar la experiencia piloto inicial, asi como

la posterior propuesta completa detallada mas adelante.
5.2. Objetivos especificos.

Los objetivos que persigue el presente proyecto de Innovacién se detallan
previamente en el apartado 3.4. Objetivos de la intervencién. Sin embargo,

estos vuelven a detallarse a continuacion.

e Obj 1: Desarrollar una propuesta completa de Aprendizaje Basado en
Juegos para impartir una UD como alternativa a metodologias mas

tradicionales, como la clase magistral.
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e Obj 2: Aumentar la motivacion y aprendizaje por parte de los estudiantes
mediante el desarrollo e implementacion de un Aprendizaje Basado en

Juegos.

e Obj 3: Obtener resultados favorables, tanto en términos cuantitativos
como cualitativos, que permitan defender y fomentar la presencia del
Aprendizaje Basado en Juegos en la educacion.

No obstante, la propuesta completa de implementacién del Aprendizaje Basado
en Juegos detallada en el presente documento también persigue una serie de
objetivos didacticos. Tal como se detalla previamente en el apartado 3.3. Etapas,
grupos y asignaturas en las que se desarrolla el proyecto., la propuesta de
implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos pretende utilizarse para
impartir los contenidos correspondientes a la UD de Electricidad de la asignatura
de Tecnologia de 2° ESO. Por tanto, el Aprendizaje Basado en Juegos
desarrollado como parte del proyecto persigue los objetivos didacticos
correspondientes a la asignatura de Tecnologia de 2° ESO. A continuacion se
detallan aquellos de dichos objetivos considerados mas acordes al presente

proyecto de Innovacion:

- ODbj.TC.1. Abordar con autonomia y creatividad, individualmente y en
grupo, problemas tecnologicos trabajando de forma ordenada y metodica
para estudiar, recopilar y seleccionar informacién procedente de distintas
fuentes, elaborar la documentacion pertinente, concebir, disefiar,
planificar y construir objetos o sistemas que resuelvan el problema

estudiado y evaluar su idoneidad.

- Obj.TC.3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su
funcionamiento, conocer sus elementos y las funciones que realizan,
aprender la mejor forma de usarlos y controlarlos y entender las
condiciones fundamentales que han intervenido en su disefio y

construccion.
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Obj.TC.6. Transmitir con precision conocimientos e ideas sobre procesos
0 productos tecnolégicos concretos, utilizando e interpretando
adecuadamente vocabulario, simbolos y formas de expresion propias del
lenguaje tecnoldgico.

Obj.TC.8. Buscar, seleccionar, comprender y relacionar la informacion
obtenida de fuentes diversas, incluida la que proporciona el entorno fisico
y social, los medios de comunicacién y las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacion, tratarla de acuerdo con el fin perseguido y comunicarla

a los demas, de forma oral y escrita, de manera organizada e inteligible.

Obj.TC.9. Potenciar actitudes flexibles y responsables en el trabajo en
equipo y de relacion interpersonal, en la toma de decisiones, ejecucion de
tareas, busqueda de soluciones y toma de iniciativas o acciones
emprendedoras, valorando la importancia de trabajar como miembro de
un equipo en la resolucion de problemas tecnoldgicos, asumiendo
responsabilidades individuales en la ejecucion de las tareas

encomendadas con actitud de cooperacion, tolerancia y solidaridad.

Asimismo, a continuacion se detallan aquellos objetivos didacticos

correspondientes a la UD de Electricidad que pretenden impartirse mediante el

Aprendizaje Basado en Juegos desarrollado, estructurados segun la Taxonomia

de Bloom:

Comprender el concepto de electricidad y los tipos de corriente eléctrica.

Comprender el proceso de produccidon y conversion de la energia

eléctrica a otras formas de energia.

Comprender los distintos tipos de componentes de un circuito eléctrico.

Comprender el funcionamiento de un circuito eléctrico.

Comprender las magnitudes eléctricas y la Ley de Ohm.
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- Aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo de la UD en el Aprendizaje

Basado en Juegos y en la prueba de evaluacion.

- Evaluar los conocimientos adquiridos a lo largo de la UD y del Aprendizaje
Basado en Juegos y los problemas que encuentren en las pruebas de
evaluacion utilizadas (el propio juego y el examen), de manera que sepan

resolverlos de manera exitosa.
5.3. Metodologia.

Tal como se ha detallado previamente, el presente proyecto consiste en la
experiencia piloto llevada a cabo en la practica y la propuesta completa que solo

se plantea de manera tedrica.
5.3.1. Experiencia piloto.

En primer lugar, durante el periodo de practicas en el colegio Escuelas Pias se
ha impartido la UD de Electricidad a dos aulas de 2° ESO de manera
principalmente tradicional, utilizando una combinacion de enfoque tedrico y
practico. Se utilizaron diversas herramientas de evaluacion para evaluar a los
estudiantes, siendo una de las cuales un examen. Una vez se hubo realizado en
ambas clases el examen, el cual era la Gltima prueba de evaluacion de la UD, se
llevé a cabo la experiencia piloto del proyecto. Se realiz6 en ambas clases un
breve repaso de los contenidos de la UD con una duracién de 20 minutos,
seguido de una prueba de evaluacion de contenidos (la cual no contaba para la
nota de la UD, tal como se detallé a los estudiantes). En una de las clases (2°A)
el repaso de 20 minutos se realizé mediante clase magistral, mientras que en la
otra clase (2°B) el repaso de 20 minutos se realizé mediante el juego desarrollado
para la experiencia piloto. Posteriormente se compard la diferencia de
puntuacion general entre los estudiantes en el examen que formo parte de la UD
y en la prueba de evaluacion que se realizé como parte de la experiencia piloto,
y se determind si dicha evolucion fue mas positiva en la clase en la que se realizé

el repaso mediante un Aprendizaje Basado en Juegos.

El Aprendizaje Basado en Juegos que se llevé a cabo no pudo desarrollarse e
implementarse de forma Optima debido a una serie de cuestiones: en primer

lugar, una falta de tiempo que no permitié un desarrollo e implementacion
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optimos del juego, los cuales se detallan en la propuesta completa mas adelante.
Ademas, debido al Covid19, el aula de Informatica estaba restringida, por lo que
no pudo accederse a los equipos informaticos para una aplicacion mas
individualizada del Aprendizaje Basado en Juegos. Los estudiantes disponian de
dispositivos Chromebook, los cuales utilizan durante el desarrollo de las clases,
pero estos no solo eran incompatibles con el juego creado, sino que en caso de
haber sido compatibles sus caracteristicas no habrian sido suficientes.

El juego de la experiencia piloto que se cred fue un RPG (Role Playing Game)
con una ambientacién Futurista / Fantastica. Debido al tiempo reducido del que
se dispuso para su implementacién, se debieron eliminar diversas mecanicas
caracteristicas de los RPG, tales como el combate contra monstruos y la
progresion de caracteristicas de los personajes. Se proyecto el juego en el
ordenador portatil del autor del presente proyecto, y los estudiantes que lo
deseaban utilizaban dicho ordenador para progresar a traves del juego mientras

el resto de estudiantes experimentaban el juego a través del proyector.

