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PLANIFICACION

ESTRUCTURA DEL PROYECTO

FASE O Planificacion

FASE 1 Analisis y Busqueda de informacién

Busqueda de informacion

Andlisis de usuarios

Conocimiento de modelos tedricos de gamificacion

Revision de aplicaciones de los distintos modelos de gamificacion

nRhwNe

Estudio de los recursos de gamificacion existentes

FASE 2 Desarrollo de la Propuesta Metodoldgica

1. Propuesta de una metodologia adecuada a estudios de ingenierfa
2. Creacién de distintas propuestas de metodologfa, atendiendo a distintas variables
3. Revision de la propuesta y visto bueno de tutores

FASE 3 Definicion de Especificaciones y Aplicacion de la Metodologia

Tutorfas individuales para establecer como se aplica la metodologia a cada asignatura
Lanzamiento de la encuesta para alumnos

Aplicacion de la metodologia individualmente a las 2 asignaturas

Definir la actividad en cada caso

2 W N =—-

FASE 4 Creacion del prototipo

1. Creacion del prototipo para 1 sesion en las asignaturas, individualmente
— Taller de Diseno Il
— Termodinamica Técnica

FASE5 Testeo

Preparacion de plantilla para sequimiento de observaciones
Preparacion del testeo y tomar notas en las sesiones
Revision del funcionamiento

Revision de comportamiento de los usuarios

ol

Encuesta final de evaluacion y revision de la prueba
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CALENDARIO CALENDARIO
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LA GAMIFICACION

DEFINICION

LA GAMIFICACION @
TECNICAS MAS EMPLEADAS

Es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito educati-
vo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos cono-
cimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos
objetivos.

Facilita la interiorizacion de conocimientos de una forma mas divertida, generando una expe-
riencia positiva en el usuario.

El modelo de juego realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos, desarrollan-
do un mayor compromiso de las personas, e incentivando el animo de superacion. Se utilizan una
serie de técnicas mecanicas y dinamicas extrapoladas de los juegos.

La técnica mecdnica es la forma de recompensar al usuario en funcién de los objetivos alcan-
zados. (Gaitan, 2013). Algunas de las técnicas mecanicas utilizadas son las siguientes (figura 1.1):

01 | ACUMULACION DE PUNTOS 05 CLASIFICACIONES

Clasificar a los usuarios en fun-
cion de puntos u objetivos logra-
dos, destacando los mejores en
una lista o ranking.

Se asigna un valor cuantitativo a
determinadas accionesy se van
acumulando a medida que se
realizan

02 | ESCALADO DE NIVELES 06 DESAFIOS

Competiciones entre los usuarios,
el mejor obtiene los puntos o el
premio

Se definen una serie de niveles
que el usuario debe ir superando
para llegar al siguiente.

03| OBTENCION DE PREMIOS 07 | MISIONES O RETOS

A medida que se consiguen
diferentes objetivos se van en-
tregando premios a modo de
‘coleccion”

.-- Conseguir resolver o superar un

O 9 P

X'o"‘b reto u objetivo planteado, ya sea
solo o en equipo.

04 REGALOS

Bienes que se dan al jugador o
jugadores de forma gratuita al
conseqguir un objetivo

Figura 1.1. Técnicas mecdnicas utilizadas. Elaboracién propia

®
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En funcién del objetivo o de la dinamica que se persiga se deberan aplicar unas meca-
nicas mas que otras. Segun Gaitan (2013) las técnicas mecanicas mas empleadas en la gamificacion
podrian resumirse en las siguientes (figura 1.2).

Curiosamente, de lo que se hablard mas adelante, coinciden con los perfiles de jugador defi-
nidos en la taxonomia de Bartle (1996).

Se realiza una pequena encuesta de manera Express a una muestra de 100 personas en la que
se proponen 4 situaciones diferentes en un mismo juego (Mario Bross) para conocer cual serfa su

objetivo en el juego.

RECOMPENSA: ESTATUS: LOGRO: COMPETICION:
Obtener un beneficio Establecerse en un Como superacion o Por el simple afan de
merecido. nivel jerarquico social satisfaccion personal. compartir e intentar
valorado. ser mejor que los
demas.

Situacion propuesta en la encuesta:

Obtener una recom-  Figurar en las listas  Estd bien, me siento  Que siga la dichosa

pensa (monedas, vi- de ganadores con tu  bienconmigomism@, competicion!ll, tengo

das, etc,...) nombre en los mas  solo quiero sequir ju- que llegar a lo mas
altos. gando. alto! ‘

50% 9.8% 20.7% 19.5%

Figura 1.2. Grdficos de la encuesta express. Elaboracién propia



@ LA GAMIFICACION
ENCUESTA REALIZADA

LA MOTIVACION

LAS NECESIDADES PSICOLOGICAS BASICAS

Situacion propuesta en la encuesta:

Cuando ganas en el Mario Bros en algun momento (hacerlo en tiempo récord, acumulacion
de X' monedas, coleccionar todos los medallones, etc...) Prefieres:

A. Obtener una recompensa (monedas, vidas, etc,...)

5. Figurar en las listas de ganadores con tu nombre en los mas altos.

(. Estd bien, me siento bien conmigo mism@, solo quiero seguir jugando.
D. Que siga la dichosa competicion!ll, tengo que llegar a lo mas alto!

Con esto, se queria comprobar con qué clase de técnica para jugar se veia mas identificada la
gente. Tras una muestra de la poblacion de 102 personas obtenemos los siguientes resultados

5. 9.8% I

C. 20.7%

D. 19.5% .

Podemos concluir entonces que la mitad de la muestra jugaria para obtener una recompensa,
mientras que el resto tendria otras ambiciones como simplemente jugar o ganar a toda costa con
otras mecanicas del juego.

A partir de la teoria de la autodeterminacion desarrollada por Deci y Ryan (1985) han exami-
nado y estudiado qué factores amplian o reducen la motivacion intrinseca, la autorregulacion vy el
bienestar en los seres humanos. Los hallazgos de estos vienen a sugerir tres necesidades psicoldgicas
basicas (Rodriguez y Santiago 2015)

n COMPETENCIA

Ser efectivo en nuestro contexto, sacar adelante de forma eficiente una tarea o dominar una
actividad, entra dentro de la percepcion de sentirse competente.

e PROGRESO

Condicion de mejora del usuario que experimenta hacia un estado mejor, mas avanzado o
mas desarrollado.

e AUTONOMIA

Es la necesidad innata de sentirte bien contigo mismo y hacer aquello que de verdad te llena
y te aporta satisfaccion, en total armonia con tus valores. "Hago esto porque quiero”



@ LA MOTIVACION
TIPOS DE MOTIVACION

LA MOTIVACION @
TIPOS DE MOTIVACION

Segun la RAE, la gamificacién es un ensayo mental preparatorio de una accioén para animar
0 animarse a ejecutarla con interés y diligencia. Entre los tipos de motivacion encontramos (Gar-
cia-Allen 2016):

1. MOTIVACION EXTRINSECA

Los estimulos motivacionales vienen de fuera del individuo y del exterior de la

DEFINICION actividad.

Las siguientes motivaciones estan relacionadas con el motivo de realizacién de actividad fisica o un
deporte, son menos conocidas y no tan genéricas como las explicadas anteriormente.

5. MOTIVACION BASICA

Base estable de la motivacion que determina el nivel de compromiso de un

FACTORES

MOTIVACIONALES Recompensas (dinero, reconocimiento de los demas)

2. MOTIVACION INTRINSECA

DEFINICION Los estimulos motivacionales vienen del interior del individuo.

DEFINICION deportista con su actividad
FACTORES . -
MOTIVACIONALES Resultados deportivos, rendimiento personal,...

6. MOTIVACION COTIDIANA

Interés de un deportista por la actividad diaria y la gratificacion inmediata que

FACTORES

MOTIVACIONALES Autorrealizacion, crecimiento personal, placer personal.

3. MOTIVACION POSITIVA

Proceso por el cual un individuo inicia 0 mantiene adherido una conducta gra-

DEFINICION ,

ésta produce.
FACTORES Bienestar, buen humor
MOTIVACIONALES » DUEn A

7. MOTIVACION CENTRADA EN EL EGO

La motivacion de los deportistas depende de retos y resultados en compara-

DEFINICION . ., o :

cias a la obtencion de una recompensa positiva externa o interna
FACTORES . -
MOTIVACIONALES Placer de realizar la actividad

4. MOTIVACION NEGATIVA

Proceso por el cual una persona inicia o se mantiene aadherida a una conducta

DEFINICION cion con otros deportistas
FACTORES o kinas. récords
MOTIVACIONALES g5

8. ORIENTACION CENTRADA EN LA TAREA

La motivacion depende de retos y resultados personales, e impresiones subjeti-

DEFINICION -
vas de dominio y progreso.

DEFINICION . .

para evitar una consecuencia desagradable
FACTORES Evitar castigos, peleas, humillaciones, suspensos, fracaso
MOTIVACIONALES 905, peieas, hu  SUSPENSOS,



LA TAXONOMIA DE BARTLE

DEFINICION

LA TAXONOMIA DE BARTLE @

TIPOS DE JUGADOR

Es una clasificacion de los jugadores de videojuegos (gamers), basado en un escrito de 1996
hecho por Richard Bartle de acuerdo a las acciones preferentes de los jugadores. La clasificacion ori-
ginalmente describfa a jugadores 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 teoria consta de cuatro personajes:
los Triunfadores, los Exploradores, los Sociables, y los Asesinos. Estos son imaginados de acuerdo a un
modelo de cuadrantes donde el eje X representa la preferencia por la interaccion con otros jugado-
res frente a exploracion el mundo y el eje Y representa la preferencia por las interacciones frente las
acciones (figura 1.3)

ACTUAR

JUGADORES MUNDO

INTERACTUAR

Figura 1.3. Grdfica con tipos de jugador. Elaboracion propia, basado en Bartle (1996)

VARIABLES

Bartle (1996) define estos cuatro perfiles de usuario segun dos variables: jugadores vs. mundo

e interaccion vs. accion.

® Jugadores VS. Mundo: Esta variable define la relacion de los usuarios con sus iguales y con el jue-
go en si mismo. Los usuarios con una personalidad correspondiente a socializadores o asesinos
buscan relacionarse con otros usuarios, mientras que los exploradores y triunfadores prefieren
dindmicas que les permitan relacionarse con el sistema.

® Interaccion VS. Accion: Esta variable indica la manera de actuar de los usuarios. Los asesinos y
triunfadores quieren actuar directamente sobre algun elemento, ya sea otro usuario o el propio
sistema, mientras que los socializadores y exploradores prefieren dinamicas de interaccion mutua.

TIPOS DE JUGADOR

MOTIVACION

COMO
ENGANCHARLOS

KILLER

AMBICIOSO

Ganar, ser primero en la clasifi-
cacion

Competir con otros jugadores y
quedar por encima

Juegan solo para ganar

Rankings
Listas de clasificacion

ACHIEVER

7 TRIUNFADOR

Superar los objetivos del juego
Resolver los retos y conseguir
una recompensa por ello
Descubrir nuevos niveles

Definicién de un sistema de
hitos y logros

SOCIALIZER

SOCIABLES

Aspectos sociales por encima de
la misma estrategia del juego
Compartir con los demés

Crear una red de contactos o
amigos

Listas de amigos
Chats
Feeds de noticias

EXPLORER

EXPLORADOR

Descubirir lo desconocido
Aprender, saber mas
Autosuperacion

- Retos y logros complejos
- Niveles

Figura 1.4. Tabla con tipos de motivacidn. Elaboracién propia
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LA TAXONOMIA DE BARTLE @
ESTUDIO, ;QUE TIPO DE JUGADOR SOY?

En una encuesta realizada a una muestra de 50 personas, todos ellos estudiantes universita-
rios, se les lanza un cuestionario en el que se enumeran una serie de afirmaciones divididas en 4 blo-
ques. El encuestado debe marcar, cudles son las afirmaciones con las que se siente mas representado.

Cada bloque representa a las afirmaciones que se asociarfan con cada tipo de jugador se-
gun Bartle (1996). Existen multitud de teorfas pero probablemente la mas empleada sea la de Bartle
(1996). Cada uno constara de 9 afirmaciones. Esta encuesta estd basada en la propuesta por Losada
(2015) segun bibliografia.

Al final del cuestionario, pueden contrastar sus respuestas con un grafico (figura 1.5), para ver
que tipo de jugador son

BLOQUE

— Yo creo que la competencia es la clave de la diversion.

— Disfruto mas de los juegos en los que yo (mi personaje) va obteniendo recompensas (vidas, monedas,
puntos,...).

— Disfruto mas cuando gano, aunque el juego no sea tan divertido.

— Enunjuego prefiero ser el primero en obtener los beneficios del nivel en el que estoy.

— Cuando estoy compitiendo me meto tanto en el juego que a veces me “peleo” con los otros jugadores.
Comunmente se le llama “picarse”.

— Siunjuego no tiene un ganador claro, no es tan bueno.

— Me gusta revisar todo lo que he conseguido yo (o0 mi personaje) a lo largo de un juego.

— Medivierten los juegos que retan cada vez mas mi habilidad.

— Cuando juego me gusta que reconozcan mi capacidad para vencer los retos.

BLOQUE

— Yo creo que interactuar (chats, foros, conexién online simultanea) con los otros jugadores o personajes
es la clave de la diversion.

— Disfruto mas de los juegos donde hay anécdotas para contar

— Disfruto mas cuando el juego es divertido aunque no gane

— Enunjuego prefiero explorar para conocer los detalles, cosas interesantes, historia del juego, escena-
rios,...

— Cedo facilmente cuando hay diferencias de opiniones con otros jugadores con tal de que el juego siga

— Que unjuego tenga un ganador claro no es tan importante, vivo el momento

— (Casinunca me fijo en lo que he conseguido en un juego

— Me gustan los juegos con muchos mundos para explorar

— Cuando juego me gusta aprender y ver cosas que me sorprenden

BLOQUE

— Me gustan los juegos con muchos niveles

— Me divierto jugando a juegos solitarios (juegos de movil, de consola portatil,..)

— Uno sabe que es un buen jugador cuando estd mas arriba en la tabla de puntuaciéon

— No me gustan los juegos en los que hay que discutir y conversar mucho con otros jugadores

— Me gusta cuando me premian en los juegos con cosas especiales

— No me gusta que me ayuden cuando NO puedo superar un reto en el juego

— Cuando termino un juego quiero jugar inmediatamente el siguiente nivel o que me manden mas retos
— Merrijo estrictamente a las reglas del juego

— Eljuego es para evadirme, pensar en otra cosa y poner a prueba mis habilidades
BLOQUE

— Me gustan los juegos con interaccion con otros jugadores

— Me gusta que los demas jugadores reconozcan que soy buen jugador

— Me gustan los juegos en los que hay que charlar (o chatear) de manera habitual con otros jugadores
— Me gusta cuando en juego me premian concediéndome un estatus superior al de los demas

— Me gusta que me ayuden cuando no puedo superar un reto en un juego

— Cuando termino un juego, me gusta tomarme un tiempo para comentarlo con mis amigos

— Suelo ser permisivo cuando se trata de dejar que las reglas del juego se interpreten de otras maneras
— Eljuego es una excusa para pasar tiempo con los amigos

— Me gusta estar actualizado en foros del juego al que juego.

Al final del cuestionario, se deberdn sumar las respuestas de cada bloque por separado para
después plasmarlas en la grafica que se adjunta. Se uniran los puntos en la grafica hasta hacer el rec-
tangulo correspondiente. Donde se encuentre la mayor parte del drea del cuadrado, serd el tipo de
jugador con el que mas se corresponde.

A continuacion se incluye el ejemplo que se adjuntaba en la encuesta (figura 1.5):

= —
= =

p’
P

: L%
Killer Achiever
D'.I'l'iﬁ[:.)i?'l1'li‘i-’lﬁil'1| D'.:r

Socializer Explorer Socializer Explorer
( (

Figura 1.5. Grdficas elemplo encuesta tipo de jugador. Elaboracion propia basado en figura 1.3
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RESULTADOS DEL ESTUDIO

Cada enunciado de cada bloque se resume en esta tabla, el nimero que aparece hace refe-
rencia al nimero de personas (sobre 50) que la han marcado como que se han sentido representa-

dos.

BLOQUE A

ENUNCIADO

RESPUESTAS

Gusto por la competencia

14

Obtencién de recompensas

29

Ganar aunque no sea divertido el juego

Ser el primero en obtener los beneficios

"Picarse” con otros jugadores

Que el juego tenga ganador claro

Gusto por revisar los logros en el juego

Diversion con juegos que reten la habilidad

Reconocer capacidad para vencer retos

BLOQUE B

ENUNCIADO

182

RESPUESTAS

Interactuar en foros y chats

21

Juegos con anécdotas

29

Juego divertido aunque no se gane

32

Explorar el juego y conocer detalles

21

Ceder facilmente ante disputas

17

Vivir el momento del juego

1

No fijarse en los logros conseguidos

2
6

Gusto por juegos con muchos mundos

26

Aprender del juego y ver cosas nuevas

23

187

28
58
18
24
50
26
42
/8
40

42
58
64
42
34
24
12
52
46

%
%
%
%
%
%
%
%
%

tt

BLOQUE C

ENUNCIADO

RESPUESTAS

Juegos con muchos niveles

N
w

Juegos solitarios

N
w

Estar arriba en la tabla de puntuacién

—
(9, ]

No conversar/tratar con otros jugadores

)
w

Ser premiado con cosas especiales

w
—

No ser ayudado ante dificultades

—
w

Rapidez en el intercambio de nivel

w
o

Rejirse por las reglas del juego

—
v

Evadirse con el juego y probar habilidades

BLOQUE D

ENUNCIADO

192

RESPUESTAS

Juegos con otros jugadores

w
(=)}

Que los demas reconozcan como bueno

N
(9, ]

Juegos con chat con otros jugadores

=y
o

Que concedan un estatus superior al resto

—
w

Tener ayuda ante retos dificiles

N
o

Comentar logros con amigos

—_—
E=N

Permitir otra interpretacion de las reglas

—
(%2}

Pasar tiempo con amigos jugando

N
(=)}

Actualizarse con foros

(9,

N
O

173

Figura 1.6. Resultados estudio tipos de jugador. Elaboraciéon propia
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46
30
26
62
26
60
30
58

/2
50
38
26
40
28
30
52

%
%
%
%
%
%
%
%
%

%
%
%
%
%
%
%
%
%
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CONCLUSIONES DEL ESTUDIO
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Figura 1.7. Grdfica resultados estudio tipo de jugador. Elaboracién propia basado en figura 1.4

A partir del cuestionario, con el conjunto de respuestas dadas, generamos la grafica (figura
1.7), tal y como se explica en la descripcion del cuestionario.

Colocando los datos globales en la tabla, observamos que el cuadrante con mas area perte-
nece al perfil de jugador de explorador y triunfador. Como rasgos comunes a los dos, ambos perfiles
tienen predileccion por la superacion de retos progresivos y de niveles. En el caso de los triunfadores
es la busqueda de recompensas lo que les motiva, tal y como se comprueba en el primer cuestiona-
rio express. En ambos casos les gusta descubrir nuevos niveles.

Ambos perfiles, segun la teoria de Bartle (1996), quedan 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 obtener otra clase de conclusiones. Atende-
remos al total de las respuestas y las mayorias en cada bloque. Atenderemos a las mayorias que sean
mayores o iguales al 50%.

Estos items serdn importantes para destacar puesto que pueden ayudar a elaborar posterior-
mente una posible metodologia. Divididos por bloques, las cuestiones con mayor éxito entre los
encuestados serfan las siguientes:

BLOQUE A BLOQUE C

ENUNCIADO ENUNCIADO

Obtencion de recompensas 29 Ser premiado con cosas especiales 31
"Picarse” con otros jugadores 25 Rapidez en el intercambio de nivel 30
Diversion con juegos que reten la habilidad 39 Evadirse con el juego y probar habilidades 29
BLOQUE B BLOQUE D

ENUNCIADO ENUNCIADO

Juegos con anécdotas 29 Juegos con otros jugadores 36
Juego divertido aunque no se gane 32 Que los demas reconozcan como bueno 25
Gusto por juegos con muchos mundos 26 Pasar tiempo con amigos jugando 26

Figura 1.8. Resultado de las mayorias del estudio de los tipos de jugador. Elaboracién propia

Casualmente en cada blogue, 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 o
menos rasgos de otros tipos de jugador. Esto implica que a la hora de disefar juegos, se tengan en
cuenta todas las tipologfas.

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

1. Los jugadores buscan obtener una recompensa o un premio a medida que juegan o supe-
ran retos.

Los jugadores buscan divertirse.

Buscan probar sus habilidades y mejorarlas.

A los jugadores les gustan los juegos con niveles y mundos por descubrir.
Los jugadores buscan jugar con otros jugadores o compartir la experiencia
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MODELOS ALTERNATIVOS @
TEORIA DE AMY JO KIM

A partir de esta teoria, han surgido algunos modelos alternativos, que en ningun caso rompen
con las teorias de Bartle (1996), sino que las evolucionan, adaptan o complementan.

Un ejemplo es la teoria de Jo Kim (2012), quien a partir de los cuatro jugadores de Bartle 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 general, no funcionan bien para los serious games, gamificacion u otros sistemas de juegos
sociales y causales. 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 verbos, 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 (figura 1.5

ACTUAR

EXPRESAR

JUGADORES MUNDO

COLABORAR EXPLORAR

INTERACTUAR

Figura 1.9. Grdfica segun la teoria de Jo Kim (2012). Elaboracion propia

® Expresar: substituye el perfil Killer de Bartle (su objetivo es resolver retos con éxito y conseguir
una recompensa por ello).

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

® Explorar: idéntico al perfil Explorador de Bartle (sienten 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).

A partir de los cuatro verbos principales propone una lista con algunos verbos relacionados
gue nos pueden ayudar a segmentar nuestros usuarios potenciales y crear las mecanicas deseadas
con cierto rigor y coherencia.

COMPETIR EXPRESAR

o Ganar ° Cpnsﬂtruir
® Disenar
® Retar
. ® Crear
®  Presumir
® Decorar
¢ Comparar .
®  Customizar
® Burlarse :
® Elegir
COLABORAR EXPLORAR
¢ (Comentar ® \er
® (ustar ® Recolectar
¢ Compartir ® Votar
® Ayudar ® Revisar
e Saludar ® Curar
® Dar ¢ Limpiar

Figura 1.10. Lista de verbos derivados sequn la teoria de Jo Kim (2012). Elaboracién propia
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Una vez tratadas las teorias de Bartle (1996) y Jo Kim (2012), basicas en el disefio de juegos,
pasaremos a una teorfa llevada a cabo por Marczewski (2013), basada en la predisposicion 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 desarrolla-
do un modelo quizds mas complejo, dirigido 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 filantropo), free spirit (el
espiritu Libre) y disruptor (el disruptivo).

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

2. Los Espiritus Libres: estan motivados por la autonomia. Quieren crear y explorar.

3. LosTriunfadores: estdn motivados por el dominio. Buscan aprender cosas nuevasy mejorar cada
dia. Quieren lograr los retos nuevos, llegando a dominar al 100% el sistema.

4. Los Filantropos: estan motivados por el proposito y el significado. Este grupo es altruista y busca
complacery enriquecer la vida de otros sin buscar recompensas.

5. LosJugadores: estan motivados por las recompensas. Haran lo que sea necesario para conseguir
reconocimiento de un sistema y lo haran por ellos mismos.

6. Los disruptivos: estan motivados por el cambio. En general lo que buscan es perturbar el siste-
ma, ya sea directamente, 0 a través de otros usuarios, para forzar un cambio que puede ser tanto
negativo Como positivo.

