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Resumen.

Vivimos en una sociedad que esta cambiando constantemente de un dia para otro puede
variar cualquier cosa. Estos cambios nos afectan a todos en cualquier ambito que nos
encontremos, uno de los dmbitos que mas importantes es la educacion. Las metodologias que
hasta ahora se utilizaban a la hora de ensenar a los estudiantes se estan poniendo en entredicho
y estdn surgiendo nuevas metodologias que intentan que los estudiantes aprendan de una
forma mas facil y bajo los elementos que utiliza la sociedad hoy en dia. Alguna de estas nuevas
metodologias es la gamificacidn, el trabajo basado en proyectos, el flipped classroom, etc.

En el proyecto que a continuacion se lee se lleva a cabo un estudio exhaustivo de
diferentes autores que hablan de la metodologia de la gamificacién y como se ha implantado
esta metodologia en las aulas, ademas de los resultados que se obtienen una vez los estudiantes
prueben este método de ensefianza. Cuando ya estan estudiados los articulos de estos autores
se realiza una propuesta de intervencidon basada en algunas de las propuestas que se han
analizado anteriormente. Con esta unidad de trabajo se pretende aumentar la motivacion
intrinseca y extrinseca del alumnado hacia los contenidos de una asignatura y ademads ayudar a
que los estudiantes comprendan mejor los contenidos explicados en las clases tedricas.

Para comenzar, se ha utilizado la metodologia del aprendizaje por indagacién para poder
realizar el presente trabajo. Se han estudiado una serie de articulos durante la fase de
investigacion y se han recopilado otros que utilizan la metodologia de la gamificacién vy la
motivacién en el alumnado. A continuacidn, se han probado algunas de las herramientas que se
van a utilizar en la propuesta de intervencién en alumnos/as de formacién profesional y por
ultimo, se ha construido la unidad de trabajo una vez se haya recopilado toda la informacién.

Palabras clave: Gamificacién, Metodologia, Motivacién, Formaciéon Profesional,
Estudiante, Unidad de trabajo.
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Abstract.

Nowadays, we are living in a society that is constantly changing. What it is today
maybe it is not tomorrow. Therefore, we as teachers have to adapt ourselves to the new
era.

These changes affect all the aspects of our society, including education. Education
is one of the most important fields in our environment. The methodologies that have
been used for ages are changing and new ways of teaching are emerging. These new
methods achieve that our students learn in an easier way and in a way that is connect
with their real world. One of these methodologies is the gamification. Gamification is
the practice of making activities more like games in order to make them more interesting
or enjoyable for learners like PBL (Project-Based Learning), flipped classroom, etc...

Articles form different authors and their point of views about the new different
methodologies like gamification is explained in the following project. Moreover, the
results of the students using and putting into practise this new way of teaching are also
shown.

Once the articles of different authors are already examined and studied deeply, a
proposal of an action based on previous proposals are carried on.

The increase of the students’ motivation is tried to be improved and achieved with this
learning situation. The contents of a subject can be explained not in the traditional way
and therefore, positive results can be perceived.

To begin with, we have used the research methodology in order to do the
following project. Research methodology is the specific procedures or techniques used
to identify, select, process and analyse information about a topic.

We have read and studied different articles during the research phase and we have
collected other ones that use the gamification as a new methodology as well as they
work on the motivation of the students.

Then, different tools have been put into practise throughout the students of
Professional Training.

Finally and once that we have received all the previous essential information, the
learning situation has been created.

KEY WORDS: Gamification, methodology, motivation, Professional Training, Student,
Learning situation.
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1. Introduccién.

En estos momentos de profundo y vertiginosos cambios sociales, econdmicos y culturales,
las instituciones educativas no se adaptan con la suficiente celeridad a la nueva realidad de los
estudiantes actuales. Esta situacién genera falta de motivacién en los estudiantes con el
consiguiente bajo rendimiento académico en Espafia (Ayuste, Gros y Valdivielso, 2012). Resulta
por ello indispensable que el docente deba implementar acciones innovadoras y usar nuevos
recursos y estrategias didacticas que le permitan desarrollar el proceso de ensefanza-
aprendizaje de sus alumnos en esta sociedad del conocimiento (Clemente, 2014). Partiendo de
estas reflexiones con el siguiente proyecto se pretende realizar una propuesta de mejora de
unidad de trabajo aplicada a un ciclo medio de formacidn profesional.

En la época que vivimos es muy habitual ir por la calle paseando y encontrarte un gran
numero de personas usando el teléfono maévil y no todos lo estan utilizando con el mismo fin.
Unos lo usan para realizar llamadas, otros para enviar WhatsApp, otro lo utilizan de videojuego,
para entretenerse, etc. todo esto es consecuencia de todo lo que nos permite hacer un teléfono
movil y de que practicamente toda la poblacion de entre 15 y 70 afios posee uno. Visto que lo
poseen muchas personas y con rangos diferentes de edades observamos el amplio mercado que
tienen las aplicaciones de estos dispositivos hoy en dia, nos centramos en las posibilidades y
opciones que permite una aplicacidn en el ambito educativo.

Esta unidad de trabajo que a continuacién se va exponer, consiste en localizar averias de
los sistemas auxiliares de los motores térmicos. El desarrollo de esta unidad lleva consigo la
mejora de la misma para que el alumnado pueda comprender mejor los conceptos que en ella
se explican introduciendo nuevos métodos de ensefianza. Nos planteamos la siguiente
pregunta: ¢{CoOmo se puede enriquecer una unidad profesional? Esta pregunta tiene una gran
variedad de respuestas: utilizar nuevos métodos de ensefianza, apoyar las clases de teoria con
videos o juegos, secundar los apuntes con clases practicas en la que el alumnado identifique la
teoria. Una de las propuestas mas interesantes y que estan dando buenos resultados es el uso
de las TIC (Tecnologia de la informacion y la comunicacidn) en el aula. La mayor parte de los
profesores indican que estan “Muy de acuerdo” y “De acuerdo” en que, aquel que domina las
TIC tienen mejores resultados en las diversas actividades académicas (Marin-Diaz, V., Ramirez
Herndndez, M. y Maldonado Berea, 2016).

Los cambios que se incluyen van destinados a que los estudiantes consigan un aprendizaje
significativo de la materia. Para conseguir dicho aprendizaje significativo se deben cumplir dos
condiciones al mismo tiempo, la primera es que el alumnado posea los conocimientos minimos
necesarios para poder cimentar los nuevos conocimientos en base a los anteriores y la segunda
condicién es que los estudiantes estén motivados para afrontar la materia. El aprendizaje
depende mas de la actividad y de la iniciativa del alumno que del imput transmitido por el
profesor o el libro de texto (Van Lier, 2008).

El segundo de los requisitos para lograr el aprendizaje significativo nos dice que es muy
importante que los estudiantes estén motivados para aprender, que el alumnado posea un gran
interés en formarse en el tema a tratar. ¢Cual es el significado de la palabra motivacién?
Fijdndonos en la definicién de la real academia espafiola de la lengua (2018) obtenemos que la
definicion de motivacién es la siguiente: “Conjunto de factores internos o externos que
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determinan en parte las acciones de una persona”. Partiendo de esta definicidon se puede decir
qgue la motivacion puede surgir de dos formas diferentes: intrinseca y extrinseca. Cuando
decimos que un alumno estd motivado intrinsecamente, es cuando el alumno/a presenta una
gran atraccion en realizar una actividad por interés propio. Cuando nos referimos a motivacion
extrinseca, hablamos de las personas que realizan una determinada tarea para conseguir alguna
recompensa al realizarla.

Para aumentar la motivacién extrinseca el profesor debe de ser original con las
recompensas dependiendo de cada clase, para que los estudiantes no les parezcan mondtono y
consiga mantener la motivacién en el tema. Para ello se me ocurre dejar salir al patio a los
estudiantes que mejores notas han obtenido en el examen o a todos los que terminen las tareas.

En el caso de la motivacién intrinseca el alumnado puede que ya posea esta motivacion
por la materia antes de comenzar a profundizar en la misma, de esta forma el trabajo de
motivacién hacia el tema estd hecho. Es mas complicado conseguir que los estudiantes se
motiven intrinsecamente cuando no les llama la atencidn un tema. Para ello el profesorado debe
de pensar y ver que le llama la atencidn a los estudiantes. Y algo que estimula son los juegos,
entonces, la cuestién es fabricar o buscar un juego entretenido sobre el tema a tratar y
enganchar a los estudiantes al juego. De esta forma el alumnado se motiva y aprende jugando,
sin necesidad de premiar a nadie o recurriendo a la motivacidn extrinseca. Los educadores fisicos
deben conocer la forma en que pueden potenciar la motivacion intrinseca de los alumnos
(Gutiérrez, 2014). Es por ello por lo que esta metodologia puede ser de gran utilidad para
mejorar la educacién del alumnado. Adaptémonos a la nueva era digital y, con ello, a nuestro
alumnado, o estaremos perdidos.

A este método de motivacidn intrinseca en la que se utilizan los juegos para aprender, se
le conoce por gamificacidn. La participacion del alumnado en el aprendizaje a través de la
gamificacion ha aumentado (Muntean, 2011). Desde hace unos afios se lleva estudiando y
perfeccionando este método de ensefianza y valorando los resultados que se obtienen. A pesar
de ello aun queda por solventar muchos de los interrogantes que presenta la gamificacién en el
proceso de aprendizaje. Algunos de estos interrogantes es la efectividad; como introducirlo en
la educacidn, sobre todo en el proceso de aprendizaje; Que sea aceptado por todos; las barreras
gue presenta hacia aquellos que no creen que se pueda aprender con estos métodos; el triunfo
o el fracaso que se consigue con la confeccién de estas maniobras y muchos mas interrogantes
gue apareceran a medida que se va introduciendo la gamificacién en la educacién.

1.1 Planteamiento del problema.

Como hemos visto con anterioridad es fundamental la motivacién intrinseca del
alumnado para que resulte mas facil el aprendizaje. Pero nos hemos centrado en realizar los
estudios de gamificacion en alumnos universitarios, en bachillerato, en educacién secundaria
obligatoria o en estudios artisticos. A pesar de esto quedan aun otros niveles educativos que no
han introducido todavia y se podrian beneficiar de esta metodologia, uno de estos niveles
educativos son las ensefianzas profesionales.

En Espafia, los mddulos profesionales poseen tres niveles diferentes de ensefianza:
formacidn profesional bésica, formacidn profesional de grado medio y formacién profesional de
grado superior; segun la Ley Organica para la mejora de la Calidad Educativa (LOMCE, 2013). En
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estos modelos de ensefianza, de siempre se han utilizado metodologias participativas y de
trabajo por proyectos debido a las asignaturas que se imparten en estos mddulos que son
orientadas a las practicas profesionales.

Una vez visto lo anterior y teniendo en cuenta todo, vamos a intentar introducir la
metodologia de la gamificacion en el disefio de una unidad profesional, para una ensefianza en
un maédulo profesional. Mas en concreto se tratara de mejorar una unidad didactica de un ciclo
de grado medio de formacion profesional lamado Electromecanica.

En estos mddulos la mayoria de los estudiantes ya poseen la motivacién intrinseca debido
a que estan estudiando para aprender una profesidon que les llama la atencidn, siempre hay que
conseguir una mayor motivacién intrinseca del alumnado en la parte de teoria de las materias
para que no caigan en la monotonia y se relajen. Ademas, se pretende con esta metodologia
mejorar las practicas de uno de los apartados que conforman esta unidad profesional, ya que de
momento no se pueden realizar estas practicas por falta de material y gracias a al gamificacion
se pueden hacer dichas practicas de una manera muy realista.

Una vez realizado un cuestionario y estudiado los resultados del mismo por parte del
profesorado que imparte este mddulo profesional, se observa como los estudiantes tienen
ciertas dudas en la unidad profesional de localizacidn de averias en los sistemas auxiliares del
vehiculo. El mayor de los problemas del alumnado en esta unidad es el sistema de diagnosis de
los vehiculos que por desgracia el centro no posee todavia un equipo actualizado para poder
realizar las prdcticas con él y tampoco posee vehiculos modernos en los cuales utilizar el equipo.
Viendo este resultado el profesorado se reline para ver cdmo se puede mejorar en la explicacién
y las practicas de esta unidad de trabajo. Para ello se decide implantar la metodologia de la
gamificacion en el desarrollo de esta unidad, pero no solo en ese apartado de la unidad donde
los estudiantes tienen mas dudas sino en todos los demas para asi ver cual es el resultado y
poder implantarlo en el resto de unidades del ciclo.

¢Qué unidad te ha resultado mas dificil de comprender?

@ Caracterizacion de sistemas
auxiliares en los mofores de ciclo Ctio

@ Caracterizacion de sistemas
auxiliares de los mofores Diesel

Localizacion de averias de los
sistemas auxiliares de los motores t...

@ Mantenimiento de los sistemas
auxiliares del metor de ciclo Otfo

@ Mantenimiento de los sistermas auxi. .
® Mantenimiento de los sistermas de s...
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¢Dentro de la unidad Localizacion de averias de los sistemas auxiliares
de los motores térmicos cual crees que es el apartado mas complicado
de entender?

@ Identificacion de sintomas v
disfunciones

@ Diagramas guiados de diagnosis

Interpretacion y manejo de
documentacion técnica

@ Manejo de equipes de diagnosis

@ Toma de parametros e interpretacion
de los mismos

@ Sistemas autodiagnosis

En Espafia poco a poco ha ido creciendo la gamificacion como metodologia de aprendizaje,
obteniéndose buenos resultados entre el alumnado y mejorando los resultados de aprendizaje.