En el Anexo Il.- Juego de la experiencia piloto se muestran capturas del juego
desarrollado para la experiencia piloto. Dicho juego se ha llamado “The Towering
Test”.

5.3.2. Propuesta completa de implementacién.

De manera similar a la experiencia piloto, la propuesta completa se basa en el
desarrollo e implementacion de un RPG para impartir la UD de Electricidad de
Tecnologia de 2° ESO. Sin embargo, mientras que en la experiencia piloto el
Aprendizaje Basado en Juegos se ha utilizado Unicamente como medio de
repaso, en la propuesta completa el Aprendizaje Basado en Juegos se utiliza a
lo largo de toda la UD. Ademas, dado que se dispone de mucho mas tiempo para
el desarrollo e implementacién del juego, pueden solucionarse todas las

carencias ocurridas en la experiencia piloto.

En primer lugar, el RPG desarrollado se llama “La Chispa del Mundo”. Tal como
se detalla mas adelante en el apartado 5.5.1. Experiencia piloto., el juego

creado para la experiencia piloto se desarroll6 a partir de las preferencias de los

19



Trabajo Fin de Master Guillermo Enguita Orta
Juguemos a Innovar: Aprendizaje Basado en Juegos en las aulas Curso 2020/2021

estudiantes, los cuales prefirieron un juego de aventuras con una ambientacion
Futurista / Fantstica. Dado que la propuesta completa también esta destinada
a estudiantes de 2° ESO, se considera que dichas preferencias pueden
extrapolarse como la preferencia general de los estudiantes de 2° ESO en la
actualidad.

En el presente juego los estudiantes encarnan un grupo de valerosos héroes
recién salidos de la academia de héroes, destinados a encontrar el tesoro
perdido, la Chispa del Mundo. A lo largo de su viaje hardn amigos, enemigos,

obtendran poder, conocimiento, y buenas notas. jQue comience la aventura!

A continuacion se detallan los elementos del juego creado. Uno de los
elementos mas caracteristicos de los RPG es la “Party” o grupo de
protagonistas. En este juego, la “Party” estara compuesta por tres personajes,
cada uno de los cuales correspondera a un estudiante, organizandose los
estudiantes en grupos de tres a la hora de participar en el Aprendizaje Basado
en Juegos. Se debatiria la conveniencia de rotar los personajes entre los
miembros del grupo para que todos los integrantes puedan experimentar los
distintos roles, pero uno de los elementos mas caracteristicos y atractivos de los
RPG es la progresion del personaje propio. Si los integrantes de un grupo no
llegaran a un acuerdo sobre la adjudicacion de personajes, el docente la

realizara él mismo.

A continuacion se detallan los tres distintos roles que existen dentro del juego,

y el poder especial correspondiente a cada uno:

Guia: Una vez por sesion, puede pedir una pista al docente
sobre cdmo proceder en el juego en caso de duda. Dicha pista
referira inicamente al contenido didactico en cuestion, ya que

el juego se disefiara de manera que no quepan dudas

respecto al procedimiento a seguir. No obstante, si el profesor
debiese responder una pregunta de dicha naturaleza, esta no

contard como la pregunta a utilizar por sesion.
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Bardo: El bardo sera el responsable de avisar al docente una
vez se haya completado el contenido correspondiente a la

sesion pertinente, y debera detallar los pasos seguidos

durante dicha sesion. Si asi lo desea y un compafiero o
compafiera del grupo coincide, dicho compafiero o
compafiera del grupo podria ser el responsable de

detallarselo al profesor durante dicha sesion.

Clérigo: En caso de disputa en el equipo sobre como
proceder, el clérigo sera quien decida como se procedera
durante dicha sesion (una vez por sesion). El grupo necesitara

haber completado el contenido correspondiente a la sesion

anterior para que el clérigo pueda utilizar su habilidad.

Asimismo, otro de los rasgos mas caracteristicos y atractivos de los RPG es el
aumento de caracteristicas de los personajes. El objetivo principal del juego es
gue los estudiantes aprendan, pero no debe olvidarse que se han implementado
mecanicas de combate y exploracion en el juego para hacerlo mas entretenido
y atractivo. De manera que cada estudiante se sienta mas integrado con su
personaje y rol, cada personaje estara mas adecuado para un estilo de combate,

poseyendo diferentes caracteristicas, las cuales se detallan a continuacion.

HP (Health Points): Puntos de Salud. El Guia poseera la mayor cantidad, ya
gue esta mas destinado a un rol delantero en la lucha. El Bardo poseera una
cantidad intermedia, ya que posee un rol de apoyo, pudiendo luchar
efectivamente en las lineas delanteras como traseras, si bien nunca tan bien en
ningun rol como los otros dos, mas especializados. El Clérigo posee la menor

cantidad, mas destinado a un rol de apoyo en la retaguardia.

MP (Magic Points): Puntos de Magia. El Guia poseera la menor cantidad, ya
gue lucha principalmente utilizando su gran salud, y los roles deben estar
equilibrados y colaborar de manera efectiva para triunfar. El Bardo poseera una

cantidad intermedia, ya que posee caracteristicas intermedias entre los otros
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dos roles. El Clérigo posee la mayor cantidad, pudiendo ser de gran utilidad
desde la retaguardia.

M / Attack // M | Defense (Magical / Attack // Magical / Defense): Ataque y
Defensa Fisicos y Magicos. Estas caracteristicas determinan la fuerza y
resistencia de los personajes al luchar con / contra habilidades fisicas o
magicas. El Guia poseera altas caracteristicas fisicas y bajas caracteristicas
magicas, el Bardo poseera caracteristicas medias en ambos campos, mientras
que el Clérigo poseerd bajas caracteristicas fisicas y altas caracteristicas

magicas.

Ag (Agility): Agilidad. La agilidad determina la velocidad de los personajes a la
hora de combatir. Dado que los roles se han creado de manera que cumplan un
papel especifico, el cual tiende hacia un orden de combate determinado, la
agilidad de los personajes se ha configurado de la siguiente manera: el Guia es
el personaje mas agil, pudiendo activar sus habilidades para proteger a los
demas. El Bardo es el segundo personaje mas agil, dado su rol de combate

intermedio, y el Clérigo es el personaje mas lento.

Nivel: El Nivel determina en gran medida la fuerza del personaje, aumentando
su HP, MP, y Ataque y Defensa Fisicos y Magicos en caso de subir de nivel. La
experiencia obtenida en las peleas contra los monstruos podra servir para subir
de nivel, si bien los estudiantes podran subir de nivel al completar los contenidos
didacticos correspondientes a cada sesion. Dado que el juego se desarrollara a
lo largo de 7 sesiones, se ha decidido que el nivel maximo que los personajes

podran obtener es 10.