DISRUPTIVO

CAMBIO

RECOMPENSA

JUGADOR

Figura 1.11. Modelo de los 6 usuarios de Marczewski (2013). Elaboracion propia
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DISPUESTO A JUGAR

JUGADOR RECOMPENSA

RELACIONARSE

AUTONOMIA

.l
i

PROPOSITO

NO
DISPUESTO A JUGAR e

Figura 1.12. Comportamientos de los jugadores de Marczewski (2013). Elaboracion propia

Sugiere que los disefadores de un sistema gamificado tienen que segmentar a sus jugadores
anteriormente nombrados en willing to play (dispuesto a jugar), less willing to play (menos dis-
puesto a jugar) y not willing to play (no dispuesto a jugar) segun su predisposicion inicial a jugar.

Segun Marczewski (2013), el motivo es que cuando se habla sobre el comportamiento huma-
no no existe ni el blanco ni el negro, sino que el gris es un drea mucho mas aprovechable, por lo que
cred un gris con los usuarios intermedios.

En los extremos se encuentran los jugadores y los perturbadores, entendidos respectivamen-
te como los jugadores que inicialmente quieren o no quieren jugar, pudiendo ademas, ser vistos
como modificadores de los otros cuatro tipos de usuarios.

De esta manera, una persona que inicialmente no esta dispuesta a jugar puede necesitar una
mayor cantidad de incentivos para modificar su punto de vista y lograr que participe y se involucre
en el juego que una persona que inicialmente ya quiere jugar.

Para que los usuarios pertenecientes a la zona gris, less willing to play, se involucren en el
proceso gamificado, es necesario garantizar las motivaciones intrinsecas de cada uno de ellos. Sin
embargo, en ocasiones, estos usuarios no se conforman con tener cubiertas sus necesidades y bus-
can las recompensas dentro del juego para mantener su estancia en el mismo. Cuando esto sucede,
se convierten en jugadores promovidos por motivaciones extrinsecas.
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Kevin Werbach y Dan Hunter (2012) en su teoria hablan de los elementos de la gamificacion.

‘ - oE R s EMOCIONES Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad
Estos elementos los clasifica en tres categorias: dindmicas, mecanicas y componentes:

NARRACION Una historia continuada es la base del proceso de aprendizaje
PROGRESION Evolucion y desarrollo del jugador/alumno

RELACIONES Interacciones sociales, companerismos, estatus, altruismo

ESPECIFICACIONES |Limitaciones o componentes forzosos

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

\
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2. Las dindmicas son la forma en que se ponen en marcha las mecanicas; determinan el comporta-
miento de los estudiantes y estan relacionadas con la motivacion de nuestros aprendientes.

3. Los componentes son los recursos con los que contamos v las herramientas que utilizamos para
disefar una actividad en la practica de la gamificacion.

COLABORACION Trabajar juntos para conseguir un objetivo

Es importante conocer los elementos, para saber cuales encajan mejor con la actividad didac-

tica a la que se quiera aplicar. COMPETICION Unos ganan y otros pierden. También contra uno mismo
2 DESAFIOS Tareas que implican esfuerzo que supongan un reto
% RECOMPENSAS Beneficios por logros
~S FEEDBACK Cémo lo estamos haciendo
U§J SUERTE Fl azar influye
Iimita;iones prog'resién TRANSACCIONES Comercio entre jugadores directamente o con intermediarios
i;;ﬂ%ies 'r'(.elaaones TURNOS Participacion secuencial, equitativa y alternativa
retos feedback - AVATAR Representacion visual del jugador
MECANICAS competicién  recompensas COLECCIONES Elementos que pueden acumularse
cooperacion COMBATE Batalla definida
logros rankings o DESBLOQUEO Nuevos elementos disponibles tras conseguir objetivos
COMPONENTES avatares puntos EQUIPQOS Trabajo en grupo con un objetivo comun
niveles é GRAFICAS SOCIALES | Representan la red social del jugador dentro del juego
| HUEVOS DE PASCUA | Elementos escondidos que se tienen que buscar
Figura 1.13. Elementos de la gamificacidn sequin Werbach y Hunter (2012). Elaboracion propia % INSIGNIAS Representacién visual de los logros
% TIEMPO LIMITE Competir contra el tiempo, una cuenta atras
8 MISIONES Desaffos con objetivos y recompensas
NIVELES Diferentes estadios de progresion o dificultad
PUNTOS Recompensas que representan la progresion
CLASIFICACIONES Representacion gréfica de la progresion
REGALOS Oportunidad de compartir recursos con otros
TUTORIALES Familiarizarse con el juego, adquisicion de normas y estrategias

Figura 1.14. Tabla con los elementos de la gamificacién segin Werbach y Hunter (2012). Elaboracion propia

®a
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MOTIVACION VS TIPO DE JUGADORES

KILLER
ambicioso
ACHIEVER
triunfador
SOCIALICER
sociable
EXPLORER
explorador

EMOCIONES

NARRACION

PROGRESION

MECANICAS

RELACIONES

Especificaciones

COLABORACION

COMPETICION

DESAFIOS

RECOMPENSAS

FEEDBACK

DINAMICAS

SUERTE

TRANSACCIONES

TURNOS

AVATAR

COLECCIONES

COMBATE

DESBLOQUEO

EQUIPOS

GRAFICAS SOCIALES

HUEVOS DE PASCUA

INSIGNIAS

TIEMPO LIMITE

COMPONENTES

MISIONES

NIVELES

PUNTOS

CLASIFICACIONES

REGALOS

TUTORIALES
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Observamos en la tabla, la compara-
tiva de los tipos de jugadores segun Bartle
(1996) con los elementos de la gamificacion:
mecanicos, dindmicos y las componentes se-
gun Werbach y Hunter (2012).

Esto permite observar en qué elemen-
tos coinciden los jugadores y en cuales difie-
ren, de tal manera que a la hora de estudiar a
los usuarios, podamos valorar la tipologia de
jugador a la que pertenecen qué elementos
podemos tener en cuenta para “enganchar-
los”.

Podemos observar que el tipo de ju-
gador con menos elementos que pueden
generarle mas motivacion se trata del perfil
del killer. Esto se puede deber a que se cife a
ganar y competir para Unicamente fijarse en
la clasificacion final.

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

Si.en una muestra a la que vaya a apli-
carse la metodologia, figura proporcional-
mente 1 tipo de jugador, solamente se apli-
caran aquellos elementos que influyen en ese
tipo de jugador.

En el caso de que en la muestra se en-
cuentren equitativamente los 4 tipos de juga-
dor se buscara poner elementos comunes a
todos.

Figura 1.15. Tabla comparativa tipo de jugador segtin Bartle (1996) con elementos gamificacion de Werbach y Hunter (2012). Elaboracién propia

Los elementos que se encuentran en 3 0 4 tipologias y que resultan comunes a los mismos son:
Mecanicas:

— Emociones

—  Progresion

— Relaciones
Dindmicas:

—  Competicion

— Recompensas

— Transacciones
Componentes:

—  Colecciones

— Desbloqueo

— @Graficas sociales

— Tiempo limite

—  Misiones

—  Puntos

—  Clasificaciones

Se puede observar que de los elementos el que menos se adapta a todos los tipos de jugado-
res segun Bartle (1996) serian los dinamicos. Los componentes, se encuentran en mayor numero, 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 elementos, al contrario que con
los triunfadores que interactan con 19. Segun los elementos de la gamificacion (2012).
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CASOS PRACTICOS ®
2. DISENO DE JUEGOS Y CREATIVIDAD

Materia

Colegio Marista “La Inmaculada”

Granada

Felipe Quintanal (2016)

Metodologia

Fisica y Quimica

Usuarios

67 Alumnos
40 Secundaria

Duracién:

1 curso escolar

Fecha realizacion

Se hacen 3 etapas que coinciden con las 3 evaluaciones escolares:

ETAPA 1 Inicial: descripcién, tanteo

@ Se realiza primero a nivel individual en la que cada uno compite por su cuenta,
mas tarde se hace una competicién por equipos en un campeonato del mismo

tema que la competicion individual

ETAPA 2: Intermedia:

Ruleta de la suerte (“ruleta de la ciencia”) se proyectaba la ruleta en la pantalla de

la clase y se interactuaba con el juego.

Eljuego de los barquitos “el tesoro sumerjido”

ETAPA 3: Final, se comprueba si ha clado la propuesta

Materia

Universidad San Jorge
Zaragoza
Alejandro Bonilla Gonzalez (2015)

Metodologia

Creatividad Publicitaria

Usuarios

32 alumnos
3o grado

Duracién:

1 sesion de practicas
(60 min.)

Fecha realizacion

Ano 2015

Se divide a la clase en dos, a ambos grupos se les plantea el mismo problema. A uno de
los grupos se le plantea en un ambiente ludico (gamificacion) para evaluar si es mas
propenso para desarrollar mas las capacidades. Se emplea una metodologia de tipo
cualitativo, en una actividad de observacion participante: siendo coordinador de la acti-
vidad a la vez que observadores, para poder ver comportamientos, expresiones, etc.

Al acabar la actividad se realiza una encuesta a los alumnos que participaron en la

actividad, teniendo en cuenta los criterios: originalidad, flexibilidad, fluidez, elaboracion,

sintesis y valor artistico de las ideas.

A un grupo se le aplica gamificacion y al otro grupo se le dan recompensas clasicas

como calificaciones numéricas.

® GRUPO A- No se les informa en ningin momento si la actividad es evaluable o no.
Se les integran mecanicas, dindmicas y componentes presentes en los videojuegos.
Se divide la actividad en 4 niveles que se irdn desbloqueando. Se proyecta el tiempo
restante y los rankings y puntuaciones. Se centra en un contexto narrativo simulan-
do que se encuentran en un concurso.

®  GRUPO B- Se aplican motivadores clésicos: calificaciones, limite de tiempo, valora-
cién como una practica mas, el grupo que acaba la actividad puede marcharse.

Se les proporciona un briefing con problemas de marketing y publicidad, y deben apor-
tar soluciones con técnicas de generacion de ideas e innovacion.

Curso 2014-2015 ®  Problemas desafio, problemas dificiles de resolver que no se resuelven a la prime-
ra, en las que semanalmente se les van proporcionando pistas para su resolucion.
@ Elaboracién de un juego sobre “ondas’, elaboraban un juego por parejas sobre
esta tematica
@ Cuestionario de evaluacién personal, para una reflexion por parte del alumno,
para saber si le ha sido Util la dindmica
Materiales empleados: | Objetivos Resultados
— Pizarra clésica ®  Aumentar la motivacion del alumnado | ®  Producciones de los alumnos puesto
— Proyectory pantalla | ® Desarrollar una serie de habilidades, que estos generaban sus propios
—  Word, power point destrezas y competencias de tipo juegos
—  Scratch (alumnos social o intelectual Aumento del rendimiento académico
que realizan informa- | o escolar

tica)

Trabajar de manera cooperativa

Juegos que se aplican:

Valoracién previa

— Laruleta de la suerte
—  Hundir la flota

—  Monopoli

— Preguntas

Mecdnica del juego sencilla y facil de
entender por parte de los chicos
Tipologfa de jugadores

Que los juegos propuestos, engancha-
ran a dichos jugadores

Saber cual es la recompensa, que en
este caso seria una recompensa en la
evaluacién o en las notas

Mejora en habilidades sociales acadé-
micas y sociales.

El impacto se evalla con el cuestiona-
rio de auto evaluacion que se les hace
llegar a los alumnos (coger ideas del
que presentan en la diapositiva)

Mejora de la concentracion
Aumento de la motivacion

Contribuye a cumplir objetivos educa-
tivos

Los que mas éxito tuvieron en las
encuestas entre los alumnos fueron
la busqueda de tesoro y el torneo de
formulas

Materiales empleados:

Objetivos Resultados

Proyector
Pantalla
Wordpress

Se plantean una serie de dudas-objetivos: | ®  Numero de propuestas: el grupo A
presentd 44 propuestas mientras que

@ Extraer elementos de los juegos y vi-
el grupo B presento 13

deojuegos y aplicarlos en un contexto
no ludico para la generacion de ideas | @
en el dmbito universitario

Calidad de las propuestas: Los miem-
bros del grupo B llegaron a ideas bas-

®  Mejorar el proceso de generar ideas de tante similares que los del equipo A.

esa manera, mejorando la motivacion | ©®
y el rendimiento de los alumnos.

Originalidad de las propuestas: en el
caso del grupo A, llegan a ideas mas

Juegos que se aplican:

Valoracion previa originales y creativas, apostando por

Se les pone en el
contexto de encon-
trarse en el concurso
de jovenes creativos
del Festival El Sol de
San Sebastian de
2009

Ninguno clésico

las mas arriesgadas. El grupo B selec-
ciona las que aseguran el resultado
final: la calificacion.

En los alumnos se quieren observar:
@ Relaciones entre los alumnos

Reacciones @ Gusto por la actividad: a todos los
miembros del A les gustaria realizar
mas actividades similares a lo largo del
curso mientras que en el B, algunos

, , respondieron que no les habia gusta-
@ Actitud para llegar a las soluciones do

creativas del problema planteado

o
®  Comentarios
[ ]

Actitud a la hora de enfrentarse a la
tarea

®

01
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4, APRENDIZAJE BASADO EN PPIOS DE GAMIFICACION

Materia

Universidad de La Laguna

Santa Cruz de Tenerife

Carina Soledad Gonzalez,
Alberto Mora Carrefio (2015)

Metodologia

Sistemas de Interaccion
Persona-Computador

Usuarios

1.

Andlisis de usuarios y contexto. Para conocer qué tipo de estudiante tenemos, de
cara a la elaboracion de actividades para la consecucion de los objetivos del curso.
Obtendremos informacion sobre: edad, sexo, conocimientos previos, preferencias,
etc. Se podran ajustar las actividades segun los usuarios atendiendo a la franja hora-

Desarrollado en

DS BASADO PR Zlei)= Ciudad de México
’ DE EDUCACIC < 2SGT Y Hernandez-Horta, I; Monroy-Reza, Ay
Jiménez-Garcia, M. (2018)
Metodologia

Instituto Politécnico Nacional

Ingenieria y Ciencias
Sociales y Administra-
tivas

Usuarios

No sabe - no contesta

Duracion:

No sabe - no contesta

Fecha realizacion

Ano 2018

Se basa en la metodologia 6D de Werbach y Hunter, para el desarrollo de una propuesta
de juego exitoso, en la que se usan 5 pasos, de los 6 que incluiria la metodologia. Las
etapas son:

1.

2,

Con las 2 primeras etapas finalizadas se definen los objetivos del juego. Con las siguien-
tes tres se especificaran los medios para cumplirlos.

3.

4.

5.

Objetivos buscados en el aula: Se determinan 4 competencias basicas: trabajo bajo
presion, inteligencia emocional, solucion de problemas y trabajo en equipo.

Comportamientos deseados: se determinan 3 comportamientos deseados acordes
al aprendizaje basado en juegos: participacion entusiasta, compromiso con el
aprendizaje, integracion de grupos.

Seleccionar los tipos de jugadores: Se hizo la interseccién de las interacciones que
se buscaban: socializador, que interactle con usuarios; asesino, interaccion entre el
juego y los usuarios; explorador, interaccion con el juego y el mundo real.

Tipo de actividades a realizar por los alumnos: definicion de la forma de realizar las
actividades: individual o por equipo.

Desarrollar herramientas TIC: se determinaron los requerimientos de una plataforma
del juego: app movil, android o independiente.

100 alumnos ria en la que se encuentran (por ej. Antes o después de comer)
[e]
3° grado 2. Definicién de los objetivos de aprendizaje. Para definir qué competencias son nece-
sarias para dar por alcanzados los objetos del temario o de la asignatura dada.
Duracién: A partir de un cuestionario facilitado a los estudiantes se definen los puntos 1y 2.
4 semanas 3. Disefio de la experiencia. Se organiza la experiencia en etapas e hitos. En cada etapa
se debe superar una secuencia de aprendizaje para lograr el objetivo. Se debe defi-
o el nir cuando se da por superada o completada la lecciéon.
4. Identificacion de los recursos. Una vez definidas las etapas e hitos se definen cuéles
Curso 2013-2014 estaran gamificadas y cémo lo estard con los recursos: seguimiento, unidad de
medida (puntos, tiempo,..), nivel, reglas, retroalimentacion o refuerzos. En este caso
son las entregas parciales.
5. Aplicacion de los elementos de gamificacion. En este caso mecanicas individuales
como puntos, insignias, niveles,... y sociales como competicion, colaboracion,...
Materiales empleados: | Objetivos Resultados
— Ordenador @ Disefioy prototipado de una aplica- @ Aumento de la asistencia a clase en un
— Carpetas comparti- cién para moviles sobre semana de 14% por la mafiana a clases presencia-
das (google drive) halloween en La Laguna les
@ Analizar los patrones de disefio para @ Se presentaron multitud de variedad
aplicaciones moviles de proyectos
®  Realizar el disefio conceptual con la ®  Se presentaron como material extra
estructura de la aplicacion interactiva prototipos de los proyectos
para moviles ®  Adquiere valor simbdlico la recompen-
Juegos que se aplican: | ®  Definir la estructura de navegacion de sa por los puntos.
—  No sabe no contesta la App para Android, iOS
@ Definir la estructura de navegacion
siguieindo un disefo adaptativo
@ Prototipar la app siguiendo los patro-
nes de disefio y las decisiones tomada
en el grupo
® Presentary justificar las decisiones de
disefio en clase
@ Realizar un trabajo escrito

Materiales empleados:

Objetivos

Resultados

No sabe no contesta

Disefiar una propuesta de elaboracion | Se obtienen dos diagramas que facilitan la
de un juego basado en principios de | compresién y elaboracion de la propuesta
Gamificacion para instituciones de de juego..

educacion superior Se obtiene una propuesta la cual integra:
Elevar el rendimiento académico de
los estudiantes y complementar los

procesos de ensefianza tradicionales

6. Objetivos en el aula
/. Comportamientos deseados
8. Elementos de juego

Juegos que se aplican:

Valoracién previa

El diagrama 1: es un esquema de funcio-
namiento de los elementos de juego, las

- No sabe no con-
testa

Se busca desarrollar en los estudiantes:

reglas del juego. Es importante dejar estos
elementos claros desde el principio puesto
que forman parte fundamental del entor-
no de aprendizaje.

Saber
Saber hacer

Querer hacer El diagrama 2: agrupa los componentes

secundarios del juego: las mecénicas y
dindmicas disefadas para cumplir con

la actitud deseada de los alumnos y los
objetivos en el aula. También muestra el
funcionamiento de dichos componentes y

Sean capaces de afrontar y solucionar
nuevos retos de manera adecuada y
autonoma.

los requisistos para finalizar el juego.
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6. GAMOODLIFICATION

Materia

Metodologia

Colombia

Pabon, Obando, Montenegro, Caste-
llanos (2018)

Combina varias areas
de estudio

Usuarios

Estudiantes de secun-
daria (+5000)

Duracion:

Preparacion prueba
SABER

Fecha realizacion

Julio 2017

Las pregunta que se realizan en los cuestionarios estan basadas en MBE (metodologia

basada en evidencia)

Consiste en un conjunto de procesos 0 pasos que parten de la identificacion de los
conocimientos y competencias que seran evaluadas a través de las pruebas hasta la

definicion de las preguntas.

En la elaboracién de las preguntas participaron 15 profesores las diferentes areas de
conocimiento. Se construyen finalmente 1000 preguntas

Previamente al juego, para generar participacion, se realizan las tareas:

— Se publica la app en tiendas de descarga donde los estudiantes la puedan descar-

gar

—  Se hace oferta de lanzamiento, con premios para los mejores estudiantes como

viajes

— Seenvian cartas y correos con invitaciones con mas de 650 a diferentes institucio-

nes

— Serealizan 3 pruebas para clasificarte para la prueba final

Se puntUa a los estudiantes teniendo en cuenta dos aspectos: por un lado teniendo en
cuenta el promedio personal y por otro lado el lugar que ocupa en el ranking global.

Se mandan también retos y misiones son obstaculos que el jugador debe superar, los
usuarios que obtengan las 3 primeras posiciones ganaran los premios (en este caso 3

viajes)

Los jugadores tienen su propio avatar en el juego, el cual pueden editar.

Materia

Universidad de Girona

DODLE A : 0 DE LA GA .= Girona, Cataluna, Espafa

DEL APRENDIZE Pere Cornella, Meritxell Estebanell
(2018)

Metodologia

Videojuegos y educa-
cion

Usuarios

Estudiantes de 4° del
Grado de Maestro

Duracion:

1 semestre académico

Fecha realizacion

Materiales empleados:

Objetivos

Resultados

Aplicacion maovil

@ Contribuir a disminuir los niveles de
estrés en las pruebas de examen

@ Ofrecer retos entre usuarios/compafie-
ros en la app

©®  Comparacion y mediciéon con respecto
a otros companeros

@ Ante la comparacién provocar actitud
de cambio

Juegos que se aplican:

Valoracién previa

- Cuestionarios de
preguntas

- Dindmica de con-
Curso

Las preguntas debfan cumplir las condicio-
nes:

Ser motivantes
Despertar la curiosidad del estudiante
Que implemente la ltdica

Que sean elaboradas por expertos

Participa el 90% del pafs, Se aprecia un
mayor registro femenino en la app. Lo
usuarios registrados estaban entre los 13 a
los 24 afos.

Se observo un crecimiento potencial, en el
transcurso del concurso, lo que evidencié
que el ejercicio propuesto en la metodolo-
gia del juego, realmente es significativo, y
motivante

2° semestre curso
2015-2016

Se emplea la narrativa como recurso para integrar a los estudiantes en la historia del
juego, dando sentido a lo que se esta trabajando en cada momento ofreciendo una
sensacion de continuidad. Se cuenta una historia en la que involucran a los estudiantes
de esa universidad, ademas de anadir siglas similares a las de la universidad.

El objetivo del juego es devolver la memoria a una alumna “que ha sido abducida” Cada
fragmento de la memoria coincide con los bloques de la asignatura.

El docente sera el encargado de mandar los retos y de hacer que se superen los blogues

Unos dias antes de empezar el curso se presenta a los estudiantes el contenido de la
asignatura en la plataforma Moodle: los temas, algun recurso, etc. Al cabo de un cuarto
de hora del inicio de la primera clase, mas o menos coincidiendo con el momento en
que se les ha expuesto la narrativa, todo el contenido cambia: los temas se transforman
en niveles y los contenidos se actualizan. Se propone también afhadir pistas musicales.

Los alumnos se unen en grupos de trabajo para trabajar de manera cooperativa y con-
junta. A cada grupo se le asigna un espacio en la pagina de moodle.

Se lanzan retos a los grupos que deberdn entregar en el apartado de tareas de moodle.

Ademas los estudiantes deben evaluar el trabajo del resto de grupos en algunas tareas,
de esta manera se intenta aumentar el compromiso de los estudiantes.

También se establece un sistema de puntos para valorar los retos propuestos. Hay dos
clases de puntos: los Puntos de experiencia, los que se dan cuando se superan retos

0 se demuestra la adquisiciéon de habilidades. Por otro lado los puntos de salud, todos
empiezan con un numero determinado que se irdn restando por carencia de asistencia,
alguna tarea o comportamiento. Se disponen de un sistema de insignias que van adqui-
riendo a lo largo del curso, de elaborar su avatar para la imagen de moodle y la vision de
su barra de progreso.

Materiales empleados:

Objetivos Resultados

—  Twine
— Scratch
—  Kodu

—  Stency!
—  Unity

—  Moodle

®  Facilitar el conocimiento de: gamifi-
cacion, como tecnologia innovadorag;
Moodle, como una plataforma virtual
de ensefanza y aprendizaje; los ele-
mentos de juego fundamentales

Se les proporciona un cuestionario al final
de la actividad, Constaba de dos preguntas

La primera, debian evaluar del O al 5 los
elementos de gamificacion de la platafor-
ma moodle: El mas valorado es el bloqueo
y desbloqueo de niveles, el segundo el
uso de puntos de experiencia, el menos

Juegos que se aplican:

Valoracién previa valorado es la imagen representativa

® a

01

Desconocido

En la segunda se evaluaba del 0 al 10 su
opinion de como habfa influenciado el uso
de la gamificacion en la plataforma mood-
le. La mayor parte de los items se basa

en las percepciones de los estudiantes, el
hecho de la coincidencia de los resultados
hace pensar que la percepcién global de

@ Para que los docentes sean los que
creen materiales aplicables en sus
aulas

@ Para que los estudiantes sean los que
creen sus propias producciones a
través del conocimiento de esas herra-
mientas.

los grupos de estudiantes es buena.