Este trabajo pretende que los alumnos comprendan y aprendan a utilizar de una forma
correcta los contenidos de la unidad profesional, para ello se utilizaran diferentes herramientas
que creen en los estudiantes una competicion sana y de esta forma ellos se motivan
intrinsecamente en la unidad.

1.2 Objetivos.
A continuacidn se exponen los objetivos que se pretenden alcanzar con el siguiente
trabajo.

1.2.1 Objetivos generales.

e El principal objetivo de este trabajo es realizar una propuesta de diseiio de una
unidad de trabajo para estudiantes de 12 curso de formacidn profesional de grado
medio en electromecanica referente al médulo de sistemas auxiliares del motor.
Con el fin de que los estudiantes comprendan mejor el tema y sean capaces de
trabajar con equipos de diagnosis.

1.2.2 Objetivos especificos.
e Introducir la metodologia de la gamificacidén para provocar una mayor motivacién
intrinseca y compromiso de los estudiantes durante el transcurso de la propuesta.

e Utilizar la gamificacién en la explicacidn del tema, se consigue mantener en el aula
un ambiente agradable y participativo entre los estudiantes favoreciendo el
proceso de ensefianza aprendizaje, de esta forma todo el alumnado se siente
participe en las actividades preparadas, los estudiantes pueden plantear las dudas

gue le surgen aunque no sea parte del contenido del tema a impartir.
|
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e Con la gamificacién los estudiantes también podran ver y comprobar cdmo se
utiliza el sistema de diagnosis y resolver las dudas que se le presenten al no ser
posible hacerlo de forma real en una practica porque no existen coches en el taller
para poder enchufar la maquina de diagnosis y el equipo no estd actualizado.

e Promover las competencias digitales entre los estudiantes gracias a la utilizacién
de las TIC durante el desarrollo del tema.

e Fomentar las competencias de aprender a aprender, autonomia e iniciativa
personal y el espiritu emprendedor mediante el uso de un juego por parte de cada
estudiante.

e Trabajar los contenidos de la unidad de trabajo de localizacién de averias de los
sistemas auxiliares de los motores térmicos establecido en el Real Decreto
453/2010, de 16 de abril, por el que se establece el titulo de Técnico en
Electromecanica de Vehiculos Automdviles y se fijan sus ensefianzas minimas, de
la comunidad canaria.

1.3 Estructura del proyecto.

Una vez decidido el tema tratar en el proyecto de fin de master tenemos que estructurar
su contenido para no saltarnos ningun paso y que los lectores lo comprendan. Para comenzar se
estudian diferentes articulos relacionados con la gamificacion, la metodologia de Ia
gamificacidn, la motivacidon para captar el interés de los estudiantes en la materia, etc. a
continuacién planteamos el problema que vamos a dar solucién en este proyecto afiadiendo la
legislacién vigente, el contenido minimo a saber por el alumnado. Posteriormente
presentaremos la metodologia que se va a utilizar en el enriquecimiento de esta unidad de
trabajo que vamos a modificar, describimos los diferentes ejercicios que se llevaran a cabo, se
realizara la programacion de la unidad y se mencionan los criterios de evaluacion de la misma.
Ademads se plantea como se va a evaluar la unidad, detallando las matrices que se utilizan para
ello. Por ultimo se escriben las conclusiones del trabajo realizado y las limitaciones que podemos
encontrarnos al llevarlo a cabo.

1
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2. Marco teorico.

2.1 Metodologias innovadoras en educacion.

Actualmente vivimos en una sociedad de cambios constantes, en la educacidon no se han
quedado estancados y han propuesto una gran cantidad de experimentos, para transformar y
cambiar muchos aspectos. El rol profesor alumno ya no es el mismo que antafio. En los tiempos
gue vivimos el Unico que debe de aprender no es el alumno, sino que los profesores deben de
formarse para adaptarse a las nuevas metodologias innovadoras.

Como hemos escuchado muchas veces las personas de hace 20 afio no son iguales a las
personas actuales, eso se corresponde también al alumnado que no tiene nada que ver uno con
otro. Los estudiantes tienen a la orden del dia los medios y métodos para aprender e informarse
de cualquier cosa gracias a internet. Vivimos en la época de la informacidn.

Debido a esta facilidad en el acceso a la informacion el sistema educativo se ha visto
obligado a experimentar nuevos avances, uno de esos avances son las metodologias
innovadoras. Los nuevos recursos innovadores son capaces de personalizar el aprendizaje,
motivar intrinsecamente al alumnado y afrontar el trabajo en las clases con distintos objetivos
y enfoques.

A continuacidn se van a nombrar un cierto nimero de metodologias innovadoras que se
estdn aplicando poco a poco con mas asiduidad en las aulas.

e Pedagogia inversa o flipped classroom: es una de las que mds auge ha obtenido

en los ultimos tiempos. Se trata de un modelo pedagdgico en el cual el alumnado pasa
de ser alumno a profesor, el papel del docente en esta metodologia innovadora es el de
moderador y facilitadores.

Los estudiantes estudian e intentan comprender los conceptos principales del
tema mediante apuntes, videos, aplicaciones aportadas por el profesorado y luego
durante las clases el profesorado modela el conocimiento adquirido por los estudiantes.

El objetivo de esta metodologia es aprovechar al maximo el tiempo de las clases
y dedicarlo a otras cosas como por ejemplo a trabajar por proyectos o desarrollar
proyectos cooperativos.

e Aprendizaje basado en proyectos: es otra de las nuevas metodologias que se

estan utilizando en la actualidad en las aulas ABP, permite adquirir conocimientos y
habilidades para resolver problemas de la vida real. Con la realizacién de estos proyectos
los estudiantes se transforman en los protagonistas de su propio aprendizaje ademas
de desarrollar habilidades como autonomia y la responsabilidad ya que los estudiantes
son los encargados de organizar, planificar y estructurar el proyecto. Igualmente
desarrollan algunas competencias digitales y habilidades como la creatividad, la
tenacidad y la comunicacién.

e Aprendizaje cooperativo: segun dicen los que han estudiado este tipo de

metodologia el trabajo en equipo ayuda a mejorar la atencién, la implicacion y la
adquisicién de conocimientos por pate del alumnado. El objetivo del aprendizaje

cooperativo es que cada miembro de los equipos (3-6 alumnos/as) consigan realizar con
- ]
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éxito sus tareas gracias al trabajo realizado por el resto de los compafieros. Ya que cada
miembro del grupo tiene un rol determinado y para lograr el objetivo tienen que
interactuary trabajar de forma coordinada debido a que es necesario que cada miembro
del grupo realice con éxito sus tareas.

e Aprendizaje basado en juegos en el aula: esta metodologia se practica desde

hace mucho tiempo pero ha sido en los Ultimos afios cuando ha adquirido un gran auge
en la ensefianza. El aprendizaje basado en juegos o gamificacién como es mas conocido,
consiste en ensefiar utilizando juegos como un elemento motivador e interactivo para
aprender. Con los juegos educativos se puede crear un sistema de recompensas,
constituir varios niveles de dificultad o crear una competicidn para fomentar el trabajo
colaborativo y en grupo.

Existen muchas mas metodologias innovadoras en la educacién actual, muchas se estdn
desarrollando en las aulas ya de una manera normal y otras son mas experimentales y estan
estudiando cudles son sus resultados para utilizarlas en las aulas. La metodologia que nos vamos
a centrar en este trabajo es el aprendizaje basado en juegos en el aula “GAMIFICACION”.

2.2 Gamificacion.

2.2.1 (A que llamamos gamificacion?

El término gamificacion viene de la expresién anglosajona gamification, esta palabra esta
compuesta por el sustantivo game Fijdndonos en la definicion de la real academia espafiola de
la lengua (2018) lo definimos como una actividad que se realiza generalmente para divertirse o
entretenerse y en la que se ejercita alguna capacidad o destreza. Y el sufijo —ificacion convertir
algo, una accién o un proceso. Si unimos las dos se definiria el termino gamificacién como el
proceso de transformar las particularidades de algo en disfrute, alegria, motivacion y union.

De todas las definiciones que existen sobre gamificacion se pueden entresacar unos
elementos comunes: el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios
de los juegos en contextos ajenos a estos, con el propdsito de transmitir un mensaje o unos
contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ludica que propicie la
motivacién, la implicacién y la diversién (Martinez, 2017).

Esta nueva metodologia viene en su mayoria por el gran crecimiento que han sufrido los
videojuegos y el gran poder que tienen de pasar muchas horas del dia jugando. Cada vez vemos
que los videojuegos se adaptan con mayor realidad a nuestro entorno y son parte del dia a dia
practicamente.

La gamificacion es una técnica consistente en aplicar conceptos y dinamicas propias del
disefio de juegos a campos tan diversos como la realizacidon de encuestas o la educacidn, con el
objetivo de motivar y estimular a los sujetos participantes. Para ello utilizan la predisposicidon
natural humana hacia la competicién, el juego y el divertimiento, con el fin de amenizar
determinadas tareas y fidelizar a los usuarios (Barrera y Sanfilippo, 2015). Los estudiantes que
realizan las tareas consiguen una serie de recompensas por haber terminado las mismas
|
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satisfactoriamente. Las insignias se utilizan como demostracion del objetivo que han logrado
alcanzar. Asi se utiliza la metodologia de la gamificacidn, utilizando recompensas de los juegos
“on-line”, en el ambito de la educaciéon con el objetivo de aumentar la motivacion de los
estudiantes.

La gamificacidén en si no es un juego; la Gamificacion es un concepto distinto y que tiene
menos que ver con los juegos que con el marketing, la motivacion o la fidelizacidn de los usuarios
(Cortizo, José Carlos, Carrero, Francisco, Monsalve, Borja, Velasco, Andrés, Diaz, Luis Ignacio,
Pérez, Joaquin, 2011). La gamificacién no se utiliza exclusivamente en el ambito de la educacidn,
la belleza de la gamificacidn es que puede prestarse a muchos propdsitos y ambitos diferentes:
marketing, construccién de la cultura empresarial, gestion de proyectos, contratacién o incluso
el cuidado de la salud de los empleados (Crua, 2016).

La gamificacidn intenta aplicar la mecanica de los juegos en otros entornos, como el
educativo. Aunque muy relacionados, el concepto de gamificaciéon no se basa en la creacién o
uso de videojuegos, sino en el aprovechamiento del componente adictivo de los videojuegos,
que aplicado en entornos diferentes pretende atraer al usuario y lograr que realice ciertas
acciones de forma satisfactoria. Podemos decir entonces que para gamificar una actividad hay
gue pensar como un disefador de juegos (Carina Gonzalez y Alberto Mora, 2015).

2.2.2 Herramientas de la gamificacion.

Todo proceso que efectué una serie de condiciones se puede transformar en un juego o
ser gamificado: las actividades pueden ser aprendidas; las acciones del jugador pueden ser
medidas y los feedback pueden ser entregados de forma pertinente al usuario.

Se ha observado que la gamificacidon intenta satisfacer algunos de los deseos o
necesidades humanas fundamentales, tanto del mundo real como virtual. Se destacan el
reconocimiento, la recompensa, el logro, la competencia, la colaboracidn, la autoexpresion y el
altruismo (Quintanal, 2016).

Es importante conocer los elementos que forman la gamificacién para decidir cuales
encajan en las actividades didacticas que disefiemos (kevin Werbach y Dan Hunter, 2012).

Estos elementos son clasificados en tres categorias: dindmicas, mecdnicas y componentes.

1
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Limitaciones
Emociones
Marracian
Progresion
Relaciones -

Recompensas ..

Figura 1: jerarquia de los elementos de la gamificacién, cosecha propia

e Dindmicas.

Las dindmicas de juego son aspectos mas globales que las mecanicas de juego. Las
mecdnicas de juego estan unidas a los deseos, objetivos y motivaciones que se quiere reconducir
y potenciar en el usuario, de modo que, para alcanzarlos se utilizan las mecdnicas. En cambio,
las dindamicas se encuentran ligadas a los deseos, necesidades e inquietudes humanas que
construyen la motivacién de los usuarios (kevin Werbach y Dan Hunter, 2012).

Emociones Curiosidad, compentvidad, frostracion, feleidad
. .. Una histora continuada es la base del proceso de
Marracion o
aprendizae
Dindmicas Progrresiin Evolueidn v desarrallo del jugador/alumno
: Interacciones sociales, compafiensmos, estatus, al-
Relaciones .
Irsmdy
Restricciones Limitaciones o componentes foreosos,

Figura 2: Muestras dinamicas (Werbach y Hunter, 2012)

e Mecanicas.

Las mecanicas de juego son elementos claves que se utilizan para implementar
dinamicas de juego. El objetivo es alcanzar la motivacidn del usuario. Las mecanicas incluyen los
principios, reglas y mecanismos que dirigen el comportamiento a través de un conjunto de
incentivos, feedback y recompensas. A veces, las mecanicas se entremezclan con los

1
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componentes del juego. Ademds, cada mecanica de juego es una forma de conseguir o lograr
una o mas dinamicas de juego (Oubifia).

Colaboracion Trabajar juntos para conseguir un objetive

Unos ganan y otros perden. También contra und

Competicion .
TSI

Deesafios Tareas que implican esfuerzo, gue supongan un reto

Recompensas Beneheios por logros

Mecinicas

Retroalimentacion Como lo estamos haciendo

Suerte El azar i:!ﬂu:.'u

. . Comercio entre jugadores, directamente o con inter-
Iransaccwones ..
|'r1:'r'||:hr|_uﬁ

Turnos

Participacion secuencial, equirativa v alternativa

Figura 3: Muestras dinamicas (Werbach y Hunter, 2012)

e Componentes.