Otro rasgo caracteristico de los RPG es la obtencion y uso de objetos. Existen
tres clases de objetos que los estudiantes podran obtener: Consumibles (objetos
de un solo uso, tales como Pociones y Elixires), Armas / Armaduras, las cuales
permitiran a los estudiantes obtener modificaciones para sus caracteristicas
basicas, permitiéndoles modificar su estilo de combate (dentro de ciertos
limites), y Objetos Clave, los cuales permaneceran en el Inventario y serviran

para progresar a través de la aventura (y evaluar a los estudiantes).
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Los estudiantes podran obtener todo tipo de objetos a lo largo de la aventura,
encontrando Objetos Clave unicamente mediante este método. Sin embargo,
los Consumibles y Armas / Armaduras podran obtenerse no solo durante el
transcurso de la aventura, sino que podran adquirirse en Tiendas gastando Oro.
El Oro se obtendra durante el transcurso de la aventura y al luchar contra

monstruos.

Por ultimo, otro elemento tipico de los juegos RPG es el combate con monstruos,
el cual supone uno de los entretenimientos principales de este género de juegos.
A fin de hacer el juego entretenido pero no priorizar otros aspectos por encima
del didactico, el juego dispone de enfrentamientos contra monstruos, pero
dichos enfrentamientos son de baja frecuencia, no suponiendo un obstaculo real
para el aprendizaje mediante el juego. Existen una serie de jefes y mini — jefes
gue deben vencerse como parte del juego, incorporando cierto caracter
didactico en las peleas y recompensando el conocimiento de los estudiantes

haciendo mas facil o dificil la pelea segun las respuestas de los estudiantes.

A continuacion se muestra una tabla en la que se resumen las caracteristicas
detalladas de la propuesta completa y se detallan las diferencias entre el juego
creado para la experiencia piloto y el juego creado para la propuesta completa,
mostrando cdmo se han solucionado las carencias presentes en el juego de la

experiencia piloto.

Caracteristica The Towering Test La Chispa de la Vida
Experiencia Piloto Propuesta Completa
Duracion Una sesion de 20 minutos de Siete sesiones de 20
juego minutos de juego
Estilo de Los estudiantes no pueden Los estudiantes pueden
Juego jugar por su cuenta o con su jugar por su cuenta o
Individualizado grupo con su grupo
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La Chispade la Vida
Propuesta Completa

Caracteristica The Towering Test

Experiencia Piloto

Cada estudiante

Personaje Cada estudiante no dispone de

propio para un personaje propio que lo dispone de un
cada represente personaje propio que lo

estudiante represente

Caracteristicas

Los personajes poseen

Los personajes no poseen

propias para | caracteristicas propias que les | caracteristicas propias

cada otorguen un papel especifico que les otorguen un

personaje papel especifico

Progresion del Las caracteristicas de los Las caracteristicas de

personaje personajes no progresan a lo los personajes

largo del juego progresan a lo largo del

juego

Obtencion de Solo existen dos objetos que Existe una muy amplia

variedad de objetos que

Objetos puedan obtenerse durante el
juego. Es obligatorio afectan al desarrollo del
obtenerlos para poder avanzar. | juego. Existen objetos
que deben adquirirse de
manera obligatoria y
otros de manera
opcional.
Combate No se implementa dinamica de Se implementa
contra combate contra monstruos. dinamica de combate
monstruos contra monstruos.
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5.4. Recursos necesarios.

A continuacion se detallan los recursos utilizados tanto durante la experiencia

piloto del proyecto como durante la propuesta completa.

Software RPG Maker MV. Este es el software que se ha utilizado para
desarrollar los dos juegos detallados. Posee un alto grado de
customizacion que permite implementar todas las dinamicas

detalladas.

Hardware. Se requeriran ordenadores compatibles con el juego
creado para que los estudiantes puedan jugar, tanto en
caracteristicas técnicas como en sistema operativo. Es altamente
recomendable que los ordenadores utilicen como sistema operativo

Windows 0 macOS para evitar problemas de compatibilidad.

Materiales estandar para impartir clase (proyector, pizarra, tiza,
materiales utilizados para impartir los contenidos, etc.). Tal como se
detalla posteriormente, la propuesta completa de implementacion del
Aprendizaje Basado en Juegos se utiliza como una herramienta de
complemento a la hora de tratar los contenidos didacticos, no se
imparten exclusivamente mediante el Aprendizaje Basado en

Juegos.

Medios de recopilacion de informacion. En la experiencia piloto se
recopild informacion de los estudiantes de manera previa para
adecuar el desarrollo del juego. En la propuesta completa se recopila
informacion de manera previa y posterior a la implementacion del
Aprendizaje Basado en Juegos, por lo que se requieren los medios

utilizados, tales como encuestas de opinion.
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5.5. Sesiones y actividades.

En el presente apartado se detallan las fases seguidas durante el desarrollo de
la experiencia piloto y de la propuesta completa. Las fases que siguen ambos
desarrollos son casi exactamente iguales, variando Unicamente en cuanto al
tiempo y medios utilizados, asi como en la fase inicial de investigacion y

planteamiento, la cual no existe en la propuesta completa.
5.5.1. Experiencia piloto.

e Faseinicial

Una vez se tomé la decision sobre la propuesta innovadora que se queria llevar
a cabo, se realiz6 una investigacion sobre estudios o proyectos similares que
corroborasen la validez del mismo, ademas de tomar nota sobre posibles efectos
negativos causados por el Aprendizaje Basado en Juegos, los cuales se tendrian
en cuenta en apartados posteriores a la hora de desarrollar la experiencia piloto
y posterior propuesta completa. Dado que se disponia de una firme idea del
proyecto a implementar, del tiempo del que se disponia para este fin y de las

fases a sequir, se procedié con las mismas.

e Sondeo inicial

Tal como se ha detallado anteriormente, los estudios investigados en los que se
fundamenta el proyecto de Innovacion mostraban como diferentes grupos
demograficos exhibian diferentes preferencias en los juegos. El primer dia del
segundo periodo de practicas con cada uno de los dos grupos de 2° ESO a los
gue se impartio clase (los dos grupos que componen la muestra del proyecto) se
realiz6 un Kahoot! en el que, aparte de comprobar el conocimiento inicial de los
estudiantes sobre el contenido que se veria en la UD a impartir, también se
introdujeron un par de preguntas de sondeo en las que se preguntaba a los
estudiantes sobre su tipo y ambientacion preferido en los juegos. Las respuestas
de los estudiantes en ambas clases coincidieron en gran medida, tal como se

muestra en la siguiente tabla.
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¢ Qué tipo de juego prefieres?

Género de juego 2°A 2°B
Investigacion 6 3

Aventura 11 10
Survival Horror 6 4
Téctico 2 9

¢, Qué ambientacion prefieres en los juegos?

Ambientacion 2°A 2°B
Medieval 4 4
Futurista 7 9
Apocaliptica 5 5
Fantastica 10 7

Como se puede observar, el tipo de juego preferido en ambas clases fueron los

juegos de Aventuras, mientras que la ambientacién preferida estaba dividida

entre Futurista y Fantastica. Siguiendo estos resultados, se decidi6é que el juego

gue se desarrollaria para la experiencia piloto del proyecto seria un juego de

Aventuras con ambientaciéon Futurista / Fantastica.
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e Desarrollo del juego

Esta fase se llevd a cabo durante el mismo periodo de tiempo en el que se
impartia la UD. Se fueron estudiando aquellos contenidos que los estudiantes
tenian mas dificultades para entender, asi como aquellos que les serian de
mayor utilidad a la hora de realizar un repaso, y se desarroll6 el juego en torno a

ellos.