@ CASOS PRACTICOS
CONCLUSIONES OBTENIDAS

CASOS PRACTICOS ®
COMPARATIVA DE LOS CASOS

Para elaborar las tablas de andlisis de los articulos con casos reales, se establecen caracteris-
ticas comunes a todos. En la comparativa estudiamos metodologias distintas, en ningudn caso se
establece la misma metodologia. 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:
Centro o Universidad donde se aplica la metodologia o la técnica.
Ciudad o localidad donde se encuentra el centro.

1.
2,
3. Autor o autores que han elaborado la metodologfa o los que figuran en el articulo.
4. Materia o Asignatura donde se aplica la metodologfa.

5.

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

6. Duracion de la metodologia o tiempo que se necesita para su aplicacion.

7. Fecha de realizacién, para saber si ha habido aplicaciones 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.

10. Metodologia que se aplica. Breve esquema o descripcion de la metodologia que se esta aplican-
do.

11. Objetivos que se buscan conseguir con la aplicacion de la metodologia en el aula.
12. Resultados obtenidos con la practica y conclusiones que se obtienen de ella

13. Valoracion previa, se refiere a los elementos que debe tener la metodologfa previamente a ser
elaborada. No confundir con los objetivos: la valoracién son cosas que la metodologia debe ser
y los objetivos son lo que se quiere conseguir con ella.

ASIGNATURA'Y USUARIOS

CASO USUARIOS Y ASIGNATURA EN LA QUE SE APLICA

1 Gamif. en Fisica y Quimica 40 Secundaria de Fisica y Quimica

3° del Grado de Publicidad y Relaciones Publicas en la asigna-
tura de Creatividad Publicitaria

30 del Grado de Ingenieria Informatica en la asignatura de
Sistemas de Interaccion Persona-Computador

2 Disefo de Juegos y Creatividad

3 Técnicas de Gamif. en Ing. Informatica

4 Aprendizaje basado en ppios de Gamif. | No especifica experimento de aplicacion

Estudiantes de secundaria englobando todas las asignaturas

5 Simulacro: la app movil (multidisciplinar)

40 del Grado de Magisterio en la asignatura de Videojuegos y

6 Gamoodlficacion -
Educacion

Podemos concluir con que la opcion de aplicabilidad de la gamificacion es multiple. Aten-
diendo a los casos estudiados podemos comprobar que se puede aplicar desde campos cientificos
como la Fisicay Quimica hasta campos mas creativos como la asignatura de creatividad publicita-
ria. El cambio lo encontraremos en la metodologia empleada.

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

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

DURACION
1 Gamif. en Fisica y Quimica 1 curso escolar
2 Diseno de Juegos y Creatividad 1 sesion de practicas (60 minutos)
3 Técnicas de Gamif. en Ing. Informética | Sesiones de practicas a lo largo de 4 semanas
4 Aprendizaje basado en ppios de Gamif. | No especifica duracién
5 Simulacro: la app movil Periodo de preparacion para la prueba de “SABER”
6 Gamoodlficacion 2° Semestre académico

En cuanto a la duracion de los distintos casos estudiados, sigue periodos muy variables de
ejecucion. Puede aplicarse desde una sesién como es el caso del articulo 2, hasta basar una signatu-
ra 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.



@ CASOS PRACTICOS
COMPARATIVA DE LOS CASOS

CASOS PRACTICOS ®
COMPARATIVA DE LOS CASOS

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

El periodo durante el cual se aplica la metodologia, deberia basarse o decidirse, atendiendo
a la valoracion 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 debera ver influenciado o condicionado en la metodolo-
gla
MATERIAL EMPLEADO

CASO MATERIAL EMPLEADO

1 Gamif. en Fisica y Quimica Pizarra, proyector, aplicaciones de office, Scratch, ordenador

Diseno de Juegos y Creatividad Proyector, pantalla, wordpress, ordenador.

Técnicas de Gamif. en Ing. Informatica | Ordenador, Google drive, (+libre eleccién de los alumnos)

Aprendizaje basado en ppios de Gamif. | No especifica materiales

U W N

Simulacro: la app movil Aplicacion movil (teléfono movil)

Ordenador, proyector, moodle, aplicacciones (Twine, Scratch,

6 Gamoodificacion Kodu, Stencyl, Unity) (+libre eleccion de los alumnos)

El material empleado en todos los casos estudiados es bastante comun. El material esencial
se trata de un ordenador. 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 dindmicas de juego o cuestionarios.

Otro elemento muy recurrente es el proyector (o0 candn) que hoy en dia encontramos en la
mayoria de aulas de colegios, universidades o de cualquier centro. Proporciona una dindmica inclu-
siva 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 maévil a la que todos
los alumnos pueden tener acceso desde cualquier parte (ya sea en el aula durante las clases o fuera
de ellas) dinamiza la sesion ya que se puede acompanar la clase desde el dispositivo.

Para concluir, los materiales seleccionados serdn una consecuencia de lo que se vaya a preci-
sar con el sequimiento de la dindmica. Estos materiales considero que se podran seleccionar aten-
diendo al tipo de usuario con el que nos encontremos y las necesidades que este precise ademas de
los contenidos que se vayan a trabajar propios de la asignatura.

VALORACIONES PREVIAS

CASO VALORACION PREVIA

— Mecénica del juego sencilla y facil de entender

— Saber la tipologia de jugadores

— Que los juegos propuestos, engancharan a los jugadores
— Saber cual es la recompensa (calificaciones)

1 Gamif. en Fisica y Quimica

—  Observar relaciones entre los alumnos

—  Observar reacciones entre alumnos

— Observar comentarios

— Verla actitud a la hora de enfrentarse a la tarea

— Ver la actitud para llegar a las soluciones creativas del problema
planteado

2 Disefo de Juegos y Creatividad

3 Técnicas de Gamif. en Ing. Informatica | No presentan una valoraciéon previa

— Desarrollar el saber

— Desarrollar el saber hacer

4 Aprendizaje basado en ppios de Gamif. | — Desarrollar el querer hacer

— Que los alumnos sean capaces de afrontar y solucionar nuevos
retos de manera adecuada y auténoma.

— Sermotivantes

— Despertar la curiosidad del estudiante
—  Que implemente la ltdica

— Que sean elaboradas por expertos

— Para que los docentes sean los que creen materiales aplicables
en sus aulas

— Para que los estudiantes sean los que creen sus propias produc-
ciones a través del conocimiento de esas herramientas.

— Facilitar el conocimiento de: gamificacion, como tecnologfa
innovadora

5 Simulacro: la app movil

6 Gamoodlficacion

Atendiendo a las valoraciones previas que se elaboran antes de ejecutar o realizar la metodo-
logia, podemos observar que son similares en todos los casos. Podriamos considerar que todas bus-
can enganchar a los jugadores y despertar su motivacion. Por otro lado debemos considerar que esta
motivacién vendra del tipo de jugador que sean. Los premios o la recompensa deberd ser justificada
segun el tipo de jugador que sean

Otra valoraciéon comun, es que quieren hacer conocer a los estudiantes acerca de dinamicas
nuevas, llamandolo de una forma mas general, gamificaciéon. 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 estudiantes entre ellos: relaciones, reacciones, comentarios...

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.
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CASOS PRACTICOS ®
COMPARATIVA DE LOS CASOS

OBJETIVOS

CASO OBJETIVOS

— Aumentar la motivacion del alumnado

— Desarrollar una serie de habilidades, destrezas y competencias
de tipo social o intelectual

— Trabajar de manera cooperativa

1 Gamif. en Fisica y Quimica

—  Extraer elementos de los juegos y videojuegos vy aplicarlos en
un contexto no ludico para la generaciéon de ideas en el dmbito

2 Diseno de Juegos y Creatividad universitario

— Mejorar el proceso de generar ideas de esa manera, mejorando
la motivacion y el rendimiento de los alumnos.

— Disefoy prototipado de una aplicacion para moéviles sobre
semana de halloween en La Laguna

— Analizar los patrones de disefio para aplicaciones moviles

— Realizar el disefio conceptual con la estructura de la aplicacion
interactiva para moviles

—  Definir la estructura de navegacién de la App para Android, iOS

— Prototipar la app siguiendo los patrones de disefio y las decisio-
nes tomada en el grupo

— Presentary justificar las decisiones de disefio en clase

— Realizar un trabajo escrito

3 Técnicas de Gamif. en Ing. Informatica

— Diseflar una propuesta de elaboracién de un juego basado en
principios de Gamificacion para instituciones de educacion

4 Aprendizaje basado en ppios de Gamif. superior

— Elevar el rendimiento académico de los estudiantes y comple-
mentar los procesos de ensefianza tradicionales

—  Contribuir a disminuir los niveles de estrés en las pruebas de
examen

5 Simulacro: la app movil —  Ofrecer retos entre usuarios/companeros en la app

— Comparaciéon y medicién con respecto a otros companeros

— Ante la comparacién provocar actitud de cambio

— Facilitar el conocimiento de: gamificacion, como tecnologia in-
novadora; Moodle, como una plataforma virtual de ensefanza y
aprendizaje; los elementos de juego fundamentales

6 Gamoodlficacion

En cuanto a los objetivos, deben ser cosas que sean medibles 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 guia docente) de esta manera quedaria 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 cono-
cimientos en el manejo de nuevas herramientas digitales.

Por otro lado, también hay objetivos que van dedicados a los estudiantes, volviéndose |os pro-
tagonistas de la dinamica, como buscar su motivacion, que se involucren, que cooperen entre ellos,
y la busqueda de habilidades nuevas.

En algunos casos, una ultima parte de la metodologia exige una generacion de ideas por par-
te de los estudiantes, o bien que se vuelquen en la creacién de nuevas dindmicas o bien, como parte
de la metodologfa.

Uno de los objetivos mas buscados entre los casos estudiados es el aumento del rendimiento
de los alumnos.

METODOLOGIA

La metodologia queda descrita punto por punto en las tablas previas (Ver tablas dela 1ala 6).
Un breve resumen queda descrito en la siguiente tabla.

CASO METODOLOGIA SEGUIDA

Dividen la dindmica en 3 etapas haciéndolo coincidir con los
3 semestres escolares. Son etapas graduales (toma de contac-
to, intermedia, y evaluacion), conforme avanza van siendo mas
complejas. Finalizan con un cuestionario para evaluar como ha
resultado para los alumnos la dindmica

En este caso evaluan el impacto de la gamificacion en una cla-
se, por ello se divide en 2 grupos.
En el grupo donde se aplica tienen una cuenta atras de 60 mi-
nutos y deben generar ideas siguiendo el briefing de un con-
curso. Son cuatro fases. Disponen de rankings y puntuaciones
que se proyectan en una pantalla.

La metodologia a aplicar consta de 5 fases. Las fases 1y 2 se
definen mediante un cuestionario que se les facilita a los estu-
diantes.

En primer lugar el estudio de los usuarios del juego: jugadores.
En segundo lugar, se definen los objetivos de aprendizaje.

Se disefa la experiencia en etapas o hitos, después se definen
los recursos y por ultimo se aplican los elementos de gamifica-
cion.

Se basa en la metodologia de Werbach y Hunter con 5 etapas:
objetivos buscados, comportamientos deseados, seleccion de
tipos de jugadores, elegir los tipos de tarea a realizar por los
alumnos y desarrollar herramientas TIC

Una app de preguntas con relacién a la prueba SABER (similar a
la selectividad) Se puntua a los estudiantes teniendo en cuenta
por un lado el promedio personal y por otro el lugar que ocupa
en el ranking global.

Se emplean todas las aplicaciones de la plataforma moodle a
una serie de pruebas y retos que resuelven los estudiantes

Los alumnos se unen en grupos de trabajo para trabajar de
manera cooperativa y conjunta. A cada grupo se le asigna un

espacio en la pagina de moodle.

1 Gamif. en Fisica y Quimica

2 Diseno de Juegos y Creatividad

3 Técnicas de Gamif. en Ing. Informatica

4 Aprendizaje basado en ppios de Gamif.

5 Simulacro: la app movil

6 Gamoodlficacion




USUARIOS

LOS ESTUDIANTES

USUARIOS @
LOS PROFESORES

ESTUDIANTES

La metodologia disenada ira destinada a los estu-
diantes en su mayoria universitarios.

Seran estudiantes de estudios superiores, se pre-
tende que la metodologia pueda aplicarse en cualquier
curso, pero el testeo y pruebas se ejecutard con alumnos
universitarios.

Se debera tener en cuenta no con qué usuario es-
tamos tratando si no mas bien de qué tipo de usuario (ju-
gador) se trata.

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

REQUISITOS
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Facil L Que sea
y Que sea ludico
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Que interactue Que obtenga
con otros recompensas
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entretenido la logica
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Aumento de
conocimientos

Que motive a
los estudiantes

Figura 1.16. Requisitos de la metodologia para los estudiantes. Elaboracion propia

REQUISITOS
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Que se creen
nuevos contenidos

PROFESORES

La metodologia, como hemos mencionado, ira
destinada a estudiantes, pero también estara directamen-
te condicionada por otros usuarios: los profesores.

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

Para ellos, deberan mirar el esquema de la metodo-
logia, que no les genere ninguna duda y que sean capaces
de generar su propia dinamica

.

De usabilidad

Que se aplique de
multidisciplinarmente

9
(=

Que sea
motivante

0

Agil aplicacion

Figura 1.17. Requisitos de la metodologia para los profesores. Elaboracion propia
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HERRAMIENTAS DIGITALES

HERRAMIENTAS @
HERRAMIENTAS DIGITALES

1. KAHOOT Kahoot!

Plataforma para realizar cuestionarios con respuesta multiple.

Es elaborada por el profesor en el ordenador y los alumnos lo realizan simultdneamente en su dispositivo
(teléfono, tablet, ordenador...) en un tiempo limite establecido por el profesor.

En cuanto a los cuestionarios:

® Se pueden basar en lecciones de video y hacer preguntas relacionadas.

Preguntas con multirespuesta hasta 4 opciones

Se puede modificar el tiempo limite para responder la pregunta

Se puede jugar individual (cada uno con su dispositivo) o por grupos (un dispositivo por grupo)
Aparece la pregunta en la pantalla que se proyecta, con las posibles respuestas a las que se les asocia
a cada una un colory en el dispositivo el alumno escogerd el color que crea correspondiente.

® Entre preguntas el profesor puede detenerse para realizar explicaciones si lo cree conveniente.

Se realizard un ranking final (se puede guardar en formato excel) con distintas clases de datos.

CLASIFICACION: Cuestionarios COMPLEJIDAD: X X )

PR Quizizz

Es similar a Kahoot pero con una serie de variantes:

® Aparecen las preguntas y respuestas en el dispositivo del alumno

® Se pueden imprimir los cuestionarios: genera un formato pdf con lass preguntas que figuran en el
cuestionario con las posibles preguntas.

Cada alumno con dispositivo puede tener su avatar

Se usan memes tras haber respondido

La plataforma esta en espafol

Se pueden mandar cuestionarios de deberes

Existen varias configuraciones segun la dindmica de juego que se quiera tener

4. SOCRATIVE socrative

by MasteryConnect

Plataforma para crear cuestionarios para aplicar en el aula
Tienes que crearte una cuenta, y te dard acceso a un aula con cédigo para que accedan los alumnos.

Tienes 3 tipos de pregunta:
¢ Tipo test (con respuesta multiple) con una o varias respuestas correctas
¢ Verdadero o Falso

® Respuesta corta (para rellenar)
Se pueden dar formato a las preguntas (la fuente de texto

Se pueden importar cuestionarios de otros profesores, para ello se necesita el codigo que posee el cues-
tionario.

Se pueden importar cuestionarios de una plantilla de excel que te puedes descargar.
Se pueden descargar los cuestionarios en formato pdf.
Existen dos aplicaciones distintas: una para el profesor y otra para los alumnos.

El profesor puede ver simultdneamente lo que van respondiendo los alumnos mientras se realiza el cues-
tionario.

Tienen una opcion de juego “lanzamiento” se trata de una carrera por equipos para responder preguntas.

Se pueden hacer preguntas express que N0 necesitan preparacion previa, simplemente lanzarla a los
alumnos. Se puede escribir previamente en la pizarra u oralmente.

Se obtienen también informes con tablas de resultados, graficas, porcentajes de acierto, etc.

CLASIFICACION: Cuestionarios COMPLEJIDAD: ©®® 0O

TN mrUurquiz

Plataforma para realizar juegos de cartas con preguntas que se pueden proyectar en la pantalla.

Se pueden crear cuestionarios de distintas categorias, 6 como maximo, con hasta 5 preguntas por cate-
goria. Se elaboran de manera escrita. (no multirespuesta)

Se puede cambiar la apariencia del cuestionario ademas de afiadir imagenes en las preguntas.

En el cuestionario final, conforme avanzas en las preguntas se va aumentando la puntuacién (100, 200,
300,..)

Va manejando el profesor el tablero y los alumnos podran acceder a la pregunta cuando el profesor
accione la pregunta en la pantalla principal.

CLASIFICACION: Cuestionarios COMPLEJIDAD: ©®©®

5. FLIPGRID FL'PGRID

Herramienta para el profesorado y poder grabar al alumnado. Posee aplicacion para dispositivos moviles.

Se pueden tener varias clases creadas. Cada clase tiene distintas opciones de privacidad para compartir
el enlace con otros usuarios.

Se pueden poner periodos para realizar las clases y fechas limites.
Se pueden publicar los criterios de evaluacion y/o mostrar las rdbricas de evaluacion.

El alumno cuando va a responder una pregunta, debe grabarse un video y mandarlo con los datos del
alumno. El alumno no esta obligado a mandar sus datos personales, solo su nombre y apellido.

La tarea del profesor serd, ver los videos que le han mandado los alumnos con las respuestas y corregir-
las. La aplicacion te selecciona los ya vistos con los que no.

Se pueden compartir las lecciones o bien mediante un cédigo o bien mediante un link, ambos propor-
cionados por el profesor.

CLASIFICACION: Cuestionarios COMPLEJIDAD: @

CLASIFICACION: Videouestionarios COMPLEJIDAD: ®® ® ®
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6. CLASSCRAFT @ CLASSCRAFT

Aplicacion para aplicar la gamificacion en el aula. Aplicar un sistema de puntos en la clase.

Se crean clases estableciendo:

® (Cuandovaa serlaclase

® (Cuadl esladuracion de la clase

® Agregando los correos de los alumnos (individualmente y por el profesor)
¢ Sedividen alos alumnos por equipos (para fomentar la cooperacion)

Se realizard un ranking final (se puede guardar en formato excel) con distintas clases de datos.

En cada clase los alumnos crean un entorno y unos personajes (con apariencia, atuendo, etc) que po-
seen:

® HP:Puntos de salud

® AP: Puntos de poder

® XP: Experiencias

¢  GP:Monedas

También deben crear un nombre para el equipo, un escudo... Los profesores serdn los encargados de ir
dandoles esos puntos (o bien quitarselos)

Existe lo que se llama el evento del dia con el reto que ya esté creado o bien elg ue haya podido crear el
profesor. También tienen misiones, en las que se va avanzando a medida que responden preguntas.

Con"la rueda del destino”un equipo es elegido al azar y se expone a ganar o a perder puntos.

Se puede acceder al libro de calificaciones vy graficas que ofrece un resumen de los resultados de cada
equipo.

El profesor establece:

Cuadndo va a ser la clase

Coémo se pueden ganar puntos de experiencia a base de comportamientos que tengan

Cudles son los poderes que se transfieren y los premios

Configurar los eventos aleatorios

Ajustar la interfaz y los valores que vienen por defecto.

Se puede invitar a otros maestros para que en otra materia puedan emplear los mismos avatares y la mis-
ma dinamica de juego.

#eDpuze

Para crear y editar videolecciones.
Se puede seleccionar la materia concreta que se imparte.

Se puede seleccionar un video en concreto a partir del cual basar la videoleccion, se podra seleccionar la
parte concreta del video que se quiera reproducir. Al mismo tiempo, se puede ahadir nota de audio en
caso de tener que doblar el video a cierto idioma.

Se anadiran las preguntas seleccionando el punto del video en la que quieres que aparezca.

Tipos de pregunta: de pregunta escrita, verdadero o falso u opcién multiple. Se podran afadir comenta-
rios a las preguntas en caso de ser necesario.

Se puede establecer la fecha para realizar el cuestionario.
Los alumnos se tienen que registrar, y se les manda un cédigo o un link.

CLASIFICACION: Juego avatar COMPLEJIDAD: ©®0®00O0O

CLASIFICACION: Videolecciones COMPLEJIDAD: | X )
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COMPARATIVA DE LAS HERRAMIENTAS DIGITALES

{ ] { ] [ ] [ ]

Complejidad oo oo o0 'YYY) eeeee oo
Variedad P PP P Ty Y (Y XXX )
preguntas
Calidad o0 (YY) o0 (YY) (YY) eeeee oo
Resultados
Utilidades YY) YYY) oo (YY) (YY) eeeee oeoo

Colaboracion/ o o g ¢ XYY Y oo o0 oo eecee oo

cooperacion

Dependenciadel o g o o YY) 'YX YY) YY) YY) 'YX
profesor
Valoracién final (XX (XX (X ) (X X (X ) (Y XXX [ X )
18 19 13 17 19 28 14

Figura 1.18. Comparativa y evaluacidn de herramientas digitales. Elaboracion propia

Se estudian varias plataformas digitales (figura 1.18) que se prestan para la aplicacion de la
gamificacion en el aula, de las cuales la mayoria se basan en cuestionarios y juegos de preguntas.

A partir de las estudiadas podemos extraer ciertas conclusiones. En su mayorfa cuando se
habla de dinamizar una clase o aplicar nuevas plataformas a las sesiones, se acude a esta clase de
herramientas, que en mayor o menor 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 pla-
taformas, tienen otra serie de recursos que las vuelven diferentes, como afadir una videorespuesta,
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, controlar 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 simultdnea-
mente graficos, tablas de resultados y evaluaciones que pueden proporcionar al profesor datos y
feedback para una posterior mejora.

Algunas herramientas requieren mas preparacion que otras, que podria ir en relacion con la
duracién de la sesion 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 practica.

Juego similar al domind, en el que hay que ir uniendo atendiendo a
multiplicaciones matematicas.Consta de dos clases de piezas: las que
son cuadradas tienen varios nimeros que son el resultado de las mul-
tiplicaciones que hay que completary las que son en forma de cruz
poseen un numero distinto en cada esquina. De lo que se trata es de
ir encajando fichas entre si con su respectiva multiplicacion.

EDAD: +10 NUMERO JUGADORES: +2

Figura 1.19. Penkamino . Fuente Google Imagenes

2. CODEMASTER

Introduce en el mundo de la programacion, pero sin necesidad de
utilizar el ordenador, y a la vez les ayuda a mejorar sus habilidades y
capacidades a la hora de resolver un problema o trabajar el razona-
miento secuencial. Un avatar que se desplaza a través de un mundo
imaginario en busca de unos cristales con poder y para ir recogiendo
cada uno de ellos, hay que completar correctamente una serie de
acciones y secuencias.

