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@ INTRODUCCION

0.1. RESUMEN

El proyecto trata de disefar una metodologia para la
creacion de juegos que dinamicen las clases practicas de
estudios de ingenieria.

Pretende ser una metodologia que aplique conocimien-
tos y teorfas en relacién a la gamificacion. Por gamifi-
cacion entendemos una técnica de aprendizaje que
traslada la mecanica de los juegos al dmbito educati-
vo-profesional con el fin de conseguir mejores resulta-
dos, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos,
mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones
concretas, entre otros muchos objetivos. (Gaitan, 2013).

Se pretenderd entonces, motivar a los alumnos de la asig-
natura en la que se aplique para facilitar la adquisicién de
conocimientos.

En la actualidad se estén introduciendo multitud de nue-
vas herramientas y recursos para cambiar cldsica estruc-
tura de la educacion. Desde herramientas digitales hasta
juegos de mesa clasicos, pueden encontrarse en las au-
las. La gamificacion se esta utilizando desde en las aulas
escolares y universitarias hasta en entornos de trabajo
donde se pretenden dinamizar ciertos aprendizajes.

La gamificacion ha sido cada vez mas notable en la so-
ciedad como consecuencia al auge de herramientas y
recursos digitales en las aulas. Por otro lado también pue-
de resultar como consecuencia del aumento de juegos y
videojuegos por parte de los alumnos.

Por todas estas razones se pretende disefiar con este tra-
bajo, una metodologia que englobe o que combine los
estudios y practicas recogidas en las que se haya llevado
a cabo o se haya pretendido introducir la gamificacion.

0.2. OBJETIVO

El objetivo del trabajo, es entonces, disefar una metodo-
logia para la creacion de juegos que dinamicen las clases
practicas de estudios de ingenieria.

Pretende ser una metodologia basada en la gamificacion
para aplicar en clases practicas. Esta metodologia se apli-
card a las asignaturas de Termodinamica Técnica y Fun-
damentos de Transmision de Calor y Taller de Disefio |l
para su validacion. Se busca una mayor motivacion del
alumnado para facilitar la adquisicion de los contenidos
establecidos.

El objetivo final es generar unos prototipos que se some-
terdn a pruebas para la validacion de la metodologia.

0.3. ALCANCE

El trabajo parte de la idea de una metodologfa o de una
manera de dinamizar las clases. A partir de informacion
recogida en la que se incluyen casos practicos de la bi-
bliografia, estudios y teorfas sobre la gamificacion se lle-
vard a cabo una propuesta metodoldgica para llevar a
cabo si se desea ejecutar una sesion de gamificacion.

Se incluyen dos casos donde se testa la propuesta me-
todoldgica y donde se tienen buenos resultados en un
equipo de baloncesto en sesiones de entrenamiento.

Ademas se incluye la propuesta metodoldgica aplicada a
las asignaturas de Termodinamica Técnica y Taller de Di-
sefo Il, este documento se presentard mientras en ambos
Casos se encuentran en proceso de ejecucion, por lo que
en la posterior presentacion se indicaran los resultados.

0.4.TRABAJO REALIZADO

Como Anexo a este trabajo se adjunta el Dossier de Dise-
Aio donde se describe de manera detallada todo el pro-
ceso sequido para la elaboracion de la metodologia. En él
se incluyen tablas y graficos de andlisis que complemen-
tan a este trabajo, para una mejor comprension.

0.5. AGRADECIMIENTOS

Me gustaria agradecer a los directores del proyecto: Da-
vid Ranz Angulo y Begofia Pefa Pellicer, por dirigir este
trabajo, saber dirigirme y guiarme en el transcurso del
mismo, pero sobre todo por apostar por herramientas
nuevas en la educacion de estudiantes en ingenieria.
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metodologfa.
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@ INTRODUCCION A LA GAMIFICACION

1.1.DEFINICION

Es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica
de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin
de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber
mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad,
0 bien recompensar acciones concretas, entre otros mu-
chos objetivos.

Facilita la interiorizacién de conocimientos de una forma
mas divertida, generando una experiencia positiva en el
usuario.

El modelo de juego realmente funciona porque consigue
motivar a los alumnos, desarrollando un mayor compro-
miso de las personas, e incentivando el dnimo de supera-
cion. Se utilizan una serie de técnicas mecdnicas y dina-
micas extrapoladas de los juegos. (Gaitan 2013)

Entre las técnicas mecanicas mas empleadas encontra-
mos la acumulacion de puntos, escalado de niveles, ob-
tencion de premios, regalos, clasificaciones, desafios y las
misiones o retos. Justamente 4 de ellas coinciden con las
tipologias de jugadores que define Bartle (1996) como
contaremos mas adelante.

Se realiza una pequefa encuesta a una muestra de 100
personas en las que se les pone en una situaciéon de un
juego y deben escoger qué es lo que priorizan en el jue-
go por encima de otras cosas: 0 una recompensa, o el
estatus entre el resto de jugadores, los logros obtenidos
o bien la competicién. En los resultados obtenemos que
el 50% de la muestra, juega para obtener recompensas.
Los resultados, y una mejor visualizacion del estudio lo
podemos encontrar en el Anexo en la Fase 1, apartado 1.

1.2.LA MOTIVACION

A partir de la teoria de la autodeterminacion desarrolla-
da por Deci y Ryan (1985) han examinado y estudiado
qué factores amplian o reducen la motivacion intrinseca,
la autorregulacion y el bienestar en los seres humanos.
Los hallazgos de estos vienen a sugerir tres necesidades
psicolégicas basicas, la competencia, el progreso y la au-
tonomia. Por ello el estado que tiene el ser humano du-
rante un juego, puede satisfacer las 3 necesidades al mis-
mo tiempo. (Posteriormente se comprobara que hay mas
elementos que pueden influir en el juego y en el usuario,
dependiendo de su psicologia y a la tipologia de jugador
que sean)

Entre los tipos de motivacion se encuentra la motivacion
extrinseca, donde los estimulos motivacionales vienen de
fuera del individuo; la intrinseca, que vienen del interior;
la positiva, que viene del placer de realizar la actividad;
y la negativa, con una conducta para evitar una conse-

cuencia desagradable. Otros tipos de motivacion asocia-
das a la realizacion de una actividad fisica o deporte son:
la basica, la cotidiana, la centrada en el ego y la centrada
en la tarea, menos conocidas y no tan genéricas como las
mencionadas anteriormente. (Garcia-Allen 2016).

1.3.LATAXONOMIA DE BARTLE

La taxonomia de Bartle (1996) podriamos definirla como
una clasificacion de los jugadores de videojuegos (ga-
mers), basado en un escrito de 1996 hecho por Richard
Bartle de acuerdo a las preferencias y las acciones de los
jugadores. La clasificacion originalmente describia a ju-
gadores de juegos multijugador online, aunque ahora
también se refiere a los juegos de un solo jugador.

La taxonomia se basa en la teoria de los personajes. La
teorfa consta de cuatro personajes: los Triunfadores, los
Exploradores, los Sociables, y los Asesinos. Estos son ima-
ginados de acuerdo a un modelo de cuadrantes donde
el eje X representa la preferencia por la interaccion con
otros jugadores frente a exploracién el mundo y el eje Y
representa la preferencia por las interacciones frente las
acciones (figura 1.1)

ACTUAR

JUGADORES

MUNDO

INTERACTUAR

Figura 1.1. Grdfica con tipos de jugador.
Elaboracién propia, basado en Bartle (1996)

Bartle (1996) define estos cuatro perfiles de usuario
segun dos variables: jugadores vs. mundo e interac-
cion vs. accion.

Jugadores VS. Mundo: Esta variable define la rela-
cion de los usuarios con sus iguales y con el juego
en si mismo. Los usuarios con una personalidad co-
rrespondiente a socializadores o asesinos buscan
relacionarse con otros usuarios, mientras que los
exploradores y triunfadores prefieren dindmicas que
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MOTIVACION

COMO
ENGANCHARLOS

KILLER |-

— Ganar, ser primero en la clasificacion
Competir con otros jugadores y quedar

Rankings

AMBICIOSO por encima — Listas de clasificacion
— Juegan solo para ganar
—  Superar los objetivos del juego
ACH | E\/ER — Resolver los retos y conseguir una recom- | —  Definicién de un siste-
O TRIUNFADOR pensa por ello ma de hitos y logros
—  Descubrir nuevos niveles
— Aspectos sociales por encima de la misma ‘ .
; . — Listas de amigos
‘ SOClALlZER estrategia del juego C Chats
’ SOCIABLES ~ Compartir con os demas ~  Feeds de noticias

— Crear una red de contactos 0 amigos

® EXPLORER |-
EXPLORADOR |-

Descubrir lo desconocido —

- Retos y logros com-

Aprender, saber mas plejos
Autosuperacion — - Niveles
Figura 1.2. Tabla con tipos de motivacién. Elaboracién propia
les permitan relacionarse con el sistema. h h
Interaccion VS. Accidn: Esta variable indica la manera | b |
delactuar delos usuarios. Los asesinos y/trlunfadores | " . | | o
quieren actuar directamente sobre algun elemento, Kiler ¥ Achiever Kilgr chiever
ya sea otro usuario o el propio sistema, mientras que Sddii MEERRARE EEES _of REREEE
los socializadores y exploradores prefieren dinami- % ’ (%
. ., e o0 e o8
cas de interaccion mutua. ¢ |
o , Socidizer | lor Socializer | lor

Para saber las motivaciones y qué elementos pue- SIUGES SIS

den enganchar a cada jugador se elabora la tabla
anterior (figura 1.2)

Para conocer el tipo de jugador, se elabora una en-
cuesta basada en el test propuesto por Ramon Lo-
sada (2015). La encuesta se basa en una serie de
afirmaciones divididas en 4 bloques, con 9 afirma-
ciones por bloque. Cada bloque pone en comun las
caracteristicas de dos tipos de jugadores, segun los
que se encuentran uno al lado de otro, en la grafica
de Bartle (figura 1.1). El usuario marcara aquellas afir-
maciones con las que se sienta mas representado.

Una vez marcadas las afirmaciones correspondien-
tes, se deberan representar en la grafica segun la fi-
gura 1.3. Se sumaran las afirmaciones marcadas en
cada bloque y se colocardn segun se indica en la fi-
gura, se uniran en forma de cuadrilatero.

Se realiza la encuesta elaborada a una muestra de
50 personas, todos ellos estudiantes universitarios.
Se realiza de manera online mediante Google For-

( (

Figura 1.3. Grdficas elemplo encuesta tipo de jugador.
Elaboracién propia basado en figura 1.1

ms. La figura 1.3 es el ejemplo que se adjuntaba en
la encuesta, para que el usuario pudiera calcular sus
resultados.

El proceso de analisis de los datos obtenidos se in-
cluye en el anexo en las paginas de la 20 a la 25.
Como resultado se observa que el cuadrante con
mas area pertenece al perfil de explorador y triunfa-
dor. Como rasgos comunes a los dos, ambos perfiles
tienen predilecciéon por la superacion de retos pro-
gresivos y de niveles.

Ambos perfiles, segun la teoria de Bartle (1996), que-
dan condicionados por el mundo, es decir prefieren
y buscan dindmicas que les permitan relacionarse
con el sistema del juego.

Por otro lado, a partir de los resultados podemos
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obtener otra clase de conclusiones. Atenderemos al
total de las respuestas y las mayorias en cada blo-
que. Atenderemos a las mayorfas que sean mayores
o iguales al 50%.

Estos ftems serdn importantes para destacar pues-
to que pueden ayudar a elaborar posteriormente
una posible metodologia. Divididos por bloques, las
cuestiones con mayor éxito entre los encuestados
serfan las siguientes (figura 1.4):

BLOQUE A
ENUNCIADO
Obtencién de recompensas 29
"Picarse” con otros jugadores 25
Diversion con juegos que reten la habilidad 39
BLOQUEB
ENUNCIADO
Juegos con anécdotas 29
Juego divertido aunque no se gane 32
Gusto por juegos con muchos mundos 26
BLOQUE C
ENUNCIADO
Ser premiado con cosas especiales 31
Rapidez en el intercambio de nivel 30
Evadirse con el juego y probar habilidades 29
BLOQUED
ENUNCIADO
Juegos con otros jugadores 36
Que los demas reconozcan como bueno 25
Pasar tiempo con amigos jugando 26

Figura 1.4. Resultado de las mayorias del estudio de los tipos de jugador.
Elaboracién propia

Casualmente en cada bloque, son 3, los que superan
el 50% de frecuencia. Esto podria reflejar que no hay
un tipo de jugador puro, propiamente dicho, que
todos los jugadores contienen mas 0 menos rasgos
de otros tipos de jugador. Esto implica que a la hora
de disenar juegosy actividades, se tengan en cuenta
todas las tipologias.

Poniendo en comun las tablas podriamos sacar en
claro la definicion de los jugadores con los siguien-
tes puntos:

A. Los jugadores buscan obtener una recompensa o
un premio a medida que juegan o superan retos.

5. Losjugadores buscan divertirse.

(. Buscan probar sus habilidades y mejorarlas.

D. Alos jugadores les gustan los juegos con niveles y
mundos por descubrir,

. Losjugadores buscan jugar con otros jugadores o

compartir la experiencia

1.4.MODELOS ALTERNATIVOS

A partir de la teorfa de Bartle (1996), han surgido
algunos modelos alternativos, que en ningun caso
rompen con ella, sino que la evolucionan, adaptan o
complementan.

1.4.1.TEORIA DE AMY JO KIM

Un ejemplo es la teoria de Jo Kim (2012), quien a
partir de los cuatro jugadores de Bartle (1996) hace
una nueva diferenciacién a partir de verbos.

Jo Kim (2012), tras llevar los tipos de jugadores de
Bartle (1996) a la practica, ha encontrado que, en ge-
neral, no funcionan bien para los serious games, ga-
mificacion u otros sistemas de juegos sociales y cau-
sales. Esto, la ha llevado a la creacion de su propio
modelo, el cual captura los patrones motivacionales
vistos en los juegos sociales modernos y los medios
de comunicacion social.

El motivo de esta division de usuarios a partir de ver-
bos, responde a la necesidad de definirlos segun la
raiz de lo que les interesa, es decir, lo que les gusta
hacer (Jo Kim, 2012). Una vez probado este modelo
con decenas de clientes y alumnos, Jo Kim (2012) lo
ha evolucionado.

ACTUAR

EXPRESAR

JUGADORES

MUNDO

COLABORAR

EXPLORAR

INTERACTUAR

Figura 1.5. Grdfica seguin la teoria de Jo Kim (2012). Elaboracion propia

Expresar: substituye el perfil Killer de Bartle (su ob-
jetivo es resolver retos con éxito y conseguir una re-
compensa por ello).