Tal como se ha detallado anteriormente, pueden surgir ciertas consecuencias
negativas de un exceso de tiempo invertido en el Aprendizaje Basado en Juegos,
por lo que el juego se desarrollé de manera que el tiempo de juego fuese corto
(15 - 20 minutos aproximadamente). De esta manera, los estudiantes no
experimentarian los efectos adversos detallados (deterioro de la percepcion
temporal, pérdida del control emocional, etc.).

e Implementacion

Una vez desarrollado el juego y realizada la prueba de evaluacion o examen de
la UD, se llevo a cabo la misma dinamica en ambas clases: se realizo un breve
repaso de la misma duracion en ambas clases, seguido de una prueba de
evaluacion, la cual no contaba para la nota de la UD (algo que se explicé a los
estudiantes), sino para evaluar la efectividad del juego creado. La clase en la
gue el repaso se realiz6 mediante el juego fue 2°B, mientras que en 2°A el repaso

se realiz6 de manera tradicional.

e Evaluacién

Finalmente, una vez llevadas a cabo la prueba de evaluacion de la UD y la
prueba de evaluacion de repaso perteneciente a la experiencia piloto del
presente proyecto en ambas clases, se compararon los resultados obtenidos en
ambas clases, con el fin de determinar si existia una diferencia significativa entre
la evolucién de las notas de los estudiantes entre la clase en la que se
implemento el Aprendizaje Basado en Juegos y entre la que se realizé un repaso

tradicional. Los resultados obtenidos se detallan mas adelante.
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5.5.2. Propuesta completa de implementacion.

e Sondeo inicial

En esta fase se realiza un sondeo inicial similar al realizado en la experiencia
piloto. Se investiga el conocimiento inicial de los contenidos a impartir por parte
de los estudiantes asi como sus preferencias en cuanto a juegos. Sin embargo,
a diferencia de la experiencia piloto, en esta fase también se investiga el nivel de
motivacion de los estudiantes respecto a su aprendizaje. Respecto a la
propuesta completa que se describe, se utilizan los mismos datos obtenidos en
el sondeo inicial de la experiencia piloto (juego de Aventuras con ambientacién
Futurista / Fantastica).

e Desarrollo del juego

Se realiza el desarrollo del juego teniendo en cuenta los datos obtenidos durante
el sondeo inicial y la experiencia piloto. Tal como se ha detallado anteriormente,
pueden surgir ciertas consecuencias negativas de un exceso de tiempo invertido
en el Aprendizaje Basado en Juegos, por lo que el juego se ha desarrollado de
manera que el tiempo de juego sea corto (20 minutos por sesion de juego
aproximadamente). De esta manera, los estudiantes no experimentaran efectos
adversos (deterioro de la percepcion temporal, pérdida del control emocional,

etc.).

e Implementacion

La fase de implementacion es muy diferente a la llevada a cabo en la
experiencia piloto. Previamente, en el apartado 3.5. Temporalizacién y
secuenciacion de la intervencion., se detalla como transcurre la propuesta
completa de implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos a lo largo de
11 sesiones durante los meses de abril y mayo. A continuacién se detalla la

temporalizacién de las sesiones que componen la UD a impartir.
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TERCER TRIMESTRE

UD 8: Electricidad

BLOQUE 4: Estructuras, sistemas mecénicos y eléctricos

11 sesiones

Contenido

Temporalizacion

Presentacion de laUD e
Introduccion del ABJuegos

Primera sesién — 50 minutos.

Formacion de equipos de tres.

Introduccién a la electricidad.
Tipos de corriente.

Segunda sesion — 30 minutos
explicacién tedrica + 20 minutos

aplicaciéon ABJuegos

Conversién de la energia

eléctrica.

Tercera sesidn — 30 minutos
explicacion tedrica + 20 minutos

aplicacion ABJuegos

Elementos componentes de un

circuito eléctrico - |

Cuarta sesion — 30 minutos
explicacion tedrica + 20 minutos

aplicacion ABJuegos

Elementos componentes de un

circuito eléctrico - Il

Quinta sesion — 30 minutos
explicacion teorica + 20 minutos

aplicacion ABJuegos

Funcionamiento circuitos

eléctricos - |

Sexta sesion — 50 minutos.
Resolucion de ejercicios sin

ABJuegos

Funcionamiento circuitos

Séptima sesidén — 30 minutos

eléctricos - 1l resolucién de ejercicios + 20 minutos
aplicacion ABJuegos
Ley de Ohm - | Octava sesién — 30 minutos
explicacion tedrica + 20 minutos
resolucidén ejercicios
Ley de Ohm - I Novena sesion — 30 minutos
explicacion tedrica + 20 minutos
aplicacion ABJuegos
Repaso 50 minutos de clase tradicional
Examen 50 minutos de examen tradicional
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Tal como se muestra en la tabla anterior, existen algunas sesiones en las que no
se utiliza el Aprendizaje Basado en Juegos. Este planteamiento se ha realizado

para evitar saturar al alumnado y que pierdan interés en el juego.

En el Anexo lll.- Juego de la propuesta completa se muestran capturas del

juego desarrollado para la propuesta completa de implementacion.

e Evaluacién

Una vez finalizada la implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos, se
utilizan los resultados obtenidos mediante las diferentes herramientas de
evaluacion (nota del examen, desarrollo del propio juego, cuestionarios de
motivacion previos y posteriores a la implementacion del juego) para determinar
la efectividad del juego. A diferencia de la experiencia piloto, en esta fase se
realiza un cuestionario de motivacion posterior a la finalizacion de la UD, de
manera que se pueda comparar con los resultados previos al Aprendizaje
Basado en Juegos. Asimismo, también se incluye una herramienta de

autoevaluacion docente para mejorar la labor docente en el futuro.
5.6. Agrupamientos.

La formacion de los grupos se realizara durante la primera sesion de la UD, tal
como se detalla en el apartado anterior. Los integrantes de los grupos no
cambiaran mientras dure el Aprendizaje Basado en Juegos. Los grupos
constaran de tres integrantes, a ser posible, con el fin de mejorar la capacidad
de trabajo en equipo de los estudiantes y sus relaciones con sus comparieros.
La formacion de los equipos recaera sobre el docente, el cual se encargara de

gue los equipos sean lo mas heterogéneos posible, pero homogéneos entre si.