4

EDAD: +8 NUMERO JUGADORES: 1

Figura 1.20. Codemaster . Fuente Google Imagenes

Juego didactico de logica a través de piezas con extraias figuras, en
el que el objetivo es combinarlas del mejor modo. Para ello, Qwirkle
requerird una dosis de paciencia y estrategia, asi como afianzar cono-
cimientos sobre formas, colores, matematicas y resolucion de proble-
mas. Sus 108 fichas, construidas en madera, ofrecen una cantidad de
posibilidades que alarga el tiempo de juego

EDAD: +6 NUMERO JUGADORES: +2

Figura 1.21. Quirkle . Fuente Google Imagenes

®
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4.1QFIT

Consiste en una serie de piezas que deberemos encajar de un deter-
minado modo para conseguir determinadas formas. En total dispone
de 120 retos divididos en 5 niveles segun su complejidad. Con la
finalidad de entrenar las capacidades l6gicas y espaciales.

EDAD: +6 NUMERO JUGADORES: 1

Se debe sacar un coche que esta aparcado junto a otros, moviéndolos
como se estime oportuno... pero sélo en movimientos horizontales o
verticales. Posee multitud de niveles cada uno mas dificil que el ante-

rior. Se tiene la version fisica y por otro lado se tienen versiones online
o aplicaciones para el movil.

EDAD: +8 NUMERO JUGADORES: 1

Figura 1.23. Rush .Hour. Fuente Google Imagenes

6. TANGRAM

Tangram es un juego de origen chino que consiste en un puzzle en el
que se parte de una serie de piezas, y se tienen que hacer diferentes
construcciones y formas en base a unos planos opacos en los que

no se ven qué piezas se deben utilizar, sélo la forma final a conseguir.
Facil de crear una version manual con cartulinas o maderas.

EDAD: +8 NUMERO JUGADORES: 1

Figura 1.24. Tangram. Fuente Google Imagenes

7. RORY’S STORY CUBES

Son dados de 6 caras que en vez de nimeros hay pequenas ilustra-
ciones; la idea: tirar algunos de ellos y con los resultados inventar una
historia, y asf afianzar la creatividad. Hay paquetes de 9, con distintas
tipologias de ilustraciones.

EDAD: +6 NUMERO JUGADORES: +2

Figura 1.25. Rory’s Story Cubes. Fuente Google Imagenes

01

CONCLUSIONES OBTENIDAS

Se estudian varios juegos de mesa, que consten de un tablero o unas fichas con los que pueda
interactuar. Se han escogido 7 ejemplos, pero la variedad de juegos es infinita. Se han encontrado
juegos para todas las edades, géneros y numero de jugadores.

Se podria decir que existen juegos que se podrian aplicar a toda clase de materias, desde ma-
tematicas hasta lengua y literatura. Existen herramientas que pueden poner a prueba la l[6gica mate-
matica, espacial y fisica, ademas desarrollan la creatividad y la capacidad de expresion del usuario.

Por ello, atendiendo a la materia que se quiera impartir, se deberd escoger un juego u otro. En
la siguiente tabla se recogen en qué medida los juegos estudiados pueden responder a unas capaci-
dades o0 a otras y en qué medida. Las capacidades escogidas seran: matematicas, l6gica, creatividad,
memoria, razonamiento secuencial y expresion oral.

| PENKAMINO | CODEMASTER| QUIRKLE | 1QFIT | RUSHHOUR | TANGRAM |HISTORY CUBE
[ ) o0 [ ] [ ] [ )

Matematicas o0000 o0
Légica 00000 00000 00000 00000 00000 00000 ( X J
Creatividad (X X ) () LX) () () ‘Y X XX
Memoria 000 000 000 [ ] [ X J ([ 000
Razonamiento
; o 00000 [ ([ J ( X J
secuencial
Expresion oral (X ) (X X ) ° eo0000

Figura 1.26. Comparativa y evaluacién de herramientas fisicas. Elaboracién propia
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FASE 1

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

Por otro lado, se realizardn dos encuestas a los alumnos: la primera para clasificar los tipos de
jugador, y la seqgunda para conocer motivaciones, temores y posibles dificultades que puedan pre-
sentar los alumnos, ya sea de cara a la actividad o a la materia.

[ J

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

Se citan 6 elementos como punto de partida, pero pueden definirse todos los que se precisen
o deseen. Seran: los conocimientos que se quieren transmitir/aplicar, objetivos buscados, tiempo,
grupos, recompensas, método de evaluacion y recursos. Esta informacion se podra recoger en la
plantilla propuesta segun la figura 2.5.

1. ;Qué conocimientos se quieren transmitir?
— Qué unidades didacticas
— Qué unidad tedrica
— Queé practica
2. ;Cuales son los objetivos que se buscan con la dindmica? (valoracion previa)
— Los objetivos que se describan en la guia docente
— [tems que se quieren conseguir en los estudiantes
— Motivacion - Cooperacion - Interaccion de los estudiantes
— Crear habilidades nuevas en los estudiantes
—  Objetivos personales como docente

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

4. Division de grupos en clase
—  Alumnos en total en clase
Numero de subgrupos en los que se dividiran
— Cuantas personas conformaran cada grupo
— Jugaran individualmente

5. ;Cudl serd la recompensa que se pondra como motivacion?
—  Golosinas
— Comida

Puntos extra en la calificacion

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

J

Las preguntas a los alumnos se dividirdn en 2 partes. Por un lado deberdn responder a la
encuesta 1, cuyo objetivo es descubrir qué tipo de jugador son. En segundo lugar se realizard una
encuesta que sera variable atendiendo a los requerimientos que el profesor decida en relacion a
las motivaciones de los alumnos a los conocimientos previos en relacion con la materia.

ENCUESTA 1: TIPO DE JUGADOR

La intencion de esta encuesta es descubrir qué clase de jugador son los alumnos. Para ello se les da
una serie de afirmaciones (36 afirmaciones) divididas en 4 bloques, 9 afirmaciones en cada bloque.

El alumno debera sefalar aquellas afirmaciones con las que se sienta mas identificado de cada
bloque. Se pueden sefalar tantas afirmaciones como se desee. Al finalizar, se sumaran las afirma-
ciones senaladas en cada bloque por separado y posteriormente se colocaran los resultados en la
grafica (figura 2.1).

La grafica tiene 2 ejes que se corresponden con cada uno de los blogues. Cada eje se encuentra
dividido del 0 al 9, concordando con las 9 posibles respuestas maximas de cada blogue.

BLOQUE A

— Yo creo que la competencia es la clave de la diversion.

— Disfruto mas de los juegos en los que yo (mi personaje) va obteniendo recompensas (vidas, mone-
das, puntos,...).

— Disfruto mas cuando gano, aunque el juego no sea tan divertido.

— Enunjuego prefiero ser el primero en obtener los beneficios del nivel en el que estoy.

— Cuando estoy compitiendo me meto tanto en el juego que a veces me “peleo” con los otros jugado-
res. Comunmente se le llama “picarse”.

— Siunjuego no tiene un ganador claro, no es tan bueno.

— Me gusta revisar todo lo que he conseguido yo (o mi personaje) a lo largo de un juego.

— Me divierten los juegos que retan cada vez mas mi habilidad.

— Cuando juego me gusta que reconozcan mi capacidad para vencer los retos.

BLOQUE B

— Yo creo que interactuar (chats, foros, conexién online simultanea) con los otros jugadores o persona-
jes es la clave de la diversion.

— Disfruto mas de los juegos donde hay anécdotas para contar

— Disfruto mas cuando el juego es divertido aunque no gane

— Enunjuego prefiero explorar para conocer los detalles, cosas interesantes, historia del juego, escena-
ros,.

— Cedo facilmente cuando hay diferencias de opiniones con otros jugadores con tal de que el juego
siga

— Que unjuego tenga un ganador claro no es tan importante, vivo el momento

— (Casinunca me fijo en lo que he conseguido en un juego

— Me gustan los juegos con muchos mundos para explorar

— Cuando juego me gusta aprender y ver cosas que me sorprenden
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BLOQUE C

Me gustan los juegos con muchos niveles

Me divierto jugando a juegos solitarios (juegos de movil, de consola portatil,..)

Uno sabe que es un buen jugador cuando estd mas arriba en la tabla de puntuaciéon

No me gustan los juegos en los que hay que discutir y conversar mucho con otros jugadores

Me gusta cuando me premian en los juegos con cosas especiales

No me gusta que me ayuden cuando NO puedo superar un reto en el juego

Cuando termino un juego quiero jugar inmediatamente el siguiente nivel o que me manden mas
retos

Me rijo estrictamente a las reglas del juego

El juego es para evadirme, pensar en otra cosa y poner a prueba mis habilidades

BLOQUE D

Me gustan los juegos con interaccion con otros jugadores

Me gusta que los demds jugadores reconozcan que soy buen jugador

Me gustan los juegos en los que hay que charlar (o chatear) de manera habitual con otros jugadores
Me gusta cuando en juego me premian concediéndome un estatus superior al de los demas

Me gusta que me ayuden cuando no puedo superar un reto en un juego

Cuando termino un juego, me gusta tomarme un tiempo para comentarlo con mis amigos

Suelo ser permisivo cuando se trata de dejar que las reglas del juego se interpreten de otras maneras
El juego es una excusa para pasar tiempo con los amigos

Me gusta estar actualizado en foros del juego al que juego.

ENCUESTA 2: MOTIVACION Y CONOCIMIENTOS PREVIOS

La intencion de la encuesta 2 es conocer las motivaciones, los temores o las posibles dificultades
que puedan presentar los alumnos. En principio se pretenden conocer de cara a la actividad, pero
posteriormente, puede ser una informacion Util de cara a la materia o la asignatura.

Esta encuesta deberd ser elaborada segun los requerimientos del profesor en su asignatura.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

En el caso de los conocimientos previos, la encuesta sera especifica de cada asignatura, segun
como considere el profesor: Si se tiene algin conocimiento previo, si presentan alguna dificul-
tad a priori con la asignatura o con algun tema relacionado de ella, etc.

B. MOTIVACION

En el caso de la motivaciéon ocurriria lo mismo que con los conocimientos previos. Si se en-
contraria alguna motivacién realizando algo en clase especifico, qué premios o recompensa
gustaria obtener por haber realizado una buena actividad, qué juegos habitua, si se prefieren
juegos en equipo o solitarios, etc.

A continuacion se muestra un ejemplo de encuesta realizado a un alumno andnimo para mostrar
como serfa la dindmica de la encuesta. En este caso se realizd de manera escrita, pero se preten-
dera realizar de forma informatica de cara a la recogida de resultados.
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A.

ENCUESTA 1: ;Qué tipo de jugador soy?

Vas a realizar un test para saber qué tipo de jugador eres. Para ello debes recordar cuando estds jugando a juegos de
cartas, de mesa, videojuegos o incluso mientras practicas algun deporte. En cada bloque (A, B, Cy D) debes marcar las
afirmaciones (PUEDEN SER VARIAS) con las que te sientas mas representado.

BLOQUE A

Yo creo que la competencia es la clave de la diversion.

Disfruto mas de los juegos en los que yo (mi personaje) va obteniendo recompensas (vidas, monedas,
puntos,...).

Disfruto méas cuando gano, aunque el juego no sea tan divertido.

En un juego prefiero ser el primero en obtener los beneficios del nivel en el que estoy.

Cuando estoy compitiendo me meto tanto en el juego que a veces me “peleo” con los otros jugadores.
Comunmente se le llama “picarse”.

Si'un juego no tiene un ganador claro, no es tan bueno.

Me gusta revisar todo lo que he conseguido yo (o mi personaje) a lo largo de un juego.

Me divierten los juegos que retan cada vez mas mi habilidad.

Cuando juego me gusta que reconozcan mi capacidad para vencer los retos.

BLOQUEB

Yo creo que interactuar (chats, foros, conexiéon online simultdnea) con los otros jugadores o personajes es
la clave de la diversion.

Disfruto més de los juegos donde hay anécdotas para contar

Disfruto méas cuando el juego es divertido aunque no gane

En un juego prefiero explorar para conocer los detalles, cosas interesantes, historia del juego, escenarios,...
Cedo facilmente cuando hay diferencias de opiniones con otros jugadores con tal de que el juego siga
Que un juego tenga un ganador claro no es tan importante, vivo el momento

Casi nunca me fijo en lo que he conseguido en un juego

Me gustan los juegos con muchos mundos para explorar

Cuando juego me gusta aprender y ver cosas que me sorprenden

BLOQUE C

Me gustan los juegos con muchos niveles

Me divierto jugando a juegos solitarios (juegos de moévil, de consola portatil,..)

Uno sabe que es un buen jugador cuando estd mas arriba en la tabla de puntuacién

No me gustan los juegos en los que hay que discutir y conversar mucho con otros jugadores

Me gusta cuando me premian en los juegos con cosas especiales

No me gusta que me ayuden cuando NO puedo superar un reto en el juego

Cuando termino un juego quiero jugar inmediatamente el siguiente nivel o que me manden més retos
Me rijo estrictamente a las reglas del juego

El juego es para evadirme, pensar en otra cosa y poner a prueba mis habilidades

BLOQUE D

Me gustan los juegos con interaccidn con otros jugadores

Me gusta que los demds jugadores reconozcan que soy buen jugador

Me gustan los juegos en los que hay que charlar (o chatear) de manera habitual con otros jugadores
Me gusta cuando en juego me premian concediéndome un estatus superior al de los demas

Me gusta que me ayuden cuando no puedo superar un reto en un juego

Cuando termino un juego, me gusta tomarme un tiempo para comentarlo con mis amigos

Suelo ser permisivo cuando se trata de dejar que las reglas del juego se interpreten de otras maneras
Eljuego es una excusa para pasar tiempo con los amigos

Me gusta estar actualizado en foros del juego al que juego.

1. Sumamos el total de las preguntas por bloque

2. Dividimos el total por el nimero de encuestados, si por ejemplo se les ha hecho a 50 per-
sonas y en blogue A el nimero de respuestas es 190: 190 + 50 = 3,8. Esto lo realizaremos
para cada bloque.

3. Elresultado de cada bloque lo pondremos en la gréfica.

4. Uniremos los puntos para formar un cuadrilatero.
5. Observamos los tipos de jugadores y las motivaciones de cada uno:

C

MOTIVACION

KILLER

AMBICIOSO

Ganar, ser primero en la clasificacion
Competir con otros jugadores y quedar por encima
Juegan solo para ganar

ACHIEVER

RIUNFADO

Superar los objetivos del juego
Resolver los retos y conseguir una recompensa por ello
Descubrir nuevos niveles

SOCIALIZER

SOCIABLES

Aspectos sociales por encima de la misma estrategia del juego
Compartir con los demas
Crear una red de contactos o amigos

EXPLORADOR

Descubrir lo desconocido
Aprender, saber mas
Autosuperacién
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ENCUESTA 2: Motivacion

1. ;Consideras que tienes alguna dificultad con el baloncesto?
Tener resistencia y cambios de mano

2. iQué te motivaria hacer especial en un entrenamiento? (algun ejercicio o juego que me guste,
poner musica en un entrenamiento, hacer mas fisico?

Poner algun dia musica y hacer mas juegos de tiro, por ejemplo "KO"

3. ;Qué recompensa te gustaria obtener como premio por haber realizado una buena actividad o
un buen entrenamiento?

En clase me gustaria obtener puntos extra en la nota

4. iQué juegos son tus favoritos? ;A qué sueles jugar en comparia de tus amigos?

Me gusta el baloncesto vy juego con mis amigas

5. Cuales han sido tus asignaturas favoritas en tu etapa de estudiante?

Biologia, historia e idiomas (Inglés v Aleman)

6. A qué crees que se debe este fendmeno? Tenian algo en especial? (eran mas dindmicas, reque-
rfan menos concentracion, no requeria esfuerzo,...)

Porque me parecen las mas Utiles y las que mas me van a servir.

7. Qué asignaturas has considerado mas aburridas, o qué asignaturas te han gustado menos duran-
te tu etapa de estudiante? Qué factores eran los que influian en esto? (el profesor, la dindmica, la
materia...)

MuUsica, porque las clases no eran dindmicas y es una asignatura que no me

parece util

8. Telo pasas mejor jugando con amigos o tu sola?
Jugando con mis amigos

FASE 2 ANALISIS DE LOS RESULTADQOS

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

Se emplearan para clasificar los tipos de jugadores que tenemos en clase, con ello, se escoge-
ran los elementos del juego que mejor se adapten a los jugadores. Se observardn las motivacionesy
conocimientos previos. Se definirdn de manera definitiva los objetivos, los conceptos a transmitir y
el sistema de premios y evaluacion. Por ultimo se observaran los recursos y materiales con los que se
cuenta.

[ A) CLASIFICACION DE LOS JUGADORES |

En esta parte, se clasificara el total de los alumnos en la tipologia de jugador a la que per-
tenezcan. Se realizard con el total de las respuestas de los alumnos, para asi encontrar mayorias y
minorias.

1. Se suma el total de las respuestas por blogue

2. Se divide el total anterior por el nUmero de encuestados; si por ejemplo se les ha hecho a 50
personas y en el bloque A el nimero total de respuestas marcadas es 190, entonces se hace:

190 + 50 = 3,8. Esto lo realizaremos para cada bloque.
3. Elresultado de cada bloque se representa en la siguiente grafica.

A
[
KILLER ARCHIEVER
D B
1 2 3 4 5 6 7 8 9
SOCIALIZER EXPLORER

C

Figura 2.1. Grdfica para clasificar jugadores. Elaboracion propia
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4. Se unen los puntos sehalados para formar un cuadrilatero.

5. Se observa la proporcion de jugadores, si no se ve graficamente podemos hacer el drea en
cada tipo de jugador y comparar los resultados.

6. Se observan las motivaciones de cada tipo de jugador segun la tabla de la figura 2.11

[ B) ELEMENTOS DEL JUEGO ]

En esta etapa, atendiendo a los resultados de la etapa anterior y una vez concluidos los
tipos de jugador con los se esta tratando, se establecerdn los elementos del juego (dinamicos,
mecanicos y componentes) que mejor se adaptan a los tipos de jugador.

1. En la entrevista realizada a los jugadores, en primer lugar se recogen aquellas afirmaciones
que hayan respondido mas del 50% de los alumnos entrevistados. Se postulardn aquellas que
pueden resultar interesantes para la actividad.

2. 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)

Mediante esta tabla (figura 2.2) podemos relacionar directamente dos o mas tipos de jugador se-
gun sus intereses en elementos del juego que tengan en comun.

Por otro lado podemos atender a la tabla 2 (figura 2.3) , en la que se describe individualmente
cudles son los elementos que se asocian a cada jugador.

Si se trata de resultados muy similares, en los que no hay una tipologia de jugador muy diferencia-
da, se atendera a la tabla comparativa 1 (figura 2.2), puesto que visualmente se pueden encontrar
mejor los elementos. Por otro lado si existe una clara diferenciaciéon de un tipo de jugador, se
acudird a la tabla comparativa 2 (figura 2.3) en la que se especifican los elementos de cada tipo de
jugador por separado.

MECANICAS

EMOCIONES |

NARRACION

PROGRESION

RELACIONES

Especificaciones

KILLER

ambicioso

ACHIEVER
triunfador

SOCIALICER
sociable

EXPLORER
explorador

DINAMICAS

COLABORACION

COMPETICION

DESAFIOS

RECOMPENSAS

FEEDBACK

SUERTE

TRANSACCIONES

TURNOS

COMPONENTES

AVATAR

COLECCIONES

COMBATE

DESBLOQUEO

EQUIPOS

GRAFICAS SOCIALES

HUEVOS DE PASCUA

INSIGNIAS

TIEMPO LIMITE

MISIONES

NIVELES

PUNTOS

CLASIFICACIONES

REGALOS

TUTORIALES

Figura 2.2. Tabla comparativa 1. Elaboracién propia basada en figura 1.15
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—  Especificaciones

MECANICAS DINAMICAS COMPONENETES
o | — Progresion — Competiciéon Combate Puntos
'3" Graficas sociales Clasificaciones
= Tiempo limite
— Emociones — Competiciéon Colecciones Misiones
&5 | —  Progresion —  Desafios Desblogueo Niveles
o | — Especificaciones — Recompensas Graficas Puntos
g — Suerte Huevos de Pascua Clasificaciones
<C — Transacciones Insignias Regalos
Tiempo limite
&c ' — Emociones — Colaboracion Avatar Clasificaciones
E — Relaciones — Recompensas Colecciones Tutoriales
< — Feedback Desbloqueo Gréficas sociales
8 — Transacciones Equipos Misiones
N — Turnos
~ | — Emociones —  Competicion Colecciones Puntos
& — Narracién —  Desafios Desblogueo Tutoriales
S| Progresion — Recompensas Huevos de Pascua Misiones
% — Relaciones Tiempo limite Niveles

Figura 2.3. Tabla comparativa 2. Elaboracién propia

3. Se buscan los elementos del juego que se adapten mejor a los tipos de jugadores con los
que se estén tratando. Se recogeran los elementos divididos en mecanicos, dinamicos y com-

ponentes.

[ ) MOTIVACIONES Y CONOCIMIENTOS |

1. En la entrevista 2 realizada a los jugadores, se observan las respuestas que han tenido. En la
siguiente tabla (figura 2.4) se muestra una posible clasificacion de las respuestas. Sirva como

ejemplo.

Quede presente esta informacion sélo como orientaciéon 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 disenar la actividad.

2. Se atenderd a aquellos items que se repitan con cierta frecuencia (mas del 25 % del total de

encuestados)

3. Esta informacién se podrd emplear también para conocimiento del profesor o para uso en la

asignatura.

DIFICULTADES MOTIVACIONES PREMIOS/RECOMPENSA

Un listado con las dificultades
con la tematica de la materia
que presentan los alumnos.

Un listado con los elementos
que motivan a los alumnos
para hacer durante clase.

Un listado con los premios
que les gustaria obtener a los
alumnos como recompensa
por el buen trabajo.

JUEGOS DE INTERES CONOCIMIENTOS PREVIOS JUEGO EN EQUIPO

Un listado con los juegos a los
que los alumnos suelen jugar.
Se pueden observar modas y
estructuras de juego.

Si'los alumnos estan familiari-
zados con la asignatura o tie-
nen conocimientos previos de
la misma.

Si'los alumnos estan dispues-
tos a jugar solos o en equipo,
podria ser similar a alguna de
las preguntas de la encuesta 1

Figura 2.4. Tabla de resultados encuesta 2 alumnos, propuesta. Elaboracion propia
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[ D) DEFINICION INICIAL ACTIVIDAD } FASE 3 FASE CREATIVA
Reuniendo todo lo descrito en los apartados anteriores se deberia poder rellenar la siguiente
plantilla (figura 2.5) de cara a la elaboracion de la actividad. Una vez definidos los usuarios, los elementos del juego, los objetivos, los premios evaluacion,

se procede a la relacion de los mismos para generar una serie de ideas para la actividad.

MATERIA DIVISON DE GRUPOS En primer lugar, se relacionaran los elementos del juego junto con los items que se deseen
TITULACION Total Alumnos: N° Grupos: relacionar, que tengan que ver con los objetivos o los premios. En segundo lugar se generaran una

DURACION FECHA serie de ideas de posible actividad, y por ultimo se valoraran para seleccionar la mas adecuada.
RECOMPENSA OBJETIVOS CONOCIMIENTOS ATRANSMITIR [

A) RELACION DE LOS ELEMENTOS }

Pondremos todos los elementos en comun y los relacionaremos con alguna técnica creativa.

Se puede aplicar cualquier técnica o método de creacion que se sepa/se tenga, de esta manera

MATERIALES OTROS , : 1 C _
se obtendran un ndmero x de actividades gamificadas.

La técnica creativa con la que se pueden ordenar mejor los elementos son los esquemas menta-
les.

Para su elaboracion se siguen los siguientes pasos:
— Se toma una hoja de papel, grande o pequena, segun sea un mapa grupal o individual.

— El problema o asunto mas importante se escribe con una palabra o se dibuja en el centro de
la hoja.

—  Los principales temas relacionados con el problema irradian de la imagen central de forma
ramificada.