Los componentes del juego se asocian con las formas o maneras concretas de conseguir
los objetivos de las dinamicas y mecanicas de juego. En este sentido, no es un conjunto cerrado
de elementos e inclusive pueden combinarse creando otros nuevos (Oubifia).

Avatar Representacion visual del jugador

Colecciones

Elementos que pueden acumularse

Combate

Batalla definida

Desblogueo de
contemdos

Muevos elementos disponibles tras conseguir
objetivos

Equipos

Trabajo en grupo con un objetivo comin

Graficas sociales

Representan la red social del jugador dentro de la
actividad

Huevos de Pascua

Elementos escondidos que deben buscarse

Componentes | Insigmas Representacion visual de los logros
Limites de iempo | Competir contra el tiempo y con uno mismo
.. Desafios predeterminados con objetivos y recom=
Misiones
pensas

Niveles Diferentes estadios de progresion y/o dificultad
Puntos Recompensas que representan la progresion
(lasificaciones y Representacion grifica de la progresion v logros

| barras de progreso P e prog ¥ 108
Regalos Oportunidad de compartir recursos con otros

Tutoriales

Familianizarse con el juego, adgquisicion de nor-
mas vy estrategias

Figura 4: Muestras dinamicas (Werbach y Hunter, 2012)

Los componentes son las implementaciones especificas de las dinamicas y mecdnicas:
avatares, insignias, puntos, colecciones, rankings, niveles, equipos, bienes virtuales, etc. Hay

unos componentes mas populares que otros, siendo los principales los puntos, las insignias
]
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y las tablas de clasificacion o PBL (Points, achievement Badges & Leader boards). Cabe
destacar que los elementos no son el juego, lo que hace el juego es como estos elementos
se entrelazan para conseguir que el jugador se divierta (Carina Gonzalez y Alberto Mora,
2015).

2.2.3 La gamificacién en la educacion.

Poco a poco se va escuchando mas en los entornos educativos el término de gamificacion
debido a la aceptacién por parte del profesorado y los estudiantes y los buenos resultados que
se obtienen si se realiza de la forma correcta. Todo esto viene provocado por la inmensa
cantidad de estudios que se estdn llevando a cabo en la implantacion de la nueva metodologia
en la educacién. Solamente hay que echar un vistazo por los articulos educativos y vemos que
una gran mayoria estan destinado a este tema articulos de: (Quintanal, 2016), (Martinez, 2017),
(Villalustre y del Moral, 2015), (Barcena y Sanfilippo, 2015) entre otros muchos.

Existe un creciente interés de la comunidad cientifica en la aplicacién de gamificacion a
muchas areas de conocimiento, por lo que muchas de las experiencias existentes pueden tratar
de ser exportadas al dominio de la docencia (Cortizo, José Carlos, Carrero, Francisco, Monsalve,
Borja, Velasco, Andrés, Diaz, Luis Ignacio, Pérez, Joaquin, 2011). A pesar de todos estos estudios
hoy por hoy aun siguen habiendo discusiones por la introduccién de la gamificacién en el aula,
a pesar de que los estudios muestran las ventajas que presenta esta metodologia en el aula,
siguen habiendo un gran numero de escépticos a utilizarla. Solamente la experiencia educativa
marcara el éxito o el fracaso.

En la figura 5 que se muestra a continuacion se observa cémo ha ido evolucionando la
gamificacidn en los Ultimos afios, solamente fijandonos en el aumento de las busquedas en
google del termino gamificacién se observa este aumento.
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Figura 5: Busquedas en google sobre gamificacion.

La mayoria de las veces cuando se escucha gamificacidn, lo asociamos rapidamente al
ambito educativo y también a que los estudiantes se pasan las horas de clase jugando a juegos
y sin aprender nada educativo. Muchos son los autores que estan intentando cambiar este
pensamiento que tiene parte de la sociedad, para ellos esta metodologia es un recurso para
mejorar los resultados obtenidos, esto no quiere decir que el aula se convierta en una sala de
juegos. Casi siempre por no decir siempre se consigue un mayor compromiso por parte del
alumnado, siendo eficiente el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

La metodologia de la gamificacién convierte al alumnado en la practica educativa ya que
es consciente de las necesidades de los estudiantes y sus inquietudes. Para llevar a cabo esta
metodologia se utilizan medios distintos a los que tradicionalmente persigue la educacion, estos
recursos hacen posible que los estudiantes adquieran conocimientos y habilidades.

Hay que resaltar la diferencia entre gamificacion y juego, los juegos buscan el
entretenimiento y con la gamificacion se pretende educar y buscar una motivacion intrinseca
del alumnado hacia una materia. No hay que olvidarse nunca que en los centros educativos
existe una finalidad principal: impartir unos conocimientos a los estudiantes y estos han de
adquirir varias competencias.

Se han realizado muchos estudios a alumnado de todas las edades desde primaria hasta
universitarios, estos estudios revelan que un 70% de los estudiantes muestran un alto nivel de
satisfaccidn con el tipo de actividad y su utilidad, ademas reconocen que la gamificacion es un
buen elemento motivador.

Para educar de una manera satisfactoria en el mundo que vivimos no hay que centrarnos
solamente en los contenidos que dictan las distintas legislaciones, también se ha de tener en
cuenta todos los recursos digitales que tenemos a nuestro alcance y podemos utilizar para
educar al alumnado. Se han de superar visiones negativas del empleo de los videojuegos en
general pues una de las mayores potencialidades de estos dentro de la educacidn es despertar
la curiosidad por conocer, por desarrollar habilidades, reforzar la autoestima, el valor de uno
mismo y de la comunidad,... (Martin, 2015).

A la hora de introducir la gamificacion en el aula en concreto en las actividades que en
ella se realizan no es una tarea sencilla. Los diferentes autores que han estudiado la introduccion
de la gamificacién en el aula hablan de una serie de pasos para la aplicacidn de esta metodologia
en los procesos de aprendizaje. La mayoria coinciden en siete pasos claves otros afiaden o
suprimen algunos. Vamos a nombrar los siete consejos que describe la revista (American
learning media).

e Definir un objetivo claro. Para que la gamificacién sea un éxito se debe establecer qué
conocimientos o actitudes se quiere que los alumnos adquieran o practiquen mediante
el juego. Puede ser una asignatura completa, los contenidos de un trimestre o un tema
concreto que se les resiste. También se puede tener como fin potenciar ciertos
comportamientos, desarrollar ciertas destrezas o competencias. En cualquier caso, es
importante definir el objetivo antes de comenzar a disefiar el juego.

SALVADOR AYTHAMI 17



TRABAJO FIN DE MASTER

e Transformar el aprendizaje de capacidades y conocimientos en juego. El paso decisivo
para aplicar la gamificacidn es ser capaz de plasmar el proceso de aprendizaje tradicional
en una propuesta ludica y divertida. Se puede comenzar por una opcion sencilla (en
muchas ocasiones, las mas eficaces y motivadoras) y, por ejemplo, inspirarse en algun
juego tradicional que ya se conozca para que la primera prueba sea mas fluida, tanto
para el profesor como para los estudiantes. El trivial, la oca o cualquier juego de
preguntas y respuestas o de emparejar conceptos puede ser una opcion perfecta para
empezar. También se pueden dar los primeros pasos en la gamificacién utilizando juegos
educativos como los que se recopilan en Vedoque, Cyberkidz o Jueduland.

e Proponer un reto especifico. Una de las preguntas esenciales cuando se encara por
primera vez un juego es: “éQué tenemos que conseguir?”. Igual que el docente debe
tener claro el objetivo didactico del juego, los alumnos deben estar al tanto de cudl es
el objetivo ludico del juego y qué tienen que hacer para lograrlo. A veces se tiende a
complicar los juegos hasta tal punto que se diluye el destino final de los mismos. Es
importante centrarse en un reto concreto y motivador, explicarselo a los alumnos y
tenerlo siempre presente antes, durante y tras el desarrollo del juego, para analizar
como ha sido la experiencia, detectar aciertos y errores y aprender para la préxima
sesion.

e Establecer unas normas del juego. Las reglas sirven para reforzar el objetivo del juego,
pero también evitan que el caos se apodere del desarrollo del mismo, delimitan
comportamientos, promueven una competiciéon limpia o facilitan ciertos
acontecimientos o encrucijadas que puedan interesarte. Deben crearse unas normas
concisas, revisarlas una a una con los alumnos para que estén claras y observar siempre
su cumplimiento por parte de todos los participantes en el juego.

e Crear un sistema de recompensas (badges). La recompensa es parte fundamental del
juego. De hecho, hay sistemas de gamificacién que se basan Unicamente en establecer
puntuaciones o premios que se aplican en el desarrollo tradicional de la clase y que
sirven para valorar la adquisicién de contenidos pero también los comportamientos, la
capacidad de trabajo en equipo, la participacion en el aula, los trabajos extra... Hay
sistemas online como ClassCraft u OpenBadges que permiten establecer puntuaciones
y premios a ciertos logros obtenidos. Se puede optar por estos o por un sistema de
puntuacién tradicional que debe resultar claro y estar accesible o visible en el aula para
mantener la motivacion.

e Proponer una competicién motivante. La gamificacion debe ser social e incluir una sana
competencia como parte indispensable del juego. No es necesario el enfrentamiento
directo e individual, se puede optar por juegos cooperativos en los que los participantes
tendran que colaborar y aportar de diversas maneras para lograr la recompensa final.
Pero incluso en ese caso habra cierta competencia por participar, ayudarse unos a otros,
resolver el siguiente paso, alcanzar el logro antes que el resto de compareros o mejorar
las puntuaciones propias.

e Establecer niveles de dificultad creciente. El funcionamiento de un juego se basa en el
equilibro entre la dificultad de un reto y la satisfaccion que se obtiene al superarlo. Por
eso, conforme el alumno avanza y practica, el nivel de dificultad debe ir en aumento
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para adaptarse al dominio que ha ido adquiriendo. De este modo se mantendra la
tension reto-superaciény, por lo tanto, la motivacién del estudiante para seguir jugando
y superandose. Como en los pasos anteriores, la experiencia que se vayas adquiriendo
en la gamificacion ayudara al docente a delimitar mejor los niveles, atendiendo al uso
que se haga del juego y los resultados obtenidos.

Una vez nombrado estos siete pasos a tener en cuenta para gamificar en el aula nos
fijamos que utilizar esta metodologia no es simplemente escoger un juego que creemos que va
bien para un tipo de aprendizaje determinado. Sino que hay que tener en cuenta un
determinado nimero de pasos para conseguir que esta metodologia sea un éxito.

A continuacién se detallaran las ventajas de la utilizacién de la gamificacion por parte del
alumnado y del profesorado en el aula.

Ventajas de la metodologia de gamificacion desde el punto de vista del alumnado.

1 | Reconoce y premia el esfuerzo que el alumnado realiza mientras estd abordando su
proceso formativo.

2 | El empleo de la gamificacion en la educacién demuestra al alumnado los progresos y
avances de su aprendizaje.

3 | Si el alumnado no se esta esforzando como deberia para obtener buenos resultados y
mejorar asi su rendimiento académico, la gamificacion le permite integrarse por media de
las nuevas tecnologias.

4 | La metodologia de la gamificaciéon ayuda al alumnado a comprender de una forma mas
sencilla aguellas materias que les resultan mas dificiles. Debido al cambio de dar las clases

y de que el alumnado tiene dos formas de comprender el temario.
Cuadro 1. Ventajas de la metodologia de gamificacion desde el punto de vista del alumnado.

Ventajas de la metodologia de la gamificacidn desde el punto de vista del profesorado.

1 | Fomenta el trabajo en equipos y un aprendizaje colectivo de esta forma se intenta mejorar
la dindmica de aprendizaje en el aula.

2 | La metodologia de la gamificacién ayuda a dosificar el aprendizaje y motiva al alumnado
a dar todo de si mismo para obtener mejores resultados académicos.

3 | Si el alumnado no se esta esforzando como deberia para obtener buenos resultados y
mejorar asi su rendimiento académico, la gamificacidn le permite integrarse por media de
las nuevas tecnologias.

4 | La metodologia de la gamificacidon ayuda al alumnado a comprender de una forma mas
sencilla aquellas materias que les resultan mas dificiles. Debido al cambio de dar las clases

y de que el alumnado tiene dos formas de comprender el temario.

Cuadro 2: Ventajas de la metodologia de la gamificacion desde el punto de vista del profesorado.

Visto ya no son pocos los autores que hablan de la gamificacion en la educacién. En este
trabajo hemos citado a unos pocos de los muchos estudios que se han realizado sobre el uso de
la metodologia de la gamificacidn aplicada a la educacidn. En practicamente todos los articulos
se destaca el uso de esta metodologia para aumentar la motivacion del alumnado y la
implicacion en las diferentes materias que se aplica. A parte de los dos anteriores muchos
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autores también hablan de un aumento de la participacién en la clase, la creacién de un
ambiente agradable para el aprendizaje en el aula ademas de satisfactorio.

2.2.4 éla importancia de la motivacién en el aula?