Competir: similar al perfil Achiever de Bartle (quieren
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descubrir y aprender cualquier cosa nueva o desco-
nocida del sistema).

Explorar: idéntico al perfil Explorador de Bartle (sien-
ten atraccion por los aspectos sociales por encima
de la misma estrategia del juego).

Colaborar: similar al perfil Achiever de Bartle (buscan
competir con otros jugadores).

1.4.2.TEORIA DE MARCZEWSKI

Una vez tratadas las teorfas de Bartle (1996) y Jo Kim
(2012), basicas en el diseno de juegos, pasaremos a
la teoria de Marczewski (2013), basada en la predis-
posicion inicial de los usuarios a jugar. Para ello se
basa en la teoria cognitiva, a través de la cual nos
muestra cuales son las motivaciones intrinsecas de
los usuarios y como podriamos reforzar la estructura
utilizando las mecanicas y componentes del juego
como motivadores extrinsecos. Este investigador, ha
desarrollado un modelo quizas mas complejo, dirigi-
do a sistemas de gamificacion.

En dicho modelo, se distinguen 6 tipos de usuarios
descritos en un nivel basico: Player (el jugador),
achiever (el triunfador), socialiser (el socializador),
philanthropist (el fildntropo), free spirit (el espiritu
Libre) y disruptor (el disruptivo).

Los Socializadores: estan motivados por la afinidad y
las relaciones. Quieren interactuar con otros y crear
conexiones sociales.

Los Espiritus Libres: estdan motivados por la autono-
mia. Quieren crear y explorar.

Los Triunfadores: estdn motivados por el dominio.
Buscan aprender cosas nuevas y mejorar cada dfa.
Quieren lograr los retos nuevos, llegando a dominar
al 100% el sistema.

Los Filantropos: estan motivados por el propdsito y
el significado. Este grupo es altruista y busca com-
placer y enriquecer la vida de otros sin buscar re-
compensas.

Los Jugadores: estan motivados por las recompen-
sas. Haran lo que sea necesario para conseguir reco-
nocimiento de un sistema y lo haran por ellos mis-
mos.

Los Disruptivos: estdn motivados por el cambio. En
general o que buscan es perturbar el sistema, ya sea
directamente, o a través de otros usuarios, para for-
zar un cambio que puede ser tanto negativo como

positivo. (Gaitan, 2013)

El siguiente grafico (figura 1.6) redne los 6 tipos de
jugador segun Marczewski, pone en relacién los ti-
pos de jugador con su motivacion principal en el
juego.

DISRUPTIVO

CAMBIO

RECOMPENSA

JUGADOR

Figura 1.6. Modelo de los 6 usuarios de Marczewski (2013).
Elaboracién propia

1.4.3.TEORIA DE WERBACH Y HUNTER

Kevin Werbach y Dan Hunter (2012) en su teoria
hablan de los elementos de la gamificacién. Estos
elementos los clasifica en tres categorias: dindamicas,
mecanicas y componentes:

Las mecanicas a los componentes basicos del juego,
sus reglas, su motor y su funcionamiento,

Las dinamicas son la forma en que se ponen en mar-
cha las mecanicas; determinan el comportamiento
de los estudiantes y estan relacionadas con la moti-
vacion de nuestros aprendientes.

Los componentes son los recursos con los que con-
tamos y las herramientas que utilizamos para dise-
Aar una actividad en la practica de la gamificacion.

Es importante conocer los elementos, para saber
cuales encajan mejor con la actividad didactica a la
que se quiera aplicar.

En la siguiente tabla se detallan tipos de mecanicas,
dindmicas y componentes (figura 1.7)
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DINAMICAS

(%]
<
)
=
<T
U
L
=

COMPONENTES

Figura 1.7. Tabla con los elementos de la gamificacién segun Werbach y Hunter (2012). Elaboracion propia

EMOCIONES

Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad

NARRACION

Una historia continuada es la base del proceso de aprendizaje

PROGRESION

Evolucion y desarrollo del jugador/alumno

RELACIONES

Interacciones sociales, compaferismos, estatus, altruismo

ESPECIFICACIONES

Limitaciones o componentes forzosos

COLABORACION

Trabajar juntos para conseguir un objetivo

COMPETICION

Unos ganan y otros pierden. También contra uno mismo

DESAFIOS

Tareas que implican esfuerzo que supongan un reto

RECOMPENSAS

Beneficios por logros

FEEDBACK

Como lo estamos haciendo

SUERTE

El azar influye

TRANSACCIONES

Comercio entre jugadores directamente o con intermediarios

TURNOS

Participacion secuencial, equitativa y alternativa

AVATAR Representacion visual del jugador

COLECCIONES Elementos que pueden acumularse

COMBATE Batalla definida

DESBLOQUEO Nuevos elementos disponibles tras conseguir objetivos
EQUIPOS Trabajo en grupo con un objetivo comun

GRAFICAS SOCIALES | Representan la red social del jugador dentro del juego
HUEVOS DE PASCUA | Elementos escondidos que se tienen que buscar
INSIGNIAS Representacion visual de los logros

TIEMPO LIMITE Competir contra el tiempo, una cuenta atras

MISIONES Desafios con objetivos y recompensas

NIVELES Diferentes estadios de progresion o dificultad

PUNTOS Recompensas que representan la progresion
CLASIFICACIONES Representacion grafica de la progresion

REGALOS Oportunidad de compartir recursos con otros
TUTORIALES Familiarizarse con el juego, adquisicién de normas y estrategias
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2.1.ANALISIS Y CONCLUSIONES COMPARA-
TIVAS

Ante todos los modelos y teorfas que se han explicado
anteriormente, por su sencillez y complexion se analizar
y explorar sobre la teorfa de los 4 jugadores de Bartle
(1996) y por otro lado, los elementos de la gamificacion
segun Werbach y Hunter (2012).

Por ello, se decide comparar los tipos de jugador, aten-
diendo a qué elementos de la gamificacion pueden
atraer mas o motivar mas a los mismos. (Figura 2.1)

KILLER
ambicioso
ACHIEVER
triunfador
SOCIALICER
sociable
EXPLORER
explorador

EMOCIONES
NARRACION
PROGRESION
RELACIONES
RESTRICCIONES
COLABORACION
COMPETICION
DESAFIOS
RECOMPENSAS
FEEDBACK
SUERTE
TRANSACCIONES
TURNOS
AVATAR
COLECCIONES
COMBATE
DESBLOQUEO
EQUIPOS
GRAFICAS SOCIALES
HUEVOS DE PASCUA
INSIGNIAS
TIEMPO LIMITE
MISIONES
NIVELES
PUNTOS
CLASIFICACIONES
REGALOS
TUTORIALES

12 19 | 1s | 17

Figura 2.1. Tabla comparativa tipo de jugador segun Bartle (1996) con

elementos gamificacion de Werbach y Hunter (2012).
Elaboracién propia

MECANICAS

DINAMICAS

COMPONENTES

i el Rl D R Rl e N L e e e e e e e e e e N e e A I e

Observamos en la tabla, la comparativa de los tipos de
jugadores segun Bartle (1996) con los elementos de la
gamificacion: mecdnicos, dindmicos y las componentes
segun Werbach y Hunter (2012).

Esto permite observar en qué elementos coinciden los
jugadores y en cuales difieren, de tal manera que a la
hora de estudiar a los usuarios, podamos valorar la tipo-
logia de jugador a la que pertenecen qué elementos po-
demos tener en cuenta para “engancharlos”.

Podemos observar que el tipo de jugador con menos ele-
mentos que pueden generarle mas motivacion se trata
del perfil del killer. Esto se puede deber a que se cifie a
ganar y competir para Unicamente fijarse en la clasifica-
cion final.

Hay bastantes elementos que resultan comunes para por
lo menos 3 o incluso 4, de las 4 tipologias que existen,
estas podrian tenerse en cuenta para que a la hora de
disefar la metodologia basarse en las mismas.

Si en una muestra a la que vaya a aplicarse la metodo-
logfa, figura proporcionalmente 1 tipo de jugador, sola-
mente se aplicaran aquellos elementos que influyen en
ese tipo de jugador.

En el caso de que en la muestra se encuentren equitativa-
mente los 4 tipos de jugador se buscara poner elementos
comunes a todos.

Los elementos que se encuentran en 3 o 4 tipologias y
que resultan comunes a los mismos son:

Mecanicas: Dindmicas: Componentes:
—  Emociones — Competi- — Colecciones
— Progresion cion — Desbloqueo
— Relaciones  — Recompen- — Gréficas

sas sociales
— Transaccio- — Tiempo
nes limite
—  Misiones
—  Puntos
—  (lasificacio-
nes

Se puede observar que de los elementos el que menos
se adapta a todos los tipos de jugadores segun Bartle
(1996) serian los dinamicos. Los componentes, se
encuentran en mayor nimero, se podrian incluir en la
metodologia cualquiera de ellos.

Por otro lado se puede diferenciar en la figura 1. que son
los killers los que requieren menos elementos del juego
con los que interactuar, segun la tabla con 12 elemen-
tos, al contrario que con los triunfadores que interactian
con 19. Segun los elementos de la gamificacion (2012).
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2.2.ANALISIS DE LOS CASOS PRACTICOS DE
LA BIBLIOGRAFIA

Para elaborar las tablas de andlisis de los articulos con ca-
sos reales que encontraremos en el anexo en la fase 1
apartado 5, se establecen caracterfsticas comunes a to-
dos. En la comparativa se estudian metodologias distin-
tas, en ningun caso se establece la misma metodologfa.
Las bases o los referentes si que pueden ser los mismos,
pero a la hora de efectuar o aplicar la metodologia no
coincide en ningun caso.

Los elementos que se han tenido en cuenta son:

1. Centro o Universidad donde se aplica la metodologia
o la técnica.

2. Ciudad o localidad donde se encuentra el centro.

3. Autor o autores que han elaborado la metodologia o
los que figuran en el articulo.

4. Materia o Asignatura donde se aplica la metodolo-
gla.

5. Usuarios a los que se aplica la metodologia, donde
se atiende a edad o curso en el que se encuentran.

6. Duracién de la metodologia o tiempo que se necesi-
ta para su aplicacion.

7. Fecha de realizacion, para saber si ha habido aplica-
ciones posteriores.

8. Material empleado o necesario para su puesta en
practica.

9. Juegos o dindmicas que se aplican, si siguen algun

patron de algun juego conocido.

Metodologia que se aplica. Breve esquema o des-

cripcion de la metodologia que se estd aplicando.

Objetivos que se buscan conseguir con la aplicacion

de la metodologia en el aula.

Resultados obtenidos con la practica y conclusiones

que se obtienen de ella

Valoracion previa, se refiere a los elementos que

debe tener la metodologia previamente a ser elabo-

rada. No confundir con los objetivos: la valoracion

son cosas que la metodologia debe ser y los objeti-

vOs son lo que se quiere conseguir con ella.

10

1

12

13

A continuacion se expresaran las conclusiones de la com-
parativa de los casos recogidos en el anexo en el aparta-
do mencionado anteriormente

Podemos concluir con que la opcion de aplicabilidad de
la gamificacion es multiple. Atendiendo a los casos estu-
diados podemos comprobar que se puede aplicar desde
campos cientificos como la Fisica y Quimica hasta cam-
POS Mas creativos como la asignatura de creatividad pu-
blicitaria. El cambio lo encontraremos en la metodologia

empleada.

Es notable, a partir del caso 5, con la aplicacion de Simu-
lacro que se puede aplicar de manera multidisciplinar a
cualquier asignatura o incluso, como en este caso, com-
binar varias asignaturas al mismo tiempo.

Por ello podemos concluir, similar a lo comentado an-
teriormente que la aplicabilidad de la gamificacion es
multiple en cualquier disciplina, materia o asignatura.
En todo caso lo que debera variar serd la metodologia
empleada. Por ello deberemos elaborar una metodologia
que se adapte a cualquier campo, atendiendo a multitud
de variables.

En cuanto a la duracion de los distintos casos estudiados,
sigue periodos muy variables de ejecucion. Puede apli-
carse desde una sesién como es el caso del articulo 2,
hasta basar una signatura en la metodologia durante 1
curso escolar entero, como en el caso 1. Encontrariamos
el término medio en el caso 6 que emplean un semestre
académico.

Por otro lado, se puede dividir en 2 como es el caso 3,
que divide las sesiones de practicas y las clases tedricas,
centrandose la metodologia en aplicarse durante las se-
siones de practicas.

El periodo durante el cual se aplica la metodologia, debe-
rfa basarse o decidirse, atendiendo a la valoraciéon previa
que se haga, atendiendo a cuanto tiempo se le quiere
dedicar a esta practica, cuanto tiempo se requiere para
completar todos los conocimientos que se tienen como
objetivo en el manual de la asignatura. Todo ello se de-
berd ver influenciado o condicionado en la metodologia

El material empleado en todos los casos estudiados es
bastante comun. El material esencial se trata de un orde-
nador. Cabe destacar el uso de las multiples tecnologias
que se encuentran de manera gratuita, como en el caso 6
que se ponen a disposicion de los alumnos aplicaciones
online, en su mayoria gratuitas, que son para elaborar di-
namicas de juego o cuestionarios.

Otro elemento muy recurrente es el proyector (o cafon)
que hoy en dia encontramos en la mayoria de aulas de
colegios, universidades o de cualquier centro. Proporcio-
na una dindmica inclusiva para todos los alumnos puesto
que todos ven lo que esta sucediendo por el mismo.

Por otro lado, como ocurre en el caso 5, la elaboracion de
una aplicacion movil a la que todos los alumnos pueden
tener acceso desde cualquier parte (ya sea en el aula du-
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rante las clases o fuera de ellas) dinamiza la sesién ya que
se puede acompanar la clase desde el dispositivo.

Para concluir, los materiales seleccionados seran una con-
secuencia de lo que se vaya a precisar con el seguimiento
de la dindmica. Estos materiales considero que se podran
seleccionar atendiendo al tipo de usuario con el que nos
encontremos vy las necesidades que este precise ademas
de los contenidos que se vayan a trabajar propios de la
asignatura.

2.2.4VALORACIONES PREVIAS

Atendiendo a las valoraciones previas que se elaboran
antes de ejecutar o realizar la metodologia, podemos ob-
servar que son similares en todos los casos. Podriamos
considerar que todas buscan enganchar a los jugadoresy
despertar sumotivaciéon. Por otro lado debemos conside-
rar que esta motivacion vendra del tipo de jugador que
sean. Los premios o la recompensa deberd ser justificada
segun el tipo de jugador que sean

Otra valoracion comun, es que quieren hacer conocer a
los estudiantes acerca de dindmicas nuevas, llamandolo
de una forma més general, gamificacién. Todos buscan el
aprendizaje por parte del alumno.

También es de valorar en el caso 2, que quieren ademas
observar comportamientos en el aula que tienen los es-
tudiantes entre ellos: relaciones, reacciones, comenta-
ros..