5.7. Resultados esperados y obtenidos.

Dado que la experiencia piloto es la Unica aplicacion practica que ha podido
llevarse a cabo, en este apartado se detallan los resultados esperados y
obtenidos a partir de la experiencia piloto. Inicialmente se esperd que el repaso
mediante Aprendizaje Basado en Juegos ofreciese resultados mas positivos que

el repaso tradicional. Una vez se compararon los resultados obtenidos entre el
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examen de la UD y la prueba de evaluacion que formaba parte de la experiencia
piloto, se obtuvieron resultados acordes a las expectativas iniciales, los cuales
se detallan a continuacion. Se recuerda que el repaso tradicional se realiz6 en
la clase de 2°A, mientras que en la clase de 2°B se implemento el Aprendizaje
Basado en Juegos.

Se destaca que la comparacion que se realizd entre puntuaciones entre ambas
pruebas de evaluacidn Unicamente corresponde a la parte practica, la parte de
resolucion de problemas. El examen que se realizé como parte de la UD también
constaba de parte teorica, mientras que la prueba de evaluacion de la
experiencia piloto solo constaba de parte practica. Al calcular la evolucion de la
calificacion de los estudiantes Unicamente se ha utilizado la puntuaciéon de los
estudiantes en el examen correspondiente a la parte practica del examen,
calculando su equivalente proporcional de manera que la comparacion que se

realiza no incluya la puntuacion correspondiente a la parte tedrica.

Evolucion general de las calificaciones de los estudiantes en la parte

practica del examen respecto a la prueba original

2°A (Metodologia tradicional) 98,26%

2°B (Aprendizaje Basado en Juegos) 110,89%

Observando los datos obtenidos, se puede afirmar que la implementacion del
juego efectivamente ha sido mas eficaz que el repaso mediante clase magistral.
Sobre todo, destaca el gran aumento de puntuacion de algunos estudiantes, que
pasaron de obtener una puntuacion suspensa en la parte practica del examen
de la UD a obtener una nota sobresaliente en la prueba de repaso realizada. Sin
embargo, también debe notarse que por las medidas Covid tomadas en el centro,
la clase de 2°A dispuso de menos tiempo para realizar la prueba de evaluaciéon
de la experiencia piloto, lo que puede haber repercutido en la nota inferior general

de sus estudiantes. Una observacion que se ha notado es que muchos
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estudiantes no comenzaron el segundo ejercicio de la prueba de repaso, lo que
puede deberse a cansancio, ya que era el Ultimo dia de la UD y es normal que
no estuviesen tan motivados como en el examen real. Sin embargo, los
estudiantes parecieron disfrutar del juego, y los resultados son acordes a las

expectativas iniciales.
5.8. Instrumentos de evaluacion.

5.8.1. De los aprendizajes del alumnado.

En la experiencia piloto, las herramientas de evaluacion de aprendizaje del
alumnado que se utilizaron fueron el examen que formo parte de la UD y la
herramienta de evaluaciéon que formé parte de la experiencia piloto. Ambos
documentos se adjuntan en el Anexo IV.- Documentacion utilizada en la

experiencia piloto.

Respecto a la propuesta completa, las herramientas de evaluacion de
aprendizaje del alumnado que se utilizan son los logros obtenidos dentro del
propio juego y el examen que forma parte de la UD. Ambas herramientas de
evaluacion poseen una ponderacion respectiva del 60% (logros obtenidos en el
juego) y 40% (puntuacion del examen) respecto a los estandares de aprendizaje
pertinentes a los contenidos didacticos impartidos. Tal como se ha detallado
anteriormente en el apartado 5.3. Metodologia., se evaluaréa la actuacién de los
estudiantes dentro del juego a partir de los Objetos Clave que consigan dentro
del juego. A continuacién se detallan los items utilizados a la hora de determinar
la puntuacion obtenida en el juego y la ponderacién de cada Objeto Clave

respecto a los estandares de aprendizaje de la UD.

Tal como se muestra en la segunda tabla, los estandares de aprendizaje
correspondientes a la UD de Electricidad que se imparte mediante el Aprendizaje
Basado en Juegos poseen un peso en la evaluacién final de la UD del 20% cada
uno, poseyendo todos la misma importancia. El progreso en el juego supone un
60% de la evaluacion que se puede obtener en cada estandar de aprendizaje,
mientras que el examen de la UD supone el 40% restante de nota que pueden

obtenerse respecto a cada estandar de aprendizaje.
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Estandar de

aprendizaje

ftem de evaluacion

Ponderacién
del objeto en el
Estandar de
Aprendizaje

Consigue el Cetro de la Corriente y

EST.TC.4.3.1. el Escudo Estatico 30%
Obtiene los Cinco Anillos de

EST.TC.4.3.1. Transformacion de Energia 30%
EST.TC.4.3.2. Obtiene el Pergamino de Ohm, el 60%
EST.TC.4.4.1. Precursor

EST.TC.4.3.3. Obtiene la Llave de Komp, el 30%
EST.TC.45.1. Artifice 60%
EST.TC.4.3.3. Obtiene la Corona de Q’ito, Seior 30%

del Rayo

Estandar de

Ponderacion de las herramientas de

Ponderacién

Aprendizaje evaluacion del estandar en
Juego Examen la evaluacion
total
EST.TC.4.3.1. 60% 40% 20%
EST.TC.4.3.2. 60% 40% 20%
EST.TC.4.3.3. 60% 40% 20%
EST.TC.4.4.1. 60% 40% 20%
EST.TC.4.5.1. 60% 40% 20%

34



Trabajo Fin de Master Guillermo Enguita Orta
Juguemos a Innovar: Aprendizaje Basado en Juegos en las aulas Curso 2020/2021

El examen cuya ponderacion sera del 40% en los estandares de la UD sera el
mismo examen utilizado en la experiencia piloto, ya que la UD que se imparte en
la experiencia piloto y en la propuesta completa es la misma, la UD de
Electricidad de Tecnologia de 2°ESO. Dicho examen se adjunta en el Anexo V.-
Documentacion utilizada en la propuesta completa. En caso de obtener una
nota inferior a 5 en la evaluacion final de la UD, los estudiantes dispondran de
una semana para realizar una recuperacion de las herramientas de evaluacion
en las que hayan obtenido una nota suspensa para obtener una nota superior a
5.

5.8.2. De la préactica docente.

En la experiencia piloto no se ha utilizado ninguna herramienta de evaluacion de
la propia labor docente. Sin embargo, en la propuesta completa si se utiliza una
rabrica de autoevaluacion docente. Dicha rdbrica se adjunta en el Anexo V.-

Documentacion utilizada en la propuesta completa.
5.8.3. De la puesta en marcha del proyecto.

Las herramientas de evaluacion que se han utilizado en la experiencia piloto para
evaluar la puesta en marcha del proyecto han sido las dos pruebas de evaluacion

detalladas en el apartado 5.8.1. De los aprendizajes del alumnado.

Las herramientas de evaluacion de puesta en marcha del proyecto que se utilizan
en la propuesta completa son las dos herramientas detalladas en el apartado
5.8.1. De los aprendizajes del alumnado., mediante las que se puede evaluar
tanto el aprendizaje de los estudiantes como la puesta en marcha del proyecto.
Sin embargo, la puesta en marcha de la propuesta completa también se evalta
mediante los cuestionarios de opinion que se realizan de manera previa y
posterior a la implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos. Ambos
cuestionarios se adjuntan en el Anexo V.- Documentaciéon utilizada en la

propuesta completa.
5.8.4. De los objetivos del proyecto.