La motivacién es una fuerza interna de los estudiantes compuesta por pensamiento,
creencias y emociones que surge y pervive en ellos orientada a la realizacion de tareas
propuestas en la docencia de una materia. Esta fuerza esta presente tanto en el seguimiento
activo de la exposicién de informacion por parte del profesor como en la realizacion de
actividades y proyectos de autoestudio, vale decir en todo el elenco didactico y organizativo de
ensefianza que quepa imaginar (Paredes y Dias de Arruda, 2012). Estd demostrado que la
motivacién es uno de los factores que intervienen en el aprendizaje. Debido a la afirmacién
anterior todo docente tiene como objetivo conseguir que sus estudiantes estén motivados.
Muchos autores han publicado la siguiente frase cuanto mds capaz se ve un alumno de superar
un determinado ejercicio, mds motivado estard y para conseguir que el alumno se vea capaz de
superarlo es necesario animarlo y recibir comentarios positivos sobre lo que estd haciendo.

Para conseguir una buena integracién de todo el grupo en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, es necesario que todos los estudiantes se encuentren motivados para desarrollar
el papel que tienen que representar en el dmbito de la educacién. Siempre se observa que existe
un determinado grupo de alumnos/as con falta de motivacion y por ahi es por donde debemos
comenzar, ya que nos guia en el problema existente, en muchos de los casos se incrementan
estos problemas por los entornos familiares en los que se encuentran los estudiantes.

Uno de los factores importantes dentro de la motivacién del alumnado es la consecucion
de algun incentivo. Incentivo: que mueve o excita a desear o hacer algo (real academia de la
lengua, 2018). Este incentivo contribuye en el aumento de la motivacidn de los alumnos, de esta
forma se observa que el alumnado se sentiran cada vez mas motivados cuanto mas refuerzos o
incentivos van apareciendo en el proceso de aprendizaje. Por ejemplo una actividad como seria
el montaje de un motor térmico supone en los estudiantes que lo realicen un numero de
incentivos debido a los objetivos que se van logrando dia a dia en el montaje, y que se traduce
al final en la puesta en marcha de ese motor térmico.

A la hora de preparar los contenidos que se van a dar y las actividades que se realizan es
necesario utilizar diferentes metodologias en las cuales los estudiantes muestren un minimo de
interés e implicacién por la materia. Estas metodologias puede ser el trabajo por proyectos,
pedagogia inversa o aprendizaje cooperativo. Es decir lo importante es evitar la monotonia que
es lo que desmotiva y aburre.

También se debe tener en cuenta el ambiente que se crea en un aula a la hora de motivar
a los estudiantes, existen varios estudios que demuestran esto.

Existen dos tipos de motivacion: extrinseca o intrinseca. La motivacién intrinseca se define
como el interés y el disfrute en una actividad por si misma. Las sensaciones de dominio, eficacia
y autonomia son inherentes al interés intrinseco en la tarea. El constructor de motivacion
intrinseca describe la tendencia a la maestria, el interés espontaneo y la exploracidon que es
esencial al desarrollo cognitivo y social, y representa la principal fuente de gozo y vitalidad a lo

1
SALVADOR AYTHAMI 20



TRABAJO FIN DE MASTER

largo de la vida (Ryan y Deci, 2000). La motivacién extrinseca, por su parte, obedece a situaciones
donde la persona se implica en actividades principalmente con fines instrumentales o por
motivos externos a la actividad misma, como podria ser obtener una recompensa (Naranjo,
2009). Estudios realizados revelan que la orientacién motivacional esta altamente relacionada
con la percepcién de competencia educativa. De esta forma, las personas que evallan su
competencia académica de manera positiva generalmente reportan estar motivadas
intrinsecamente, mientras que las percepciones negativas se asocian con una motivacion
extrinseca (Naranjo, 2009).

Debido a todos los estudios realizados, nos damos cuenta de lo importante que es
conseguir que los estudiantes estén motivados en el aula ya que repercute considerablemente
en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes y con ello en los resultados
académicos que se obtienen.

2.2.5 Utilizacion de la gamificacion para motivar.
Ya estd claro y justificado que es necesario encontrar la motivacién de los estudiantes.
Ahora tenemos que buscar la mejor manera de conseguir este objetivo.

Ya hemos hablado de la motivacidn intrinseca y de la motivacidn extrinseca, la motivacién
intrinseca se vincula a los estudiantes que suelen alcanzar un alto rendimiento académico.
Debido a esto se va a tratar de desarrollar la motivacién intrinseca. Que se vaya a potenciar mas
la motivacion intrinseca no quiere decir que no se pueda aplicar algunas metodologias que
aumente la motivacion extrinseca.

Tenemos que buscar cdmo podemos motivar a los estudiantes utilizando la metodologia
de la gamificacién y que dinamicas utilizar en clase para ello. Existen varias maneras de implantar
esta metodologia en la materia a impartir.

Una forma de aumentar motivacion entre los estudiantes es la “El nimero”, se divide la
clase en equipos, cada grupo realiza la tarea que marca el profesor o profesora y debe
asegurarse que cada miembro del equipo sabe hacer la tarea correctamente. Cada alumno/a
tiene un numero que normalmente se pone por orden alfabético.

Cuando transcurre el tiempo para realizar la tarea, el/la docente extrae un nimero, el
alumno/a al que le corresponda el nimero debe salir al frente y explicar la tarea a toda la clase,
cuando este alumno o alumna termine se vuelve a sacar otro nimero y si el nimero corresponde
a un alumno/a de un grupo diferente, este explica la tarea ante los demas y asi hasta que la
tarea sea explicada por algliin miembro de cada grupo. Al finalizar el docente elige quien fue el
alumno o alumna que mejor explico la tarea, este recibe la felicitacion del resto de los grupos y
su equipo recibe una recompensa. Con esta actividad se consigue aumentar la motivacion
extrinseca, fomentar el interés de los estudiantes en el tema y por ultimo gracias a la
competicion entre equipos mejorar el ambiente en el aula.

Otra forma de motivar a los estudiantes es realizando trabajos cooperativos, uno de estas
herramientas es el “Folio giratorio”, esta herramienta se puede utilizar para diferentes
actividades como repasar un tema, responder a varias preguntas que se plantean en el aula,
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ideas previas de un tema, etc. para ello se divide la clase en varios grupos. Uno de los miembros
del grupo comienza a escribir en un folio en blanco sobre el tema a tratar o la pregunta que
realiza el docente o la actividad fijada. Mientras este miembro del grupo esta escribiendo el
resto de compafieros/as estan corrigiéndole, pensando cdmo van a continuar la respuesta por
ejemplo, corregir conceptos, faltas de ortografia, etc.

A continuacién suena un silbato que indica que se acaba el tiempo empleado para el
primer miembro del grupo en escribir y este pasa el folio al siguiente compariero/a seguln las
agujas del reloj para que redacte su parte, asi sucesivamente hasta que todos los integrantes del
grupo hayan participado en el desarrollo de la actividad. Para distinguir cual es la aportacion de
cada miembro del equipo y asegurar que todos los miembros del grupo estan trabajando e
implicados en la actividad cada miembro del grupo escribe con un color diferente.

Otra forma de aumentar la motivacidn competitiva es utilizando las nuevas tecnologias e
internet. Son muchos los recursos que existen en la red y que los docentes tienen al alcance de
la mano para llevar el proceso ensefianza aprendizaje a una nueva dimensién. Una de estas
herramientas es “Kahoot” Esta pagina web fue creada en 2013 por Alf Inge Wang, profesor del
Departamento de Ciencia Informatica y de la Informacion, en la Universidad Noruega de Ciencia
y Tecnologia (NTNU). Esta herramienta permite crear cuestionarios tipo test sobre cualquier
tema, los cuestionarios son online, en los cuestionarios se puede afiadir fotos, videos que
ayuden a entender la pregunta y el niUmero de preguntas es a elegir. El profesor puede controlar
el tiempo que se va a invertir en la actividad. También existe una base de datos en la que se
encuentran diferentes cuestionarios colgados por otros usuarios.

Para llevar a cabo la actividad es necesario un proyector donde se expondrd el kahoot y
un ordenador con acceso a internet. Los estudiantes con sus moéviles entraran en la paginay con
un codigo accederan al cuestionario. A continuacién las preguntas apareceran proyectadas y los
estudiantes marcaran la respuesta correcta con su movil. Después de cada pregunta saldra una
clasificacién que puntua a los que respondieron correctamente y mas rapidamente creando una
competicion entre el alumnado. En este momento el profesor o profesora puede sacar de dudas
a los estudiantes con una pequefa explicacidn y después continuar con la siguiente pregunta.
Los estudiantes con esta actividad prestan mayor atencidn al realizar una actividad diferente y
le sirve de repaso para entender mejor los conceptos tedricos.

Una aplicacion muy parecida pero con diferentes utilidades que ayuda a fomentar la
motivacién y la competitividad entre el alumnado y que es de facil acceso tanto para el
profesorado como para el alumnado, es “Socrative” esta herramienta fue ideada en 2010 por
Amit Maimon, profesor asistente en la escuela de administracion y direccion de empresas del
instituto tecnoldgico de Massachusetts (MIT). El funcionamiento de esta herramienta es el
siguiente el/la docente se debe de registrar en la web, esta web es gratuita y posee una version
de pago mas avanzada, el/la docente dispone de un panel de control donde disefiar los
cuestionarios de varias formas distintas verdadero o falso, preguntas abiertas y preguntas de
opcion multiple. Ademas esta aplicacidon permite adjuntar imagenes y asignar una explicacion a
las respuestas si se cree oportuno. Cuando el test esta creado el/la docente debe facilitar a los
estudiantes un cddigo que se genera uno para los diferentes cuestionarios. El estudiante no es
necesario que tenga una cuenta previa para poder acceder a los test.
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A parte de todo esto tiene otra opcidn que permite crear una especie de carrera entre el
alumnado respondiendo preguntas, denominada “carrera espacial”, en esta carrera cada
alumno/a o grupo de alumnos/as elige una nave que va aumentando su recorrido cuantas mas
preguntas acertadas obtenga. Gana la nave que mas espacio recorra. El avance de las naves se
puede proyectar en la pantalla para crear en los estudiantes una competicién y que se motiven
trabajando colaborativamente.

A continuacion se detallan todas las aplicaciones que tiene esta herramienta en el aula:

- Ver al instante las respuestas de los estudiantes en tiempo real.

- Se puede utilizar como herramienta para repasar o realizar una encuesta.

- Es posible crear concursos de preguntas.

- Se puede controlar el tiempo de cada pregunta y proyectar el programa en la pared.

- Una de las aplicaciones es capaz de fomentar el trabajo colaborativo de una forma
entretenida y motivando al alumnado (carrera espacial)

En el apartado de los docentes la herramienta también presenta varias utilidades:

- Cadavez que se termina una batea de preguntas, se genera un informe de resultados
en una hoja de calculo o en Excel.

- Se pueden importar cuestionarios.

- Los cuestionarios creados se pueden descargar en pdf.

Otra herramienta que se puede utilizar en clase para motivar al alumnado y para que los
alumnados que pongan en practica lo aprendido durante las clases de teoria y mejoren en su
aprendizaje antes de operar con maquinas reales es la web “Electude Simulation — based
learning solutions for visual and kinesthetic learners” este plataforma fue creada por dos
estudiantes holandeses John Vlaar y Koen Berends en 1990, estos dos estudiantes de
automocidn fueron invitados a brindar capacitacion automotriz especializada para los docentes.
Desde aquel entonces ellos discrepaban de lo que comentaban los docentes acerca del nivel de
los estudiantes y se empefiaron en demostrar que lo que pasaba era que los métodos de
ensefianza y los materiales que utilizaban estaban obsoletos y de ahi les surgid la idea de crear
electude. A la hora de usar esta plataforma es muy sencillo los estudiantes deben tener un
ordenador vy registrarse afiadiendo su nombre y su correo electrénico, esta web es gratuita.
Dentro de la web de electude existen diferentes simuladores de todas las areas que se tratan en
la web. Ademas del alumnado poder realizar y practicar lo visto en teoria con estos simuladores
se puede crear una competicién entre ellos para aumentar la motivacién de los alumnos. Esta
competicion se crea debido a que el simulador posee diferentes niveles que los estudiantes
deberan ir pasando y en cada nivel obtienen una puntuacién que se compara con el resto de los
compaferos/as proyectando en la pantalla.

No hay duda que en el mundo en el que vivimos es practicamente obligatorio trabajar con
las TIC, esta herramienta usa diferentes dispositivos para realizar las partidas como moviles,
ordenadores de sobremesa, tablets adaptdndose a todo tipo de pantallas. Esta herramienta la
pueden utilizar también los estudiantes, creando las preguntas y las respuestas, de esta forma
el alumnado desarrolla un mayor aprendizaje. Cuando es el alumnado el que realiza el
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cuestionario este se motiva intrinsecamente buscando preguntas complejas para que no les
resulte facil de responder a sus comparieros, Creando una competicién entre ellos.

También existen otras formas de motivacion individual como por ejemplo: uso de puntos,
niveles, objetivos personales o restricciones de tiempo. Cuando se utilizan estos elementos,
aumentan la auto superacidn del alumnado y necesita mejorar constantemente. Con estas
herramientas el alumnado se trata de superar a si mismo y mejorar paso a paso por si mismo
sin esperar ninguna recompensa a cambio.

Para motivar a los estudiantes de manera individual y personal se puede optar por el uso
de insignias digitales. Estas insignias intentan conseguir que el alumno realice unas tareas o
actividades y a cambio se les recompensa por su trabajo y asi promover este tipo de conductas.