Es también asi una valoracion para el propio profesor, ya
que le exige o supone un nuevo reto a la hora de crear
nuevas dindmicas y contenidos en las aulas.

2.2.5.0BJETIVOS

En cuanto a los objetivos, deben ser cosas que sean me-
dibles una vez se haya finalizado la actividad, por ello, la
variedad de objetivos de cada caso es infinita.

En algunos casos, como en el caso 3, los objetivos vienen
de la mano con los que quedarian propuestos en la guia
de la asignatura (en la gufa docente) de esta manera que-
daria demostrado que usando otros métodos se pueden
llegar a los mismos objetivos.

En otros casos como por ejemplo el 6 o el 4, entre los
objetivos viene la adquisicion de conocimientos en el
manejo de nuevas herramientas digitales.

Por otro lado, también hay objetivos que van dedicados
a los estudiantes, volviéndose los protagonistas de la di-
namica, como buscar su motivacién, que se involucren,
que cooperen entre ellos, y la busqueda de habilidades
nuevas.

En algunos casos, una ultima parte de la metodologfa exi-

ge una generacion de ideas por parte de los estudiantes,
o bien que se vuelquen en la creacién de nuevas dinami-
cas o bien, como parte de la metodologia.

Uno de los objetivos mas buscados entre los casos estu-
diados es el aumento del rendimiento de los alumnos.

De nuevo, se vuelve a recomendar acudir al anexo
para observar el completo andlisis de los casos prac-
ticos descritos en la bibliografia.

2.3.ANALISIS DE USUARIOS

Se decide realizar un estudio con los usuarios a los que ird
destinada la metodologia, de cara a conocer los requeri-
mientos o elementos que se deben tener en cuenta.

2.3.1.ESTUDIANTES

Figura 2.2. Alumno universitario.
Elaboracién propia
La metodologia disefiada ira destinada a los estudiantes
en su mayoria universitarios.

Seran estudiantes de estudios superiores, se pretende
que la metodologia pueda aplicarse en cualquier curso,
pero el testeo y pruebas se ejecutara con alumnos uni-
versitarios.

Se deberd tener en cuenta no con qué usuario estamos
tratando si no mas bien de qué tipo de usuario (jugador)
se trata.

Basandonos en la taxonomia de Bartle (1996), podemos
encontrarnos al perfil de killer, achiever, socialicer o ex-
plorer. Mediante un test 0 encuesta previa trataremos de
definir con qué clase de usuarios estamos tratando.

Entre las especificaciones que se tengan en cuenta para
la elaboracién de la metodologia, encontramos los si-
guientes (figura 2.3)
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e Nos

Facil - Que sea
Que sea ludico

o
A

Que se emplee

comprension entretenido la logica
oy
N C e
o"le = I~
4
Que interactie Que obtenga Que motive a Aumento de
con otros recompensas los estudiantes conocimientos

Figura 2.3. Requisitos de la metodologia para los estudiantes.
Elaboracién propia

2.3.2.PROFESORES

SV

Figura 2.4. Profesor. Elaboracion propia

La metodologfa, como hemos mencionado, ird destinada
a estudiantes, pero también estard directamente condi-
cionada por otros usuarios: los profesores.

La metodologia deberd ser clara, concisa y que no genere
ninguna duda para que pueda ser entendida por profe-
sores de cualquier drea del conocimiento y materia.

Ellos, deberdn mirar el esquema de la metodologfa, que
no les genere ninguna duda y que sean capaces de ge-
nerar su propia dindmica.

Entre las especificaciones que se tengan en cuenta para
la elaboracién de la metodologia, encontramos los si-
guientes (figura 2.5)

s, N/
—\ = D ~ f‘g:] -
rO- - )-
o O 7
Facil Que sea De usabilidad Que sea
comprension esquematico facil motivante

/=

0O

Que se den Que se creen o Que se aplique
recompensas nuevos Agil aplicacion multidiscipli-
contenidos narmente

Figura 2.5. Requisitos de la metodologia para los profesores.
Elaboracién propia

2.4.ANALISIS DE HERRAMIENTAS

En el anexo, en la fase 1, apartado 7, se incluye una
descripcion de herramientas digitales y herramien-
tas fisicas que pueden complementar una sesiéon de
gamificacion en el aula y en otros dmbitos.

Se decide evaluar estas herramientas atendiendo a
varios ftems valorables en la educacion

2.4.1. HERRAMIENTAS DIGITALES

Se estudian varias plataformas digitales (figura 2.6) que se
prestan para la aplicacion de la gamificacion en el aula,
de las cuales la mayoria se basan en cuestionarios y jue-
gos de preguntas.

A partir de las estudiadas podemos extraer ciertas con-
clusiones. En su mayoria cuando se habla de dinamizar
una clase o aplicar nuevas plataformas a las sesiones, se
acude a esta clase de herramientas, que en mayor o0 me-
nor medida se basan en juegos de cuestionarios, con un
tiempo limite y en multirespuesta.

En algunas plataformas el uso de cuestionar se queda un
POCO “pobre” puesto que se reduce a que a los alumnos
les aparezcan por pantalla una serie de preguntas sin ir
mas alla. En otras plataformas, tienen otra serie de recur-
sos que las vuelven diferentes, como afadir una videores-
puesta, crearse su propio avatar como alumno o incluso
ambientarlo todo como si de un juego de rol se tratara.

La labor en la sombra viene por parte del profesor. Este
deberd preparar las preguntas que quiera realizar, contro-
lar los tiempos y en muchos casos ser el accionador de
las preguntas venideras. Por otro lado algunas de estas
herramientas, puesto que son digitales, pueden generar
simultdneamente graficos, tablas de resultados y evalua-
ciones que pueden proporcionar al profesor datos y fee-
dback para una posterior mejora.

Algunas herramientas requieren mas preparacion que
otras, que podria ir en relacion con la duracién de la se-
sién en la que se aplique: no es lo mismo preparar un
cuestionario de 10 preguntas multirespuesta que un
mundo ambientado, pruebas, retos, niveles y un sistema
de puntos. Por ello el uso de la herramienta digital estara
condicionado por el tiempo que se desee invertir en el
aula para su préctica.
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Complejidad o000 o000 (X X ) (XXX ) 0000
Variedad Y (Y ° Y oo eceoe o
preguntas
Calidad Y YY) Y Y Y ece0e oo
Resultados
Utilidades (Y X ) XY X) o0 (YY) YY) YY XX YY)
Colaboracidn/ o o g ¢ YY) YY) o0 Y ece0e oo
cooperacion
Dependenciadel o g o o YY) ecoeo Y YY) YY) YY Y
profesor
Valoracion final 0o (Y X o0 (YY) o0 YY XX o0
18 19 13 17 19 28 14
Figura 2.6. Comparativa y evaluacion de herramientas digitales. Elaboracion propia
2.4.2. HERRAMIENTAS FiSICAS desarrollan la creatividad y la capacidad de expresion del

usuario. Por ello, atendiendo a la materia que se quiera

Se estudian varios juegos de mesa, que consten de un ) i , )
JUEG 4 impartir, se deberd escoger un juego u otro.

tablero o unas fichas con los que pueda interactuar. Se
han escogido 7 ejemplos, pero la variedad de juegos es  Enla siguiente tabla (figura 2.7) se recogen en qué medi-

infinita. Se han encontrado juegos para todas las edades, da los juegos estudiados pueden responder a unas capa-
géneros y nimero de jugadores. cidades o a otras y en qué medida. Las capacidades es-

cogidas seran: matematicas, légica, creatividad, memoria,

Se podria decir que existen juegos que se podrian aplicar razonamiento secuencial y expresion oral.

a toda clase de materias, desde matemdticas hasta len-
gua v literatura. Existen herramientas que pueden poner
a prueba la logica matematica, espacial y fisica, ademas

CODEMASTER QUIRKLE IQFIT m TANGRAM |HISTORY CUBE

Matematicas 00000 (Y X )
Lo’gica 00000 00000 00000 00000 00000 00000 [ X J
Creatividad (X X} () (X} () () 00000
Memoria 000 (X X ] [ X X J [ ] [ X J [ ) 000
Razonamiento
; { ] 00000 [ J [ ) [ X J
secuencial
Expresion oral (X} (X X ) o o0000

Figura 2.7. Comparativa y evaluacion de herramientas fisicas. Elaboracion propia
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3.1.ESQUEMA GENERAL
FASE 1 ENCUESTAS Y RECOGIDA DE INFORMACION
PROFESOR ALUMNO
A) TIPO DE JUGADOR
1. OBJETIVOS
| KILLER || ACHIEVER || SOCIALIZER || EXPLORER
2. TIEMPOS
B) MOTIVACIONES Y CONOCIMIENTOS
3. GRUPOS V4
4. RECOMPENSA V a——
5. MATERIALES V e—
FASE 2 ANALISIS DE LOS RESULTADOS
A) CLASIFICAR JUGADORES B) ELEMENTOS DEL JUEGO

Resultados de la encuesta 1

A

C

JUGADOR

ELEMENTOS

ELEMENTOS

C) MOTIVACIONES Y CONOCIMIENTOS

Resultados de la encuesta 2

D) DEFINICION INICIAL ACTIVIDAD

Rellenar la plantilla tipo

JUGADOR
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FASE 3 FASE CREATIVA
A) RELACION DE LOS ELEMENTOS B) IDEACION
MAPA MENTAL —————— TECNICA CREATIVA ————— IDEACION
L] 1
rOH —| BT Co | ovoemacon
C) VALORACION Y SELECCION
FASE 4 DESARROLLO ACTIVIDAD GAMIFICADA

A) PLANTEAMIENTO EN CLASE

B) DEFINICION SISTEMA EVALUACION

* CRONOLOGIA ® RUBRICA, PUNTUACION

® EXPLICACION PREVIA C) CREACION PROTOTIPO

® SISTEMA DE PUNTOS Maqueta, tablero, cuestionario...

* TIEMPOS D) PREPARACION ENCUESTA FINAL

®  MATERIALES Encuesta de evaluacion para los alumnos
FASE 5 TESTEO Y EVALUACION

A) TESTEO C) EVALUACION POR EL PROFESOR

Realizacion de la actividad y puesta en Fichas de observacién o encuesta por parte

practica del profesor para evaluacién de la actividad

B) EVALUACION ENCUESTA ALUMNOS

Encuesta de evaluacion

D) MEJORAS

Con las evaluaciones, mejorar para una
posterior aplicacion

Figura 3.1. Esquema general de la metodologia. Elaboracién propia
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3.2.PROPUESTA DE LA METODOLOGIA

En el anexo, en lafase 2, apartado 1, se detalla punto
por punto en qué consiste la metodogfa. Para una
mejor comprension y lectura de la misma se reco-
mienda acudir a la explicacion desarrollada en el
anexo.

A continuacion se expone un resumen de lo que es
la propuesta metodoldgica del trabajo.

En esta Fase se encuestard a alumno y profesor de
cara a elaborar la actividad. En primer lugar se rea-
lizardn una serie de cuestiones al profesor para fijar
los elementos que este quiere determinar con la ac-
tividad, tales como los objetivos, los conocimientos
a transmitir, los tiempos, etc.

Por otro lado, se realizaran dos encuestas a los alum-
nos: la primera para clasificar los tipos de jugador,
y la segunda para conocer motivaciones, temores
y posibles dificultades que puedan presentar los
alumnos, ya sea de cara a la actividad o a la materia.
Esta encuesta estara basada en la explicada en este
documento en la pagina 4.

En esta fase se agrupardn, ordenaran y analizaran los
resultados de las encuestas de la fase anterior segun
se indica en cada apartado.

Se empleardn para clasificar los tipos de jugadores
que tenemos en clase, con ello, se escogeran los
elementos del juego que mejor se adapten a los
jugadores. Se observaran las motivaciones y cono-
cimientos previos. Se definirdn de manera definitiva
los objetivos, los conceptos a transmitir y el sistema
de premios y evaluacién. Por Ultimo se observaran
los recursos y materiales con los que se cuenta.

En primer lugar se clasificaran los jugadores median-
te el andlisis de los resultados de la encuesta reali-
zada a los alumnos. Seguidamente, y empleando la
tabla de la figura 2.1, se escogeran los elementos de
la gamificacion que mejor se adapte a los perfiles de
jugador que se tengan entre los alumnos.

A continuacion se reunird la informacién de la se-
gunda encuesta a los alumnos para que sirva como
orientacion para saber qué quieren los usuarios, es

decir, los alumnos. Esta informacién serd para definir
mejor los objetivos y ofrecer ideas a la hora de dise-
Aar la actividad.

Por ultimo se reunira toda la informacién en una fi-
cha que se describe en el anexo como figura 2.5.

Una vez definidos los usuarios, los elementos del
juego, los objetivos, los premios evaluacion, se pro-
cede a la relacion de los mismos para generar una
serie de ideas para la actividad.

En primer lugar, se relacionaran los elementos del
juego junto con los ftems que se deseen relacionar,
que tengan que ver con los objetivos o los premios.
Para ello se propone emplear los mapas mentales.
Se puede aplicar cualquier técnica o método de
creacion que se sepa/se tenga, de esta manera se
obtendran un ndmero x de actividades gamificadas.
A pesar de ello la técnica creativa con la que se pue-
den ordenar mejor los elementos son los esquemas
mentales.

En segundo lugar se generaran una serie de ideas y
propuestas de posible actividad, y por ultimo se va-
loraran mediante una ponderacién, para seleccionar
la mas adecuada.

Durante esta fase se desarrollard la actividad al com-
pleto, con todos los elementos que sean necesarios
para su correcta definicion.

Se esquematiza como se quiere llevar la practica en
la clase. Se elaborara la cronologia de la sesion, la es-
tructura que se seguirg, la explicacion de las activi-
dades que se van a llevar a cabo, la descripcion de
materiales adicionales que se vayan a necesitar, etc.

Se establece el sistema de evaluacién, y como se va a
puntuar a los alumnos. Aspectos que se van a valorar, ob-
servar, etc. Se pueden realizar rdbricas, plantillas de ob-
servacion, sistema de puntuacion, etc. Que quede cons-
tancia de como serd el sistema de evaluacion.

En caso de ser necesario, si se ha de elaborar alguna clase
de material adicional como maquetas, tableros, cuestio-
narios en papel o cualquier elemento, se debera realizar
en esta fase. Deben quedar todas las tareas en esta linea
terminadas. (impresién de documentos, realizacion de

una maqueta, dibujo del tablero, etc.).
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Se elaborard una encuesta que se realizara al fi-
nal de la sesién para que los alumnos evaltuen
la actividad, para un posterior redisefo o correc-
cion.

3.2.5.FASE 5:TESTEO Y EVALUACION

En esta fase se recoge todo lo relacionado con
la realizacion de la actividad en clase. Desde el
testeo y puesta en practica.