Figura 2.5. Ficha de resumen de la actividad. Elaboracion propia

Esta plantilla serd cambiante segun lo precise el usuario. Se pueden anadir tantas secciones
como se precise durante la aplicacion de la metodologia

—  De esos temas parten imagenes o palabras claves que trazamos sobre lineas abiertas, sin
pensar, de forma automatica pero clara.

— Las ramificaciones forman una estructura nodal.

Podemos establecer niveles o jerarquias siguien-
do un cédigo de colores, por ejemplo. Se esta-
bleceria:

— mecanicas (rosa)

— dindmicas (verde)

— componentes (azul)

— elementos propios (gris)

— cosas concretas (morado)

Se empezaria relacionando, por ejemplo, las mecanicas (rosa), y las pondriamos en comun con
las dindmicas (verde) relacionando los elementos que puedan parecernos que tengan algo en
comun. De igual modo acabaremos relacionando con los componentes (azul). Podemos acabar
completando con otros elementos que se nos puedan ocurrir (gris) de manera propia, asi como
con cosas concretas (morado) como materiales, herramientas...

Se pueden relacionar todos los elementos que se deseen haciendo tantos diagramas como sea
necesario.
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Una vez relacionados los elementos, se llega a la fase de ideacion.

En ella se deben relacionar las ideas y generar un numero n de propuestas para la actividad. Lo

ideal serfa contar con de 2 a 3 ideas.

Se una tabla de ponderacion (figura 2.6) con los criterios de seleccion que se consideren perti-
nentes. La propuesta con mayor puntuacion sera la que seleccionaremos.

En los criterios de seleccion deben estar presentes factores como el cumplimiento de los objeti-
vos, que incluyan ciertos conocimientos, la viabilidad de realizacion y cumplimiento de los tiem-
pos. Ademas no todos los criterios ponderaran de la misma manera, por lo que se le asignaran
valoresde 0 a 1.

Un ejemplo de tabla de ponderacion serfa:

— o ™ < C
| O O | O o
(o' [a's oC [a's) (a's
LLl LLl LLl Lid LLl
E | E  E | E =
o o o o oc ©
) @) @) W) W) 8
PONDERACION | 05 | 0.2 S
0
0
0

Figura 2.6. Tabla de ponderacion. Elaboracion propia

FASE 4 DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD GAMIFICADA

Todos los elementos descritos a continuacion, quedaran descritos en la plantilla segun figura 2.5. Se
incluirdn con el resto de informacion requerida en la plantilla.

[

J

Esquematizacion de como se quiere llevar la practica en la clase. Se elaborara la cronologia de la
sesion, la estructura que se sequird, la explicacion de las actividades que se van a llevar a cabo, la
descripcion de materiales adicionales que se vayan a necesitar, etc.

J

Se establece el sistema de evaluacion, y cdmo se va a puntuar a los alumnos. Aspectos que se
van a valorar, observar, etc. Se pueden realizar rdbricas, plantillas de observacion, sistema de pun-
tuacion, etc. Que quede constancia de como sera el sistema de evaluacion.

1

En caso de ser necesario, si se ha de elaborar alguna clase de material adicional como maquetas,
tableros, cuestionarios en papel o cualquier elemento, se deberd realizar en esta fase.

Deben quedar todas las tareas en esta linea terminadas. (impresion de documentos, realizacion

de una maqueta, dibujo del tablero, etc.)

Se elaborard una encuesta que se realizara al final de la sesion para que los alumnos evalten la
actividad, para un posterior redisefio o correccion.

Un ejemplo de preguntas podrian ser la siguientes:

Ahora, vamos a evaluar la actividad, asi podremos mejorarla para posteriores ocasiones. No dudes en
comentar todo lo que te haya parecido, o cualquier sensacion que hayas tenido:

1. ;Tehagustado la sesion? Evaluar del 1 al 5

2. ;leha parecido novedosa/distinta? Si-No

3. ;Como ha sido tu experiencia con la actividad?

4. Evaluala explicacion de la actividad (si estaba clara, bien explicada...) Evaluar del 1 al 5
5. Evalda los premios/castigos

6. ;Te ha gustado el premio final? Si-No

/. Evaldala actividad en general 1-5

8. Comentarios

9

o ..
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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 realizara una encuesta para los alumnos para que evallen la acti-
vidad, 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 problemas
encontrados y las propuestas de mejora para un mejor planteamiento de la actividad en otra ocasion

futura.

[

J

Se realizara en clase la prueba con el prototipo disefiado. Se documentara el desarrollo de la

misma segun se considere.

Al final de la actividad, evaluacion de la actividad realizada por parte de los alumnos.
Se realizard la encuesta preparada previamente segun el apartado D de la Fase 4.

J

Durante la actividad, el profesor puede ir recogiendo observaciones con las que se vaya encon-
trando. Puede emplear fichas, una encuesta final para si mismo, etc.

Un ejemplo de ficha de observacion del profesor podria ser la propuesta segun la figura 2.7, por
otro lado, un ejemplo de evaluacién personal del profesor con respecto a la actividad podria ser
segun lafigura 2.8 .

ACTITUD ALUMNOS: (Evaluar del 1 al 5)

OBSERVACIONES:

Tiempo en las rondas demasiado largo

POSIBLES MEJORAS:

Reducir el tiempo en las rondas

Figura 2.7. Ficha de observacion profesor. Elaboracién propia

i{Hemos cumplido los objetivos?

iHemos trabajado los conceptos y conocimientos deseados?

iHan colaborado los alumnos?

{Como me he encontrado en la sesién?

Figura 2.8. Ficha de evaluacién personal profesor. Elaboracién propia

J

Con todas las evaluaciones, se pueden reunir en la tabla siguiente (figura 2.9) todos los proble-
mas encontrados y una propuesta de mejora para la solucion y futura aplicacion.

PROBLEMA ENCONTRADO PROPUESTA DE MEJORA

Figura 2.9. Tabla de propuestas de mejoras. Elaboracién propia
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Para comprobar la metodologia previamente se decide realizar un ejemplo de aplicacion a { B) PREGUNTAS ALUMNOS ]
un equipo de baloncesto que consta de 6 jugadoras. Se seguird la metodologia fase a fase. De este
modo servird como ejemplo de cémo se debe aplicar la metodologia. Muchos de los procesos no Se realizan las encuestas explicadas en el apartado 01, Fase 1, seccion B) a las jugadoras (las alum-
siguen una sola linea, en este ejemplo se mostrara una manera de tratarse. nas 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 |1
FASE 1 ENCUESTAS Y RECOGIDA DE INFORMACION y 2 definidas en el aparto definido anteriormente.
[ A) PREGUNTAS PROFESOR } ENTREVISTA 1: TIPO DE JUGADOR
1. ;Qué conocimientos se quieren transmitir?
~ Juego en equipo ENUNCIADO Ji {21356
— Tiro a canasta Gusto por la competencia 1 1
— Intensidad defensiva Obtencién de recompensas 1 1 2
2. ;Cudles son los objetivos que se buscan con la dindmica? (valoracion previa) . Ganar aunque no sea divertido el juego Ty 2
— Juego en equipo w Ser el primero en obtener los beneficios 0
— Motivacion de las jugadoras O "Picarse” con otros jugadores 1 1
—  Compromiso de las jugadoras con el equipo % Que el juego tenga ganador claro 11 2
— Cooperacion entre los miembros del equipo Gusto por revisar los logros en el juego 0
3. ;De cuanto tiempo se dispondra durante la sesion? Diversion con juegos que reten la habilidad 1|1
1 sesion de entrenamiento: 1h 30min Reconocer capacidad para vencer retos 1 1
4. Division de grupos en clase v 2121212]10
— 6jugadoras
— Juego individual ENUNCIADO JU 1 J2 1 )3 14151 J6
5. ;Cuél serd la recompensa que se pondra como motivacion? Interactuar en foros y chats 1] LI AL L
—  Caramelos (caramelos blandos tipo sugus) Juegos con anecdotas 1 1
6. ;Qué recursos se tienen para realizar la dindmica? (materiales, herramientas,...) . Juego divertido aunque no se gane LI L I
— Pista de baloncesto L Explorar el juego y conocer detalles 0
— Material Deportivo é Ceder facilmente ante disputas 1 1 2
=7 Vivirel momento del juego 0
No fijarse en los logros conseguidos 1 1
Gusto por juegos con muchos mundos 0
Aprender del juego y ver cosas nuevas 0
33 1] 24| 2]n1s
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ENUNCIADO

J2

J3

J4

J5

J6

ENTREVISTA 2: MOTIVACION Y CONOCIMIENTOS PREVIOS

Juegos con muchos niveles

Juegos solitarios

Estar arriba en la tabla de puntuacion

No conversar/tratar con otros jugadores

Ser premiado con cosas especiales

No ser ayudado ante dificultades

Rapidez en el intercambio de nivel

Rejirse por las reglas del juego

Evadirse con el juego y probar habilidades

—_ = N O = =W N o

ENUNCIADO

J2

J3

J4

J6

-—
-

Juegos con otros jugadores

Que los demas reconozcan como bueno

Juegos con chat con otros jugadores

Que concedan un estatus superior al resto

Tener ayuda ante retos dificiles

Comentar logros con amigos

Permitir otra interpretacion de las reglas

Pasar tiempo con amigos jugando

Actualizarse con foros

oSO |lW|lh|=|=|lOO|HS|IN|WV

A. CONOCIMIENTOS PREVIOS
1. jTenias algun conocimiento previo del tematica de la asignatura?
2. ;Consideras que tienes alguna dificultad con algun tema relacionado con la asigntaura?

B. MOTIVACION

1. ;Qué te motivaria hacer especial en clase? (algun ejercicio o juego que me guste, poner mu-
sica..)?

2. ;Qué recompensa te gustaria obtener como premio por haber realizado una buena actividad
0 un buen ejercicio?

3. ;Qué juegos son tus favoritos? ;A qué sueles jugar en compania de tus amigos?
4. Cuales han sido tus asignaturas favoritas en tu etapa de estudiante?

5. A qué crees que se debe este fendmeno? Tenian algo en especial? (Eran mas dindmicas, re-
querian menos concentraciéon, no requeria esfuerzo,...)

6. Qué asignaturas has considerado mas aburridas, o qué asignaturas te han gustado menos
durante tu etapa de estudiante? Qué factores eran los que influian en esto? (el profesor, la
dindmica, la materia...)

7. Telo pasas mejor jugando con amigos o tu solo?

Posteriormente se analizardn los resultados obtenidos en todas las entrevistas y se relacionaran
para realizar el estudio y posterior disefio del juego.
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FASE 2 ANALISIS DE LOS RESULTADOS

[ A) CLASIFICACION JUGADORES ]

1. Se suma el total de las preguntas por bloque

2. Sedivide el total por el nimero de encuestados. En este caso se trataba de una muestra de 6
estudiantes por lo que cada total de respuestas se divide entre 6.

BLOQUE A B C D
RESPUESTAS 10 15 11 20
PROPORCION (6) 1.66 26 1.83 333

3. Elresultado de cada bloque lo se representara en la grafica. (Figura 2.10)
4. Se unen los puntos sefialados para formar un cuadrilatero. (Figura 2.10)

A

g

C

Figura 2.10. Grdfica para clasificar jugadores. Basada en Figura 2.2

5. Se observa la proporcion de jugadores, si no se ve graficamente se puede calcular el drea en
cada tipo de jugadory comparar los resultados. (Figura 2.11)

Ademas puede ser interesante el calculo del angulo, para ver el resultado de una forma mas
grafica. (Figura 2.12)

BLOQUE AREA % ANGULO
KILLER 553 26,7 96
ARCHIEVER 4,32 20,9 75
EXPLORER 4,76 23,0 83
SOCIALIZER 6,09 294 106
TOTAL 20,70 100,00 360,00

Figura 2.11. Tabla de resultados obtenidos. Elaboracién propia

SOCIALIZER

KILLER
26.7%

EXPLORER
23%

ARCHIEVER

29.4% 20.9%

20 30 40

Figura 2.12. Grdfica de los dngulos de los resultados. Elaboracién propia

6. Observamos las motivaciones de cada tipo de jugador (Figura 2.13)

MOTIVACION

Kl LLER — Ganar, ser primero en la clasificacion
— Competir con otros jugadores y quedar por encima
AMBICIOSO — Juegan solo para ganar

ACHIEVER |~ ;uperarlos objetivos del juego

— Resolver los retos y conseguir una recompensa por ello

TRIUNFADOR —  Descubrir nuevos niveles

— Aspectos sociales por encima de la misma estrategia del juego
SOClAUZER —  Compartir con los demas

SOCIABLES —  Crear una red de contactos o amigos

EXPLORER : Descubrir lo desconocido

Aprender, saber mas

EXPLORADOR |~ Autosuperacion

Figura 2.13 Tabla con las motivaciones de los jugadores. Elaboracion propia

Se puede concluir con que la muestra de estudiantes que se han encuestado son en su mayoria
sociales con una proporcion similar a los ambiciosos. Se trata de un grupo heterogéneo.

En la tabla anterior podemos fijarnos en sus motivaciones, con intenciones sociales en su mayo-
ria. Ademas de competir con otros jugadores y estar en contacto con ellos por encima 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
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1. En la entrevista realizada a los jugadores, en primer lugar se recogen aquellas afirmaciones

que hayan respondido mas del 50% de los alumnos entrevistados. Se postularan aquellas que

pueden resultar interesantes para la actividad.

Juego divertido aunque no se gane

Interactuar en foros y chats con otros jugadores simultaneamente
Estar arriba en las tablas de puntuacion

Juegos con interactuaciéon con otros jugadores

Juegos que hay que chatear con otros jugadores

Interpretacion de las reglas de otra manera

Pasar tiempo con los amigos jugando

2. 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 este caso se buscan aquellos elementos que quedan en comun entre los jugadores ambicio-
sos y los sociables, ya que su proporcion es mas notable que en los otros dos tipos. Se buscaran
estos elementos en la figura 2.2, puesto que visualmente se agilizara la busqueda.

Mecanicas: Dinamicas: Componentes:
— Emociones —  Feedback — Gréficas sociales
— Relaciones —  Recompensas —  (Clasificaciones
— Transacciones — Combate
— Tiempo limite
—  Puntos

Segun la figura 2.3 registra qué elementos definen a cada tipo de jugador. Si se quisiera ver en
concreto qué es lo que influye a la mayorfa que se tiene en el ejemplo (los sociables) se dispone
divido en mecdnicas, dinamicas y componentes para una posterior creacion del juego. Se decide
tener en mas consideracion estos elementos por tratarse de la mayoria.

Mecanicas:

—  Emociones

— Relaciones
Dindmicas:

—  Feedback

— Colaboracion
— Turnos

— Recompensas
— Transacciones

Componentes:
— Gréficas sociales
— Clasificaciones
— Combate
— Tiempo limite
—  Puntos
—  Misiones
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[ ©) MOTIVACIONES Y CONOCIMIENTOS | [ D) DEFINICION INICIAL ACTIVIDAD ]

Los resultado obtenidos en la encuesta 2 realizada a los alumnos se recogen en la siguiente tabla
(figura 2.14). Sirve para conocer ademas de otros elementos, las motivaciones de los alumnos.
Quede solo presente esta informacion como orientacion para saber qué quieren los usuarios, es

Se rellena la plantilla de manera provisional (figura 2.15). Posteriormente si es preciso se comple-
tard con lo correspondiente.

decir, los alumnos. Esta informacion sera para definir mejor los objetivos y ofrecer ideas a la hora BALONCESTO DIVISON DE GRUPOS
de disefar el juego. CADETE FEMENINO C Total Jugadoras: 6 | N° Grupos: 2
RACION: 1 hY in. FECHA: 01/10/201
DIFICULTADES MOTIVACIONES PREMIOS/RECOMPENSA DURACIO Jomin CHAO1710/2019
RECOMPENSA OBJETIVOS CONOCIMIENTOS ATRANSMITIR
— Correr ~ Ponermusica — Comida Caramelos de tipo blando/ Juego en equipo Juego en equipo
— Remstgnaa , — Juegos de tiro — Chl.JCheSj sugus Motivacién de las jugadoras Tiro a canasta
~ Manejo de balon ~ Calificaciones Compromiso de las jugadoras con el | Manejo de balon
— Cambios de mano _
equipo
JUEGQOS DE INTERES GUSTO POR ASIGNATURAS... NO GUSTO POR... Cooperacién entre los miembros del
equipo
— Cartas — Que no hay que estudiar teorfa| |~ Asignaturas lentas
— Baloncesto — Que sean practicas — Dependencia del profesor MATERIALES OTROS
— Yo nunca nunca —  Dinamicas —  Asignaturas tedricas 1 pista de baloncesto Pretende ser una actividad que anime a las jugadores y cree sentimiento de equi-
—  Con buen rollo con el profesor 12 balones po. Puesto que el baloncesto en si se trata de un juego, se pretende aplicarlo de
20 conos de colores una forma distinta a la habitual.
SOL'TAR'OS 2 canastas
Petos de color para diferenciar
‘ NO ‘ ’ Sl ‘ ’ N°o = ‘ equipos

Figura 2.14 Tabla encuesta 2 alumnos ejemplo de aplicacién 1. Basada en figura 2.4

. , . . . Figura 2.15. Plantilla de la actividad de aplicacion ejemplo 1. Basada en figura 2.5
Se ha atendido a aquellos items que se repiten con cierta frecuencia, puesto que se trata de una

muestra de 6 personas, es mas facil la representaciéon de los datos.
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Se realiza otro mapa mental para relacionar de nuevo los elementos de forma mas ordenada.
Esto puede resultar Util para ordenar las ideas u ofrecer nuevas perspectivas de los elementos.
Se cambian de posicion y pueden surgir nuevas relaciones. Se puede relacionar de la siguiente
manera (figura 2.18):

FASE 3 FASE CREATIVA

Una vez se definen los usuarios, los elementos del juego, los objetivos, los premios evalua-
cion, se procede a la relacion de los mismos mediante los mapas mentales para generar una serie de

ideas para la actividad. | COLABORACIOGN ‘
” EQUIPOS ) ) GANADOR
[ A) RELACION DE LOS ELEMENTOS J —
COMPETICION +
Se pondran todos los elementos en comun (figura 2.16) y posteriormente se relacionaran me-
. v
diante mapas mentales [ ]
RELACIONES EMOCIONES PUNTOS
MECANICAS DINAMICAS COMPONENTES
Emociones Feedback Gréaficas sociales ‘ FEEDBACK |47 GRAFICA SOCIAL CLASIFICACION
Relaciones Colaboracion Clasificaciones " [N " J—
Turnos Combate U= r oIz
. .. MOTIVACION -
Recompensas Tiempo limite i -
- PUNTOS MIIONES
Transacciones Puntos v —
Misiones @4—{ RECOMPENSAS

Figura 2.16. Tabla de recogida de elementos. Elaboracién propia

Siguiendo el procedimiento habitual de realizacion de mapas mentales se relacionan los distin-
tos elementos. (Figura 2.17)

En primer lugar se relacionaran las mecanicas con las dindmicas, a continuacion se anadiran los
componentes. Se relacionaran todos los elementos y finalmente se relacionaran los elementos
propios que se consideren incluidos materiales, herramientas, etc.

) EQUIPO
DISTINGUIR
EQUIPOS

COLABORACION

COMPETICION
PUNTOS

RECOMPENSAS ‘ '
- CHUCHES
E“‘“Hh{ FEEDBACK
\ CLASIFICACIDN

MISIONES

RELACIONES ( 3
TURNOS ‘

. T
TRANSACCIONES ‘

-
/’_f
GRAFICAS
SOCIALES

EMOCIONES

A h

TIEMPO LIMITE ] [ COMBATE ]

-

' MECANICAS
| owcss |

COMPONENTES
‘ PROPIOS

CONCRETOS

Figura 2.17. Mapa mental 1. Elaboracién propia

®)
88

Figura 2.18. Mapa mental 2. Elaboracion propia

Ahora, con todos los elementos puestos en relacion, se desarrollan una serie de ideas que pon-
gan en comun los elementos con lo que serd la actividad gamificada.

Se empezaria relacionando las mecanicas (rosa), y las pondriamos en comun con las dindmicas
(verde) relacionando los elementos que se considere que tengan algo en comun. De igual modo
se acabara relacionando con los componentes (azul). Para finalizar, se completard con otros ele-
mentos que se consideren pertinentes (gris), asi como con cosas concretas (morado) como mate-
riales, herramientas...

Se pueden relacionar todos los elementos que se deseen haciendo tantos diagramas como sea
necesario.
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COLABORACION

EQUIPOS

d

(

MOTIVACION
JUGADORAS

Y

4[

SENTIMIENTO DE

RELACIONES }(—)

CHUCHES —DI MARCADOR <

COMPETICION +

EMOCIONES

PUNTOS

GRAFICA SOCIAL

TIEMPO LIMITE

I Y
PUNTOS MISIONES

RECOMPENSAS

A

EQUIPO
COMPROMISO I | S
JUGADORAS I ‘ FEEDBACK I:
F 3

I

| MOTIVACION

T S— L

|

|

I |

/]

BOTAR

MANEJO DE BALON ‘

[ TIRC

b

EJERCICIOS DE
BALONCESTO

L

BALONES

PISTA DE
BALONCESTO

MATERIALES
VARIOS DEPORTE

Figura 2.19. Mapa mental 3. Elaboracién propia

--| CRONOMETRO

B) IDEACION }

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

En ella debemos relacionar las ideas y generar un nimero 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 superarlas por equipos .

Deben acumular puntos segun el que gane la prueba, el que gana la mision se lleva puntos.
Al final el ganador se lleva premio. Las cuestiones a considerar 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 conceptos.

— Determinar el nUmero de misiones que iran acordes con el tiempo.

— Anunciar la clasificacion de manera periédica para que quede constancia.

PROPUESTA 2

1. Creacion de los equipos.

—  Competicion individual para elegir equipo.

— Serealiza una pruebay se hace una posterior clasificacion.

— Por orden de clasificacion en el ranking (gréfica social) se escoge equipo.

2. Competicion por equipos.

— Misiones por equipos.

— Deben conseguir puntos.

— Elganador se lleva el premio (golosinas) .

— Enlas 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.
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[ O) VALORACION Y SELECCION ]

Establecemos una tabla de ponderacién con los criterios de seleccion.

Como criterios de seleccion, se han seleccionado los que hacen referencia a los objetivos marca-
dos, los conocimientos que se quieren trabajar: en qué medida se pueden cumplir y por utlimo
la viabilidad de realizacién. En este caso, cada objetivo y concepto que se desee trabajar hard
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 2.20), posteriormente se realizara
la media, y obtendremos la propuesta mas realizable

(%]

o A S c

2| 5| 3| &l ¢

o} c 9 (o) => ®

o | & 3| g | 8

S © ] S o ©

s || = 8| 5| 8

c < © 2 = 2

@ S| 2 & o o | ©

O ) g Q v =

© c = Q =

o o (@] s S o O

g = = o o) o) [=

=) = = = ) U >
PROP . 3 3 3 2 2 3 3 2,38
PROP A 2 3 3 2 2 3 3 | 225

PROP . 2 3 2 2 2 2 3 2

Figura 2.20. Ponderacion de las propuestas aplicacion 1. Elaboracion propia

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

FASE 4

[ A) PLANTEAMIENTO EN CLASE ]

Plantearemos entonces la propuesta 1, esquematizaremos como se llevara a cabo la actividad

gamificada

©® TIEMPOS (CRONOLOGIA)

La idea es en cada prueba, realizar 2 rondas, segun se explica en la siguiente tabla. La sesion

durard un total de 1 hora y media.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD GAMIFICADA

Orden | Descripcion D?rfﬂ;m

1 Explicaciéon de la actividad 6
PRUEBA 1 17

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

5 Explicacion y preparacion de la prueba 5
6 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 90
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® EXPLICACION DE LAS PRUEBAS

INTRODUCCION 6 min | POVision:
Todos
Descripcion

El responsable divide previamente al grupo en 2 equipos (cada equipo constara de 3 personas).
Explicaremos la introduccién 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 acumulard puntos en el ranking a cada equipo. Al finalizar las pruebas el equipo gana-
dor serd el que haya obtenido mas puntos.