La motivacidn intrinseca esta relacionada con la gamificacion y la participacion del
alumnado en el aula, muchas autores destacan que las herramientas de gamificacion que
conllevan clasificacién y competicién, fomentan un ambiente motivador y emocionante en el
desarrollo de las clases y esto lleva con sigo un mayor interés y participacién por parte del
alumnado.

Estos son algunos de los ejemplos que hay de gamificacion en el aula y vemos los
resultados académicos que se obtienen y como mejoran la motivacion y el rendimiento
académico de los alumnos.

2.3 La aplicacion de la gamificacion.

2.3.1 Los problemas que nos podemos encontrar con el uso de la gamificacion.

De momento nos hemos centrado en hablar de la metodologia de la gamificacién y como
benefician al sistema educativo, pero también hay que hablar de los problemas o dificultades
que pueden surgir cuando utilizamos esta metodologia en el aula.

Algo que nunca hay que olvidar cuando nos planteamos realizar un cambio en la
metodologia de la ensefianza son los costes de esfuerzo que se necesitan para llevarlo a cabo
por parte del equipo educativo. Todo cambio metodoldgico lleva un aumento de trabajo por
parte del equipo de docentes ya que tienen que aclimatarse e incorporar los nuevos contenidos
a las materias. Con esta metodologia es necesario modificar las tareas o actividades que se van
a realizar a los largo de un curso académico para afiadir elementos de juego y hacerlas mas
motivadoras para los estudiantes. Por ultimo hay que adaptar el tiempo que se le dedica a cada
actividad ya que la duracidon de las mismas no es la misma que anteriormente.

Otro componente a tener en cuenta es el coste econdmico que conlleva la implantacidn
de la gamificacion en las aulas. Hay que pensar que se puede utilizar la metodologia de la
gamificacidn sin que conlleve gasto econdmico algun, realizando test, utilizando folio, la pizarra,
etc. Pero no debemos de olvidar que si queremos utilizar la gamificacién con un soporte digital,
este sistema necesita una preparacién, una fase de analisis y un desarrollo llevado a cabo por
un equipo informatico y esta vez el costo ya no sera nulo. Existen otras formas de gamificar en
el aula por medio de consolas estos tampoco son a coste cero.

1
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2.3.2 ¢éComo evaluar cuando utilizas la metodologia de la gamificacion?

A lo largo del curso los estudiantes son sometidos a la evaluacion siendo uno de los
procesos mds importantes. Existen dos tipos de evaluaciones, la evaluacion continua que se lleva
a cabo durante todo el curso y la evaluacién final que normalmente es un examen. Cuando se
habla de examen o trabajos la gran mayoria de los estudiantes se estresan y se ponen nerviosos.

Para evaluar la metodologia de la gamificacidon lo mas factible es utilizar rabricas que son
presentadas al alumnado antes del inicio del tema y que si cada alumno/a o grupo de
alumnos/as van superando todos los pasos en el tiempo que se acuerde y la forma que indica
esta rubrica va sumando puntos. De esta forma los estudiantes no tienen que realizar examenes
ni trabajos a parte para poder aprobar la unidad y enseiarle al docente que el tema esta
aprendido. Mas adelante se presentan unos ejemplos de matrices o rubricas.

Para evaluar la motivacion del alumnado frente a las nuevas metodologias de aprendizaje
como la gamificacién se les pasa un cuestionario después de alguna de las actividades que se
realizan durante la sesidn de clase y dependiendo del resultado de la misma se sabe el excito de
la actividad en la clase que lo pusiste en practica que una clase no se motive con una
determinada actividad no quiere decir que esta sea mala, sino que para los estudiantes que hay
en ese aula hay que realizar otro tipo de actividades para poder llegar a motivarlos con la materia
impartida. El clima de clase no depende sélo de las metas que se promueven de manera mas o
menos explicita, sino de los modos de trabajo y pautas de interaccidn que configuran el entorno
instruccional y que inciden de manera indirecta en la orientacion motivacional al posibilitar la
consecucion de distintas metas. Por este motivo, una forma de evaluar el clima motivacional es
tener en cuenta tanto el sistema de trabajo como los modos de interaccién y los resultados (M.
Alvarez y R. Bisquerra, 2007).

Motivacion frente a la gamificacion

1 Muy malo - 5 Muy bueno

¢Cual es tu valoracién para la clase de hoy? *

¢Las actividades realizadas en clase te han servido para reforzar los
contenidos visto en clasea?

1
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¢ Te gustaria seguir utilizando este tipo de aplicaciones o herramientas
educativas para repasar contenidos?
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3. Planteamiento de actuacion.

3.1 Contextualizacion del planteamiento.

La actualizacién de la unidad de aprendizaje va destinada para los estudiantes de un
centro educativo concertado situados en Canarias. Se trata de un centro que combina Infantil,
Primaria, Secundaria, Bachiller y Formacién Profesional grado medio, superior y bdsica. Vamos
a hablar de la ensefianza a la cual vamos a orientar este trabajo, en formacion profesional estan
especializados en las areas de electricidad, automocién e informatica. Este centro esta abierto
desde 1945 en Santa Cruz de Tenerife y afios mas tarde se trasladaron a unas nuevas
instalaciones a La Cuesta por el afio 1979 hasta la fecha. Este centro estd formado por un gran
grupo de docentes con una gran experiencia en los diferentes campos que se imparten en los
ciclos profesionales.

En la parte de formacién profesional podemos encontrar alumnos/as desde los 14 afios
(alumnos/as de formacidn profesional bésica) hasta estudiantes mayores de edad que cursan
los ciclos de formacion profesional de grado medio y superior. Los estudiantes de los ciclos
realizan desde mediados del segundo trimestre del segundo curso, prdacticas externas en
empresas. De esta forma vemos que el objetivo de estos estudiantes es el mundo laboral una
vez titulado, pocos son los que se deciden por ir a la universidad o realizar otro ciclo formativo.

En estos ciclos la metodologia utilizada es sobre todo una gran cantidad de practicas
realizadas en el taller, estas practicas las realizan los estudiantes para que cojan destreza y
soltura a la hora de trabajar. En estas clase se utilizan muy poco las TIC cada grupo tiene su
propia aula donde se imparten las clases tedricas y ninguno de los cursos posee un aula en la
gue cada alumno/a pueda utilizar un ordenador de forma individual, los estudiantes deben traer
sus propios ordenadores si quieren realizar alguna actividad con las nuevas tecnologias.

En el siguiente trabajo, vamos a centrarnos principalmente en los ciclos profesionales de
automocidn. En concreto en el ciclo de grado medio de automocion. La materia en la que vamos
amodificar la unidad de trabajo es la asignatura de sistemas auxiliares del motor, esta asignatura
se imparte durante el primer curso del ciclo de automocion. A lo largo de todo el curso esta
asignatura consta de 130 horas en total, estas horas se dividen en cuatro sesiones a la semana,
tal y como se describe en el Real Decreto 453/2010, de 16 de abril, por el que se establece el
titulo de Técnico en Electromecanica de Vehiculos Automdviles y se fijan sus ensenanzas
minimas, de la Comunidad Canaria. Durante estas ocho horas semanales que se dedican a esta
asignatura para desarrollar todas las unidades de trabajo: caracterizacién de sistemas auxiliares
en los motores de ciclo Otto (20 horas), caracterizacion de sistemas auxiliares de los motores
Diésel (20 horas), localizacion de averias de los sistemas auxiliares de los motores térmicos (16
horas), mantenimiento de los sistemas auxiliares del motor del ciclo Otto (16 horas),
mantenimiento de los sistemas auxiliares del motor de ciclo Diésel (28 horas) y mantenimiento
de los sistemas de sobrealimentacidn y anticontaminacidon de motores de ciclo Otto y Diésel (30
horas). La unidad de trabajo que vamos a desarrollar es localizacién de averias de los sistemas
auxiliares de los motores térmicos contiene 16 horas de clases lectivas distribuidas en cuatro
semanas de clase.

Para finalizar hay que tener en cuenta la cantidad de estudiantes que vamos a tener en el
aula para valorar como realizar las diferentes unidades profesionales y las practicas en el taller.
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Normalmente este ciclo comienza el curso con 20 0 25 alumnos/as y a medida que va avanzando
el curso este niumero se reduce a menos de 20 alumnos/as.

3.2 Aplicacioén de la legislacion vigente.

Como sabemos esta mejora de unidad de trabajo va destinada a un centro educativo que
se encuentra en la Comunidad Canaria, se debe seguir la legislacién vigente que se esta
aplicando en la Comunidad Auténoma de Canarias. Como esta propuesta va dirigida a los
estudiantes de formacidn profesional media en electromecanica la legislacion que se tiene que
aplicar es la que marca el Real Decreto 453/2010, de 16 de abril, por el que se establece el titulo
de Técnico en Electromecanica de Vehiculos Automoviles y se fijan sus ensefianzas minimas, de
la Comunidad Auténoma de Canarias. Este Real Decreto marca el curriculum y define la
estructura del titulo técnico en electromecanica. En este mismo Real Decreto aparecen los
contenidos, los criterios de evaluacion y los resultados de aprendizaje que se describen a
continuacién.

3.3 Contenidos.

Los contenidos que se deben tratar y quedan marcado en el Real Decreto 453/2010, de
16 de abril, por el que se establece el titulo de Técnico en Electromecanica de Vehiculos
Automaviles y se fijan sus ensefianzas minimas, de la Comunidad Auténoma de Canarias, para
esta unidad formativa son los siguientes:

- ldentificacién de sintomas y disfunciones.

- Diagrama guiados de diagnosis.

- Interpretacion y manejo de documentacion técnica.
- Manejo de equipos de diagnosis.

- Toma de parametros e interpretacion de los mismos.

- Sistemas autodiagnosis.

3.4 Metodologia.

Como hemos visto en los objetivos descritos anteriormente para la unidad de trabajo que
vamos a implementar utilizaremos la gamificacién como metodologia para conseguir un
ambiente motivador y buscar el compromiso e interés del alumnado con el temario impartido.
Para aplicar la gamificacion en el aula se van a utilizar diferentes herramientas.

Una de las herramientas que vamos a utilizar “Socrative”, los estudiantes se dividiran en
parejas y crearan en esta plataforma online un test para que sus compafieros/as lo resuelvan en
clase. Se realizaran dos test por clase para que todos puedan tener la oportunidad de presentar.

1
SALVADOR AYTHAMI 28



TRABAJO FIN DE MASTER

Los test que tienen que realizar deben ser de lo explicado en las clases anteriores para que sirva
como repaso y asi no olvidarse de lo explicado los primeros dias del tema. La pareja que ha
creado el test, después de cada pregunta deberdn ver el resultado de la misma y realizar una
breve explicacion de la pregunta, si los resultados fueron satisfactorios. En caso de que los
resultados de la pregunta no sean buenos los estudiantes encargados del test deben explicar el
contenido de la pregunta de una forma mas amplia. De esta forma se crearan dos competiciones
paralelas en el aula, una entre las parejas de estudiantes que resuelven los test creados por sus
compafieros/as y otra competicidén para poner las preguntas mas dificiles y asi intentar que sus
compaferos/as no la respondan correctamente, creando motivacion entre el alumnado y un
ambiente de aprendizaje agradable en el aula.

La siguiente herramienta que se utilizara es “Electude simulator challenge” esta
herramienta se utiliza porque tras haber realizado un cuestionario sobre esta unidad de trabajo
en los cursos anteriores se ha comprobado que los estudiantes no salen bien preparados en el
apartado de equipos de diagnosis algo esencial a la hora de trabajar con vehiculos. Para ello se
ha buscado esta plataforma online que se utilizard durante media hora en cada sesion, para ello
los estudiantes tendran que estar situados delante de un ordenador y el simulador les planteara
tres niveles diferentes que los estudiantes deberan tener resueltos al final de la unidad de
trabajo y de esta forma utilizardn los equipos de diagnosis reforzando esta carencia que tenian.
Si resuelven los tres niveles del simulador antes de finalizar la unidad de trabajo cada alumno
tendra una nota positiva y el que los resuelva con mayor puntuacion tendra un punto mas en la
nota final de la unidad de trabajo.

Las dos herramientas que se han mencionado anteriormente son las que vamos a aplicar
durante el transcurso de la unidad de trabajo. Pero no son las Unicas aplicaciones que vamos a
utilizar, debido a que se impartiran clases tedéricas al comienzo de varias de las sesiones durante
la unidad de trabajo para obtener de este modo las nociones basicas sobre el tema en cuestién.
Durante el periodo de las sesiones que se imparte la teoria se proyectaran diferentes
presentaciones en power point, archivos en pdf y videos, estos videos se realizaran con la
siguiente herramienta “edpuzzle”. Recordar que las clases son de dos horas seguidas durante
dos veces a la semana. Esta plataforma online se utiliza para reforzar los conocimientos tedricos
explicados en clase a modo de repaso, afianzando la teoria. Esta actividad sera creada por el
profesorado, los estudiantes se colocaran delante de un ordenador de la clase o con sus
dispositivos mdviles y veran el video de repaso de lo explicado en la sesidon de ese dia y
responderan a las preguntas que van apareciendo asi como leeran los comentarios que realiza
el/la docente tanto de audio como escritos. Una vez todos los estudiantes hayan concluido, el
profesor o profesora tendra en un documento VSC los resultados obtenidos en de las preguntas
gue se ha realizado durante la visualizacién del tema.