Al finalizar la actividad se realizard una encuesta
para los alumnos para que evallen la actividad,
para posibles correcciones. El profesor también
evaluard la actividad con respecto a como la
ha visto o apuntes que haya tomado durante
la misma. Todo ello servird para reunir los pro-
blemas encontrados y las propuestas de mejora
para un mejor planteamiento de la actividad en
otra ocasion futura.
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4.1.APLICACION A UN EQUIPO DE BALON-
CESTO

Para comprobar la metodologia, previamente a las asig-
naturas sefaladas, se decide realizar un ejemplo de apli-
cacién a un equipo de baloncesto que consta de 6 ju-
gadoras. Se seguird la metodologia fase a fase. De este
modo servird como ejemplo de cdémo se debe aplicar
la metodologia. Muchos de los procesos no siguen una
sola linea, en este ejemplo se mostrard una manera de
tratarse.

De nuevo, se recomienda para un mejor seguimiento del
caso de aplicacion acudir al anexo a la fase 2, apartado 2,
ejemplo de caso de aplicacion

En primer lugar el profesor realiza la encuesta previa
que en este caso es la entrenadora. Se realizan las
encuestas explicadas en la fase 1 del capitulo ante-
rior a las jugadoras (las alumnas que se identificarian
con los miembros del equipo). Ambas entrevistas se
realizan de manera escrita. Se les facilitard impreso
el documento con una parte que correspondera a
la entrevista 1y 2 definidas en el aparto definido an-
teriormente.

En primer lugar se representan los resultados obte-
nidos en la encuesta de la tipologia de jugador y se
contabilizan las respuestas.

Una vez contabilizados, los tipos de jugador, de ma-
yor a menor resultarian de la siguiente manera (figu-

ra4.1) i
//

/ [ SOCIALIZER

KII_I_ER
6.7%

([ EXPLORER ARCH@

O\”/ Y,

Figura 4.1. Grdfica de los dngulos de los resultados.
Elaboracién propia

w

Se puede concluir con que la muestra de estudian-
tes que se han encuestado son en su mayoria socia-
les con una proporcion similar a los ambiciosos.

Entre sus motivaciones se encuentran intenciones
sociales en su mayoria. Ademas de competir con
otros jugadores y estar en contacto con ellos por en-
cima de todo.

Se podran tener también en cuenta aspectos de
triunfadores y exploradores pero en menor medida.
De esta manera, todos los tipos de jugador tendran
elementos en el juego asociados a su caracter.

A continuacion, se buscaran los elementos del juego
que mejor se adapten a los tipos de jugador encon-
trados.

En la entrevista realizada a los jugadores, en primer

lugar se recogen aquellas afirmaciones que hayan

respondido mas del 50% de los alumnos entrevis-

tados. Se postularan aquellas que pueden resultar

interesantes para la actividad.

— Juego divertido aunque no se gane

— Interactuar en foros y chats con otros jugadores
simultdneamente

— Estar arriba en las tablas de puntuacién

— Juegos con interactuacion con otros jugadores

— Juegos que hay que chatear con otros jugadores

— Interpretacién de las reglas de otra manera

—  Pasar tiempo con los amigos jugando

Atendiendo a los tipos de jugador, miramos la tabla
que compara los tipos de jugador de Bartle (1996)
con los elementos del juego de Werbach y Hunter
(2005). (Figuras 2.2y 2.3 en el anexo).

En este caso se buscan aquellos elementos que que-
dan en comun entre los jugadores ambiciosos vy los
sociables, ya que su proporcion es mas notable que
en los otros dos tipos. Se buscardn estos elementos
en la figura 2.2 en el anexo, puesto que visualmente
se agilizard la busqueda.

Mecanicas: Dinamicas: Componentes:
Emociones  — Feedback —  Gréficas so-
— Relaciones — Recompensas ciales
— Transacciones — Clasificaciones
— Combate
—  Tiempo limite
—  Puntos
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Segun la figura 2.3 en el anexo, registra qué elementos
definen a cada tipo de jugador. Si se quisiera ver en con-
creto qué es lo que influye a la mayoria que se tiene en el
ejemplo (los sociables) se dispone divido en mecanicas,
dindmicas y componentes para una posterior creacion
del juego. Se decide tener en mas consideracion estos
elementos por tratarse de la mayoria.

Mecanicas: Dindmicas: Componentes:
—  Emociones —  Feedback —  Gréficas so-
— Relaciones —  Colaboracién ciales
—  Turnos —  Clasificaciones
— Recompensas — Combate
— Transacciones — Tiempo limite
—  Puntos
—  Misiones

Los resultado obtenidos en la encuesta 2 realizada a los
alumnos se recogen para conocer ademas de otros ele-
mentos, las motivaciones de los alumnos.

Quede solo presente esta informacién como orientacién
para saber qué quieren los usuarios, es decir, los alumnos.
Esta informacion serd para definir mejor los objetivos y
ofrecerideas a la hora de disefar el juego.

Se rellena la plantilla de la actividad de manera provisio-
nal (figura 2.15 en el anexo). Posteriormente si es preciso
se completard con lo que se crea pertinente.

EQUIPOS
-1

MOTIVACION

L.

COLABORACION ‘

COMPETICION

4.1.3.FASE 3: FASE CREATIVA

Una vez se definen los usuarios, los elementos del juego,
los objetivos, los premios evaluacion, se procede a la re-
lacién de los mismos mediante los mapas mentales para
generar una serie de ideas para la actividad.

Siguiendo el procedimiento habitual de realizacion de
mapas mentales se relacionan los distintos elementos.
(Figura 2.17). En primer lugar se relacionaran las meca-
nicas con las dindmicas, a continuacion se anadiran los
componentes. Se relacionardn todos los elementos vy fi-
nalmente se relacionaran los elementos propios que se
consideren incluidos materiales, herramientas, etc.

Una vez relacionados los elementos, se llega a la fase de
ideacion. En ella debemos relacionar las ideas y generar
un numero n de propuestas para la actividad. En este
caso se presentan 3 propuestas para el caso de estudio

PROPUESTA 1
Dividir al grupo en 2 equipos.

Proponer distintas misiones o pruebas y que deban supe-
rarlas por equipos .

Deben acumular puntos segun el que gane la prueba, el
que gana la misién se lleva puntos.

GANADOR

A

RELACIONES

EMOCIONES ]

{ PUNTOS

|

COMPROMISO

SENTIMIENTC DE
EQUIPO

‘ FEEDBACK }47—[ GRAFICA SOCIAL ]4—[ CLASIFICACION ]»*

MOTIVACION

TIEMFPO LIMITE |1< { CRONOMETRO
Y 3

PUNTOS H MISIONES ]

CHUCHES

Ao LT

RECOMPENSAS }A/

MARCADOR <

MECANICAS

NAMICAS

=]

COMPONENTES

PROPIOS

CONCRETOS

VAN BN

[MANEJO DE BALON
| |

EJERCICIOS DE
BALONCESTO

[ PISTA DE BALONES

BALONCESTO

MATERIALES
VARIOS DEPORTE

Figura 4.2. Mapa mental aplicacién 1. Elaboraciéon propia
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Al final el ganador se lleva premio. Las cuestiones a con-
siderar serfan:

Misiones acordes con los conceptos de baloncesto que

se quieran aplicar.

— Misiones con un tiempo limite para su realizacion.

—  Definir el sistema de puntuacion.

— Busqueda de juegos que se apliquen esos concep-
tos.

— Determinar el nimero de misiones que irdn acordes
con el tiempo.

— Anunciar la clasificacién de manera periddica para
que quede constancia.

PROPUESTA 2

1. Creacién de los equipos.

—  Competicion individual para elegir equipo.

— Se realiza una prueba y se hace una posterior clasifi-
cacion.

— Por orden de clasificacion en el ranking (grafica so-
cial) se escoge equipo.

2. Competicién por equipos.

—  Misiones por equipos.

— Deben conseguir puntos.

— El'ganador se lleva el premio (golosinas) .

— En las misiones se deben trabajar los conceptos del
baloncesto puestos como objetivo.

PROPUESTA 3

Se crean dos equipos

Se proponen misiones o pruebas

Para cada mision se elegird a un representante del equipo
Misiones acordes con los conceptos de baloncesto que
se quieran aplicar.

Establecemos una tabla de ponderacién con los criterios
de seleccion.

Como criterios de seleccién, se han seleccionado los que
hacen referencia a los objetivos marcados, los conoci-
mientos que se quieren trabajar: en qué medida se pue-
den cumplir y por utlimo la viabilidad de realizacion. En
este caso, cada objetivo y concepto que se desee trabajar
haré referencia a un factor de evaluacién. Todos los crite-
rios tendran el mismo valor.

Cada factor lo evaluaremos de 1 a 3 en la siguiente tabla
(figura 4.3), posteriormente se realizard la media, y obten-
dremos la propuesta mas realizable.

La propuesta escogida serd entonces la nimero 1 puesto
que la media de esta propuesta es la mayor.

Juego en equipo

Tiro a canasta
Intensidad defensiva
Motivacion jugadoras
Compromiso jugadoras
Cooperacién equipo
Viabilidad realizacion

w
w
N
N
w
w

2,38

2 3 3 2 2 3 31225

Figura 4.3. Ponderacidn de las propuestas aplicacion 1.
Elaboracién propia

4.1.4.FASE 4: DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
GAMIFICADA

Plantearemos entonces la propuesta 1, esquematizare-
mos como se llevard a cabo la actividad gamificada.

La idea es en cada prueba, realizar 2 rondas, segun se ex-
plica en la siguiente tabla (figura 4.4). La sesién durard un
total de 1 horay media.

Orden | Descripciéon D?sicnl?n

1 Explicacion de la actividad 6
PRUEBA 1 17
Explicacion y preparacion de la prueba 5
Ronda 1 6
Ronda 2 6
PRUEBA 2 17

5 Explicacion y preparacion de la prueba 5
Ronda 1 6

7 Ronda 2 6
PRUEBA 3 21

8 Explicacion y preparacion de la prueba 5
9 Ronda 1 8
10 |Ronda?2 8
PRUEBA 4 16

11 | Explicacion y preparacion de la prueba 2
12 | Partido final 14
13 | ENCUESTA FINAL EVALUACION 13
TOTAL 920

Figura 4.4. Cronologia caso de aplicacion 1.
Elaboracién propia
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La explicacion de las pruebas se detallan en las siguientes

tablas.
Division:
INTRODUCCION 6 min
Todos

Descripcion

El responsable divide previamente al grupo en 2 equipos (cada equipo constara de 3 personas). Explicaremos la in-
troduccion en 6 minutos.

“Se va a competir por equipos en una serie de misiones que deberéis completar lo mejor posible y obteniendo la
mejor puntuacion que se pueda.

Dependiendo del resultado de la prueba obtendréis algunas recompensas o algun castigo.

Cada prueba acumularad puntos en el ranking a cada equipo. Al finalizar las pruebas el equipo ganador sera el que
haya obtenido mas puntos.

El equipo ganador obtendra un premio.”

@ ) Division:
PRUEBA 17 min .
Por equipos

<> Materiales Elementos que trabajamos

® 6 balones @ Tiroacanasta
®  6conos @ Juego en equipo
@ 1 pista de baloncesto @ Cooperaciéon

@ Competitividad

Descripcion

Se establecen 3 posiciones de tiro, cada una tiene una puntuacién (1.2 y 3 puntos segun se muestra en el esquema)
En una media pista se colocard un equipo y en la otra el otro equipo (rojo y verde)

Cada jugador debera escoger una posicion, de tal manera que no puede haber mas de un jugador en la misma po-
sicion

Durante 6 minutos deberdn meter el maximo numero de canastas posible.

Se contabilizard el nimero total de puntos que se han realizado durante ese periodo.

Se repetira el proceso en la ronda 2 cambiando de lado, es decir, moviendo los conos al lado derecho.

0-10 10 abdominales
O
, = 11-20 1 pausa para agua
Consecuencias o B
=2 & 21-30 +2 puntos extra
+31 +1 min en la préxima prueba
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o Py e[S @ — Di\/isién':
p— Por equipos
Materiales Elementos que trabajamos
@ 2 balones @ Tiro acanasta
® 4 conos @ Juego en equipo
@ 1/2 pista de baloncesto @ Cooperaciéon
/\ ®  Competitividad
@ Manejo de baldn

Descripcion

Cada equipo empieza desde un lado de la linea de fondo (1 y 2). Cada equipo dispondré de un balon.

Deben hacer el recorrido descrito en el dibujo por los conos: con bote, rodear por completo el primer cono, ir al se-
gundo cono, dar la vuelta y finalizar con un tiro a la altura de tiro libre.

Se trata de una carrera de relevos, cuando finaliza el circuito una jugadora, le da el balén a la siguiente para que esta
lo haga. Cada canasta metida valdra un punto.

La primera ronda serdn 6 minutos. De igual modo la segunda ronda serdn 6 minutos pero cambiando de lado los
equipos.

N 0-10 -5 puntos para el equipo
. T 11-20 5 abdominales
Consecuencias o B
= 21-30 1 pausa para agua
+31 +5 puntos para el equipo
) Division:
PRUEBA 21 min .
@ Por equipos
Materiales Elementos que trabajamos
@ 2 balones @ Tiro a canasta
® 6 arosoconos @ Juego en equipo
@ 1/2 pista de baloncesto @ Cooperacion
@ Competitividad
®  Manejo de baldn

Descripcion

Cada equipo empieza desde un lado de la linea de fondo (1y 2). Cada equipo dispondra de un balodn.

Comenzard mandando el equipo 1. Saldran al mismo tiempo un jugador de cada equipo y rodearan el cono corres-
pondiente. El equipo que manda decidira la posicién desde la que tirar. El otro tirard desde otra distinta. Si el que ha

elegido falla, pierde la posibilidad de elegir y mandara el otro equipo. Cada canasta vale 1 punto, a excepcion de las
de tiro libre que valen 2 puntos.

A reloj corrido durante 8 minutos cada ronda. 2 rondas.

. 0-10 20 abdominales
. Ty 11-20 +2 puntos extra
Consecuencias 5=
z = 21-41 1 pausa para agua
+ 41 + Premio extra
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Materiales

) Division;
16 min

Por equipos

Elementos que trabajamos

1 baldn

EoloJox i

Tiro a canasta

Juego en equipo
Cooperacion
Competitividad
Manejo de baldn
Intensidad defensiva

Descripcion

Partido final con 14 minutos a reloj corrido.

Cada equipo mete en una canasta. Canastas normales valen 1 punto, los triples valen 2 puntos.

Consecuencias

0-10 - 5 puntos en tanteo final

11-20 +5 puntos extra

Durante la actividad se colocard una tabla similar a esta,
que pueda ser vista por todas las jugadoras. Puede em-
plearse una pizarra o un papel.