Las herramientas de evaluacién que se han utilizado en la experiencia piloto para

evaluar el cumplimiento de los objetivos del proyecto han sido las dos pruebas
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de evaluacion detalladas en el apartado 5.8.1. De los aprendizajes del

alumnado.

Las herramientas de evaluacién que utilizan en la propuesta completa para
evaluar el cumplimiento de los objetivos del proyecto son las dos herramientas
de evaluacion detalladas en el apartado 5.8.1. De los aprendizajes del
alumnado., asi como los cuestionarios de opinion detallados en el apartado
5.8.3. De la puesta en marcha del proyecto. Mediante dichas herramientas
puede evaluarse si se han cumplido los objetivos del proyecto, los cuales son

obtener una mejora en el aprendizaje y en la motivacion del alumnado.
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6. Sostenibilidad y transferencia.

6.1. Mecanismos previstos para la inclusion en el Proyecto

Educativo del Centro.

En caso de que la implementacién del Aprendizaje Basado en Juegos obtuviese
resultados desfavorables, con casi total seguridad el centro educativo en
cuestion renunciaria a continuar o ampliar la presencia del Aprendizaje Basado
en Juegos en sus aulas. Los juegos se desarrollaran de manera acorde a las
edades de los estudiantes, promoviendo valores de trabajo en equipo, respeto e
igualdad, y de manera acorde a los contenidos didacticos. Si se determinasen
efectos negativos causados por los juegos, tanto en la vertiente didactica como
personal respecto a los estudiantes o personal del centro, la implementacion del
Aprendizaje Basado en Juegos se detendria de inmediato. En caso de que el
centro deseara mantener la presencia del Aprendizaje Basado en Juegos en su
programa curricular, este factor se detallaria en el Proyecto Educativo del Centro,
adjuntando informacién sobre los beneficios que aporta, las medidas de
seguridad tomadas y la mejora del aprendizaje y motivacion de los estudiantes

como primera y unica finalidad de esta metodologia.

6.2. Participacion e impacto en los distintos sectores de la

comunidad educativa.

Se aspira a lograr un gran cambio en el paradigma educativo basandose en el
desarrollo y resultados detallados en el presente proyecto. Sin embargo,
actualmente el impacto en la comunidad educativa del presente proyecto es
inexistente, si bien es posible que la publicacion de este documento como un
Trabajo Fin de Master logre inspirar a personas en el futuro, junto con la labor
gue se continuard como docente promoviendo el Aprendizaje Basado en Juegos.
La propuesta completa descrita detallada en el presente proyecto compone un
caso de implementacion que puede aplicarse de manera sencilla en casi
cualquier centro educativo y mediante la que pueden obtenerse resultados que
podrian utilizarse para promover el Aprendizaje Basado en Juegos en la

educacion.
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6.3. Difusion prevista de la experiencia y de los resultados.

Debido a la poco significativos que son los resultados obtenidos a partir de la
experiencia piloto del presente proyecto (implementacién y desarrollo inferiores
a un caso 6ptimo, muestra reducida) se considera dificil que dichos resultados
sirvan para impulsar en gran medida el Aprendizaje Basado en Juegos. Se
considera que los resultados obtenidos dispondran de una difusién media, y que
en afos posteriores personas podran observar este proyecto y seguir una
corriente similar. Seguramente la labor que se realice como docente poseera una
mayor repercusion, y se dispondra de una mayor capacidad de difusiéon para
extender esta iniciativa y los resultados que se obtengan. No obstante, una vez
se ejerza como docente y pueda promoverse en mayor medida el presente
proyecto y la metodologia que implica, se confia en obtener resultados
adecuados de manera que pueda difundirse el Aprendizaje Basado en Juegos.
La publicacion del presente proyecto como Trabajo Final de Master puede servir
para aumentar la difusion y repercusion de los resultados obtenidos, asi como
de la propuesta completa de Implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos

gue se detalla.
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7. Conclusiones.

El Aprendizaje Basado en Juegos constituye una metodologia activa con
grandes beneficios, cuya escasa implementacion supone un factor que deberia
cambiarse. Los resultados obtenidos, si bien positivos, podrian ser mas
significativos, ya que la implementacion realizada y la muestra utilizada en la
experiencia piloto no son 6ptimos. No obstante, quizd deba considerarse esto
desde otra perspectiva: pese a una implementacion lejos de un planteamiento
optimo, el Aprendizaje Basado en Juegos posee una eficacia tan elevada que

sigue aportando resultados positivos.
7.1. Prospectivas y lineas futuras.

La implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos se seguird apoyando
como docente, pudiendo obtener resultados mas significativos y disponiendo de
un grado de difusion e influencia mayor que en la actualidad, mediante el cual se
podra apoyar en mayor medida la impulsion del Aprendizaje Basado en Juegos.
Quizéa podria ampliarse la presente propuesta cambiando el género de juego,
utilizando otro género en lugar de un RPG, si bien la customizacién que permite
el software disponible para crear este género de juegos es ideal para desarrollar
juegos didacticos para el Aprendizaje Basado en Juegos. Utilizar juegos
comerciales, los cuales no pueden personalizarse, requeriria de un enfoque muy
distinto y de un planteamiento muy trabajado, pero podria aportar resultados muy

interesantes.
7.2. Conocimientos implicados.

El desarrollo del presente proyecto ha requerido gran parte de los conocimientos
adquiridos durante el presente Master. Destacan sobre todo las asignaturas de
Disefio Curricular e Instruccional de Tecnologia e Informatica, Disefio de
Actividades de Aprendizaje de Tecnologia e Informatica e Innovacion e
Investigacion Educativa en Tecnologia e Informatica. Se ha requerido
especialmente el contenido impartido durante las dos primeras asignaturas
detalladas para poder plantear y desarrollar la parte del presente proyecto mas
relacionada con los contenidos didacticos a impartir (andlisis y disefio de UDs) y
para poder plantear y desarrollar el Aprendizaje Basado en Juegos de manera

efectiva e interesante. Asimismo, la asignatura de Investigacién e Innovacion ha
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sido crucial a la hora de investigar el actual panorama educativo espaiiol y

tendencias innovadoras que pudiesen implementarse.
7.3. Comentario critico.

Se considera que la propuesta completa de implementacion planteada en el
presente proyecto constituye una experiencia detallada y razonada a partir de la
cual se pueden obtener resultados significativos, que permitan determinar la
efectividad del Aprendizaje Basado en Juegos, o al menos de la propuesta
desarrollada, y decidir si se desea mantener dicha propuesta en el curriculo del
centro educativo en cuestion e incluso aumentar su alcance a otros contenidos

didacticos, otras asignaturas u otras etapas educativas.