El equipo ganador obtendra un premio!”

. Division:
o PR 17 min o .
o or equipos
Materiales Elementos que trabajamos
® 2 balones Tiro a canasta
® 4 conos Juego en equipo

Cooperacion
Competitividad
Manejo de baldn

® 1/2 pista de baloncesto

N

Descripcion

- . Division:
PRUEBA 17 min '
Por equipos
Materiales Elementos que trabajamos

~ ® 6 balones ® Tiro a canasta
N\ ¢ 6 conos ¢ Juego en equipo
® 1 pista de baloncesto ¢ Cooperacion

Competitividad

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

Deben hacer el recorrido descrito en el dibujo por los conos: con bote, rodear por completo el pri-
mer cono, ir al segundo 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 si-
guiente para que esta lo haga. Cada canasta metida valdra un punto.

La primera ronda serdn 6 minutos. De igual modo la segunda ronda seran 6 minutos pero cambian-
do de lado los equipos.

. 0-10 -5 puntos para el equipo
, T 11-20 5 abdominales
Consecuencias TRl
2 21-30 1 pausa para agua
n +31 +5 puntos para el equipo

Descripcion

Se establecen 3 posiciones de tiro, cada una tiene una puntuacion (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 posicion

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

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

Se repetird el proceso en la ronda 2 cambiando de lado, es decir, moviendo los conos al lado dere-
cho.

. 0-10 10 abdominales
Consecuencias T;j ’g 11-20 1 pausa para agua

£ 8 21-30 +2 puntos extra

N +31 +1 min en la proxima prueba
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o — I 2 [l
ON®) . .
Materiales Elementos que trabajamos
‘ ® 2 balones ¢ Tiroa canasta
' ® 6aros o conos ¢ Juego en equipo
® 1/2 pista de baloncesto ¢ Cooperacion
® Competitividad
m ® Manejo de balon

Descripcion

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

Comenzara mandando el equipo 1. Saldran al mismo tiempo un jugador de cada equipo y rodea-
ran el cono correspondiente. El equipo que manda decidira la posicion 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
: T 11-20 +2 puntos extra
Consecuencias S =
2 & 21-47 1 pausa para agua
N + 41 + Premio extra

. Division;
o PRUEBA 4 16 min _
Por equipos
Materiales Elementos que trabajamos
[ J

1 balon Tiro a canasta

Juego en equipo
Cooperacion
Competitividad
Manejo de balén
Intensidad defensiva

/AR
-/

R\

O

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.

0-10 - 5 puntos en tanteo final

Consecuencias

11-20 +5 puntos extra

@ ELEMENTOS DURANTE LA ACTIVIDAD

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

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

PUNTUACION

PRUEBA

RONDA 1 RONDA 2

TOTAL

EQ1

EQ?2 EQ 1 EQ2

EQ2

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 avisard cuando queden:

30 sequndos
15 segundos
5,4, 3,2y 1 segundo.
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CONSECUENCIAS [ J

Para las consecuencias, crearemos tarjetas que se irdn entregando segun las vayan ga- Una vez realizadas todas las especificaciones y elementos que se requieren en el juego, hemos
nando. Podran emplearse en las pausas del juego. creado el prototipo.

Como elementos externos se debera:

. Evalta la Prueba 3 (Posiciones con aros)
Estas consecuencias son las mismas que se especifican en cada prueba, segun los resultados . Evalua el Partido Final

de la prueba habran obtenido una recompensa o un castigo, directamente proporcional a la

10 abdominales 1 pausa para agua 1. Imprimir las tarjetas de las consecuencias
2. Formar el tablero con la puntuacién en una pizarra o papel.

1 pausa de agua (60 segs) +5 puntos [ J

+2 puntos extra 20 abdominales Se preparan las cuestiones que se realizaran a las jugadoras al acabar la actividad.
1. ;Te ha gustado la sesion? Evaluar del 1 al 5

+1 min en prueba a eleccion 1 pausa de agua (60 segs) 2. (Te ha parecido novedosa/distinta? Si-No
3. Encaso negativo, ;Por qué?

5 puntos +2 puntos extra 4. Evalua la explicacion de la actividad (si estaba clara, bien explicada..) Evaluar del 1 al 5
5. Evallala Prueba 1 (3 posiciones de tiro)

, , 6. Evalla la Prueba 2 (Relevos de tiro

5 abdominales + Premio extra 7 ( )
8
9

. Evalua los premios/castigos

puntuacion en la misma. 10. ;Se te ocurre algun otro premio/castigo que se pudiera incluir? txt
Se imprimiran dos veces puesto que los dos equipos pueden obtener la misma puntuacion. 11. La presion del tiempo limite, ;Ha sido un problema o ha supuesto una motivacion para ti? txt
[ ] 12. ;Te ha gustado que fuera una competicion con dos equipos? Si-No
13. jHabrias preferido jugar sola? Si-No
Se establece el sistema de evaluacion, y como se va a puntuar a los alumnos. Aspectos que se 14. ;Te ha gustado el premio final? Si-No

van a valorar, observar, etc. .
15. ;Te ha gustado el premio final?

PUNTUACION 16. Evalla la actividad en general 1-5
La puntuacion que se tendra en cada prueba, queda recogida en la explicacion de cada prueba. 17. Comentarios

EVALUACION
En cuanto a lo que se va a 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 serd una bolsa de chuches para cada miembro del equipo (3 bol-
sas).

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

Durante las pruebas puede haber premios extra segun las puntuaciones que obtengan en las
mismas.
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FASE5 | TESTEOY EVALUACION [_C) EVALUACION PROFESOR |
De cada prueba se establece una ficha con las observaciones tomadas. Se toman en el acto con
{ A) TESTEO DE LA ACTIVIDAD J comentarios que podrian mejorar.

Posteriormente se responde a una serie de preguntas como evaluacion del profesor
Se ejecuta en clase la prueba con el prototipo disefiado.

: PRUEBA 1 ACTITUD JUGADORAS: @90 0
[ B) EVALUACION ALUMNOS }
OBSERVACIONES:
Al final de la actividad, se realiza una encuesta a las jugadoras para que evalten la actividad. ~ Tiempo en las rondas demasiado largo
La media de los resultados los recogemos en la siguiente tabla (figura 2.21): — Aumentar los intervalos de puntuacion: los estimados se quedan bajos respecto a la puntuacion
total que adquieren en la prueba.
CRITERIO RESULTADO % — A pesar de tener una cuenta atras, el ritmo de las jugadoras sigue siendo muy lento
1 | GUSTO POR LA SESION Tals 5 100 % SOSIBLES MEJORAS
2 NOVEDOSA SioNo Si 100% 100 % ’
§ — Reducir el tiempo en las rondas
3 EXPUCACPN ACTVIDAD lals 483 96.6 % — Llevar un control de los puntos de los equipos durante las rondas para evitar confusiones
4 | EVALUACION PRUEBA 1 Tals 4.5 90 %
5 | EVALUACION PRUEBA 2 Tals 4.5 90 %
6 | EVALUACION PRUEBA 3 Tals 4.6 92 % PRUEBA 2 ACTITUD JUGADORAS: @ ©® ®
7 | EVALUACION PRUEBA 4 Tals 43 86 % OBSERVACIONES:
8 | PREMIOS/ CASTIGOS Tal5 4383 96.6 % , _
; — Tiempo en las rondas demasiado largo
9 | CUENTA ATRAS SioNo Si100% | 100 %
10 | COMPETICION POR EQUIPOS SioNo Si100% | 100 % POSIBLES MEJORAS:
11 | ALTERNATIVA DE JUEGO INDIVIDUAL SioNo No 100% | 0% N DedUCir el tiemD|OdGH| las rOﬂdan | . | . f
= t t i t it [
N FREMIO FINAL s . 100% evar un control de los puntos de los equipos durante las rondas para evitar confusiones
13 | EVALUACION GLOBAL Tals 483 96.6 %
Figura 2.21. Resultados encuesta de evaluacion ejemplo aplicacion. Elaboracién propia PRUEBA 3 ACTITUD JUGADORAS: @ ®@® 0

OBSERVACIONES:

Entre las observaciones encontramos que el premio final gusté a todo el mundo, y como extra ~ Tiempo en las rondas demasiado largo

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 entre- POSIBLES MEJORAS:

tenida para salir de la rutina y que se van con buenas sensaciones. —  Reducir el tiempo en las rondas

Se observa una menor puntuacién en el partido final, a lo mejor debido al cansancio acumulado - evenun gene el fos purios dle los quies curenite los emds e e ar aoniiiencs
de las otras pruebas, ademas que al ser un nimero pequeno de personas, resulta poco dinamico.

Las evaluaciones son bastante similares para todas las jugadoras, estan de acuerdo en la mayoria PRUEBA 4 ACTITUD JUGADORAS: ® ®

de puntuacion de las pruebas.
OBSERVACIONES:

— Tras las pruebas quedan cansadas fisicamente, por lo que el esfuerzo de ellas es menor, se nota
la fatiga ffasica
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EVALUACION PERSONAL [ D) MEJORAS }
;Hemos cumplido los objetivos? Con las evaluaciones, se mejorara la actividad para una posterior aplicacion (figura 2.22).
E |, seh lido los objetivos:
n ger.wera se han c.ump ido los 0 J.e ivos . y : PROBLEMA ENCONTRADO PROPUESTA DE MEJORA
— FEljuego en equipo se ha cumplido con creces, cada equipo mostraba union entre ellas y riva-
lidad con el equipo contrario 1 Tiempo por ronda demasiado largo Reducir el tiempo por ronda

— La motivacion de las jugadoras, atendiendo a las encuestas si que se mostraron motivadas Intervalos de puntuacion demasiado bajos, se

durante la actividad, y como elemento fuera de lo cotidiano también gusto a las jugadoras 2 pasan de los intervalos AUMENIETT |2 PUNTUEIEISI G125 IISHE o8

—  El compromiso de las jugadoras no lo podemos medir ipso facto, pero en sesiones posterio- 3 Falta de intensidad en la prueba 4, prueba del Establecer una prueba final con menos exigen-
res se observara el compromiso. partido final cia fisica o reducir el tamafo del campo

— En cuanto a la cooperacion de los miembros del equipo también se ha cumplido notable- Llevar un registro mas minucioso con los pun-

mente, tal y como mencionabamos en el primer objetivo. Se apoyaban y animaban entre
ellas, creando un ambiente de cooperacion y sentimiento de equipo.

tos o que sea el responsable el que cuente los
puNtos uno a uno para no dejarse ni sumar de
mas

4 Confusion en el registro de los puntos

¢Hemos trabajado los conceptos y conocimientos deseados? ‘ ‘ .
Ritmo de las jugadoras lento, incluso con cuen-

, Asumir que las jugadoras son lentas.
ta atrés 9 Ju9

De una manera u otra se han trabajado los 3 conceptos deseados. Por ello podemos considerar 5

gue se han transmitido los conocimientos establecidos previamente. e . . .
Falta de un “castigo” mas notable para el equipo  Establecer un castigo para el equipo perdedor

¢Han colaborado los alumnos? perdedor (ademés del premio de consolacion)

Las chicas se mostraban dispuestas activamente en la sesion, mencionaban el gusto por la com-

peticién T peticién para repetirla e Figura 2.22. Recogida de evaluaciones en problemas y propuestas de mejora. Basada en figura 2.9

i{Como me he encontrado en la sesién?

En general, no ha habido ningun problema, pero como posturas a corregir para futuras ocasiones:

— Llevar un registro de los puntos, uno a uno, durante las pruebas para que evitar confusiones,
puntos perdidos o que se registran de mas.

— Dejar un tiempo, 0 mantener ocupadas a las jugadoras mientras se prepara el material y el

campo de las pruebas. De igual modo, para la recogida de la prueba y la preparacion de la
siguiente.
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Se aplica de nuevo la metodologia a la misma muestra: el equipo de 6 jugadoras, interpretan-

do 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.

FASE 3

Ya se tienen definidos los usuarios, los elementos del juego, los objetivos, los premios evalua-
cion, se procede a la relacion de los mismos mediante los mapas mentales para generar una serie de
ideas para la actividad.

FASE CREATIVA

[ A) RELACION DE LOS ELEMENTOS

de relacién mediante mapas mentales.

J

Se relacionaran los elementos descritos en la tabla de la figura 2.23, siguiendo el procedimiento

MECANICAS DINAMICAS COMPONENTES
Emociones Feedback Graficas sociales
Relaciones Colaboracion Clasificaciones

Turnos Combate

Recompensas Tiempo limite

Transacciones Puntos
Misiones

Figura 2.23. Tabla de recogida de elementos segunda aplicacidn. Elaboracién propia

GALLINITA
CIEGA
HUEVO DE
ALGUIEN

v

130L0 EQUIFO

COLABORACION ‘

¥

|

JUEGO EN EOUIPO] { RELACIONES TURNOS ‘

FEEDBACK ‘

MISIONES
h 4

EMOCIONES
L CONVERSACION

‘TRANSACCIONES }—»{ RECOMFENSA ‘
— : g SENTIMIENTO DE

EQUIPO )

» CLASIFICACION

PUNTOS
INNMEDIATOS
PREMIOS

GOMINOLAS

Figura 2.24 Mapa mental aplicacion 2. Elaboracion propia

CREAR HISTORIA MOTIVACION

COMBATE

VILLANO COMUN

ZOMBIES

TIEMPO LIMITE

HALLOWEEN

GRAFICAS
SOCIALES

Jl

[ B)IDEACION ]

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 presentan 2 propuestas.

PROPUESTA 1

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

Hay una muestra de la cura en dichos laboratorios y deben 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 tamafno y se tienen que ir apretando en ella. Si fallan ciertas
preguntas la balsa se va rompiendo.

— Gallinita ciega, una se venda los 0jos y el resto la tiene que guiar para que pase ciertos obsta-
culos.
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PROPUESTA 2

Una chica del equipo ha desaparecido y hay que encontrarla. 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 relacion con las
COosas que se quieren trabajar..

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

C) VALORACION Y SELECCION }

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 resulta una idea que re-
sulte viable en su realizacion. Podriamos realizar la ponderacion pero quedaria evidenciado que
la propuesta uno serfa la escogida para desarrollar.

FASE 4 DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD GAMIFICADA

[ A) PLANTEAMIENTO EN CLASE }

Plantearemos entonces la propuesta 1, se esquematiza como se llevara a cabo la actividad gami-
ficada seguin los tiempos y explicacion de las pruebas

TIEMPOS (CRONOLOGIA)

La idea principal es sequir la trama de una historia. Se trata de dar un marco temporal y espa-
cial y que los acontecimientos vayan sucediendo conforme se van acabando.

Orden | Descripcion thrficnl;m
1 Explicaciéon 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 Preparacion de la prueba 2
8 Explicacion de la prueba 2
9 Realizacion de la prueba 15

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

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

ENCUESTA FINAL EVALUACION

TOTAL 920
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@ EXPLICACION DE LAS PRUEBAS STERRA 0 @ 8 min DIVI.SIC/JDZ
- . Division: Equipo
INTRODUCCION @ 6 min Todos Materiales Elementos que trabajamos
Descripcion ® Globos Juego en equipo
. . * Conos Cooperacioén entre los miembros
“Nos encontramos en Zaragoza, la horda de zombis que atentaba en el norte de Espana acaba del equipo
de cruzar la frontera de nuestra ciudad. En los laboratorios farmacéuticos locales se encontraban Coordinacion

a punto de patentar la cura a tal enfermedad zombie. Por desgracia, una manada hambrienta de
zombis ataco las instalaciones y las invadié sin dejar opcion a cruzarlas.

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.

Descripcion

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

Las jugadoras se colocardn en fila ordenadas tumbadas boca arriba y deberadn seqguir el circuito.
Deberan 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:

Este es un mapa del recorrido que debemos seguir para llegar hasta los laboratorios, el camino es-
tara lleno de obstaculos que deberemos superar!

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

“Para completar la férmula 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
seqguir el trayecto del tunel transportando el huevo hasta el final, si este se cae al suelo, se rompera
deberéis volver a comenzar el circuito con un nuevo huevo.

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

Jardin de los zombies

Tunel subterraneo

Nido de cuervos
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— 19 min Di\/i.sién:
ey s
'::::::::'.‘,‘:.:’{_".. Materiales Elementos que trabajamos
\‘ ® Cuestionario Juego en equipo
,.j:,’ * Conos Motivaciéh de Iasjugadoras
¥ ® (Caramelos Compromiso de las jugadoras con
el equipo
Seeseesst Cooperacioén entre los miembros
del equipo

Descripcion

Se establece un perimetro cerrado con ayuda de unos conos. Se puede aprovechar el circulo cen-
tral 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 area,
si fallan, se les va reduciendo esa area 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 pre-
guntas 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.

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

o . Division:
20 min .
Equipo
Materiales Elementos que trabajamos
¢ (Conos Juego en equipo
.—'4'\ * Vallas Motivacién de las jugadoras
X/ ® Balones Coopergcic’m entre los miembros
o * Antifaces del 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
zombiy que las ha dejado ciegas y a una de ellas manca, por lo que seran sus companeras las que
tendran que guiarlas por el circuito. Al final del circuito deben meter canasta, si no anotan no ha-
bran pasado el circuito.

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 dfas tiene academia Inés

3. ;Qué quiere ser Clara de mayor? entre semana’

4. ;Cémo se llama el chico que le gusta a Bea? 22. Aqué hora empieza el entrenamiento?

5. jCuéles la asignatura favorita de Bas? 23. Cuantos entrenamientos llevamos en la temporada?; Cuél
o . . la fruta favori lara?

6. ;Qué musica es la favorita de Bonias? es lafruta favorita de Clara

7. Aqué es alérgica Clara? 24. La asignatura favorita de Pena

[ (' H

) . 25. El profesor favorito de Bea

8. iCuadntos afos tiene Marta la entrenadora? 2% Proteso tode
. . . Cuantos primos tiene Antomas

9. ; Cuantos anos lleva entrenando Marta Entrenadora? P

27. Edad de Carlos Pérez

10. LDO de fueron las oli piadas arianistas el ano pasado?
28. ;Cuantos equipos ay e uestra liiga?
4 Y 9

11. ;Cuéntos hermanos tiene Inés b?

o : ?
12. iCudl es la peli favorita de Bea? 29 ¢A Gué 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

L] ) 3 N ?
14. ;Cuando es el cumpleafios de Pena olimpiadas? En el afo 1936.

15. ;Cuslesla profesion del papa 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 invento este deporte? James Naismith.
18. La asignatura favorita de Pena

19. El profesor favorito de Bea

Division:
15 min _

Equipo

Materiales Elementos que trabajamos
Pizarra Juego en equipo

® Rotulador Motivacién de las jugadoras
* Naranjada/refresco Cooperacion entre los miembros
* Tarjetas pictionari delequipo
o Codificacion Manejo de balon

Descripcion

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:
- Arana (8 patas)

-Vampiro (2 colmillos)

- Gato (4 patas)

- Escoba de bruja (1 palo)

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

Se lo podran beber (nestea) y se habra terminado el juego.
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@ ELEMENTOS DURANTE LA ACTIVIDAD

Durante la actividad se requeriran los materiales especificados en cada prueba. Como material
que requiere una preparacion previa es la impresion de las tarjetas de la prueba del pictionariy
los huecos para descifrar el codigo, recogidos a continuacion

Vampiro escoba de bruja

TIEMPO

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

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

En el Ultimo minuto se les avisard cuando queden:

30 segundos

15 segundos

5,4,3,2y 1 segundo.

[ B) DEFINICION SISTEMA EVALUACION |

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

La puntuacion que se tendra en cada prueba queda recogida en la descripcion de la misma. La
recompensa es inmediata en forma de caramelo.

EVALUACION

Durante la actividad se evaluaran aspectos como:
— Juego en equipo

— Motivacion de las jugadoras

— Coordinacion de las jugadoras entre ellas

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

[ ©) CREACION DEL PROTOTIPO ]

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
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[ J

Se preparan las cuestiones que se realizaran a las jugadoras al acabar la actividad. Puesto que se
realiza en complementacion de la primera actividad, algunas de las cuestiones planteadas hacen [ J
referencias con el caso de aplicacion 1.

FASE 5 TESTEO Y EVALUACION

Se ejecuta en clase la prueba con el prototipo disefiado.

1. ;Te has divertido en la actividad?
2. ;Qué puntuacion le pondrias? [ J
3. ;Cudl ha sido tu prueba favorita?
4 50ué , , Al final de la actividad, se realiza una encuesta a las jugadoras para que evallen la actividad.
. /Qué prueba te ha disgustado o costado mas? L - . .
- ) . , Ademas se incluyen aspectos de comparacion con respecto a la actividad 1. Esto servira para ver
5. {Qué es lo que mas te ha gustado de estas sesiones: como se han acogido los dos puntos distintos de vista desde los que abordar la actividad.
6. ;Te has sentido mas cercana a tus companeras: La media de los resultados de las calificaciones los recogemos en la siguiente tabla (figura 2.25):
7. ;Has descubierto algo nuevo con esta actividad?
8. ;Consideras que has sido mas competitiva en esta ocasion o en la primera sesion? : CRITERIO | RESULTADO o
9. ;Te han gustado las recompensas? 1 DIVERSIONIEN LA ACTIVIDAD SioNo Si 100 %
10. ;Has conocido mejor al equipo? 2 | PUNTUACION DE LA ACTIVIDAD Tal5 4.8 96 %
11. jTe habrfa gustado que fuera de otra manera? (algtin cambio, alguna actitud de la entrena- J PRUEBA FAYORlTA Multi opci6n | Lago tiburdn | 60 %
dora..) 4 | PRUEBA MAS COMPLEJA Multi opcion | Gusanito | 60 %
12. ;Tienes algin comentario con respecto a las actividades? 5 | MAS UNION CON LAS COMPANERAS | Resp corta Si 100 %
6 | GUSTO POR LOS PREMIOS Resp corta Si 100 %
/| DESCUBRIR COSAS NUEVAS Resp corta No 80 %
8 | COMPETITIVIDAD EN LAS SESIONES Act1o2 Act 1 80 %
10 | CONOCER MEJOR AL EQUIPO Resp corta Si 80 %

Figura 2.25. Resultados encuesta de evaluacion ejemplo aplicacion 2. Elaboracion propia

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

Por otro lado comentan que fueron mas competitivas en la primera sesién puesto que se trataba
de una competiciéon por equipos.

La mayoria de las jugadoras responde que les gustaria hacer sesiones asi de vez en cuando
como liberacién de la rutina. También hacen referencia a que las cosas que mas han sentido du-
rante las actividades es el trabajo en equipo, por lo que se cumpliria el propodsito y los objetivos
de las sesiones.

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

En conclusion, se puede decir que las actividades han resultado fructiferas y enriquecedoras para
las jugadoras y la entrenadora, quedard como algo extraordinario que si los medios lo permiten,
se podra volver a repetir.



D EJEMPLO DE APLICACION EJEMPLO DE APLICACION @
SEGUNDO CASO DE APLICACION DE LA METODOLOGIA SEGUNDO CASO DE APLICACION DE LA METODOLOGIA

[ ©) EVALUACION PROFESOR ] EVALUACION PERSONAL

De cada prueba se establece un.a ficha (basafjla en ﬁgura 2.7) con las observaciones tomadas. Se ;Hemos cumplido los objetivos?
toman en el acto con comentarios que podrian mejorar.

En general, se han cumplido los objetivos:

Posteriormente se responde a una serie de preguntas como evaluacion del profesor — FEljuego en equipo se ha cumplido, inicialmente parecia que les costaba ponerse de acuerdo

TUNEL GUSANITO — ACTITUD JUGADORAS: @ ® ® ® pero finalmente con didlogo lo remediaban.