De esta manera queda constancia simultanea del tanteo
después de cada prueba.

PUNTUACION
RONDA 1 RONDA 2 TOTAL
Q1 EQ2 | EQT EQ2 | EQT Q2

PRUEBA

En cuanto al tiempo, las cuentas atras durante las rondas
se realizaran mediante un temporizador que podra ser el
del movil.

El responsable que dirija la actividad serd el encargado de
ir diciendo cada minuto cuanto tiempo les queda.

En el Ultimo minuto se les avisara cuando queden:
30 segundos, 15 segundos, 5,4, 3,2y 1 segundo.

Para las consecuencias, crearemos tarjetas que se irdn en-
tregando segun las vayan ganando. Podran emplearse en
las pausas del juego.

Estas consecuencias son las mismas que se especifican

en cada prueba, segun los resultados de la prueba ha-
brdn obtenido una recompensa o un castigo, directa-
mente proporcional a la puntuaciéon en la misma.

Se imprimiran dos veces puesto que los dos equipos
pueden obtener la misma puntuacion.

Se establece el sistema de evaluacién, y cémo se va a
puntuar a los alumnos. Aspectos que se van a valorar, ob-
servar, etc.

La puntuacion que se tendra en cada prueba, queda re-
cogida en la explicacion de cada prueba.

Encuantoalo gue sevaa evaluar son aspectos como:

Actitud de los alumnos

— Correcciones que se puedan observar ipso facto
— Observaciones de la actividad

—  Cumplimiento de los objetivos

Al final de la prueba el premio sera una bolsa de chuches
para cada miembro del equipo (3 bolsas).

Para el equipo perdedor habra un premio de consolacion
que no se diré hasta el final.

Durante las pruebas puede haber premios extra segun
las puntuaciones que obtengan en las mismas.

Una vez realizadas todas las especificaciones y elementos
que se requieren en el juego, se ha creado el prototipo.

Como elementos externos se debera:

— Imprimir las tarjetas de las consecuencias
— Formar el tablero con la puntuacién en una pizarra
o papel.

Se preparan las cuestiones que se realizaran a las juga-
doras al acabar la actividad mediante la plataforma de

Google Formes.
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Se ejecuta en clase la prueba con el prototipo disefiado.
Al final de la actividad, se realiza una encuesta a las juga-

doras para que evalten la actividad.

Entre las observaciones encontramos que el premio final
gusto a todo el mundo, y como extra se sugiere que se
aumente el castigo para los perdedores, por el hecho de
perder.

Como comentarios de la actividad global, piden que se
haga mas a menudo, que resulta entretenida para salir de
la rutina y que se van con buenas sensaciones

Se observa una menor puntuacién en el partido final, a lo
mejor debido al cansancio acumulado de las otras prue-
bas, ademas que al ser un nimero pequefnio de personas,
resulta poco dinamico.

Las evaluaciones son bastante similares para todas las ju-
gadoras, estan de acuerdo en la mayoria de puntuacion
de las pruebas.

De cada prueba se establece una ficha con las observa-
ciones tomadas. Se toman en el acto con comentarios
que podrian mejorar.

Posteriormente se responde a una serie de preguntas
como evaluacion del profesor

En general, se han cumplido los objetivos:

— Eljuego en equipo se ha cumplido con creces, cada
equipo mostraba union entre ellas y rivalidad con el
equipo contrario

— La motivacion de las jugadoras, atendiendo a las
encuestas si que se mostraron motivadas durante
la actividad, y como elemento fuera de lo cotidiano
también gusto a las jugadoras

— El compromiso de las jugadoras no lo podemos me-
diripso facto, pero en sesiones posteriores se obser-
vara el compromiso.

— En cuanto a la cooperacidon de los miembros del
equipo también se ha cumplido notablemente, tal y
como menciondbamos en el primer objetivo. Se apo-
yaban y animaban entre ellas, creando un ambiente
de cooperacion y sentimiento de equipo.

También, es necesario comentar que con esta actividad
no se sale demasiado de la propia rutina o linea que se
siguen en los entrenamientos, puesto que siguen siendo
gjercicios de baloncesto puramente.

Con las evaluaciones, se mejorard la actividad para una
posterior aplicacion (figura 4.5).

PROBLEMA ENCONTRADO PROPUESTA DE MEJORA

Tiempo por ronda demasiado

Reducir el tiempo por ronda
largo

Intervalos de puntuacién
2 demasiado bajos, se pasan de
los intervalos

Aumentar la puntuacion de los
intervalos

) ) Establecer una prueba final
Falta de intensidad en la prue- P

3 ’ con menos exigencia fisica o
ba 4, prueba del partido final ) g
reducir el tamafo del campo
Llevar un registro mas minu-
- : cioso con los puntos o que sea
Confusién en el registro de los P q
4 untos el responsable el que cuente
P los puntos uno a uno para no
dejarse ni sumar de mas
5 Ritmo de las jugadoras lento, Asumir que las jugadoras son
incluso con cuenta atrds lentas.
P Establecer un castigo para el
Falta de un “castigo” mas nota- ) 90 bar
6 equipo perdedor (ademas del

ble para el equipo perdedor ek corselaetn)

Figura 4.5. Recogida de evaluaciones en problemas y propuestas de
mejora. Basada en figura 2.9 del anexo, elaboracion propia

4.2.SEGUNDA APLICACION A UN EQUIPO DE
BALONCESTO

Se aplica de nuevo la metodologfa a la misma muestra:
el equipo de 6 jugadoras, interpretando de otra manera
los objetivos.

En el anterior ejemplo se observaba como en la actividad
se aplicaban ejercicios puramente de baloncesto, en este
ejemplo se pretenden aplicar otra clase de ejercicios para
cumplir de otra manera los objetivos.

La fase 1y 2 serfa comunes, por lo que se comenzara por
la fase 3, la fase creativa.

Ya se tienen definidos los usuarios, los elementos del jue-
go, los objetivos, los premios evaluacion, se procede a
la relacion de los mismos mediante los mapas mentales
para generar una serie de ideas para la actividad. El mapa
mental realizado se puede observar en el anexo (figura
2.24) en el segundo caso de aplicacion de la fase 2.

Una vez relacionados los elementos, se llega a la fase de
ideacion.

En ella se han relacionado los elementos para generar
una serie de ideas y de propuestas. En este caso se pre-
sentan 2 propuestas.

PROPUESTA 1

Un apocalipsis zombie ha acontecido en la tierra. Un la-
boratorio estaba elaborando la cura cuando los zombis lo
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invadieron y acabaron con los cientificos.

Hay una muestra de la cura en dichos laboratorios y de-
ben llegar a encontrarla

Hacer un mapa con un punto inicial y otro final
Pruebas que se quieren aplicar

— Cadeneta pasando un globo con los pies de una a
otra como si fuera el gusanito

— Balsa que se va reduciendo su tamafio y se tienen
que ir apretando en ella. Si fallan ciertas preguntas la
balsa se va rompiendo.

— Gallinita ciega, una se venda los ojos y el resto la tiene
que guiar para que pase ciertos obstaculos.

PROPUESTA 2

Una chica del equipo ha desaparecido y hay que encon-
trarla. Solo ha dejado unas pistas muy poco concretas de
su paradero.

Deja unos videos o audios con las razones por las que se
ha ido, que irdn en relacién con las cosas que se quieren
trabajar..

Uso de tecnologias. No hay un sistema muy integrado de
premios.

Puesto que la propuesta 1, cumple los objetivos, y se trata
de una idea bastante elaborada, no se requerird de una
valoracion. La propuesta 2 se aleja de lo buscado y no re-
sulta una idea que resulte viable en su realizacién. Podria-
mos realizar la ponderacion pero quedaria evidenciado
que la propuesta uno serfa la escogida para desarrollar.

4.2.2.FASE 4: DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Plantearemos entonces la propuesta 1, se esquematiza
como se llevard a cabo la actividad gamificada segun los
tiempos y explicacién de las pruebas.

La idea principal es seguir la trama de una historia. Se tra-
ta de dar un marco temporal y espacial y que los aconte-
cimientos vayan sucediendo conforme se van acabando.

En la siguiente tabla (figura 4.6) se recoge la cronologia
de la actividad

Orden | Descripcion DL(JE%M
1 Explicacion de la actividad 6
2 Entrega del mapa 1

TUNEL SUBTERRANEO 8
3 Preparacion de la prueba 1
4 Explicacion de la prueba 2
5 Realizacion (2 veces) 4
6 Entrega recompensas 3

LAGUNA DE TIBURONES 19
7 Preparacién de la prueba 2
8 Explicacion de la prueba 2

Realizacion de la prueba 15

GALLINITA CIEGA 20
10 | Preparacion circuito 3
11 | Explicacion 2
12 | Realizacion 15

LLEGADA LABORATORIO 15
13 | Averiguar la contrasefa (pictionari) 10
14 | Entrega del antidoto (reparto) 5
16 | Partido final Restante

ENCUESTA FINAL EVALUACION

TOTAL 90

Figura 4.6. Cronologia caso de aplicacion 2.
Elaboracién propia

El mapa que se les entregara se puede observar en el
anexo en la pagina 108.

La explicacion de las pruebas se detallan en las siguientes
tablas.
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: ) Division:
INTRODUCCION 6 min
Todos

“Nos encontramos en Zaragoza, la horda de zombis que atentaba en el norte de Espafia acaba de cruzar la frontera de
nuestra ciudad. En los laboratorios farmacéuticos locales se encontraban a punto de patentar la cura a tal enferme-
dad zombie. Por desgracia, una manada hambrienta de zombis ataco las instalaciones y las invadio sin dejar opcion
a cruzarlas.

Descripcion

Desde el ayuntamiento de la ciudad, nos han reclutado a nosotras para llegar hasta los laboratorios y recuperar el
antidoto para salvar a la especie humana.

Este es un mapa del recorrido que debemos seguir para llegar hasta los laboratorios, el camino estara lleno de obsta-
culos que deberemos superar.”

Cuando se acabe la explicacion se procede a la entrega del mapa y se les introduce a cudl es la situacion

@ , Division:
RRANEO 8 min .
Equipo

Materiales Elementos que trabajamos

@  Globos Juego en equipo

@ Conos Cooperacion entre los miembros del
equipo
Coordinacion

Descripcion

Se establece un recorrido que serd el que serd el tunel subterrdneo. Se marcaré el recorrido con conos guia.

Las jugadoras se colocaran en fila ordenadas tumbadas boca arriba y deberdn seguir el circuito. Deberdn pasarse un
globo de una en una mediante las piernas tumbadas boca arriba sin emplear las manos. Cuando una haya pasado el
globo se colocara la ultima de tal manera que irdn haciendo una forma de trenecito. Si el globo cae al suelo deberan
volver a comenzar desde el principio.

A ellas se les introducira en la actividad de esta manera:

“Para completar la formula del antidoto es necesario un huevo de cuervo. Estos huevos son muy delicados y solo
pueden transportarse mediante los pies, como su madre los transporta. Deberéis seguir el trayecto del tinel transpor-
tando el huevo hasta el final, si este se cae al suelo, se rompera deberéis volver a comenzar el circuito con un nuevo
huevo.

Si completdis bien la prueba en menos de 3 minutos os llevaréis una recompensa’

, Division:
R O A . @ 20 min )
Equipo
Materiales Elementos que trabajamos
4 @  Conos Juego en equipo
@ Vallas Motivacién de las jugadoras
°
°

Balones Cooperacion entre los miembros del
Antifaces equipo

Descripcion

Se coloca un circuito de obstaculos a lo largo del campo segun la figura.
Se les explica el circuito a todas las jugadoras y se les explica que lo tienen que pasar de una en una

Cuando queden dos jugadoras por pasar, se les anuncia que acaban de ser atacadas por un ejército zombi y que las
ha dejado ciegasy a una de ellas manca, por lo que serdn sus companeras las que tendran que guiarlas por el circuito.
Al final del circuito deben meter canasta, si no anotan no habran pasado el circuito.

m
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‘ Division:
Teeeeenaag ] 19 min .
seet oo Equipo
Materiales Elementos que trabajamos
@ Cuestionario Juego en equipo
@ Conos Motivacion de las jugadoras
@ (Caramelos Compromiso de las jugadoras con el
equipo
Cooperacion entre los miembros del
equipo

Descripcion

Se establece un perimetro cerrado con ayuda de unos conos. Se puede aprovechar el circulo central del campo.

Se preparan unas preguntas en relacion a aspectos personales de los miembros del equipo (edad, gustos, alturas...). El
juego consiste en ir realizando preguntas a las jugadoras en el interior del drea, si fallan, se les va reduciendo esa drea
teniendo que juntarse cada vez mas.

A las jugadoras se les contara lo siguiente:

“Para cruzar el lago de los tiburones, se os facilita esta balsa circular. Se os van a ir haciendo preguntas personales de
las unas a las otras, vosotras debéis acertar, en caso de fallo los tiburones os iran comiendo la balsa. Debéis conservar
la balsa antes de acabar con el cuestionario. Cada error conlleva una consecuencia pero cada acierto os dara alimento.

Se establece un orden de preguntas a las jugadoras. Cada pregunta acertada, caramelito.

o . . es la fruta favorita de Clara?
¢Qué musica es la favorita de Bonfas?

A qué es alérgica Clara? 24. La asignatura favorita de Pena
C H

1 Marta Bas 2 Marta Antomas 3 Inés B4 Inés P 5 Bea 6 Clara

1. ;Cuéntos hermanos tiene Marta Antomés? 20. Nombre completo de la carrera de Marta la entrenadora
2. ;Cuéles el color favorito de Inés Pena? 2. ;Quién fundé el colegio? Cuantos dias tiene academia Inés
3. ;Qué quiere ser Clara de mayor? entre semana’

4, ;Como se llama el chico que le gusta a Bea? 22.. A qué hora empieza el entrenamiento?

5. ;Cudl es la asignatura favorita de Bas? 23. Cuéntos entrenamientos llevamos en la temporada?; Cudl
6.

7.

8.

, N 25. i
;Cuantos anos tiene Marta la entrenadora? 3. El profesor favorito de Bea
26. Cuantos primos tiene Antomas
27. Edad de Carlos Pérez

28. ;Cuéantos equipos hay en nuestra liiga?

9. i Cuantos afos lleva entrenando Marta Entrenadora?
10. ;Dénde fueron las olimpiadas marianistas el afo pasado?

11. ;Cuantos hermanos tiene Inés b?

o : ?
12. iCudl es la peli favorita de Bea? 29 ¢A qué hora empezamos a entrenar:

13. ;Qué le da mucho miedo a Antomas? 30. ;Quién es el primero de la liga?

31. iEn que afo se jugd por primera vez este deporte en las

. iCud A ?
14. ;Cuando es el cumpleafios de Pena olimpiadas? En el afo 1936,

15. ;Cuél es la profesion del papé de BAs?