El hecho de haber desarrollado el juego de la manera en que se ha decidido
obliga a los estudiantes a trabajar en grupos de tres personas. Si bien este rasgo
puede contribuir a mejorar las relaciones entre los estudiantes, quiza lleve a una
distribucion desigual de la experiencia de disfrute del juego, ya que los miembros
deberan jugar en el mismo ordenador. Podria investigarse la posibilidad de
enfocar esta propuesta utilizando otro tipo de juego, pero utilizar videojuegos
comerciales, los cuales carecen de la posibilidad de modificarse de manera
acorde a los contenidos didacticos que se deseen impartir, complicaria mucho el
desarrollo de la propuesta y el aprendizaje de los estudiantes, si bien seria un

enfoque interesante.

Asimismo, en caso de implementar la presente propuesta en un centro educativo,
se deberia designar un responsable encargado del desarrollo del juego a utilizar.
Podria contratarse a un profesional o profesionales, o podria adjudicarse dicha
responsabilidad a los docentes encargados de impartir la asignatura o
asignaturas en las que fuese a implementarse el Aprendizaje Basado en Juegos.
Los docentes deberian aceptar dicha responsabilidad si dispusiesen del tiempo
y la motivacion necesarios para aprender a desarrollar videojuegos y
desarrollarlos, dado que el encargado de desarrollar el juego debe conocer el

contenido a impartir y el software de desarrollo en profundidad.
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Anexos

Anexo |.- Contenidos curriculares.

Tecnologia 2° ESO - Bloque 4: Estructuras, sistemas mecanicos y

eléctricos

TECNOLOGIA CURSO: 2°ESO

BLOQUE 4: Estructuras, sistemas mecanicos y eléctricos

CONTENIDOS:

Estructuras: Tipos, elementos que las componen y esfuerzos a los que estan sometidos. Estabilidad, rigidez

y resistencia.

Maquinas y movimientos: Clasificacién. Maquinas simples. Mecanismos basicos de transmision simple y

transformacién de movimiento.

La electricidad: produccion, efectos y conversion de la energia eléctrica.

Elementos componentes de un circuito eléctrico. Simbologia mecanica y eléctrica.

Magnitudes eléctricas basicas. Ley de Ohm. Resolucion de circuitos eléctricos sencillos: serie y

paralelo.

CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIAS

CLAVE

Crit.TIC.4.1. Analizar y describir los esfuerzos a los que estan sometidas las CCL-CMCT-CD

estructuras experimentando en prototipos.

Crit.TC.4.2. Observar y manejar operadores mecanicos responsables de transformar CCL-CMCT-CD

y transmitir movimientos, en maquinas y sistemas, integrados en una estructura.
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Crit.TC.4.3. Relacionar los efectos de la energia eléctrica y su capacidad de CCL-CMCT

conversion en otras manifestaciones energéticas.

Crit.TC.4.4. Experimentar con instrumentos de medida y obtener las CMCT

magnitudes eléctricas basicas.

Crit.TC.4.5. Disefiar y simular circuitos con simbologia adecuada y montar CMCT-CAA

circuitos con operadores elementales.
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Anexo Il.- Juego de |la experiencia piloto.

En el presente Anexo se muestran capturas en las que puede observarse el
desarrollo general del juego creado para la experiencia piloto del presente TFM.

Marsha: What a desolate landscape... Don't
you think so, Hiro?
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You've found a functioning Battery!
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You've found a functioning Wire!

Do you wish to overcharge the circuit?
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Anexo lll.- Juego de la propuesta completa.

En el presente Anexo se muestran capturas en las que puede observarse el
desarrollo general del juego creado para la propuesta completa de
implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos del presente TFM.

Nueva partida

ORNE1NUC

Opciones

Maestro: Por fin os habéis graduado,

jévenes héroes.La aventura os espera. Sé

que vosotros sois los que

al fin encontraréis la Chispa del Mundo.
v
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Komp, el Artifice: Bien hecho, jdvenes
héroes. 0s concedo el derecho de acceder
a mi armeria. Aqui tenéis la llave.

v

et

Luchar HP. 626/ 626 MP
Huida Bardo HP_ 500/ 500 MP
Clérigo HP 273/ 273 MP
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Q'ito: Soy Sir Q'ito, Sefor del Rayo.
¢;0sais resistir ante la intensidad de mi
fuerza?

Lo habéis conseguido. Habéis encontrado la Chispa del
Mundo.
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Anexo IV.- Documentacion utilizada en la experiencia piloto.

Examen utilizado como herramienta de evaluacion en la UD

Name: Date:

TEST

Exercise 1.- Choose the correct answer for each question. (2 points).

Question 1: Is matter (la materia) generally neutral?
[0 Yes. Usually matter has the same number of protons and electrons.
[] No. It depends on each material.
Question 2: How many types of electric currents exist? Which ones?
[0 Three. Static current (SC), dynamic current (DC), and oscillating current (OC).
[0 Two. Direct current (DC) and alternating current (AC).
[0 Two. Step-up current (SUC) and step-down current (SDC).
Question 3: How can we classify materials depending on their electrical conductivity?
[0 Meutral materials and catalyst materials.
[ Conductors and insulators.
[0 Passive materials and active materials.
Question 4: Which are the major types of electrical generators?
] Oscillating generators and harmonic generators.
[0 Mechanical generators, solar generators, and chemical generators.
[] Direct-wiring generators and inverse-wiring generators.

Question 5: Which is the formula we use to calculate the Equivalent Resistor in Parallel

Circuits?
1
D g1 1 1 O Re=Ri+ R +Rs+.
+ + i
Ry Rz Rs
1
O RT:RIIRZHR3 ¥ ... 0 Ry= Re+ Ry + Ry #..
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Exercise 2.- Answer the following questions. (3 points).
Exercise 2.1.- Question 1: Will the following circuit work (yes or no)?
Question 2: Why?

Answer to question 1:

Answer to gquestion 2:

9V

Exercise 2.2.- Question 1: What happens if we select the lower position using the
multi-way switch (like we can see in the picture)? Would the circuit work?

Question 2: Why?

‘ Answer to question 1:

b 2

o
ki Answer to question 2:

Exercise 2.3.- Question 1: Will the following circuit work (yes or no)?

Question 2: Why?

Answer to question 1:

.

¥

4

ay 7] Answer to question 2:

-

I
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Exercise 3.- Solve the next circuit. Y ou must calculate the value of the current flowing
through the circuit (1), the value of the voltage drop across the first lamp, the value of the
voltage drop across the resistor, and the value of the voltage drop across the second lamp.

(3 points).

Circuit: Equivalent circuit:

@ 250

120V I | 100

Exercise 4.- Solve the next circuit. You must calculate the value of the current flowing
through the circuit (I), the value of the current flowing through the left branch (I1), the
value of the current flowing through the middle branch (12), and the value of the current
flowing through the right branch (13). You must also calculate the value of the voltage
drop across each component in the middle branch and the value of the voltage drop across
each component in the right branch. (2 points).