Otro de los aspectos que se pretende potenciar en el desarrollo de esta unidad de trabajo
es el autoaprendizaje y el trabajo en casa. Para ello destinamos la tarea de la herramienta
“Socrative”. Mientras vayan realizando las preguntas y las posibles respuestas para sus
companieros va aprendiendo por si mismos. Esta tarea ha de realizarse en casa porque no daria
tiempo de hacerla en clase debido al poco tiempo que se tiene para cada unidad de trabajo. Los
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estudiantes pueden acudir al profesor o profesora para resolver las dudas al finalizar cada clase
y por correo electrénico en un horario determinado. La tarea de “Socrative” debera subirse al
Moodle veinticuatro horas antes de exponerla en clase.

3.5 Ejercicios.

Segun lo comentado en el apartado de metodologia sobre la unidad de trabajo se
realizaran dos actividades principales en el aula durante el desarrollo de la misma. La primera
de las actividades se realizara utilizando la plataforma “Socrative” por otro lado también se
realizara como segunda actividad el uso del simulador “Electude Simulator challenge”. En los
siguientes apartados se comentaran mas a fondo en qué consisten los ejercicios.

3.5.1 Socrative.

La siguiente actividad consiste en separar a los estudiantes en parejas, para que cada
pareja realice un test, la creacidon de este test ha de realizarse desde casa, mediante una
plataforma online y gratuita con el nombre de Socrative. Para iniciar el alumnado deberd
registrarse con usuario y contraseia. Una vez se encuentren dentro de la plataforma los
estudiantes pueden elegir varias funciones, para el trabajo que vamos a pedir los estudiantes
deberdan de ir a nave espacial juego. En esta aplicacién dentro de la herramienta en la cual el
alumnado podrd crear todos los test que desee utilizando preguntas cortas, videos, imagenes.
Las respuestas pueden ser de respuesta corta y de dos o cuatro respuestas posibles, se pueden
admitir mas de una respuesta como valida.

Al inicio de la unidad de trabajo y formadas las parejas se distribuiran los turnos en los
que cada pareja presentaran su test al resto de comparieros/as. Esta ronda de turnos se ha de
realizar durante la primera sesidn, debida que con el nimero de alumnado que tenemos y el
tiempo, hay que comenzar las presentaciones de los test en la tercera sesidn. Las parejas
tendrdn un maximo de 10 minutos para realizar la presentacién de su test y que los compaiieros
respondan. Cada pareja deberd subir su test al Moodle veinticuatro horas antes de la sesidn de
presentacion del mismo.

Para la presentacién de los test se utilizaran todas las sesiones de clase con excepcion de
la primera, segunday ultima. En cada sesién de clase presentaran dos parejas diferentes. El resto
de compafiieros responderan a las preguntas que han preparado sus compaiieros. De esta forma
cada alumno acabara respondiendo tantos test como parejas se hayan formado.

Para finalizar se tendra en cuenta las puntuaciones de cada alumno/a en los diferentes
test. Las puntuaciones las ird apuntando el delegado de la clase en un Word, que enviara
después de cada sesion al docente por correo electrénico. Al finalizar las presentaciones de los
test por parte de todas las parejas de la clase, el profesor o profesora revisard y comentara a la
clase quienes fueron los tres alumnos/as que obtuvieron mayor puntuacion en el desarrollo de
esta actividad durante la unidad de trabajo, obteniendo una anotacién positiva.
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El objetivo de este ejercicio es reforzar las explicaciones realizadas en clase por parte del
docente. Los alumnos repasaran por partida doble, realizando los test y resolviéndolos en clase.
Siempre hay que realizar trabajos desde casa como refuerzo o iniciacién a la unidad que se esta
tratando en clase, para no llegar a las aulas perdido y sin saber nada sobre el tema. Se ha
demostrado que si los estudiantes tienen una ligera idea sobre el tema que van a tratar su
aprendizaje se produce de una forma mas efectiva. Para fomentar este trabajo desde casa y
cojan habitos se realizan este tipo de actividades. A parte de todo esto se crea una competicién
entre el alumnado por ver quién sabe mas y quien responde mas rapido ya que los tres mejores
alumnos/as obtendran una recompensa positiva, motivacion extrinseca.

3.5.2 Electude simulator challenge.

La siguiente actividad consiste en que cada alumno/a de forma individual debera
superar varios niveles de un simulador con el objetivo de aprender a detectar averias con el
equipo de diagnosis. Para ello se usara la primera sesién destinada a esta unidad de trabajo para
la explicaciéon del simulador, los alumnos se registran con usuario, contrasefia y correo
electrénico y comienzan con la prueba que permite el simulador para aprender cémo funciona.
Esta actividad se desarrollard durante media hora de cada sesidn, no se podra avanzar en casa
ya que podrian recibir ayuda externa para superar los niveles.

El simulador electude consta de tres niveles distintos que van incrementado su dificultad.
Los diferentes niveles son de la misma dificultad para todos los alumnos, pero no son las mismas
averias para todos, evitando de este modo que los estudiantes se ayuden unos a otros.

Después de superar cada nivel aparecera una puntuacion, solo tendremos en cuenta la
puntuacién que se obtenga al finalizar el tercer nivel. Los estudiantes que consigan superar el
tercer nivel obtendran una calificacidn positiva en la actividad y aquellos tres alumnos/as que
consigan tener las mayores puntuaciones al superar todos los niveles obtendrdn un punto en la
nota final de la unidad de trabajo.

Trabajando con Electude simulator challenge los estudiantes descubren diferentes averias
gue antes sabian que se podrian producir por lo visto en la teoria pero nunca en la practica
habian tenido la oportunidad de verla aparte de eso todas las averias pueden ser resueltas. Los
estudiantes aprenden a leer y completar una orden de trabajo, repasan el uso del multimetroy
del osciloscopio, etc.

El objetivo de esta actividad es el acercamiento a los equipos de diagnosis por parte de
los estudiantes, ya que segun resultados de encuestas al alumnado que ha cursado este ciclo
formativo anteriormente han recalcado que tienen dificultades para utilizar con soltura los
equipos de diagnosis. Para solucionar esto se ha introducido este simulador que es muy parecido
alarealidad y donde los estudiantes pueden trastear y equivocar sin consecuencia alguna. Otros
anos los estudiantes veian como el profesor o profesora enchufaba el equipo de diagnosis en su
coche particular, pero no podian utilizarlos ellos mismo como sucede con Electude.
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3.6 Programacion de la unidad.

Como hemos visto en el punto 3.1 la unidad de trabajo que vamos a desarrollar en este
trabajo tiene un total de 15 horas segun el Real Decreto 453/2010, de 16 de abril, por el que se
establece el titulo de Técnico en Electromecdnica de Vehiculos Automoéviles y se fijan sus
ensefianzas minimas, de la Comunidad Canaria. Las 16 horas se dividen en dos sesiones a la
semana de dos horas cada sesion. Para el desarrollo de esta unidad de trabajo se utilizaran
cuatro semanas. A continuacion se detallaran como se realiza cada sesidn.

SESION DESCRIPCION

e Enla primera sesion de esta unidad de trabajo se expondran los
contenidos minimos que se tendrdn en cuenta para la
elaboracién del Socrative.

Primera  sesion

100 minutos de

duracion. e Sedividirdn a los estudiantes en parejas y se sortean los dias que

presenta cada pareja.

e A continuacién se explicara el uso del Socrative, los estudiantes
se registraran y con una presentacion proyectada seguiradn los
pasos para realizar un test.

e Comienza a explicar mediante una clase expositiva y lanzando
preguntas al alumnado para ver el nivel que tienen en este tema.

e Se explica que vamos hacer con la herramienta Electude
simulator challenge. En la Ultima sesién de esta unidad de
trabajo los estudiantes deberan presentar un informe sobre las
averias que han reparado en los distintos niveles.

e Seguidamente los estudiantes se registran y se proyecta en
modo prueba para ver el funcionamiento y coger soltura con los
equipos y componentes que aporta el simulador.

1
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e Comienza la sesion con la explicacién del primer apartado del

Segunda  sesion tema: Identificacion de sintomas y difusiones. Para ayudar con la
100 minutos de explicacion se utiliza la herramienta edpuzzle, a medida que van
duracion. visualizando el video los estudiantes deberan responder a las

preguntas que en él se plantean.

e Acontinuacidén los estudiantes comienzan con el primer nivel del
simulador Electude de forma individual cada uno en sus
ordenadores. Para el desarrollo de esta actividad se dedicaran
30 minutos.

e Para dar comienzo a la sesidn se pregunta a los estudiantes las
dudas sobre la clase anterior.

e Seguidamente se continda con el segundo apartado del tema:

Tercera sesion Diagramas guiados de diagnosis, mediante una clase magistral el
100 minutos de alumnado se va pasando diferentes diagramas obtenidos de
duracién. coches reales.

e los estudiantes se colocan de forma individual y con los
ordenadores y se ponen a trabajar con el Electude durante 30
minutos. Deberian de terminar con el nivel 1 y comenzar con el
nivel 2 para poder terminar a tiempo.

e Por ultimo para finalizar la clase las dos primeras parejas
deberdn presentar sus test y resolverlos con los compaiieros,
maximo 10 minutos por test.

En esta sesién se realiza un pequefio repaso de lo visto en la clase
anterior mediante la visualizacion de un video de 5 minutos.

1
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e A continuacion se procede con el tercer apartado del tema:
interpretacién y manejo de documentacién. Para apoyar la
explicacion se utiliza una presentacién en pdf.

Cuarta sesién 100 e Salimos al taller para utilizar el ordenador, este ordenador
minutos de contiene una gran variedad de manuales de diferentes vehiculos,
duracion. ahi se les explica como buscar e interpretar la documentacién de

gran variedad de vehiculo. Una vez los estudiantes hayan visto
como se realiza esta busqueda deberan, por parejas, busca tres
modelos de vehiculos diferentes que proponga el profesor o
profesora.

e En esta tercera sesion del uso del simulador Electude los
estudiantes ya tienen que comenzar con el segundo nivel para
poder terminar antes de concluir la unidad de trabajo.

e Los ultimos 20 minutos de clase se dedica a la resolucién de los
test creados por otros cuatro compafieros.

e Para esta parte del tema vamos a utilizar una actividad
cooperativa denominada folio giratorio. Para esta actividad es
necesario que los estudiantes tengan unos conocimientos
basicos del manejo de los equipos de diagnosis. Estos
conocimientos los adquieren a través del simulador Electude y
de busqueda de informacién en casa a través de internet. La
técnica del folio giratorio consiste en crear grupos de cuatro
miembros, el profesor o profesora lanza la pregunta ¢Como se
maneja los equipos de diagnosis? Cada grupo comienza a
trabajar, para ello uno de los miembros del grupo coge un folio
en blanco y comienza a responder la pregunta pasado tres
minutos el profesor toca un silbato y pasa el folio al siguiente

Quinta sesién 100 miembro del grupo y continua respondiendo la pregunta
minutos de durante tres minutos y asi sucesivamente. Mientras un miembro
duracién. del grupo estad respondiendo a la pregunta el resto de los

miembros deben estar atento a lo que escribe por si hay alguna
falta de ortografia, estd mal expresado o algun error de
concepto. Al finalizar este ejercicio un miembro de cada grupo,
leerd para el resto de los compafieros de la clase la respuesta del

grupo y se debatira para conseguir la mejor respuesta.
|
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e Una vez terminado este ejercicio se sale al taller para utilizar el
equipo de diagnosis BOSH que es el que tienen en el centro
educativo. Para utilizar este equipo el profesor cede su coche
para poder enchufar el equipo de diagnosis obsoleto y que los
estudiantes vean fisicamente su funcionamiento.

e Una vez terminada la préctica en el taller se continda con el
simulador Electude. Los estudiantes deben de ir terminando el
segundo nivel y comenzar con el tercero y ultimo.

e Al comienzo de esta sesion se reparte a los estudiantes unas
determinadas preguntas creadas en Socrative, durante 5
minutos, que deberdn responder sobre el tema tratado en la
clase anterior, la misién de este test es evaluar el ejercicio de la
clase anterior para saber su eficacia.

e Una vez concluido este test se le informa a los estudiantes para
gue se ha realizado el test y que no cuenta para nota. Y seguimos
con el siguiente apartado del tema: toma de parametros e

Sexta sesion 100 interpretacion de los mismos. Para la explicaciéon de este
minutos de apartado se utiliza una presentacién pdf.
duracion.

e Terminada la explicacion y resueltas las dudas salimos al taller y
dividimos a la clase en tres grupos ya que hay tres coches en los
que trabajar en el taller. Los diferentes grupos toman los
parametros de los diferentes vehiculos y los comparamos con los
parametros del fabricante viendo si esta todo ok o si por el
contrario existe algun fallo, detectando el fallo existente.

e Contintan con el simulador Electude. Debido a que quedan dos
sesiones para terminar la unidad de trabajo los estudiantes
deberan de comenzar con el nivel tres para poder terminar a
tiempo los distintos niveles.

1
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e Para finalizar la sesién, dos pares de parejas contintan con los
test de socrative.

e Sedainicio a la sesién con video de repaso de todo lo explicado
en la unidad de trabajo.

e Paraterminar el temario se realiza una clase expositiva sobre los

Séptima  sesion sistemas de autodiagnosis. Utilizando como apoyo un power
100 minutos de point.
duracién.

e Los estudiantes tienen que terminar con simulador Electude, ya
gue en la siguiente sesidon tienen que entregar la memoria de
esta actividad.

e Serealizan las Ultimas presentaciones de los test por parte de los
compafieros que faltaban por realizarlas.

e Para terminar la unidad de trabajo se preguntara a los
estudiantes si les ha quedado alguna duda y se lanzaran una
serie de preguntas al aire para ver si han aprendido los
contenidos minimos que se piden.