32. jCuél es el largo de la cancha? Mide aproximadamente
16. ;Cuantos equipos de baloncesto hay en el colegio?

veintiocho metros.

17. ;Di el nombre de 10 entrenadores del colegio? 33. ;Quién inventd este deporte? James Naismith.

18. La asignatura favorita de Pena

19. El profesor favorito de Bea
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) Division:
15 min )
Equipo

Materiales Elementos que trabajamos
@ Pizarra Juego en equipo
@ Rotulador Motivacion de las jugadoras
@ Naranjada/refresco Cooperacion entre los miembros del
@ Tarjetas pictionari equipo
@ (Codificacion Manejo de baldon

Descripcion

- Arafna (8 patas)
-Vampiro (2 colmillos)

- Gato (4 patas)

- Escoba de bruja (1 palo)

Se lo podran beber (nestea) y se habra terminado el juego.

Para abrir el laboratorio deberan averiguar el codigo de 4 digitos (8-2-4-1)
Irdn en relacion con los elementos del pictionari que deben dibujar para su equipo:

Cuando lo hallan averiguado podran abrir la puerta y coger el antidoto.

Durante la actividad se requerirdn los materiales especifi-
cados en cada prueba. Como material que requiere una
preparacion previa es la impresion de las tarjetas de la
prueba del pictionari y los huecos para descifrar el codi-

go.
Las cuentas atras serd necesaria durante la prueba 1 del
tunel de gusanito.

El responsable que dirija la actividad sera el encargado de
ir diciendo cada minuto cuanto tiempo les queda.

En el Ultimo minuto se les avisara cuando queden:
30 segundos, 15 segundos, 5,4, 3,2y 1 segundo.

Se establece el sistema de evaluacion y puntuacion,
puesto que se trata de una actividad de un solo equipo la
puntuacion vendra dada de manera grupal.

La puntuacion que se tendra en cada prueba queda re-
cogida en la descripcion de la misma. La recompensa es
inmediata en forma de caramelito.

Durante la actividad se evaluaran aspectos como:

— Juego en equipo

— Motivacién de las jugadoras

— Coordinacién de las jugadoras entre ellas

— Cooperacion entre los miembros del equipo
— Conocimiento entre los miembros del equipo

Una vez realizadas todas las especificaciones y elementos
que se requieren en el juego, hemos creado el prototipo.

Como elementos externos se debera:

1. Imprimir las tarjetas del pictionari.
2. Imprimir el mapa

3. Comprobar el material de todas las pruebas

Se preparan las cuestiones que se realizardn a las juga-
doras al acabar la actividad. Puesto que se realiza en
complementacion de la primera actividad, algunas de
las cuestiones planteadas hacen referencias con el caso
de aplicacién 1. Se pueden encontrar las cuestiones en el
documento de anexo, pagina 114.

4.2.3.FASE 5: TESTEO Y EVALUACION

Al final de la actividad, se realiza una encuesta a las juga-
doras para que evalten la actividad. Esto servird para ver
como se han acogido los dos puntos distintos de vista
desde los que abordar la actividad.

Entre las observaciones, encontramos que en cuestiones
como las de si han descubierto cosas nuevas o si han co-
nocido al equipo, la mayoria de las niflas comenta que
ya se conocen del colegio ya que se trata de su grupo
de amigas, por lo que la confianza entre ellas y el conoci-
miento es notable.

Por otro lado comentan que fueron mas competitivas en
la primera sesidn puesto que se trataba de una competi-
cidon por equipos.

La mayoria de las jugadoras responde que les gustaria
hacer sesiones asf de vez en cuando como liberaciéon de
la rutina. También hacen referencia a que las cosas que
mas han sentido durante las actividades es el trabajo en
equipo, por lo que se cumpliria el proposito y los objeti-
vos de las sesiones.

Es de valorar que muchas jugadoras comentan, que les
habria gustado que estuvieran las jugadoras ausentes
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durante las sesiones, puesto que se producen algunas
bajas durante las mismas.

En conclusion, se puede decir que las actividades han re-
sultado exitosas y enriquecedoras para las jugadoras y la
entrenadora, quedard como algo extraordinario que silos
medios lo permiten, se volvera a repetir.

De cada prueba se establece una ficha (basada en figura
2.7 del anexo) con las observaciones tomadas. Se toman
en el acto con comentarios que podrian mejorar.

Posteriormente se responde a una serie de preguntas
como evaluacion del profesor

En general, se han cumplido los objetivos:

El juego en equipo se ha cumplido, inicialmente parecia
que les costaba ponerse de acuerdo pero finalmente con
didlogo lo remediaban.

La motivacion de las jugadoras, atendiendo a las encues-
tas si que se mostraron motivadas durante la actividad,
y como elemento fuera de lo normal también les gusté.

El compromiso de las jugadoras no lo podemos medir
ipso facto, pero en sesiones posteriores se observara si
efectivamente esta actitud mejora.

En cuanto a la cooperaciéon de los miembros del equipo
también se ha cumplido notablemente, tal y como men-
ciondbamos en el primer objetivo. Se apoyaban y anima-
ban entre ellas, creando un ambiente de cooperacion y
sentimiento de equipo.

Con las evaluaciones, se mejorard la actividad para una
posterior aplicacion (figura 4.7).

PROBLEMA ENCONTRADO PROPUESTA DE MEJORA

Fallo en la estimacion de
tiempos

Dejar un margen de tiem-
PO para posibles retrasos

: : Hacer mas flexibles las
Bajas por parte de las juga-

2 : ) actividades con respecto al
doras en la asistencia . -
numero de participantes
- Buscar elementos que
Falta de concentracién por -
3 mantengan la atencion de

parte de las jugadoras las jugadoras

Figura 4.7. Recogida de evaluaciones en problemas y propuestas de
mejora. Basada en figura 2.9 del anexo, elaboracion propia

4.3.APLICACION A TALLER DE DISENO II

Se procede asf, a la aplicacién en las asignaturas estable-
cidas. Se comenzara explicando en la asignatura de Taller
de Disefio en Ingenierfa de Disefio. Una vez mas se reco-
mienda ver el anexo, fase 4, apartado 2, para una mejor
comprension y seguimiento de la aplicacion.

4.1.1.FASE 1: ENCUESTAS Y RECOGIDA DE INFOR-
MACION

En primer lugar se realizard una entrevista previa al profe-
sor o una“autoentrevista”para ordenar los elementos que
tienen que quedar claros previamente a la realizacion de
la actividad.

Entre las preguntas realizadas encontramos:

1. ;Qué conocimientos se quieren transmitir?

2. ;Cudles son los objetivos que se buscan con la dina-
mica? (valoracion previa)

3. ;De cuéanto tiempo se dispondra durante la sesion?

4. Divisién de grupos en clase

5. ;Cudl serd la recompensa que se pondrd como mo-
tivacion?

6. ;Qué recursos se tienen para realizar la dindmica?
(materiales, herramientas,...)

Las respuestas quedaran recogidas posteriormente en la
ficha de la actividad (ver Figura 4.10)

Se realizan las encuestas explicadas en el apartado 01,
Fase 1, seccion B) del anexo, a los alumnos de Taller de
Diseno Il mediante un cuestionario elaborado a partir de
Google Forms. Se realiza en el aula de clase a los 56 alum-
nos presentes.

4.3.2.FASE 2: ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Los resultados de la primera encuesta (tipo de jugador),
podemos recogerlos en la siguiente grafica (figura 4.8)
con el total de los datos representados.

IN
0o

Figura 4.8. Grdfica para clasificar Jjugadores Taller de Disefio.

Elaboracién propia
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Ademas puede ser interesante el calculo del angulo, para
ver el resultado de una forma mas gréfica. El total de los
jugadores y sus porcentajes queda de la siguiente mane-
ra (Figura 4.9):

EXPLORER ARCHIEVER

28.6% 26.3%

SOCIALIZER KILLER

23.5% 21.6%

30 40

Figura 4.9. Grdfica de los dngulos de los resultados tipo de jugador activi-
dad Taller de Disefio. Elaboracion propia

Se puede concluir con que en la muestra de 56 alumnos
deTaller de Disefio que se han encuestado, son en su ma-
yoria exploradores (explorer). Por otro lado la proporcion
de triunfadores (archiever) es similar a la de la mayorfa. En
menor cantidad se encuentran los sociables (socializer) y
los ambiciosos (killers).

Se podrdn tener en cuenta aspectos de los ambiciosos y
de los sociables pero en una menor medida.

Se recogen aquellas afirmaciones que hayan respondido
mas del 60% de los alumnos entrevistados. Se postularan
aquellas que pueden resultar interesantes para la activi-
dad.

—  Obtencién de recompensas y premios

— Juegos para aprender y que reten la habilidad
— Evadirse con el juego

— Juegos con anécdotas

— Juego divertido aunque no se gane

— Juegos con muchos mundos

— Juegos con mas jugadores

Atendiendo a los tipos de jugador, miramos la tabla que
compara los tipos de jugador de Bartle (1996) con los ele-
mentos del juego de Werbach y Hunter (2005). (Figuras
2.2y 23 en el anexo). En este caso se buscan aquellos
elementos que quedan en comun entre los jugadores
exploradores y los triunfadores, ya que su proporcion es
mas notable que en los otros dos tipos.

Mecanicas: Dindmicas: Componentes:
— Emociones — Competicion — Colecciones
— Progresion  —  Desafios — Desbloqueo
— Especificacio- — Recompen- — Huevosde

nes sas pascua

— Relaciones  — Suerte — Tiempo

— Tiempo limite

limite —  Misiones

— Desbloqueo — Niveles

—  Puntos

Los resultado obtenidos en la encuesta 2 realizada a los
alumnos también se recogen. Esta informacion sera para
ofrecer y aportar ideas a la hora de disefar el juego. Se
ha atendido a aquellos items que se repiten con cierta
frecuencia.

Rellenaremos la plantilla (figura 4.10) con los aspectos
esenciales. Posteriormente se podra seguir rellenando si
se desea. (Figura 3.6 en el anexo para mejor visualizacion)

TALLER DE DISENO Il DIVISION DE GRUPOS
INGENIERIA DE DISENO INDUSTRIAL Y DESARROLLO DEL  [REeJeI W\ USRI ote R 0]
PRODUCTO nos: 80
DURACION: 2 h. FECHA:
RECOMPENSA OBJETIVOS CONOCIM. ATRANSMITIR

Mejora en la nota - Adquirir conocimiento del pro-
final de los alumnos | ducto y del mercado a analizar
aprobados (Hasta - Comprender la necesidad de seg-

Andlisis y técnicas aplicadas al
proceso de disefio. Mercado y
producto. (Tema 3)

un punto) mentar el mercado segun criterios
establecidos.
- Aprender a organizar una busque-
da, fuentes a consultar y tipo de
informacién es necesaria en cada
proyecto

MATERIALES OTROS

Cafndn de proyec- Acceso a Internet

cion, Clase configurable con mesas intercambiables
Dispositivos moviles
y/o portétiles, ,
Otros que se
puedan generar
especificamente
para la actividad.

Figura 4.10. Ficha de la actividad Taller de Disefio. Elaboracién propia

4.3.3.FASE 3: FASE CREATIVA

Una vez se definen los jugadores, los elementos del jue-
go, los objetivos, los premios evaluacion, se procede a
la relacion de los mismos mediante los mapas mentales
para generar una serie de ideas para la actividad.

Siguiendo el procedimiento habitual de realizacion de
mapas mentales se relacionan los distintos elementos.
(Figura 4.11)

En primer lugar se relacionan las mecanicas (en rosa)
con las dindmicas (en verde) y seguidamente se relacio-
nan con los componentes (en azul). Durante el proceso
se van anhadiendo (en gris) los elementos propios que se
Crean pertinentes y que van afiadiendo informacion en el

proceso incluyendo herramientas y recursos.
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COMPETICION |

MOTIVACION ]
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EMOCIONES
|t

l T

RECOMPENSAS '—

PROGRESION

v

MISIONES

PROYECTOR

COLECCIONES

RULETADE LA
SUERTE

DESAFIOS )/

' SUERTE k

RESTRICCIONES

RELACIOMES

HUEVOS DE >
e PASCUA ESCONDIDOS

v

DESBLOQUEO

TABLERO DE MESA

REGALOS

CUESTIONARIOS

[ =
—
|\
T rewoune |||
—

DESELOQUEO I—

[ DADOS

TIEMPQ LIMITE

CREATIVIDAD

h
COMPETICION POR
GRUPOS
NIVELES

‘:[ PUNTOS

DADOS DE
HISTORIAS

PRUEBAS .
ACUMULACION

Figura 4.11. Mapa mental actividad Taller de Diserio. Elaboracion propia

Una vez relacionados los elementos, se llega a la fase de
ideacion. Se generan una serie de propuestas o ideas a
partir de las conclusiones que se obtienen del mapa.

PROPUESTA 1. EL JUEGO DE LA OCA

Tablero tipo la oca con casillas de distintas tipologfas que

correspondan a distintas clases de pruebas:

—  Dar atributos a productos

— Distinguir entre gamas y tipologfas de producto

— Cuestionario de preguntas en relacién con el tema

— Dar unos atributos y tener que encontrar un produc-
to

El tablero se proyectaria en clase (realizado previamente)
y por equipos deberfan competir. Mediante unas fichas
moviles (pueden ser papel impreso) se podria emplear
blue-tack (moco de pegamento) para desplazar las pie-
zas por el tablero.

PROPUESTA 2. RULETA DE LA SUERTE

Misma idea que la propuesta anterior pero mediante una
"ruleta de la suerte” Pretenden ser los apartados de la
propuesta anterior ademas de afadir casillas de premios
sorpresa o bonificaciones para los equipos.

Puede ser una ruleta casera hecha de papel o bien em-
plear alguna aplicacion que permita disefar una ruleta
personalizada (aplicaciones de tablet, iPad, etc.)

De igual manera que la propuesta anterior, la ruleta se
proyectara en la pantalla para que todos los equipos ten-
gan vision de la ruleta y de lo que acontece.

PROPUESTA 3. DADOS DE HISTORIAS

Se trata de la aplicacion de la dindmica del juego de mesa
“los dados de historias” pero a la asignaturas.

La idea es que los equipos tengan que disefar productos
con ciertos requerimientos segun lo que el azar (los da-
dos) dictamine.

Tendran un tiempo limite para desarrollar ese producto.
Cada dado anadird una especificacion al producto. Pue-
den ser especificaciones como:

— Funciones

—  Superficie

— Atributos formales

— Usuario

—  Entorno

Afnadir especificaciones de lineas y gamas de productos
de distintas marcas. Para ser justo se haran rondas en las
que cada equipo tendré las mismas especificaciones dic-
taminadas por los dados. En cada ronda se volveran a tirar
los dados. En cada ronda se irdn afiadiendo dados o espe-
cificaciones. Probaran suerte con los mismos.