Circuit: Equivalent circuit, version 1:
I
—
lu |2 |
‘ | 7150
50V ¥ 7250 1750
' 35Q

Equivalent circuit, version 2:
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Herramienta de evaluacién utilizada tras la implementacion del

juego en la experiencia piloto

Name: Date:

REPASING TEST

Exercise 1.- Solve the next circuit. You must calculate the value of the current flowing
through the circuit (I), the value of the voltage drop across the first lamp. the value of the
voltage drop across the resistor, and the value of the voltage drop across the second lamp.
(3 points).

Circuit: Equivalent circuit:

F
—=
un
|

200V
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Exercise 2.- Solve the next circuit. You must calculate the value of the current flowing
through the circuit (I), the value of the current flowing through the left branch (I1), the
value of the current flowing through the middle branch (12), and the value of the current
flowing through the right branch (I3). You must also calculate the value of the voltage
drop across each component in the left branch, the value of the voltage drop across each
component in the middle branch, and the value of the voltage drop across each
component in the right branch. (2 points).

Circuit: Equivalent circuit, version 1:
|
me===)
| I | 12 | 13
] 15Q ® 30Q
80V % 116Q
® 250 ® 20Q

Equivalent circuit, version 2:
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Anexo V.- Documentacion utilizada en la propuesta

completa.

Cuestionario inicial de sondeo y motivacion

CUESTIONARIO INICIAL

Nombre:
Clase:

1.- ¢ Te gustan los juegos?

no O Qs

2.- ,Qué prefieres, juegos de mesa o videojuegos?

Juegos de mesa O O Videojuegos

3.- ¢Por qué te gustan los juegos de mesa / videojuegos?

4.- ;Qué tipo de juegos te gustan mas?

Individual O O Multijugador
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5.- ¢,Cual es tu género de juego preferido?
O Investigacion

O Aventura

O Survival Horror

O Tactico

6.- ¢ Cual es tu ambientacion de juego preferida?

O Medieval

O Futurista
O Apocaliptica
O Fantastica

7.- ¢,Crees que los videojuegos pueden utilizarse como un
medio de aprendizaje?

no O Qs

8.- ¢, Cual dirias que es tu nivel de motivacion con la escuela?

1 2 3 4 5
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Cuestionario posterior alaimplementacion del Aprendizaje Basado

en Juegos

CUESTIONARIO FINAL

1.- ¢Has disfrutado con el juego? Puntua tu disfrute con el juego
de 1ab5, siendo 1 muy poco y 5 mucho.

wvsoe O O O QO e
1 2 3 4 5

2.- ¢(Has aprendido con el juego? Puntla tu aprendizaje con el
juego de 1 a5, siendo 1 muy poco y 5 mucho.

wvsos O OO QO meho
1 2 3 4 5

3.- Indica alguna mejora que opines que podria realizarse sobre
el juego, 0 sugerencias para otras asignaturas o tipos de juegos

gue te gustaria probar o creas que podrian servir.
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Examen utilizado como herramienta de evaluacién en la UD

Name: Date:

TEST

Exercise 1.- Choose the correct answer for each question. (2 points).

Question 1: Is matter (la materia) generally neutral?
[0 Yes. Usually matter has the same number of protons and electrons.
[] WNo. It depends on each material.
Question 2: How many types of electric currents exist? Which ones?
[0 Three. Static current (SC), dynamic current (D), and oscillating current (OC).
[0 Two. Direct current (DC) and alternating current (AC).
[0 Two. Step-up current (SUC) and step-down current (SDC).
Question 3: How can we classify materials depending on their electrical conductivity?
[0 Meutral materials and catalyst materials.
[ Conductors and insulators.
[0 Passive materials and active materials.
Question 4: Which are the major types of electrical generators?
] Oscillating generators and harmonic generators.
[0 Mechanical generators, solar generators, and chemical generators.
[] Direct-wiring generators and inverse-wiring generators.

Question 5: Which is the formula we use to calculate the Equivalent Resistor in Parallel

Circuits?
1
D g1 1 1 O Re=Ri+ R +Rs+..
+ + i
Rl Rz Hi
1
O RT:RII RZHRQ ¥ ... 0 Ry= Re+ Ry + Ry #..
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Exercise 2.- Answer the following questions. (3 points).
Exercise 2.1.- Question 1: Will the following circuit work (yes or no)?

Question 2: Why?

Answer to question 1:

Answer to gquestion 2:

gv =

Exercise 2.2.- Question 1: What happens if we select the lower position using the
multi-way switch (like we can see in the picture)? Would the circuit work?

Question 2: Why?

‘ Answer to question 1:

b 2

o
ki Answer to question 2:

Exercise 2.3.- Question 1: Will the following circuit work (yes or no)?

Question 2: Why?

Answer to question 1:

.

¥

4

ay 7] Answer to question 2:

-

I
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Exercise 3.- Solve the next circuit. Y ou must calculate the value of the current flowing
through the circuit (1), the value of the voltage drop across the first lamp, the value of the
voltage drop across the resistor, and the value of the voltage drop across the second lamp.

(3 points).

Circuit: Equivalent circuit:

@ 250

120V I | 100

Exercise 4.- Solve the next circuit. You must calculate the value of the current flowing
through the circuit (I), the value of the current flowing through the left branch (I1), the
value of the current flowing through the middle branch (12), and the value of the current
flowing through the right branch (13). You must also calculate the value of the voltage
drop across each component in the middle branch and the value of the voltage drop across
each component in the right branch. (2 points).

Circuit: Equivalent circuit, version 1:
I
—
lu |2 |
‘ | 7150
50V ¥ 7250 1750
' 35Q

Equivalent circuit, version 2:
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Rubrica de autoevaluacion docente

AUTOEVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

SIENDO:
1: muy poco/muy mal
2: poco/mal
3: suficiente/regular
4: bastante/bien
5: mucho/muy bien

INDICADORES

Realiza la evaluacion inicial al principio de curso para ajustar la
programacion al nivel de los estudiantes

Revisa, con frecuencia, los trabajos propuestos en el aula y fuera de ella

La organizacion del aula (planificacion del tiempo, ritmo de las clases,
claridad en las explicaciones, resolucion de dificultades...) se ha ajustado
a las necesidades.

Corrige y explica de forma habitual los trabajos y las actividades del
alumnado, y da pautas para la mejora de sus aprendizajes

Utiliza suficientes criterios de evaluacion que atiendan de manera
equilibrada la evaluacion de los diferentes contenidos

Favorece los procesos de autoevaluacion y coevaluacion

Propone nuevas actividades que faciliten la adquisicion de objetivos
cuando estos no han sido alcanzados suficientemente

Propone nuevas actividades de mayor nivel cuando los objetivos han
sido alcanzados con suficiencia

Utiliza diferentes técnicas de evaluacion en funciéon de los contenidos, el
nivel de los estudiantes, etc.

Emplea diferentes medios para informar de los resultados a los
estudiantes y a los padres.

Los instrumentos de evaluacion han sido faciles de aplicar y han servido
para recoger los datos necesarios.

El alumnado se ha mostrado motivado, implicado y satisfecho.

Se cumplen los objetivos.

El alumnado desarrolla pensamiento critico.

PROPUESTAS DE MEJORA:
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