Octava sesién 100
minutos de e Una vez finalizado, los estudiantes tienen que entregar la
duracion. memoria de la actividad con el Electude simulator challenge. Una
vez hayan entregado la memoria se procedera a resolver las
dudas que tienen acerca de las diferentes averias y se
comprobara hasta que nivel han avanzado y que puntuacién ha
obtenido cada alumno/a.

e Por ultimo el profesor o profesora resuelve los diferentes niveles
de Electude simulator challenge para resolver las dudas que
tengan los estudiantes. Ademas comunica a los alumnos/as los

1
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resultados que se obtienen de las presentaciones de los
cuestionaros y da los resultados del simulador.

En la tabla de contenidos de arriba se reflejan el nimero de actividades que se realizany
como van distribuidos los contenidos. En esta unidad existen varias sesiones tedrico-practicas
para que los estudiantes puedan relacionar los conceptos explicados en el aula en el taller y asi
resulte mas facil entender los contenidos. Durante el trabajo que se realiza con el Electude
simulator challenge loa alumnos pueden resolver sus dudas con el profesor o profesora siempre
y cuando las hayan meditado, buscado informacidn y no hayan conseguido solventarlas. A lo
largo de las presentaciones proyectadas durante la explicacién de las clases de teoria se realizan
aportaciones de experiencias propias o del alumnado para crear debate y conseguir que la clase
se haga lo mas amena posible y que todos los estudiantes participen en ella. Para que los
estudiantes no pierdan la concentracidon se realizan varias preguntas cortas para que el
alumnado alna contenidos.

3.7 Criterios de evaluacion.

A continuacién se detallan los criterios de evaluacidn para la unidad, Localiza averias en
los sistemas auxiliares de los motores de ciclo Otto y de ciclo Diésel relacionando los sintomas y
efectos con las causas que las producen. Estos criterios se detallan en el Real Decreto 453/2010,
de 16 de abril, por el que se establece el titulo de Técnico en Electromecanica de Vehiculos
Automaviles y se fijan sus ensefianzas minimas, de la Comunidad Auténoma de Canarias.

Criterios de evaluacién:

A. Se han comprobado si existen ruidos andmalos, tomas de aire o pérdidas de
combustible.

B. Se ha identificado el elemento o sistemas que presenta la disfuncién.

C. Se ha seleccionado e interpretado la documentacién técnica.

D. Se ha seleccionado el equipo de medida o control, efectuando su puesta en
servicio.

E. Se ha efectuado la conexién del equipo en los puntos de medida correctos

realizando la toma de pardmetros necesarios.

F. Se ha extraido la informacién de las unidades de gestidn electrdnica.
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G. Se han comparado los valores obtenidos en las comprobaciones con los
estipulados en documentacion.

H. Se ha determinado el elemento o elementos que hay que sustituir o reparar.
l. Se han identificado las causas que han provocado la averia.

J. Se ha planificado de forma metddica la realizacién de las actividades en
prevision de posibles dificultades.

3.8 Orientaciones pedagogicas.

Segun el Real Decreto 453/2010, de 16 de abril, por el que se establece el titulo de Técnico
en Electromecdnica de Vehiculos Automdviles y se fijan sus ensefianzas minimas, de la
Comunidad Auténoma de Canarias. Este médulo profesional tiene las siguientes orientaciones
pedagdgicas.

Este mddulo profesional contiene la formacion necesaria para desempeiiar la funcion de
ajustar y mantener los sistemas auxiliares del motor de gasolina, GLP y diésel.

Incluyen estos aspectos:

- Identificacion de averias en los sistemas auxiliares del motor.
- Ajuste de parametros de los sistemas auxiliares del motor.

- Mantenimiento de los sistemas auxiliares del motor.

Las actividades profesionales asociadas a esta funcion se aplica en:

- Diagnéstico de averias en los sistemas auxiliares de los motores.

- Procesos de desmontaje y montaje de los elementos de los sistemas
auxiliares.

- Ajuste de paramentos.

- Verificacidn de las reparaciones efectuadas.

1
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La formacion del médulo contribuye a alcanzar los siguientes objetivos generales del ciclo
formativo:

- a) Interpretar la informacién y, en general, todo el lenguaje simbdlico,
asociado a las operaciones de mantenimiento y reparacién en el area de
electromecdnica para seleccionar el proceso de reparacion.

- b) Seleccionar las maquinas, utiles y herramientas y medios de seguridad
necesarios para efectuar los procesos de mantenimiento en el drea de
electromecanica.

- ¢) Manejar instrumentos y equipos de medida y control, explicando su
funcionamiento y conectandolos adecuadamente para localizar averias.

- e) Analizar la informacién suministrada por los equipos de diagnosis,
comparandola con las especificaciones dadas por el fabricante para
determinar el proceso de mantenimiento y reparacion.

- f) Aplicar las técnicas de operacién y utilizar los métodos adecuados para
reparar los motores térmicos y sus sistemas auxiliares.

- i) Aplicar las técnicas y métodos de operacion pertinentes en el desmontaje,
montaje y sustitucion de elementos mecanicos, neumaticos, hidraulicos y
eléctrico-electrénicos de los sistemas del vehiculo para proceder a su
mantenimiento y reparacion.

- j) Analizar el funcionamiento de las centralitas electrénicas y la informacion
gue suministran, efectuando la recarga, extraccidon de datos y reseteado de
las mismas para obtener informacidn necesaria en el mantenimiento.

- k) Realizar medidas, comparando los resultados con los valores de los
parametros de referencia para verificar los resultados de sus intervenciones.

- [) Analizar y describir los procedimientos de prevencidn de riesgos laborales
y medioambientales, sefialando las acciones a realizar en los casos definidos
para actuar de acuerdo con las normas estandarizadas.

- p) Reconocer y valorar contingencias, determinando las causas que las
provocan y describen las acciones correctoras para resolver las incidencias
asociadas a su actividad.

Y las competencias del titulo:

1
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a) Seleccionar los procesos de reparacidn interpretando la informacion
técnica incluida en manuales y catalogos.

b) Localizar averias en los sistemas mecanicos, hidraulicos, neumaticos y
eléctricos-electronicos, del vehiculo, utilizando los instrumentos y equipos
de diagndstico pertinentes.

c) Reparar el motor térmico y sus sistemas auxiliares utilizando las técnicas
de reparacién prescritas por los fabricantes.

g) Verificar los resultados de sus intervenciones comparandolos con los
estandares de calidad establecidos.

h) Aplicar procedimientos de prevencion de riesgos laborales y de proteccion
ambiental, de acuerdo con lo establecido por la normativa.

Las lineas de actuacidn en el proceso de ensefianza-aprendizaje que permiten alcanzar los

objetivos del médulo versaran sobre:

Interpretacién y manejo de documentacion técnica.

Manejo e interpretacién de los datos suministrados por los equipos de
diagnosis.

Identificacidon de averias en los sistemas auxiliares del motor.

Reparacion de los componentes y sistemas auxiliares del motor.

Técnicas de mantenimiento y reparacién.

SALVADOR AYTHAMI
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3.9 Rdubricas o matrices.

Para evaluar esta unidad de trabajo se utilizard un instrumento de evaluacién llamado
rdbrica. Para definir la nota de esta unidad se utilizan cuatro ridbricas diferentes. Una para la
parte de tedrico-practica, otra para el Electude simulator challenge, otra para la parte de teoria
test alumnos y test final y por Ultimo una rubrica que definird el peso de las otras rubricas y la
actitud de los estudiantes.

1
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3.9.1 Rubrica Tedrico-practico.

ELEMENTOS

Practica 1:
interpretacion y
manejo de

documentacion

Practica 2: manejo
de los equipos de
diagnosis

Practica 3: toma de
parametros e
interpretacion de los
mismos

DEFICIENTE

(0 -3 puntos)

La pareja no participa
ni presta atencion
durante la
explicacion y
desarrollo de la
practica.

No participa ni presta
atencién durante la
explicacion y
desarrollo de la
practica.

El grupo no participa

ni presta atencion
durante la
explicacion y

desarrollo de |la
practica.

MEJORABLE
(4 puntos)
Los estudiantes que
forman la pareja son
capaces de interpretar
la documentacion con

ayuda del profesor.

Los estudiantes
respetan y trata con
cuidado el equipo de
diagnosis y el vehiculo
con el que van a

trabajar en la actividad.

Los grupos de
alumnos/as cuidan el
multimetro y el

osciloscopio.
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SATISFACTORIO

(5 - 6 puntos)

La pareja de
alumnos/as muestra
bastante soltura a la
hora de manejar e
interpretar la
documentacion.

El alumnado presta
atencion a la
explicacion y maneja
los equipos de
diagnosis con ayuda
del profesor.

Los grupos toman los
pardmetros y los
interpretan con

ayuda del docente.

BIEN

(7 - 9 puntos)

La pareja maneja e
interpreta la
documentacién de
los 3 vehiculos en

menos de 5 minutos.

Los estudiantes
participan de
manera satisfactoria
en el manejo de los
equipos de diagnosis
de forma activa.

Los grupos tienen
soltura en la toma de

parametros e
interpretan los
mismos

correctamente y sin
ayuda del

profesorado.

EXCELENTE
(10 puntos)
La pareja maneja e
interpreta la documentacion
de los 3 vehiculos en menos
de 5 minutos y aporta
informacién

complementaria en el

documento de la practica.

Los estudiantes manejan
con solturay complementan
la practica con informacién

interesante.

Los grupos toman
paradmetrosy los interpretan
satisfactoriamente ademds
generan un informa
completo anadiendo

informacién adicional.
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Sise observa que un alumno/a o grupos de alumnos interrumpen constantemente la clase
tedrico-practica y no dejan que el desarrollo de la misma sea de un modo amena obtendran un
deficiente en la calificacidn final. Si un alumno/a falta a una clase tedrico-practica y no esta
justificada no tendra derecho a repetirla y tendrd un deficiente automaticamente.

Vamos a especificar mas claramente cada uno de los apartados que deciden la nota final.

- DEFICIENTE 0-3
- MEJORABLE 4

- SATISFACTORIO 5-6
- BIEN 7-9
- EXCELENTE 10

1
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Electude simulator
challenge.
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3.9.2 Rubrica Electude simulator challenge.

DEFICIENTE
(0 — 3 Puntos)

No realiza nada de la
muestra

actividad, ni
interés en aprender

MEJORABLE

(4 puntos)

El alumno/a necesita la
ayuda del profesorado
para superar alguno de
los tres niveles que tiene
el simulador.

SATISFACTORIO

(5 - 6 puntos)

El alumno/a supera el
primer nivel solamente
sin ayuda externa.

BIEN

(7 — 9 puntos)

El alumno/a es capaz
de superar el primer y
segundo nivel sin
necesidad de ayuda
del profesorado.
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EXCELENTE

(10 puntos)

El alumno/a pasa
satisfactoriamente
los tres niveles de
dificultad que
presenta el
simulador
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Los diferentes apartados que aparecen en esta rubrica y que evallan la actividad con
Electude simulator challenge tienen el mismo peso que los de la rubrica de la parte tedrico-
practico.

Como se comentd anteriormente los estudiantes que superen los tres niveles del
simulador y que ademas obtengan las tres mejores puntuaciones de la clase obtendrdn un punto
extra en la nota final de esta unidad de trabajo. Este punto no se aifiade en la ribrica debido a
gue es una nota extra fuera de las rubricas.

Si se verifica que un alumno/a esta recibiendo ayuda para superar alguno de los tres
niveles de simulador serd sancionado con repetir dicho nivel que normalmente suele aparecer
otra averia distinta, pero para resolverla se necesitan las mismas capacidades que la anterior.

1
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3.9.3 Rubrica teoria test Socrative.

APARTADO ELEMENTOS PESO
Calidad de las 20%
preguntas
Preguntas bien 20%

INVENCION  respondidas

DEL TEST
Dificultad de las 20%
preguntas
Numero de respuestas 30 %
correctas

RESOLUCION

DEL TEST Tiempo en contestar 10 %

SALVADOR AYTHAMI

DEFICIENTE

No se ha realizado el
test.

Las respuestas no
coinciden con las
preguntas.

Las preguntas son muy
simples.

El alumno ha fallado en
muchas preguntas mas
de un 40 % de fallos.

En  responder las
preguntas el alumno/a
ha agotado casi el
tiempo.

MEJORABLE

Las preguntas no estan
trabajadas o no se

entiende lo que se
pregunta.
Las respuestas a las

preguntas planteadas
coinciden en la mitad de
los casos.

La mayoria de las
son

pregunta muy

sencillas.

El porcentaje de acierto
en las preguntas es de
entre un 60 % y un 40 %.

El alumno/a ha
consumido el 70 % del
tiempo de cada pregunta
en contestarla.

BIEN

La mayoria de las preguntas
creadas se entienden.

Las respuestas a las
preguntas coinciden en un
gran numero de preguntas.
Casi todas las preguntas
tienen un nivel de dificultad
aceptable aunque algunas
son demasiado faciles.

Se han respondido a la
mayoria de las preguntas
planteadas ente un 60 % y un

90 %.
El tiempo empleado para

responder las preguntas no
supera al 40 % del total.

46

EXCELENTE

Todas las
preguntas se
entienden
facilmente.

Todas las

respuestas estdn
bien planteadas a
las preguntas.
Todas las
preguntas son de
un nivel medio.

Mas de un 90 %
de aciertos.

No emplea mas

del 30 % del
tiempo en
responder.