Establecemos una tabla de ponderacion (figura 4.12) con
los criterios de seleccién. Como criterios de seleccion, se
han seleccionado los que hacen referencia a los objetivos
marcados, los conocimientos que se quieren trabajar: en
qué medida se pueden cumplir y por Ultimo la viabilidad
de realizacion. Cada objetivo y concepto que se desee

trabajar haré referencia a un factor de evaluacion.
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Figura 4.12. Ponderacion propuestas actividad Taller de Disefo. Elabora-
cion propia

4.3.4.FASE 4: DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
GAMIFICADA

Plantearemos entonces la propuesta 3, se esquematiza
como se llevard a cabo la actividad gamificada seguin los
tiempos y explicacion de las pruebas.

La actividad se basa en una serie de rondas en las que
cada equipo debera disefar un producto con ciertas es-
pecificaciones que se impondran al principio. Mediante
6 dados se impondran esas especificaciones al producto,
cada dado contendra especificaciones de diferente tipo-
logia:

1. Funcién

. Percepcion

. Forma

. Forma 2

. Entorno

. Usuarios

SSunphWN

Como elemento extra se tendrdn unas cartas para la ul-
tima ronda en la que se incluyen gamas de productos
de distintas marcas v, al azar, se escogera una carta para
seleccionar la gama que restringiré el producto.

Se lanzaran dichos dados, y los grupos de alumnos debe-
ran disefiar un productos con las especificaciones que se
especifiguen en un tiempo determinado.

Esté estructurado en 4 rondas en las que se iran afadien-
do dados y por lo tanto complejidad al disefo del pro-
ducto. Como esquema general de la actividad podemos
observar la figura 4.13.

Cada ronda estara divida en las mismas partes, la distin-
cién estard en que cuanto mas dificultad se aflade, mas
tiempo durard. Se muestra la distribucién de cada ronda
enlafigura 4.14.

Orden | Descripcion Duragom
(min)
1 Explicacion de la actividad 5
2 Division por equipos 1
3 RONDA 1 19
4 RONDA 2 24
5 RONDA 3 29
6 RONDA 4 34
7 Recuento y puntuacion del profesor 2
8 Proclamacion equipo ganador 1
ENCUESTA FINAL EVALUACION 5
TOTAL 120
Figura 4.13. Cronologia general actividad Taller de Diserio. Elaboracion
propia
— (@] o <
< | < | < | <
Cronologia elel12|<
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oc oc (o' oc
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Lanzar los dados

2 | Generacion del producto 10115120 25
3 | Presentacion del producto 30s/eq) | 4 | 4 | 4 | 4
4 | Encuesta de seleccion del mejor T
* | Margen de maniobra 3131313
Duracion total (min) 19124 |29 | 34

Figura 4.14. Cronologia rondas de actividad Taller de Diserio. Elabora-
cion propia
Cada dado se corresponde con una serie de especifica-
ciones. En total hay 6 dados de 6 caras, por lo tanto, cada
especificacion puede ser de 6 tipos. Por azar, segun el nu-
mero que caiga en el dado serd un tipo otro.

A continuacion en las siguientes tablas se especifica las ti-
pologias de dados y opciones en los mismos (figura 4.15):

1 FUNCION 2 PERCEPCION
1 | CORTAR 1 | ROBUSTO
> | PRODUCIR LIQUIDO > | MONOCROMO
, | COCINAR/PROCESAR 3 | TECNOLOGICO
ALIMENTO/ALIMENTAR 7 | ECOLOGICO
4 | SOPORTAR OBJ-PERSO = |ELEGANTE
UNIR 6 | RUGOSO
5 | ALMACENAR
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3 FORMA 1 4 FORMA 2
I | REDONDEOS 1| NATURAL
2 | CUADRADA 2 | ARTIFICIAL
3 | GEOMETRICA 3 | ABSTRACTA
4 | ORGANICA 4 | ALARGADA
5 | CON CURVAS 5 | SIMPLE
5 | DENTADA 6 | COMPLEJA
5 ENTORNOS 6 USUARIOS
1| CENTRO COMERCIAL 1 | BEBES
2 | RESTAURANTE/BAR > | PROFESORES
3 | HOGAR 3 | ALUMNOS UNIVERSID.
4| PARQUE MUNICIPAL 4 | NINOS (6-12 ARIOS)
- | AEROPUERTO-ESTA- 5 | MOCHILERO
CION 6 | PERSONAL LIMPIEZA
6 | PLAYA-PISCINA

Figura 4.15. Tipologia de dados de actividad Taller de Diserio. Elabora-
cion propia
Ademas de los dados, existen también las cartas de espe-
cificacion, se emplean solo en la Ultima ronda. Son unas
cartas que hacen referencia a distintas gamas de produc-
tos de diferentes marcas (conocidas). La especificacion
consiste en que el producto que hagan, debe estar de
acuerdo con la gama de productos de la marca que se
sefale la carta. Se pueden observar en el anexo, figura 4.4

La estructura de la actividad tiene 4 rondas principales,
en cada ronda se irdn anadiendo dados, es decir, mas es-
pecificaciones para el disefo del producto.

A continuacion se describen los dados y especificaciones
que se emplearadn en cada ronda (figura 4.16).

RONDA 1 RONDA 2 RONDA 3 RONDA 4
1| FUNCIONES | FUNCIONES | FUNCIONES | FUNCIONES
2 | PERCEPCION | PERCEPCION | PERCEPCION
3| FORMA FORMA 1 FORMA 1
4 FORMA 2 FORMA 2
5 ENTORNOS | ENTORNOS
6 USUARIOS USUARIOS
7 GAMA

Figura 4.16. Tabla de especificaciones de rondas actividad Taller de
Disefio. Elaboracion propia

Los grupos de alumnos estaran repartidos en 4 mesas,
5 grupos en cada mesa. Deberdn presentar el producto
final que hayan disefiado, representado en la ficha que se
muestra en el anexo, figura 4.6. Se imprimird en A3y se
dard una a cada grupo en cada ronda.

Al finalizar el periodo correspondiente deberan levantar

las manos, como muestra de que no pueden hacer nin-
gun cambio més a la ficha

Todo ello antes de que finalice el tiempo indicado para la
elaboracion del producto en cada ronda.

Finalizado el tiempo de creacion, llega el de presentacion,
cada grupo tendrd unos 30 segundos para presentar a su
mesa el producto que han desarrollado.

Una vez finalizadas las presentaciones, cada grupo debe-
ra votar mediante la plataforma, cudl ha sido su producto
favorito. La votacion serd simultanea, y se podra ver por
pantalla para todos los grupos. Habrd un ranking en el
que figuraran todos los grupos que variara a lo largo de la
actividad conforme se vaya votando en las rondas. Puede
haber empates.

Se conservaran las fichas para darselas al profesor al fina-
lizar la actividad. En la primera ronda deberan poner los
nombres de los integrantes del grupo en la ficha.

Se les informara de los criterios de evaluacion:

1. Que se ajuste a las especificaciones

2. Lacalidad de la descripcion del concepto

3. Calidad de los bocetos

4. Originalidad/innovacién de la solucion propuesta

Para una mayor motivacion y consciencia del tiempo, un
temporizador de cuenta atrds se proyectara por pantalla
durante los tiempos de elaboracién del producto para
que todos los grupos puedan verlo desde su posicion.
Existen paginas con temporizadores online que pueden
ayudar a la tarea.

Como se ha explicado en apartados anteriores la pun-
tuacién vendra de ganar las diferentes rondas. Seran los
alumnos los que se voten entre ellos, los grupos de una
misma mesa se votardn entre si en la plataforma. No po-
drén votarse a sf mismos.

Al finalizar el juego, atendiendo a ese ranking, los miem-
bros de los primeros grupos clasificados obtendran una
bonificacién en su nota final.

Se preparan las cuestiones que se realizaran a los alum-
nos al acabar la actividad. Esto no deberia llevar mas de 5
minutos. Se elaborarfa de manera online, y en caso de no
poder realizarse en clase, los alumnos deberan respon-
derla en casa.

Se realizard el testeo en clase. Por motivos de cronologia y
planificacion en la asignatura, no ha dado tiempo a reco-
gerlo en este informe. No obstante se realizard el testeo
posteriormente al depdsito y previo a la presentacion.

Por ello los resultados de la actividad y evaluacion, se
presentaran ante el tribunal el dia correspondiente a la

defensa de este trabajo.
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4.4.APLICACION A TERMODINAMICA TECNI-
CAY FUNDTOS. DE TRANSMISION DE CALOR

Se procede asf, a la aplicacion en la segunda asignatu—ra
establecida: Termodinamica Técnica en una clase de
Ingenieria de Tecnologias Industriales. Se recomienda
seguir la aplicacion en el anexo, fase 3y 4, apartado 2,
para un mejor seguimiento de la aplicacion.

En primer lugar se realizard una entrevista previa al profe-
SOr 0 una“autoentrevista”para ordenar los elementos que
tienen que quedar claros previamente a la realizacion de
la actividad.

4.4.1.FASE 1: ENCUESTAS Y RECOGIDA DE INFOR-
MACION

Entre las preguntas encontramos:

1. ;Qué conocimientos se quieren transmitir?

2. ;Cudles son los objetivos que se buscan con la dina-
mica? (valoracion previa)

3. ;De cuanto tiempo se dispondré durante la sesion?
l

4. Division de grupos en clase

. iCud 3 u : -

5. ;Cudl serd la recompensa que se pondrad como mo
tivacion?

6. ;Qué recursos se tienen para realizar la dindmica?
(materiales, herramientas,...)

Las respuestas quedaran recogidas posteriormente en la

ficha de la actividad (ver Figura 4.19)

Se realizan las encuestas explicadas en el apartado 01,
Fase 1, seccion B) del anexo, a los alumnos de Termodi-
namica Técnica y Fundamentos de transmision de calor,
mediante un cuestionario elaborado a partir de Google
Forms. Se realiza en el aula de clase a los 31 alumnos pre-
sentes.

4.4.2.FASE 2: ANALISIS DE LOS RESULTADOS

N
W

3 s

N
W

Figura 4.17. Grdfica para clasificar jugadores Termodindmi-
ca. Elaboracion propia

Los resultados de la primera encuesta (tipo de jugador),
podemos recogerlos en la grafica anterior (figura 4.17)
con el total de los datos representados.

Se hace el célculo del angulo, para ver el resultado de
una forma mas grafica. El total de los jugadores y sus
porcentajes queda de la siguiente manera (Figura 4.18):

KILLER

SOCIALIZER

26.7% 26.5%

ARCHIEVER EXPLORER

23.5% 23.3%

30 40

Figura 4.18. Grdfica de los dngulos de los resultados tipo de jugador
actividad Termodindmica. Elaboracion propia

Se observa entonces, que en la muestra de 31 alumnos
de Termodindmica, existe una proporcién casi exacta
entre los ambiciosos (killer) y los sociales (socializer). Por
otro lado, pero en menor nimero una proporcion similar
entre sf, entre los triunfadores (archiever) y los explorado-
res (explorer).

Se tendran en cuenta aspectos de los triunfadores y los
exploradores pero en menor medida.

En la entrevista realizada a los alumnos, en primer lugar

se recogen aquellas afirmaciones que hayan respondido

mas de 16 alumnos entre los entrevistados. Se postularan

aquellas que pueden resultar interesantes para la activi-

dad.

— Gusto por la competencia y jugar con otros jugado-

res

—  Obtencién de recompensas y premios

— Juegos para aprender y que reten la habilidad

— Revisar logros en el juego

— Reconocimiento de la capacidad de vencer retos por
el juegoy por los demas

— Juegos con muchos niveles y anécdotas

—  Ser premiado con cosas especiales

— Rapidez en el cambio de nivel

— Juego divertido aunque no se gane

Atendiendo a los tipos de jugador, miramos la tabla que
compara los tipos de jugador de Bartle (1996) con los ele-
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mentos del juego de Werbach y Hunter (2005). (Figuras
2.2y 23 en el anexo). Se buscan aquellos elementos que
quedan en comun entre los jugadores sociales y los am-
biciosos, ya que su proporcion es mas notable que en los
otros dos tipos.

Mecanicas: Dindmicas: Componentes:

— Emociones — Recompensas — Combate

— Relaciones —  Feedback —  Graficas so-
— Transacciones ciales

— Clasificaciones
—  Tiempo limite
—  Puntos

Los resultado obtenidos en la encuesta 2 realizada a los
alumnos se recogen en una tabla (figura 3.14 en el ane-
x0). Esta informacion serd para ofrecer y aportar ideas a la
hora de disefnar el juego.

Rellenaremos la plantilla (figura 4.19) con los aspectos
esenciales. Posteriormente se podra seguir rellenando si
se desea. Para una mejor visualizaciéon mirar figura 3.15
en el anexo.

TERMODINAMICA TECNICA DIVISON DE GRUPOS
INGENIERIA MECANICA Total Alum- 8 gr.de 5-6 pax
nos: 43
DURACION: 1 h. FECHA:
RECOMPENSA OBJETIVOS CONOCIMIENTOS A TRANSMITIR

- Razonamiento sobre cémo es la se-
cuencia de procesos para conseguir

+ 0.5 enlanota
final para el grupo

Configuracién de un ciclo de
potencia de turbina de vapor

ganador. un objetivo. (Rankine), su representacion
- Repasar el funcionamiento y la en diagrama T-s, fase de la sus-
funcién de los equipos que forman tancia de trabajo y condiciones
el ciclo. de temperatura y presién en la
Trabajar en equipo entrada y salida de cada equipo.
MATERIALES OTROS

Sala con mesas Quiero que trabajen en grupo sin documentacion (ni apuntes ni
moviles internet).

Papel y boli para lo
que vayan pensando

Figura 4.19. Ficha de la actividad Termodindmica. Elaboracién propia
4.4.3.FASE 3: FASE CREATIVA

Una vez se definen los jugadores, los elementos del jue-
go, los objetivos, los premios evaluacion, se procede a
la relacion de los mismos mediante los mapas mentales
para generar una serie de ideas para la actividad.

Se pondran todos los elementos en comun y posterior-
mente se relacionaran mediante mapas mentales. (Figura
4.20)

En primer lugar se relacionan las mecénicas (en rosa)
con las dindmicas (en verde) y seguidamente se relacio-
nan con los componentes (en azul). Durante el proceso
se van afadiendo (en gris) los elementos propios que se
crean nertinentes v atle van anadiendo informacién en el

Una vez relacionados los elementos, se llega a la fase de
ideacion. Se generan una serie de propuestas o ideas a
partir de las conclusiones que se obtienen del mapa.

PROPUESTA 1. ;QUIEN ES QUIEN?