— La motivacién de las jugadoras, atendiendo a las encuestas si que se mostraron motivadas
OBSERVACIONES: durante la actividad, y como elemento fuera de lo normal también gusto a las jugadoras
— Muy lentas y poco coordinadas — El compromiso de las jugadoras no lo podemos medir ipso facto, pero en sesiones posterio-
— Tras repetidos fallos en lo mismo, ellas se establecen un orden que parece mejorar res se observara el compromiso.

— Falta tiempo para completar el circuito

e , — Encuanto a la cooperaciéon de los miembros del equipo también se ha cumplido notable-
— Circuito demasiado largo

mente, tal y como mencionabamos en el primer objetivo. Se apoyaban y animaban entre
ellas, creando un ambiente de cooperaciéon y sentimiento de equipo.

POSIBLES MEJORAS: . i

~ Mejorar la relacion recorrido - tiempo iHemos trabajado los conceptos y conocimientos deseados?
En menor medida se ha cumplido este aspecto, puesto que con esta segunda aplicacion se pre-
tendia abordar los objetivos de manera ludica, no tanto los conceptos de baloncesto puesto que

LAGUNATIBURON — ACTITUD JUGADORAS: @ ©® @ son en si un juego.

OBSERVACIONES: ¢Han colaborado los alumnos?

— Jugadoras un poco dispersas Las chicas se mostraban dispuestas activamente en la sesion, mencionaban el gusto por la com-
peticion ademas de la peticion para repetirla en otras ocasiones.

POSIBLES_MEJO_RAS:, ) {Como me he encontrado en la sesién?

— Dinamizar la situacion

—  Hacer més real el hecho de que se reduce el espacio En general, no ha habido ningun problema en esta sesion, con las cosas aprendidas con la prime-

ra aplicacion se ha puesto remedio y gestiono mejor el tiempo.

) Observaciones
OBSTACULOS ACTITUD JUGADORAS: 000 0O

La sesion estaba orientada para 6 jugadoras pero finalmente acaban asistiendo 5.
OBSERVACIONES:

o o , El tiempo se queda corto puesto que las dos primeras pruebas se alargan mas de la cuenta. Poste-
— Realizacion del circuito a una velocidad muy lenta

riores ocasiones seria conveniente estimar mejor los tiempos.

POSIBLES MEJORAS:
— Reducir el circuito, mas corto para poder meter velocidad.

PICTIONARI ACTITUD JUGADORAS:

OBSERVACIONES:

— Porfalta de tiempo, no se puede completar la prueba
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[ D) MEJORAS }

Con las evaluaciones, se mejorara la actividad para una posterior aplicacion (figura 2.26).

PROBLEMA ENCONTRADO PROPUESTA DE MEJORA

Dejar un margen de tiempo para posibles retra-
S0S

Hacer mas flexibles las actividades con respecto
al nimero de participantes

1 Fallo en la estimacion de tiempos

2 Bajas por parte de las jugadoras en la asistencia

Falta de concentracion por parte de las jugado-  Buscar elementos que mantengan la atencion

3 ras de las jugadoras

Figura 2.26. Recogida de evaluaciones en problemas y propuestas de mejora. Basada en figura 2.9
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FASE 1 ENCUESTAS Y RECOGIDA DE INFORMACION

En esta fase se recogeran las encuestas que se realizan al profesor y a los alumnos. En primer
lugar al profesor y posteriormente a los alumnos.

[ A) ENTREVISTA AL PROFESOR ]

En primer lugar se realizard una entrevista previa al profesor o una "autoentrevista” para orde-
nar los elementos que tienen que quedar claros previamente a la realizacion de la actividad.

1. ;Qué conocimientos se quieren transmitir?
— Analisis y técnicas aplicadas al proceso de diseno. Mercado y producto. Tema 3 de la asig-
natura de Taller de Diseno Il.

2. ;Cuales son los objetivos que se buscan con la dindmica? (valoracion previa)
— Adquirir conocimiento del mercado y el producto a analizar, para hacer los analisis que le
conduzcan a conclusiones para la mejora y el desarrollo del producto
—  Comprender la necesidad de segmentar el mercado segun criterios establecidos.
— Aprender a organizar una busqueda, fuentes a consultar y tipo de informacion es necesa-
ria en cada proyecto
3. ;De cuanto tiempo se dispondra durante la sesion?
Una sesion de 2 horas.
4. Division de grupos en clase
— Inicialmente sera el grupo completo de 80 alumnos, pero puede ser que se pueda hacer
en grupos de 20 alumnos, diferentes dias.

— Los grupos para la actividad podran variar entre 1y 4 alumnos, en funcion de la dindmica
que se plantee.

5. ;Cual serd la recompensa que se pondra como motivacion?
— Una mejora en la nota final de los alumnos aprobados de hasta +1 punto

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

Acceso a internet, canén de proyeccion, dispositivos maviles y/o portatiles, mesas configura-
bles para disponer como sea necesario, otros que se puedan generar especificamente para la
actividad.

[ B) PREGUNTAS ALUMNOS }

Se realizan las encuestas explicadas en el apartado 01, Fase 1, seccion B) a los alumnos de Ta-
ller de Diseno Il mediante un cuestionario elaborado a partir de Google Forms. Se realiza en el aula
de clase a los 56 alumnos presentes. Los resultados obtenidos los recogeremos a continuacion:

ENTREVISTA 1: TIPO DE JUGADOR

Recogemos el total de las respuestas en las siguientes tablas (figura 3.1)

BLOQUE A BLOQUE C
ENUNCIADO ENUNCIADO
Gusto por la competencia 18 Juegos con muchos niveles 29
Obtencion de recompensas 40 Juegos solitarios 29
Ganar aunque no sea divertido el juego 12 Estar arriba en la tabla de puntuacion 20
Ser el primero en obtener los beneficios n No conversar/tratar con otros jugadores 20
“Picarse” con otros jugadores 24 Ser premiado con cosas especiales 36
Que el juego tenga ganador claro 13 No ser ayudado ante dificultades 19
Gusto por revisar los logros en el juego 30 Rapidez en el intercambio de nivel 34
Diversion con juegos que reten la habilidad | 45 Rejirse por las reglas del juego 15
Reconocer capacidad para vencer retos 29 Evadirse con el juego y probar habilidades | 40
222 242
BLOQUE B BLOQUE D
ENUNCIADO ENUNCIADO
Interactuar en foros y chats 20 Juegos con otros jugadores M
Juegos con anécdotas 36 Que los demas reconozcan como bueno 30
Juego divertido aunque no se gane 44 Juegos con chat con otros jugadores 16
Explorar el juego y conocer detalles 34 Que concedan un estatus superior al resto | 21
Ceder facilmente ante disputas 15 Tener ayuda ante retos dificiles 28
Vivir el momento del juego 22 Comentar logros con amigos 23
No fijarse en los logros conseguidos 4 Permitir otra interpretacion de las reglas 20
Gusto por juegos con muchos mundos 42 Pasar tiempo con amigos jugando 29
Aprender del juego y ver cosas nuevas 40 Actualizarse con foros 3
257 211

Figura 3.1. Tabla recogida de resultados encuesta alumnos taller de diserio. Elaboracion propia
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ENTREVISTA 2: MOTIVACION Y CONOCIMIENTOS PREVIOS

Se realiza una encuesta acerca de las motivaciones de los alumnos y los conocimientos previos
que conozcan sobre Taller de Disefio Il.

1.

;Tenias algun conocimiento previo en relacion con la tematica de la asignatura? (Pregunta de

Si 0 NO)

;Consideras que tienes algun problema con la asignatura?

;Qué te motivaria hacer especial en clase para adquirir o consolidar un conocimiento?

/Qué recompensa te gustaria obtener por haber realizado una buena actividad o un buen

gjercicio?

;Qué juegos son tus favoritos? ;A qué sueles jugar en companhia de tus amigos?

;Prefieres jugar solo o en equipo?

FASE 2

A

CLASIFICACION JUGADORES

J

1.
2,

Se suma el total de las preguntas por bloque

Se divide el total por el nimero de encuestados. En este caso se trataba de una muestra de
56 alumnos por lo que cada total de respuestas se divide entre 56 (datos de figura 3.1).

ANALISIS DE LOS RESULTADOS

BLOQUE A B C D
RESPUESTAS 222 257 242 211
PROPORCION (56) 40 46 43 3,8

El resultado de cada bloque lo se representara en la grafica. (Figura 3.2)
. Se unen los puntos sefialados para formar un cuadrilatero. (Figura 3.2)

Figura 3.2. Grdfica para clasificar jugadores Taller de Disefio . Basada en Figura 2.2

cada tipo de jugadory comparar los resultados. (Figura 3.3)

BLOQUE AREA % ANGULO
KILLER 14,9 216 777
ARCHIEVER 18,2 26,3 94,6
EXPLORER 19,8 28,6 103,1
SOCIALIZER 16,3 235 84,7
TOTAL 69,2 100,0 360,0

Figura 3.3. Tabla de resultados obtenidos. Elaboracién propia

. Se observa la proporcién de jugadores, si no se ve graficamente se puede calcular el drea en

Ademas puede ser interesante el calculo del angulo, para ver el resultado de una forma mas

grafica. (Figura 3.3)
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Figura 3.4. Grdfica de los dngulos de los resultados. Elaboracion propia
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6. Observamos las motivaciones de cada tipo de jugador (Figura 2.12)

Se puede concluir con que en la muestra de 56 alumnos de Taller de Disefio que se han encuesta-
do, son en su mayoria exploradores (explorer). Por otro lado la proporcion de triunfadores (archie-
ver) es similar a la de la mayoria. En menor cantidad se encuentran los sociables (socializer) y los
ambiciosos (killers).

En la Figura 2.12 se pueden observar las motivaciones comunes entre los exploradores y los triun-
fadores como resolver retos, la autosuperacion y descubrir cosas nuevas en el juego.

Se podran tener en cuenta aspectos de los ambiciosos y de los sociables pero en una menor me-
dida.

J

1. Enla entrevista realizada a los alumnos, en primer lugar se recogen aquellas afirmaciones que
hayan respondido mas del 60% de los alumnos entrevistados. Se postularan aquellas que
pueden resultar interesantes para la actividad.

—  Obtencién de recompensas y premios
— Juegos para aprendery 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
2. 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 este caso se buscan aquellos elementos que quedan en comun entre los jugadores explo-
radores y los triunfadores, ya que su proporcion es mas notable que en los otros dos tipos. Se
buscaran estos elementos en la figura 2.2, puesto que visualmente se agilizara la bdsqueda.

Mecanicas: Dinamicas: Componentes:
—  Emociones —  Competicion — Colecciones
— Progresion —  Desafios —  Desbloqueo
~  Especificaciones — Recompensas — Huevos de pascua
— Suerte — Tiempo limite
—  Misiones
— Niveles
— Puntos

Segun la figura 2.3 registra qué elementos definen a cada tipo de jugador. Si se quisiera ver en
concreto qué es lo que influye a la mayoria que se tiene entre los alumnos (los exploradores). 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. Se anaden a
los descritos anteriormente

Mecanicas: Dinamicas: Componentes:
— Emociones —  Competicion — Colecciones
—  Progresion —  Desafios — Desbloqueo
— Especificaciones — Recompensas — Huevos de pascua
— Relaciones — Suerte — Tiempo limite

— Tiempo limite —  Misiones

— Desbloqueo — Niveles

— Puntos
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[ ©) MOTIVACIONES Y CONOCIMIENTOS | [ D) DEFINICION INICIAL ACTIVIDAD ]
Los resultado obtenidos en la encuesta 2 realizada a los alumnos se recogen a continuaciéon en la Rellenaremos la plantilla (figura 3.6) con los aspectos esenciales. Posteriormente se podra seguir
siguiente tabla (figura 3.5). rellenando

Quede solo presente esta informacién como orientacion para saber qué quieren los usuarios, es

decir, los alumnos. Esta informacion serd para ofrecer y aportar ideas a la hora de disefar el juego. : TALLER DE DISENO Il DIVISON DE GRUPOS
Se ha atendido a aquellos ftems que se repiten con cierta frecuencia. INGENIERIA DE DISENO INDUSTRIAL Y DESARROLLO DEL PRODUCTO  [o=IRA\NIaslatolSR<I0 R R Xe] gV olely e SWL0)
DURACION: 2 h. FECHA:
CONOCIMIENTOS PREVIOS DIFICULTADES MOTIVACIONES RECOMPENSA OBJETIVOS CONOCIMIENTOS A TRANSMITIR
—  SI(66.7%) —  No (85%) Casos practicos Mejora en la nota final de los | - Adquirir conocimiento del producto y del | Andlisis y técnicas aplicadas al proceso
— NO (33.3%) — Eldia del examen — Testimonios y experiencias de alumnos aprobados (Hasta | mercado a analizar de disefio. Mercado y producto. (Tema
— Trabajo de moédulo alumnos un punto) - Comprender la necesidad de segmentar | 3)
— Visitas y excursiones a profe- el mercado segun criterios establecidos.
sionales - Aprender a organizar una busqueda,
Fiemplos de aplicacion fuentes a consultar y tipo de informacion
PREMIOS-RECOMPENSA JUEGOS QUE USAN JUEGO EN EQUIPO o necesarla en coda projecto
MATERIALES OTROS
— Aumento en la nota Fifa —  SI(77.2%) Cafdn de proyeccion, Acceso a Internet
— Reconocimiento publico —  Monopoli —  NO (22.8%) Dispositivos moviles y/o Clase configurable con mesas intercambiables
— Aprobar la asignatura — Cartas portatiles, ,
— Juegos de mesa Otros que se puedan gene-
— Fornite rar especificamente para la
actividad.

Figura 3.5. Tabla encuesta 2 alumnos Taller de Diserio. Basada en figura 2.4

Figura 3.6. Plantilla de la actividad gamificada Taller de disefio. Basada en figura 2.5
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FASE 3 FASE CREATIVA

Una vez se definen los jugadores, los elementos del juego, los objetivos, los premios evalua-

cion, se procede a la relacion de los mismos mediante los mapas mentales para generar una serie de
ideas para la actividad.

[ A) RELACION DE LOS ELEMENTOS }

Se pondran todos los elementos en comun y posteriormente se relacionaran mediante mapas
mentales. (Figura 3.7)

MECANICAS DINAMICAS COMPONENTES
Emociones Competicion Colecciones
Progresion Desafios Desbloqueo
Especificaciones Recompensas Huevos de pascua
Relaciones Suerte Tiempo limite

Tiempo limite Misiones
Desbloqueo Niveles
Puntos

Figura 3.7. Tabla de recogida de elementos Taller de Diserio. Elaboracién propia

Siguiendo el procedimiento habitual de realizaciéon de mapas mentales se relacionan los distin-
tos elementos. (Figura 3.8)

En primer lugar se relacionan las mecanicas (en rosa) con las dindmicas (en verde) y sequidamen-
te se relacionan con los componentes (en azul). Durante el proceso se van anadiendo (en gris)
los elementos propios que se crean pertinentes y que van afadiendo informacién en el proceso
incluyendo herramientas y recursos.

COMPETICION MOTIVACION

v

PROYECTOR
EMOCIONES

PROGRESION ]
DESAFIOS 1
TABLERO DE MESA
L DESBLOQUEO
SUERTE
RESTRICCIONES
AZAR HUEVOS DE REGALOS
TIEMPO LIMITE PASCUA ESCONDIDOS
RELACIONES CUESTIONARIOS
TIEMPO LIMITE
DESBLOQUEQ DADOS
il CREATIVIDAD
COMPETICION POR e
GRUPOS >
NIVELES ( DADOS DE
HISTORIAS

[

RECOMPENSAS

! COLECCIONES RULETADELA
SUERTE

MECANICAS
PRUEBAS ; ,
ACUMULACION DINAMICAS

COMPONENTES

iL

PROFIOS

CONCRETOS
Figura 3.8. Mapa mental Taller de Diserio. Elaboracion propia

[ B)IDEACION ]

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 tipologias que correspondan a distintas clases de
pruebas:

— Dar atributos a productos

— Distinguir entre gamas y tipologfas de producto

— Cuestionario de preguntas en relacion con el tema

— Dar unos atributos y tener que encontrar un producto

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

®
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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 bonificacio-
nes para los equipos.

Puede ser una ruleta casera hecha de papel o bien emplear alguna aplicacion que permita dise-
far 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 tengan 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 asig-
naturas.

La idea es que los equipos tengan que disenar productos con ciertos requerimientos segun lo
que el azar (los dados) dictamine.

Tendran un tiempo limite para desarrollar ese producto. Cada dado afadird una especificacion al
producto. Pueden ser especificaciones como:

— Funciones

— Superficie

— Atributos formales

— Usuario

— Entorno

Anadir especificaciones de lineas y gamas de productos de distintas marcas.

Para ser justo se haran rondas en las que cada equipo tendra las mismas especificaciones
dictaminadas por los dados. En cada ronda se volveran a tirar los dados. En cada ronda se iran
anadiendo dados o especificaciones. Probaran suerte con los mismos.

J

Establecemos una tabla de ponderacion con los criterios de seleccion.

Como criterios de seleccién, se han seleccionado los que hacen referencia a los objetivos marca-
dos, los conocimientos que se quieren trabajar: en qué medida se pueden cumpliry por ultimo
la viabilidad de realizacién. En este caso, cada objetivo y concepto que se desee trabajar hara
referencia a un factor de evaluacion. Todos los criterios tendran el mismo valor.

Cada factor lo evaluaremos de 1 a 3 en la siguiente tabla (figura 3.9), posteriormente se realizara
la media, y obtendremos la propuesta mas realizable

@) 9 3
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3 2 2 2 1 3 2 2.14

Figura 3.9. Ponderacidn de las propuestas Taller de Disefio. Elaboracion propia

La propuesta escogida sera entonces la nimero 3 puesto que la media de esta propuesta es la
mayor.
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FASE 1 ENCUESTAS Y RECOGIDA DE INFORMACION

En esta fase se recogeran las encuestas que se realizan al profesor y a los alumnos. En primer
lugar al profesor y posteriormente a los alumnos.

[ A) ENTREVISTA AL PROFESOR ]

En primer lugar se realizard una entrevista previa al profesor o una "autoentrevista” para orde-
nar los elementos que tienen que quedar claros previamente a la realizacion de la actividad.

1. ;Qué conocimientos se quieren transmitir?
— Configuracion de un ciclo de potencia de turbina de vapor (Rankine), su representaciéon en
diagrama T-s, fase de la sustancia de trabajo y condiciones de temperatura y presién en la
entrada y salida de cada equipo.

2. ;Cuales son los objetivos que se buscan con la dindmica? (valoracion previa)
— Razonamiento sobre como es la secuencia de procesos para conseguir un objetivo.
— Repasar el funcionamiento y la funcion de los equipos que forman el ciclo.
— Trabajar en equipo
3. ;De cuanto tiempo se dispondra durante la sesion?
Una sesiéon de 1 hora como maximo aunque la dindmica es posible que dure menos tiempo.

4. Division de grupos en clase
— Este curso hay 43 alumnos matriculados. Dividiria a los alumnos en grupo de maximo 5-6
personas (8 grupos este curso).
— A priori, ellos forman los grupos.

5. ;Cual serd la recompensa que se pondra como motivacion?
— Una mejora en la nota final para el grupo ganador de +0.5 puntos sobre la nota final.

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

Quiero que trabajen en grupo sin documentacion (ni apuntes ni internet). Pero si que querria
estar en una sala con mesas moviles. Utilizaran papel y boli para lo que vayan pensando.

[ B) PREGUNTAS ALUMNOS }

Se realizan las encuestas explicadas en el apartado 01, Fase 1, seccion B) a los alumnos de
Termodindmica Técnica y Fundamentos de transmision de calor, mediante un cuestionario elabora-
do a partir de Google Forms. Se realiza en el aula de clase a los 31 alumnos presentes. Los resultados
obtenidos los recogeremos a continuacion:

ENTREVISTA 1: TIPO DE JUGADOR

Recogemos el total de las respuestas en las siguientes tablas (figura 3.10)

BLOQUE A BLOQUE C
ENUNCIADO ENUNCIADO
Gusto por la competencia 16 Juegos con muchos niveles 16
Obtencion de recompensas 19 Juegos solitarios 13
Ganar aungue no sea divertido el juego 6 Estar arriba en la tabla de puntuacién 15
Ser el primero en obtener los beneficios 8 No conversar/tratar con otros jugadores 6
“Picarse” con otros jugadores 15 Ser premiado con cosas especiales 21
Que el juego tenga ganador claro 12 No ser ayudado ante dificultades 12
Gusto por revisar los logros en el juego 16 Rapidez en el intercambio de nivel 18
Diversion con juegos que reten la habilidad | 23 Rejirse por las reglas del juego 8
Reconocer capacidad para vencer retos 19 Evadirse con el juego y probar habilidades | 24
134 133
BLOQUE B BLOQUE D
ENUNCIADO ENUNCIADO
Interactuar en foros y chats 15 Juegos con otros jugadores 24
Juegos con anécdotas 16 Que los demas reconozcan como bueno 20
Juego divertido aunque no se gane 16 Juegos con chat con otros jugadores 8
Explorar el juego y conocer detalles 15 Que concedan un estatus superior al resto | 14
Ceder facilmente ante disputas 4 Tener ayuda ante retos dificiles 5
Vivir el momento del juego 2 Comentar logros con amigos 14
No fijarse en los logros conseguidos 0 Permitir otra interpretacion de las reglas 9
Gusto por juegos con muchos mundos 14 Pasar tiempo con amigos jugando 16
Aprender del juego y ver cosas nuevas 18 Actualizarse con foros 4
100 114

Figura 3.10. Tabla recogida de resultados encuesta alumnos Termodindmica. Elaboracion propia
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ENTREVISTA 2: MOTIVACION Y CONOCIMIENTOS PREVIOS

Se realiza una encuesta acerca de las motivaciones de los alumnos y los conocimientos previos
que conozcan sobre Termodinamica Técnica.

1. ;Consideras que tienes alguna dificultad con algun tema relacionado con la asignatura?
— Uso del modelo de Gas Ideal
— Uso de las tablas de sustancias reales
— Uso del modelo de sustancia incompresible
— Aplicacion del balance de materia
— Aplicacién del balance de energia en régimen transitorio
— Aplicacién del balance de energia en régimen estacionario
— Funcionamiento de equipo

2. ;Qué te motivaria hacer especial en clase para adquirir o consolidar un conocimiento?
3. ;Qué juegos son tus favoritos? ;A qué sueles jugar en compafia de tus amigos?

4, ;Prefieres jugar solo o en equipo?

FASE 2 ANALISIS DE LOS RESULTADOS

[ A) CLASIFICACION JUGADORES ]

1. Se suma el total de las preguntas por bloque

2. Sedivide el total por el nUmero de encuestados. En este caso se trataba de una muestra de
31 alumnos por lo que cada total de respuestas se divide entre 31 (datos de figura 3.x1).

BLOQUE A B C D
RESPUESTAS 134 100 133 114
PROPORCION (31) 43 32 43 3,7

3. Elresultado de cada bloque lo se representara en la grafica. (Figura 3.11)
4. Se unen los puntos sehalados para formar un cuadrilatero. (Figura 3.11)

:l:>

>Uu g

Figura 3.11. Grdfica para clasificar jugadores Taller de Disefio . Basada en Figura 2.2

5. Se observa la proporcion de jugadores, si no se ve graficamente se puede calcular el area en
cada tipo de jugadory comparar los resultados. (Figura 3.12

BLOQUE AREA % ANGULO
KILLER 159 26,7 96,2
ARCHIEVER 13,9 235 84,4
EXPLORER 13,8 233 83,8
SOCIALIZER 15,8 26,5 95,5
TOTAL 595 100,0 360,0

Figura 3.12. Tabla de resultados obtenidos. Elaboracion propia

Ademas puede ser interesante el calculo del angulo, para ver el resultado de una forma mas

grafica. (Figura 3.13)
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Figura 3.13. Grdfica de los dngulos de los resultados. Elaboracién propia

6. Observamos las motivaciones de cada tipo de jugador (Figura 2.12)

Se observa entonces, que en la muestra de 31 alumnos de Termodindmica, existe una proporcion
casi exacta entre los ambiciosos (killer) y los sociales (socializer). Por otro lado, pero en menor nu-
mero una proporcion similar entre si, entre los triunfadores (archiever) y los exploradores (explorer).
En la Figura 2.12 se pueden observar las motivaciones comunes entre los ambiciosos y los sociales
como son la competicion con otros jugadores, estar al tanto de la clasificacion.