Dividir la clase en 4 grupos o equipos que sean los modu-
los. Se les dard una descripcion individualmente a cada
grupo con lo que pueden y no pueden hacer en su mo-
dulo.

Cada grupo estudiard su caso en comun para que todos
los miembros sepan cémo funcionan.

Después, entre los equipos se hardn preguntas del tipo
si 0 no entre ellos (similar al juego de quién es quién). Al
finalizar la ronda de preguntas cada equipo por separado
deberd elaborar un esquema con como creen que se dis-
ponen los modulos.

El equipo que haya resuelto el esquema correctamente
sera el ganador.

PROPUESTA 2. TANGRAM

Se plantea una instalacion térmica con un objetivo de-
terminado, por ejemplo, una planta de cogeneracion de
electricidad y produccion de ACS (agua caliente sanita-
ria). Los estudiantes deben disefar una configuracion
con los equipos (turbinas, bombas, intercambiadores,
etc) para conseguir ese objetivo.

Es un caso mas avanzado de los vistos en clase, que son
solo de analisis, no de diseno.

Seria trabajo en equipo por parte de todos los miembros.
El problema podria venir de que siendo un grupo tan
grande, no todos trabajarian de igual manera.

PROPUESTA 3. PUZZLE CON RELEVOS
Se divide a la clase en equipos para competir entre ellos.

Se trata de la realizacién de un puzle o tablero, basado en
el ciclo de Rankine entre todos los miembros del equipo.

Cada equipo poseera las piezas para elaborar un esque-
ma completo. Se introducirdn en una bolsa o recipiente
de tal manera que, al azar, uno a uno deberdn coger una
ficha y colocarla en el esquema general con una dindmi-
ca de relevos.

El primer equipo en completar el esquema sera el gana-
dor.
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NOTA MEJORA

A

NIVELES NFRENTAMIENTOS

EMOCIONES RECOMPENSA

REVISION

FEEDBACK

TRANSACCION ES_J—

SOCIALES I
CLASIFICACIONES

7 PERIODOS
TIEMPO LIMITE —{ RAPIDOS

MODULCS

COMBATE CUESTIONARIOS

GRAFICAS

AN ] [ SECUENCIA

LOGROS

AVERIGUAR LA }

] [AGIL\DAD MENTAL}

PUNTOS

"1 ETAPAS
4
TRABAJO EN z
{ EQUIPO ]—P[ COMPETICION ]
JUGAR CON
OTROS

NOTA FINAL

MOTIVACION

Figura 4.20 Mapa mental Termodindmica. Elaboracién propia

Establecemos una tabla de ponderacion con los criterios
de seleccion, se han seleccionado los que hacen referen-
Cia a los objetivos marcados, los conocimientos que se
quieren trabajar: en qué medida se pueden cumpliry por
ultimo la viabilidad de realizacién. En este caso, cada ob-
jetivo y concepto que se desee trabajar hara referencia
a un factor de evaluacién. Todos los criterios tendran el
mismo valor.

Cada factor lo evaluaremos de 1 a 3 en la siguiente tabla
(figura 4.21), posteriormente se realizard la media, y ob-
tendremos la propuesta mas realizable
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Figura 4.21. Ponderacidn propuestas actividad Termodindmica. Elabo-
racion propia

4.4.4.FASE 4: DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
GAMIFICADA

Plantearemos entonces la propuesta 3, se esquematiza
como se llevard a cabo la actividad gamificada segun los
tiempos y explicaciéon de las pruebas.

Se dividird a la clase en equipos, en total 6 grupos de 5
personas. En cada grupo habra un experto de cada equi-
po del ciclo de Rankine:

1. Equipo de la bomba

. Equipo dela turbina

. Equipo del condensador

. Equipo del evaporador

. Aumento de presion en caldera y condensador

v WN

Como los equipos se elaboraran previamente, se especi-
ficard quién es qué en cada grupo. Toda la actividad gi-
rard entorno a la comprension y desarrollo del ciclo de
Rankine.

La actividad estd estructurada en 3 fases que seran com-
plementarias, primero los miembros de cada grupo se
formardn individualmente y especificamente en una de
las partes del ciclo, después pondrédn las ideas adquiri-
das en comun con el grupo, y con la ayuda de todos los
miembros deberdn estructurar el tablero general. Por
ultimo, y compitiendo con el resto de grupos deberadn
elaborar el tablero correctamente y en el menor tiempo
posible mediante una carrera de relevos.

Como esquema general de la actividad podemos obser-

var la siguiente tabla (figura 4.22)
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O | Descripdion o MESA EXPERTOS
den (min)
1 Explicacién de la actividad 6 1 EQUIPO BOMBA
2 Division por equipos 3 2 EQUIPO EVAPORADOR
3 | Entrega de los esquemas parciales 1 3 | EQUIPO TURBINA
4| Division en mesas de expertos 1 4 | EQUIPO CONDENSADOR
5 Debates de expertos 9 5 EFECTO AUMENTO DE PRESION
6 Organizacion por grupos del esquema gral. 9 Figura 4.23. Distribucidn de expertos en los grupos actividad Termodind-
7 | Disposicion de la pista de relevos 1 mica. Elaboracion propia
8 Carrera de relevos 16 .
9 Margen de maniobra 5
10 | Comprobacion del esquema correcto 5
11 | Proclamacion del ganador 1
12 | ENCUESTA FINAL EVALUACION 5 j (TII\IfTERC;\MBfIlr\nDdORH
TOTAL | 60

) 4 & ) 4

Figura 4.22. Cronologia general actividad Termodindmica. Elaboracion
EVAPORADOR

propia

Las fases son progresivas, primero la formacién, luego la
comprension y finalmente la memorizacion.

1° FASE. FORMACION

Los alumnos se reuniran por grupos de expertos, es de—-
cir, con los miembros de los otros grupos de la misma
tipologia. Lo hardn en 5 mesas (segun se describe en la
figura 4.23). Se les proporcionara el listado de mas ade-

AUMENTAR LA PRESION

(Aumentar

Eﬂ

lante. 4OAYSNIANOD
Deberdn debatir y dialogar para completar la parte del :

ciclo que se les indicara. El tablero con el esquema com- o
pleto lo podemos observar en la figura 4.23. Las partes HOTYD 3 YOAYISWYIHILNI

del tablero que deben saber relacionar se resumen en las
figuras 4.25y 4.26.

Los expertos en equipos deberdn conocer:
1. Lamaquina asociada al equipo
La funcién y descripcion del equipo Figura 4.24. Tablero completo del ciclo de Rankine actividad Termodind-
El tipo de intercambio de energfa que se produce mica. Elaboracion propia

2.
4. Elsigno del intercambio
5. Las condiciones de entrada y salida en el equipo (T2, FUNCION

. . ., Descripcion)
P Modelo sustancia, Fase, direccion del proceso) -

R

Los expertos en el efecto del aumento de presion en la " maquina
caldera y condensador deberan reconocer consecuen-

Cias en: TIPO DE

6. Potencia s

7. Titulo ala salida

8. Rendimiento Figura 4.25. Esquema tipo de expertos en equipos actividad Termodind-
mica. Elaboracion propia

Para una mejor visualizacion de los esquemas, acudir al
anexo, desde las figuras 4.10 hasta la 4.14.
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Xsalida

Figura 4.26. Esquema tipo de expertos en efecto aumento P actividad
Termodindmica. Elaboracién propia

2° FASE. COMPRENSION
Los alumnos regresaran a sus grupos de origen.

Deberan poner en comun cada experto su parte para
que entre todos puedan formar cémo sera el tablero final.

Tendran 9 minutos para completar entre todos lo que
sera el tablero final. Deberan colocar los esquemas indi-
vimduales de tal manera que se complementen los pro-
cesos en los equipos.

32 FASE. ASIMILACION: RELEVOS

En esta fase los alumnos competirdn con sus grupos en
una competicion de relevos.

Se dispondra la clase como una pista de relevos segun la
figura 4.27. Por grupos competirdn para ver qué equipo
completa el tablero en primer lugar, y por lo tanto en el
menor tiempo.

Cada equipo tendra que completar su propio tablero que
se encontrard en el otro extremo de la clase. Cada gru-
po tendrd las piezas de su tablero en un recipiente (un
bol, un saco, una caja,..) deberd coger una pieza al azar, y
colocarla en la plantilla que se encontrara en el extremo
contrario. Se repetird el proceso con todos los miembros
del equipo hasta completar correctamente el tablero.

Las normas del juego de esta fase seran

1. No podré salir de la linea de salida un jugador hasta
que el anterior no le choque la mano en su regreso.

2. Las piezas se cogeran al azar y deberan colocarse en
el tablero de tal manera que queden todas bien re-
lacionadas.

3. Tendran un maximo de 16 minutos para completar el
tablero siguiendo el orden establecido.

4. Si pasados 16 minutos ningun equipo ha comple-
tado el tablero, se procedera a contar el nimero de
piezas correctas colocadas en el mismo. El ganador
serd el equipo que haya colocado mas piezas correc-
tamente

5. Enlafila podran hablar para comentar los elementos
y detallar la estrategia que deseen tomar.

6. Cuando un equipo considere que ha completado el
tablero, lo anunciard con un “YA” En ese momento
el resto de equipos deberan parar. Si es correcto, se

proclamardn como equipo ganador, en caso de no
ser valido, se seguird el juego y el equipo que se ha
equivocado deberd encontrar el error de la misma
manera, de 1 en 1y mediante relevos, realizando 1
cambio por persona.

En el otro extremo, colocado en la mesa de cada equipo,
encontraremos el tablero general con la tipologia de pie-
zas para facilitar la tarea. (Figura 4.28).

MESA GRUPO 1 MESA GRUPO 2 MESA GRUPO 3
A A A
\ \ \/
Y Y Y

MESA GRUPO 4 MESA GRUPO 5 MESA GRUPO 6

MESA PROFESOR

<--e-- P Trayectoria
3 Miembros del grupo

Figura 4.27. Distribucidn espacial en el aula actividad Termodindmica.
Elaboracién propia

FUNCION

(Descripcion)
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Figura 4.28. Tablero general del ciclo de Rankine actividad

Termodindmica. Elaboracién propia
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Para una mayor motivacion y consciencia del tiempo, un
temporizador de cuenta atras se proyectara por pantalla
durante las distintas fases.

1. 9 minutos

2. 9 minutos

3. 16 minutos

Acabadas las cuentas atras se detendran las fases y se
pasard a la siguiente actividad (segun cronologia, figura
4.21)

Como se ha explicado en apartados anteriores la pun-
tuacion vendrd con la Ultima fase y el juego de relevos,
siendo el equipo ganador el que haya completado antes
el tablero o en caso de empate, el que haya colocado co-
rrectamente el mayor nimero de piezas

Al finalizar el juego, el grupo ganador obtendran una bo-
nificacion en su nota final.

Se preparan las cuestiones que se realizaran a los alum-
nos al acabar la actividad. Esto no deberia llevar mas de 5
minutos. Se elaborarfa de manera online, y en caso de no
poder realizarse en clase, los alumnos deberan respon-
derla en casa. Las preguntas se pueden encontrar en el
anexo en la aplicacion de termodindmica, en la fase 4 de
la metodologia, apartado D.

4.4.5.FASE 5:TESTEO Y EVALUACION

Se realizard el testeo en clase. Por motivos de cronologfay
planificacion en la asignatura, no ha dado tiempo a reco-
gerlo en este informe. No obstante se realizara el testeo
posteriormente al depdsito y previo a la presentacion.

Por ello los resultados de la actividad y evaluacion, se
presentaran ante el tribunal el dia correspondiente a la
defensa de este trabajo.
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@ CONCLUSIONES

La realizacion de este trabajo ha supuesto para mi, un
reto personal que ha hecho que pusiera en practica mi
capacidad de desarrollar proyectos, una competencia ad-
quirida, con creces, en la carrera.

Inicialmente supuso un reto como ingeniera de disefio
el poder llevar a cabo algo tan tedrico como puede ser
el desarrollo de una metodologfa. Conforme avanzaba
el proyecto me daba cuenta que podfa aportar muchos
elementos creativos y metddicos adquiridos durante la
carrera.

Me ha permitido conocer de primera mano sistemas que
se han llevado a cabo en distintas instituciones escolares
y universitarias en relacion con la gamificacion ademas
de dindmicas que se han puesto en practica y han resul-
tado un éxito. He podido descubrir que se trata de un
concepto bastante actual y nuevo, que no para de evolu-
cionary adaptarse a cualquier materia, concepto o edad.

Se ha conseguido desarrollar una metodologia que se
puede adaptar a dreas muy diferentes entre si, y elaborar
actividades gamificadas notablemente distintas entre si.
Desde una sesion de entrenamiento de baloncesto hasta
una clase practica de Termodinamica Técnica.

Lamentablemente, no ha podido documentarse el resul-
tado de la aplicaciéon en las asignaturas de Taller de Di-
sefo y Termodinamica Técnica. No obstante en ambos
casos se han desarrollado dos actividades que a priori
parece que podran tener muy buena acogida entre los
alumnos. Se pretende testear ambas actividades poste-
riormente al depdsito del trabajo y presentar el resultado
en la defensa del mismo.

Puesto que se comprueba la validez de la metodologia
mediante la aplicacion en unas sesiones de entrenamien-
to en un equipo de baloncesto, se pueden extraer algu-
nas conclusiones.

En mi opinion siempre que uno se sale de la rutina es
cuando se disfruta de las cosas. Es por ello que introducir
de manera excepcional una sesidn o varias en un periodo
prolongado en el tiempo, puede traer el éxito en la pro-
puesta. Es una manera nueva y no habitual de transmitir
conocimientos a través del juego.

He conseguido desarrollar el proyecto gracias a mi con-
dicion de alumna en el cps, estando en la piel durante va-
rios aflos de una estudiante del centro, ademas de por mi
condicion de entrenadora en la que me pretendia acer-
car a la mentalidad de un profesor y educador, también
gracias a la ayuda prestada por los tutores de este trabajo.

La elaboraciéon del trabajo de manera individual ha su-
puesto un verdadero reto. Durante el grado siempre he-
mos estado en contacto con el trabajo en grupo, donde
cada uno aportaba sus conocimientos, convirtiéndonos
en un equipo multidisciplinar. Nunca antes me habia en-
contrado en la situacion de llevar a cabo un proyecto de
esta magnitud de manera individual.

Para conseguir el resultado de la metodologia desarro-
llada ha hecho falta mucho trabajo de documentacion
y lectura de casos bibliograficos que se han publicado.
Algunos de ellos son los que se mencionan en el analisis
del estado del arte que han sido analizados con detalle.

Me siento satisfecha con el trabajo realizado. Ha supuesto
la superaciéon de un reto personal y la practica del traba-
jo individual. Espero que pueda seguirse aplicando esta
metodologia desarrollada y que no se quede en un mero
trabajo archivado.
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