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

J

1. Enla 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 actividad.

— Gusto por la competencia y jugar con otros jugadores
—  Obtencién de recompensas y premios
— Juegos para aprendery que reten la habilidad
— Revisar logros en el juego
— Reconocimiento de la capacidad de vencer retos por el juego y 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
2. 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 este caso se buscan aquellos elementos que quedan en comun entre los jugadores sociales
y los ambiciosos, ya que su proporcion es mas notable que en los otros dos tipos. Se buscaran
estos elementos en la figura 2.2, puesto que visualmente se agilizara la busqueda.

Mecanicas: Dinamicas: Componentes:
— Emociones — Recompensas — Combate
— Relaciones — Feedback — Graficas sociales
— Transacciones —  (Clasificaciones
— Tiempo limite
— Puntos

Segun la figura 2.3 registra qué elementos definen a cada tipo de jugador. Si se quisiera ver en
concreto qué es lo que influye a la mayorfa que se tiene entre los alumnos (los ambiciosos). Se
dispone divido en mecanicas, dindmicas y componentes para una posterior creacion del juego.
Puesto que se encuentran en la misma proporcion los ambiciosos que los sociales no se atende-
rd a esa distribucion y se atenderd a los elementos descritos anteriormente.
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{ C) MOTIVACIONES Y CONOCIMIENTOS

]

Los resultado obtenidos en la encuesta 2 realizada a los alumnos se recogen a continuaciéon en la

siguiente tabla (figura 3.14).

Quede solo presente esta informacién como orientacion para saber qué quieren los usuarios, es
decir, los alumnos. Esta informacion serd para ofrecer y aportar ideas a la hora de disefar el juego.

Se ha atendido a aquellos items que se repiten con cierta frecuencia.

DIFICULTADES

Uso del modelo de Gas Ideal (6.5 %)
Uso de las tablas de sustancias reales (6.5 %)

Uso del modelo de sustancia incompresible (12.9 %)

Aplicacion del balance de materia (9.7 %)

Aplicacion del balance de energia en régimen transitorio (38.7 %)
Aplicacion del balance de energfa en régimen estacionario (12.9 %)

Funcionamiento de equipo (12.9 %)

MOTIVACIONES JUEGOS QUE USAN JUEGO EN EQUIPO

6.5 %
6.5 %
12.9 %
9.7 %
38.7 %
129 %
12.9 %

Ejercicios

(asos practicos

Estar en contacto con maqui-
naria térmica

Experimentos

Fifa
Risk
Juegos de mesa
Juegos de cartas

—  S1(83.9%)
— NO(16.1%)

Figura 3.14. Tabla encuesta 2 alumnos Termodindmica. Basada en figura 2.4

[ D) DEFINICION INICIAL ACTIVIDAD ]

Rellenaremos la plantilla (igura 3.15) con los aspectos esenciales. Posteriormente se podra seguir

rellenando

TERMODINAMICA TECNICA
INGENIERIA MECANICA

DURACION: 1 h.

FECHA:

DIVISON DE GRUPQS

Total Alumnos: 43 | 8 gr. de 5-6 pax

RECOMPENSA

OBJETIVOS

CONOCIMIENTOS A TRANSMITIR

+ 0.5 en la nota final para el
grupo ganador.

- Razonamiento sobre cémo es la secuen-
Cia de procesos para conseguir un objeti-
VO.

- Repasar el funcionamiento y la funcién
de los equipos que forman el ciclo.
Trabajar en equipo

Configuracién de un ciclo de potencia
de turbina de vapor (Rankine), su
representacion en diagrama T-s, fase de
la sustancia de trabajo y condiciones de
temperatura y presion en la entrada y
salida de cada equipo.

MATERIALES

OTROS

Sala con mesas moviles
Papel y boli para lo que
vayan pensando

Quiero que trabajen en grupo sin documentacion (ni apuntes ni internet).

Figura 3.15. Plantilla de la actividad gamificada Termodindmica técnica. Basada en figura 2.5
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FASE 3 FASE CREATIVA

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

[ A) RELACION DE LOS ELEMENTOS J

Se pondran todos los elementos en comun y posteriormente se relacionaran mediante mapas
mentales. (Flgura 3.16)

MECANICAS DINAMICAS COMPONENTES
Emociones Recompensas Combate
Relaciones Feedback Gréficas sociales
Transacciones Clasificaciones
Tiempo limite
Puntos

Figura 3.16. Tabla de recogida de elementos Termodindmica. Elaboracién propia

Siguiendo el procedimiento habitual de realizaciéon de mapas mentales se relacionan los distin-
tos elementos. (Figura 17)

En primer lugar se relacionan las mecanicas (en rosa) con las dindmicas (en verde) y sequidamen-
te se relacionan con los componentes (en azul). Durante el proceso se van anadiendo (en gris)
los elementos propios que se crean pertinentes y que van afadiendo informacién en el proceso
incluyendo herramientas y recursos.

NFRENTAMIENTOS

NOTA MEJORA NIVELES
A

A

EMOCIONES RECOMPENSA }7 COMBATE CUESTIONARIOS
v
———— AVERIGUAR LA
: [ GRrAFicAs />| FELTITE ‘ SECUENCIA
REVISION » e

— 1

R CLASIFICACIONES LOGROS
A 4

RELACIONES v
e —— | PERIODOS

I | TIEMPQ LIMITE » ; AGILIDAD MENTAL
TRANSACCIONES | RAPIDOS

I; PUNTOS
v MODULOS T
Ai EQUIPOS )
L»  NOTAFINAL MOTIVACION

ETAPAS

L 4

ry

TRESS*IEOEN COMPETICION
JUGAR CON

Figura 3.17. Mapa mental Termodindmica. Elaboracion propia

[ B) IDEACION ]

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 modulos. Se les dard una descripcion indivi-
dualmente a cada grupo con lo que pueden y no pueden hacer en su modulo.

Cada grupo estudiara su caso en comun para que todos los miembros sepan como funcionan.

Después, entre los equipos se haran 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 disponen los modulos.

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

©
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PROPUESTA 2. TANGRAM

Se plantea una instalacion térmica con un objetivo determinado, por ejemplo, una planta de co-
generacion de electricidad y produccion de ACS (agua caliente sanitaria). Los estudiantes deben
disefar una configuracion con los equipos (turbinas, bombas, intercambiadores, etc) para conse-
guir ese objetivo.

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

Serfa 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 realizacion 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 esquema completo. Se introducirdn en una bolsa
o recipiente de tal manera que, al azar, uno a uno deberan coger una ficha y colocarla en el esque-
ma general con una dindmica de relevos.

El primer equipo en completar el esquema sera el ganador.

J

Establecemos una tabla de ponderacion con los criterios de seleccion.

Como criterios de seleccion, se han seleccionado los que hacen referencia a los objetivos marca-
dos, los conocimientos que se quieren trabajar: en qué medida se pueden cumpliry por ultimo
la viabilidad de realizacién. En este caso, cada objetivo y concepto que se desee trabajar hara
referencia a un factor de evaluacion. Todos los criterios tendran el mismo valor.

Cada factor lo evaluaremos de 1 a 3 en la siguiente tabla (figura 3.18), posteriormente se realizara
la media, y obtendremos la propuesta mas realizable

_ c p
.© O wn
(@] ‘S o = ] c
c c = © c ©
v S = o @) ]
D “— )] O ‘O ©
U] > — = = o N
] (] o 2©) =
@) Q o
R & © c (- = 0
o) c c Ne) ©] =) =
= () S = ) O
c L ©) @] ] W
O o wn -
L 5 & = I © c
eS| | 5| 8| & | 2 =
=9 o o2l g1 8| &=
Q2 2ol ¢ o c o ¥o)
c v S5 .Y o (D) @) © 0
o O | O )] o U — >
2 2 2 2 3 1 3 2.14
2 2 3 3 2 2 2 2.28
2 3 3 3 3 3 3 2.85

Figura 3.18. Ponderacion de las propuestas Termodindmica Elaboracion propia

La propuesta escogida sera entonces la nimero 3 puesto que la media de esta propuesta es la
mayor.
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Cada ronda estara divida en las mismas partes, la distincion estard en que cuanto mas dificul-

FASE 4 DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD GAMIFICADA tad se anade, més tiempo duraré,
A continuacion se muestra la distribucion de cada ronda. (Figura 4.2)
[ A) PLANTEAMIENTO EN CLASE }
Plantearemos entonces la propuesta 3, se esquematiza como se llevara a cabo la actividad gami- Cronologia RONDA 1| RONDA 2 | RONDA 3 | RONDA 4
ficada seguin los tiempos y explicacion de las pruebas. 1 | Lanzar los dados 1 1 1 1
La actividad se basa en una serie de rondas en las que cada equipo debera disefar un producto 2 | Generacioén del producto 10 15 20 25
con ciertas especificaciones que se impondran al principio. Mediante 6 dados se impondran esas 3 | Presentacion del producto (30 s/eq) 4 4 4 4
especificaciones al producto, cada dado contendra especificaciones de diferente tipologia: 4 | Encuesta de seleccién del mejor 1 1 1 1
1. Funcion * | Margen de maniobra 3 3 3 3
2. Percepcion Duracion total (min) 19 24 29 34
3. Forma1
4. Forma?2 Figura 4.2. Cronologia rondas de actividad Taller de Disefo. Elaboracion propia
5. Entorno
6. Usuarios

DESCRIPCION DE LOS DADOS

Cada dado se corresponde con una serie de especificaciones. En total hay 6 dados de 6 caras,
por o tanto, cada especificacion puede ser de 6 tipos. Por azar, segun el nimero que caiga en
el dado serd un tipo otro.

A continuacion en las siguientes tablas se especifica las tipologias de dados y opciones en los
mismos (figura 4.3):

Como elemento extra se tendran unas cartas para la ultima ronda en la que se incluyen gamas
de productos de distintas marcas y, al azar, se escogera una carta para seleccionar la gama que
restringira el producto.

Se lanzaran dichos dados, y los grupos de alumnos deberan disefar un productos con las especi-
ficaciones que se especifiquen en un tiempo determinado.

TIEMPOS (CRONOLOGIA)
. . 1 FUNCION 2 PERCEPCION 3 FORMA 1
Hay varios elementos que estructurar en la actividad.
Estd estructurado en 4 rondas en las que se irdn anadiendo dados y por lo tanto complejidad | | CORTAR I |ROBUSTO || REDONDEOS
al disefio del producto. 2 | PRODUCIR LIQUIDO 2 | MONOCROMO 2 | CUADRADA
Como esquema general de la actividad podemos observar la siguiente tabla (figura 4.1) 3 COCINAR/PROCESAR 3 | TECNOLOGICO 3 | GEOMETRICA
- ALIMENTO/ALIMENTAR 4 | ECOLOGICO 4 | ORGANICA
Orden | Descripcion Dfrficmon 4| SOPORTAR OBJ-PERSO 5 | ELEGANTE 5| CONCURVAS
1 Explicacion de la actividad 5 >R 6 |RUGOSO 6 | DENTADA
6 | ALMACENAR
2 Divisidon por equipos 1
3 | RONDAT " 4 FORMA 2 5 ENTORNOS 6 USUARIOS
4 RONDA 2 24
5 RONDA 3 29 1 NATURAL 1 CENTRO COMERCIAL 1 BEBES
6 RONDA 4 34 2 | ARTIFICIAL 2 | RESTAURANTE/BAR 2 | PROFESORES
7 Recuento y puntuacion del profesor 2 3 | ABSTRACTA 3 | HOGAR 3 | ALUMNOS UNIVERSID.
8 Proclamacion equipo ganador 4 | ALARGADA 4 | PARQUE MUNICIPAL 4 | NINOS (6-12 ANOS)
ENCUESTA FINAL EVALUACION 5 5 | SIMPLE 5 | AEROPUERTO-ESTACION 5 | MOCHILERO
TOTAL 120 6 | COMPLEJA 6 | PLAYA-PISCINA 6 | PERSONAL LIMPIEZA

Figura 4.1. Cronologia general actividad Taller de Disero. Elaboracion propia Figura 4.3. Tipologia de dados de actividad Taller de Diserio. Elaboracion propia



& TALLER DE DISENO TALLER DE DISENO @@

CREACION DEL PROTOTIPO APLICACION DE LA METODOLOGIA

© DESCRIPCION DE LAS CARTAS DE ESPECIFICACION

Ademas de los dados, existen también las cartas de especificacion, se emplean solo en la dlti-
ma ronda. Son unas cartas que hacen referencia a distintas gamas de productos 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 sefnale la carta.

A continuacion se muestran las cartas de las gamas de productos de las distintas marcas (figu-
ra4.4):

Figura 4.4. Cartas gamas de producto actividad Taller de Disefio. Elaboraciéon propia

©® DESCRIPCION DE LAS RONDAS

La estructura de la actividad tiene 4 rondas principales, en cada ronda se irdn afadiendo da-
dos, es decir, mas especificaciones para el disefio del producto.

A continuacion se describen los dados y especificaciones que se emplearan en cada ronda

(figura 4.5).

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

Especificacion GAMA

Figura 4.5. Tabla de especificaciones de rondas actividad Taller de Disefio. Elaboracion propia
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FICHA GRUPALY DESARROLLO DE LAS RONDAS

Los grupos de alumnos estaran repartidos en 4 mesas, 5 grupos en cada mesa. Deberan pre-
sentar el producto final que hayan disefado, representado en la ficha siguiente (figura 4.6). Se
imprimird en A3y se darad una a cada grupo en cada ronda.

Al finalizar el periodo correspondiente deberan levantar las manos, como muestra de que no
pueden hacer ningun cambio mas 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 tendra unos 30 segun-
dos para presentar a su mesa el producto que han desarrollado.

Una vez finalizadas las presentaciones, cada grupo debera votar mediante la plataforma, cual
ha sido su producto favorito. La votacion sera simultdnea, y se podra ver por pantalla para to-
dos los grupos. Habra un ranking en el que figurardn 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 finalizar la actividad. En la primera ronda
deberan poner los nombres de los integrantes del grupo en la ficha.

DISENO DE PRODUCTO

Ne Grupo Ne Ronda Descripcion (2 Lineas max.)

Especificaciones: Representacion:

1.

2,

3.

4,

5.

6.

R1

Otros:

Se les informara de los criterios de evaluacion:

1. Que se ajuste a las especificaciones

2. La calidad de la descripcion del concepto

3. Calidad de los bocetos

4. Originalidad/innovacion de la solucion propuesta

TIEMPOS Y CUENTAS ATRAS

Tal'y como se explica en las figuras 4.1 y 4.2, los tiempos pretenden seguir esa cronologfa.
Para una mayor motivacion y consciencia del tiempo, un temporizador de cuenta atrds se
proyectara por pantalla durante los tiempos de elaboracion del producto para que todos los
grupos puedan verlo desde su posicion. Existen paginas con temporizadores online que pue-
den ayudar a la tarea.

Durante las presentaciones se intentara llevar un temporizador global de cuenta atras con los
30 segundos reglamentarios de presentaciéon por grupo.

La distribucion de los grupos en las mesas, queda recogida en la siguiente tabla (figura 4.7)

MESA 1 MESA 2 MESA 3 MESA 4
1.1 1.2 1.3 14
W
Q< 2.1 2.2 23 24
v Y
5 3.1 3.2 33 34
oL
= o 4.1 42 43 44
1.5 25 35 45

Figura 4.7. Tabla de distribucion de equipos actividad Taller de Diserio. Elaboracion propia

B) DEFINICION SISTEMA EVALUACION

Figura 4.6. Ficha de presentacion del producto actividad Taller de Diserio. Elaboracion propia

PUNTUACION

Como se ha explicado en apartados anteriores la puntuacion vendra de ganar las diferentes
rondas. Seran los alumnos los que se voten entre ellos, os grupos de una misma mesa se votaran
entre si en la plataforma. No podran votarse a si mismos.

En cada ronda se mostrara el resultado por pantalla de cudl es tanteo global.
EVALUACION

Al finalizar el juego, atendiendo a ese ranking, los miembros de los primeros grupos clasificados
obtendran una bonificacion en su nota final.
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[ 0) CREACION DEL PROTOTIPO }

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

Como elementos externos se debera:

1.

2
3.
4

Imprimir las fichas de la presentacion de los productos (minimo 80 fichas en A3)

. Imprimir las cartas de especificacion (1 vez cada una, caben las 6 en un A4)

Anticipar a los alumnos que se lleven material de dibujo

. Obtener 6 dados (pueden ser comerciales) de distintos colores o que se puedan diferenciar y

asociarlos con cada una de las especificaciones o bien utilizar dados virtuales por pantalla.

[ D) PREPARACION ENCUESTA FINAL ]

Se preparan las cuestiones que se realizaran a los alumnos al acabar la actividad. Esto no deberia
llevar mas de 5 minutos. Se elaboraria de manera online, y en caso de no poder realizarse en cla-
se, los alumnos deberan responderla en casa. Se plantean las siguientes preguntas para realizar.

e

/Te has divertido en la actividad?

/Qué puntuacion le pondrias?

/Cual ha sido tu ronda favorita?

/Qué prueba te ha disgustado mas?

/Cudl consideras que ha sido la ronda mas compleja?

:/Te ha parecido justo el sistema de puntuacion?

/Cual crees que ha sido el aprendizaje de la sesion? ;Como lo has alcanzado?
;Crees que tenias la suficiente preparacion para la sesion? Indica por qué.
;Cambiarias algo en caso de repetir?
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FASE 4 DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD GAMIFICADA

A

PLANTEAMIENTO EN CLASE }

Plantearemos entonces la propuesta 3, se esquematiza como se llevara a cabo la actividad gami-
ficada seguin los tiempos y explicacion de las pruebas.

Se dividira a la clase en equipos, en total 6 grupos de 5 personas. En cada grupo habra un exper-
to de cada equipo del ciclo de Rankine:

1.
2,
3.
4.
5.

Equipo de la bomba

Equipo de la turbina

Equipo del condensador
Equipo del evaporador

Efectos del aumento de presion

Como los equipos se elaborardn previamente, se especificara quién es qué en cada grupo. Toda

la

actividad girard entorno a la comprension y desarrollo del ciclo de Rankine.
TIEMPOS (CRONOLOGIA)

La actividad estd estructurada en 3 fases que seran complementarias, primero los miembros
de cada grupo se formaran individualmente y especificamente en una de las partes del ciclo,
después pondran las ideas adquiridas en comun con el grupo, y con la ayuda de todos los
miembros deberan estructurar el tablero general. Por ultimo, y compitiendo con el resto de
grupos deberan elaborar el tablero correctamente y en el menor tiempo posible mediante
una carrera de relevos,

Como esquema general de la actividad podemos observar la siguiente tabla (figura 4.8)

Orden | Descripcion Dtlrrjii;m
1 Explicacion de la actividad 6
2 Division por equipos 3
3 Entrega de los esquemas parciales 1
4 Division en mesas de expertos 1
5 Debates de expertos 9
6 | Organizacion por grupos del esquema gral. 9
7 | Disposicion de la pista de relevos 1
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

TOTAL 60

Figura 4.8. Cronologia general actividad Termodindmica. Elaboracién propia

DESCRIPCION DE LAS FASES

Las fases son progresivas, primero la formacion, luego la comprension y finalmente la memori-
zacion.

1° FASE. FORMACION

Los alumnos se reuniran por grupos de expertos, es decir, con los miembros de los otros grupos
de la misma tipologia. Lo haran en 5 mesas (segun se describe en la figura 4.23). Se les propor-
cionara el listado de mas adelante.

Deberan debatir y dialogar para completar la parte del ciclo que se les indicara. El tablero con
el esquema completo lo podemos observar en la figura 4.12. Las partes del tablero que deben
saber relacionar se resumen en las figuras 4.10y 4.11.

Los expertos en equipos deberdn conocer:

La maquina asociada al equipo

La funcion y descripciéon del equipo

El tipo de intercambio de energia que se produce

El signo del intercambio

Las condiciones de entrada y salida en el equipo (T8, P, Modelo sustancia, Fase, direccion
del proceso)

e wN=

Los expertos en el efecto del aumento de presion en la caldera y condensador deberan recono-
cer consecuencias en:

6. Potencia

7. Titulo ala salida

8. Rendimiento

MESA EXPERTOS
1 EQUIPO BOMBA
2 EQUIPO EVAPORADOR
3 EQUIPO TURBINA
4 EQUIPO CONDENSADOR
5 EFECTO AUMENTO DE PRESION

Figura 4.9. Distribucidn de expertos en los grupos actividad Termodindmica. Elaboracion propia
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(Descripcion)

K\
<<\

Figura 4.10. Esquema tipo de expertos en equipos actividad Termodindmica. Elaboracién propia

TIPO DE
INTERCAMBIO
DE ENERGIA

Xsalida

Figura 4.11 Esquema tipo de expertos en efecto aumento P actividad Termodindmica. Elaboracion propia

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

Deberdn poner en comun cada experto su parte para que entre todos puedan formar como
serd el tablero final.

Tendrdn 9 minutos para completar entre todos lo que serd el tablero final. Deberan colocar los
esquemas individuales de tal manera que se complementen los procesos en los equipos.
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Figura 4.12. Tablero completo del ciclo de Rankine actividad Termodindmica. Elaboracién propia
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32 FASE. ASIMILACION: RELEVOS _
En esta fase los alumnos competirdn con sus grupos en una competicién de relevos.

Se dispondra la clase como una pista de relevos segun la figura 4.13. Por grupos competiran
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 encontrara en el otro extremo
de la clase. Cada grupo tendra 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 ex-
tremo 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 podra salir de la linea de salida un jugador hasta que el anterior no le choque la mano
en su regreso.

2. Las piezas se cogerdn al azar y deberan colocarse en el tablero de tal manera que queden
todas bien relacionadas.

3. Tendran un maximo de 16 minutos para completar el tablero siguiendo el orden estableci-
do.

4. Sipasados 16 minutos ningun equipo ha completado el tablero, se procedera a contar el
numero de piezas correctas colocadas en el mismo. El ganador sera el equipo que haya
colocado mas piezas correctamente

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 anunciara con un"YA” En
ese momento el resto de equipos deberan parar. Si es correcto, se proclamaran como equi-
po 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 piezas para facilitar la tarea. (Figura 4.14)

A A A
o ocher X xiax
H é .

A A y

< -eceoc P Trayectoria
¢ Miembros del grupo

Figura 4.13. Distribucidn espacial en el aula actividad Termodindmica. Elaboracién propia

@ TIEMPOS Y CUENTAS ATRAS

Para una mayor motivacion y consciencia del tiempo, un temporizador de cuenta atrds se pro-
yectard 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 pasara a la siguiente actividad (segun
cronologia, figura 4.8)






TESTEO EN CLASE

PUESTA EN PRACTICA DE LAS ACTIVIDADES

Con ambas actividades disefladas y estructuradas se realizara el testeo en clase. Por motivos de cro-
nologiay planificacion en la asignatura, no ha dado tiempo a recogerlo en este informe. No obstante
se realizard la prueba posteriormente al depdsito y previo a la presentacion.

Por ello los resultados de la actividad y evaluacion en ambas asignaturas, se presentaran ante el tribu-
nal el dia correspondiente a la defensa de este trabajo.
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