TRABAJO FIN DE MASTER

Si se descubre a alguno de los estudiantes copidndose de las respuestas de los
compafieros mientras se hacen los test, con chuletas o con los apuntes. Se le puntuara
inmediatamente como deficiente en todo los apartados de la matriz.

Los apartados de esta rubrica son diferentes a los de las otras dos anteriores.

- DEFICIENTE 0-3
- MEJORABLE 4-5
- BIEN 6-8
- EXCELENTE 9-10

Una vez todos los estudiantes hayan presentado sus test el delegado de la clase compara
los resultados de sus companeros con el profesor o profesora y extraen quienes forman el
podium de mds preguntas contestadas correctamente, aportdndoles una anotacidn positiva en
la nota final.

3.9.4 iComo evaluar la unidad de trabajo?
Una vez terminada la unidad de trabajo toca evaluarla y para ello utilizaremos la siguiente
proporcion:

- Nota de la parte tedrica de la unidad de trabajo 2 30%
- Nota de la parte tedrico-préctica de la unidad de trabajo = 30%
- Nota de la parte del simulador de la unidad de trabajo = 30%

- Nota de actitud e interés del alumno = 10 %

En la parte de nota de actitud e interés del alumno/a se evaluaran las anotaciones que
haya escrito el docente en su cuaderno de aula durante el transcurso de la unidad de trabajo.
Esas anotaciones seran de actitud frente a cada actividad que se realice, ademds se anotaran si
se han realizado los ejercicios y se han entregado a tiempo, se tendra en cuenta el interés que
muestre el alumnado durante las sesiones de teoria (realizando preguntas de las dudas,
respondiendo a las que plantee el profesor, etc.), También se tiene en cuenta la participaciéon
de los estudiantes durante las sesiones tedrico-practicas, por ultimo se tendra en cuenta el
respeto por el material de informatica que utilicen durante la actividad con el Electude simulator
challenge.

Para superar la unidad de trabajo es imprescindible haber superado los cuatro apartado
anteriores. Si por casualidad no se supera uno de los apartados, se deberia de recuperar mas
adelante el punto no superado de la unidad de trabajo, si por el contrario se suspenden dos o
mas puntos de los anteriormente comentados es necesario recuperar la unidad de trabajo
completa, por ultimo si el apartado que se suspende es el de actitud e interés del alumno/a
quedara pendiente la nota de la unidad hasta comprobar que el alumno/a mejores estos

conceptos en la unidad siguiente.
-]
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3.10 Recuperacion.

A la hora de poder recuperar esta unidad el alumnado se tendrd que medir a tres pruebas
distintas en caso de haber suspendido dos 0 mas de los apartados anteriores. Una prueba seria
tedrica, otra seria tedrico-practica y por ultimo quedaria la prueba del simulador. En caso de que
el alumno/a solamente no supere uno de los puntos debera recuperar el punto suspendido
mediante su prueba correspondiente.

Para superar la parte tedrico-practico, el alumno/a tendra que estudiarse las tres practicas
gue se han desarrollado durante la unidad y sera examinado de una de ellas siendo la eleccién
de la préctica al azar, el docente evalua el desarrollo de la préactica teniendo en cuenta la rdbrica
del punto 3.10.1. Para superar el apartado de la teoria los estudiantes son examinados de la
unidad de trabajo mediante un test online creado con la plataforma Moodle que indique si el
alumno/a ha aprendido los contenidos minimos para la asignatura, los estudiantes lo realizardn
a través del aula virtual en clase. Para que el alumno/a supere el apartado de actitud e interés
es necesario un cambio por parte del alumno/a bastante significativo, ademas el alumno/a
debera escribir en un folio porque ha suspendido ese punto y tiene que proponer algunas
mejoras que indiquen un cambio de actitud. Todas estas mejoras las debera reflejar en la
siguiente unidad si quiere superar la unidad anterior. Para finalizar si el apartado que le queda
al alumno/a es el del simulador el alumno/a debera practicar con el simulador y se le evaluara
de uno de los niveles que tiene la herramienta este nivel se elegira al azar.

3.11 Requerimiento.
Los requerimientos que se necesitan para llevar a cabo esta unidad de trabajo se pueden
separar en dos grupos distintos: los recursos o requisitos personales y los materiales.

Alo que se refiere cuando hablamos de requerimientos personales necesarios para llevar
a cabo la unidad de trabajo, es primordial un docente que coja la batuta y dirija el desarrollo de
la unidad. También se necesitaria a un segundo docente como apoyo en las sesiones practicas
para que todas estas sesiones se realicen de una formas mas agil y que todos los estudiantes
puedan realizarlas en el corto espacio de tiempo que se tiene para desarrollarlas, ademas los
estudiantes tendrdn a dos docentes a los que preguntarles las dudas que les puedan surgir y
para resolver los problemas que se puedan plantear. Para que el desarrollo de esta unidad de
trabajo tal y como estd planteada tenga éxito, es necesario tener un minimo de diez alumnos/as
para que se pueda realizar el proyecto de gamificacién en un ambiente competitivo para que
sea un éxito. Si por el contrario tenemos un grupo con menos de diez alumnos/as en la clase se
tendria que realizar algin cambio en la unidad de trabajo por ejemplo el pédium que se plantea
durante la actividad con el Electude simulator challenge ya que no seria légico que un porcentaje
tan alto de estudiantes pudieran obtener puntuacion extra durante el desarrollo de esta
actividad.

Cuando nos referimos al apartado de recurso materiales que se necesitan para trabajar
esta unidad de trabajo podriamos destacar algunos. Para empezar se necesitarian los materiales
basicos que tiene un aula: sillas, mesas, pizarra, etc. También se necesitarian un determinado
numero de ordenadores e internet para poder trabajar con el simulador de forma correcta.
Ademas, seria necesario un proyector para poder exponer las presentaciones de Socrative de
los estudiantes, los pdf y power point que apoyan las explicaciones del docente, los videos, etc.
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por otra parte se necesitaria un ordenador en el taller con muchos manuales de vehiculos donde
los estudiantes puedan aprender a buscarlos, varios vehiculos donde los alumnos realizar

practicas, un equipo de diagnosis con ordenador y acoplamiento OBG, herramienta para trabajar
en los vehiculos, osciloscopio, multimetro.
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4. Conclusiones

Mientras se ha desarrollo este proyecto, se ha comprobado cual es la nueva tendencia en
el mundo de la educacién y esta no es otra que el uso de la metodologia de la gamificacion,
ayudando a repasar, impartir las clases. Como se ha estudiado en muchos articulos, la
metodologia de la gamificacidn consigue aumentar el porcentaje de estudiantes que obtienen
resultados positivos, y esto es un buen comienzo.

Segun los estudios realizados y publicados por otros autores, se ha desarrollado este
trabajo de fin de master. Se ha intentado de trabajar con la metodologia de la gamificacién para
ello creamos competiciones entre los estudiantes, esta competicidén tiene como beneficios en
forma de aumento de la nota final a los alumnos/as que mejor resuelvan las diferentes
actividades. Como vemos la siguiente propuesta no estd probada en el aula sino es una
propuesta tedrica. Para ver los resultados que se obtienen en esta propuesta se deberia de
poner en practica en un aula concreta, de esta forma se observan y analizan los resultados
obtenidos.

Segun se recoge en el marco tedrico del proyecto, esta metodologia se dice que es una
buena alternativa en el mundo de la educacién. Ademas, en este proyecto se han utilizado varias
herramientas que forman parte de la gamificacidén, en él se analizan si es posible que estas
aplicaciones sean viables dentro del aula. El desarrollo de esta metodologia proporciona otro
beneficio que comentamos en apartados anteriores esta es la evaluacidn. En la actualidad ente
los docentes estd bastante propagado la evaluacidn continua. De todas formas en casi todos los
casos en los que se ha implantado esta metodologia, se continta utilizando un examen final para
evaluar a los estudiantes en el que se juegan el aprobado o un alto porcentaje de la nota final.
La gamificacidon puede suprimir estos exdamenes de forma expresa y aplicarlo de forma implicita,
para evitar estos exdmenes se realizan unos cuestionarios tipo test, la gran mayoria de las veces
aunque pueden ser de respuesta corta, que creen competicién entre el alumnado para
desarrollar la parte tedrica. De esta forma se puede suprimir el examen de toda la vida que
evalta los conocimientos del alumnado y de esta forma los estudiantes presentan menos
nervios y ansiedad a la hora de hacer el examen.

Otra de las formas de usar la metodologia de la gamificacion es mediante la utilizacién de
algun simulador que ayude a los estudiantes a mejorar los conceptos tedéricos aprendidos en el
aula. Estos simuladores también crean una competicién entre el alumnado ya que se crea una
clasificacién y los estudiantes intentan competir para quedar lo mds alto posible en la
clasificacién. Eso si en estas aplicaciones no es posible evaluar al alumno/a de la manera
tradicional. Si es posible dar puntuaciones positivas dependiendo de la clasificacién que consiga
cada alumno/a al finalizar el simulador.

Esta propuesta de intervencién tiene varios objetivos, uno de ellos es aumentar la
motivacién e interés de los estudiantes hacia los contenidos impartidos. Todas las herramientas
de gamificacién que se han utilizado tienen la misma misién que no es otra que crear
competicion entre los estudiantes y recibir anotaciones positivas o puntuacion extra en la nota
final de la unidad, de esta forma potenciamos la motivacién y el interés. Con la implantacién de
estas aplicaciones se pretende crear un ambiente agradable en el aula y ayudar a que el
alumnado participe de forma activa durante las actividades. Solo faltaria la aplicacion de esta
unidad de trabajo en un aula real para comprobar su efectividad.
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El siguiente objetivo que se estudia en la propuesta de intervencién es el estudio y andlisis
de investigaciones que han realizado diferentes autores. Una vez llevado a cabo el estudio y
anadlisis de esas investigaciones se observa como en unas condiciones especificas el alumnado
ha conseguido aumentar su rendimiento escolar asi como los resultados de aprendizaje
mediante la metodologia de la gamificacidn. De esta forma vemos como la gamificacidn es capaz
de mejorar la ensefianza aportando nuevas y diversas formas de aprendizaje. Hemos estudiado
varias propuestas de diferentes autores, algunos de estos autores son los siguientes: (Quintanal,
2016), (Martinez, 2017), (Villalustre y del Moral, 2015), (Barcena y Sanfilippo, 2015) entre otros.
Estos autores aportan resultados que nos dicen que buscando un ambiente en el que la
motivacién, la competicidén y la emocidon que muestran estos juegos en el aula se obtienen
buenos resultados y se fomenta el proceso de ensefianza aprendizaje.

Para finalizar hemos analizado el curriculo de formacién profesional superior en
electromecdnica de vehiculos automoéviles, para desarrollar de forma satisfactoria este
proyecto. La asignatura que hemos analizado a conciencia para desarrollar la propuesta de
intervencién es la de sistemas auxiliares del motor, siendo esta otro de los objetivos del
proyecto.

1
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5. Limitaciones y propuestas.

Esta trabajo presenta varias limitaciones una de ellas se ha mencionado varias veces, y es
gue esta propuesta de intervencion no se ha probado su eficacia en un aula. Si se hubiera puesto
en practica el proyecto habria aumentado su valor por saber qué resultados se obtienen.
Durante el periodo de précticas, he puesto en practica las diferentes aplicaciones que se utilizan
en el proyecto pero en diferentes contextos a los planteados en la propuesta de intervencion.
Estas aplicaciones fueron acogidas por los estudiantes de una forma favorable. Se ve la
motivacidén que crea en los alumnos cuando te preguntas dias posteriores cuando vamos a
utilizar de nuevo la herramienta. También se utilizdé el simulador en clase para ver qué nivel
presentaba si era muy facil o dificil para los estudiantes. El simulador se explicd un viernes y para
mi sorpresa el lunes al volver a clase seguian trabajando en él y preguntando dudas que les
surgian. Como no se han provocado las aplicaciones en la unidad que hemos realizado no se
puede decir a ciencia cierta la fortaleza y los puntos débiles que presenta. Una vez sea probada
la unidad esta puede recibir diferentes propuestas de cambios para mejorarla en caso de que
los resultado no sean los que se esperaban.

Otra de las limitaciones que nos encontramos en la propuesta de mejora es el uso de la
gamificacidn y es que esta metodologia aln no estd totalmente extendida en las aulas de esta
forma vemos como en la mayoria de los casos en la que se utiliza no se llega a implementar
100% la metodologia de la gamificacidn sino técnicas parecidas, sin que estas sean lo
suficientemente creativas y exista un amplio abanico donde poder elegir. En un futuro no muy
lejano esperamos que existan un nimero mucho mas amplio de casos diferentes en los que se
utiliza la metodologia de la gamificacidn para de esta forma tener bastantes sistemas diferentes
y de este modo no tener que repetir y volver a caer en la monotonia. También existe una
limitacién que es el docente, alin quedan muchos profesores que no ven las ventajas y beneficios
gue producen en el alumnado el desarrollo de las clases con esta metodologia.

Se pueden destacar como posibles lineas de investigacidn, la profundizacién vy
perfeccionamiento de las técnicas que han presentado los autores mencionados anteriormente
y otra posible linea de investigacion puede ser la busqueda de nuevas metodologias que ayuden
a potenciar la motivacion intrinseca del alumnado en el aula. Las dos lineas propuestas son de
gran interés ya que con la primera se extenderia notablemente el uso de la gamificacion como
metodologia en el aula y los resultados que se obtienen con su uso, y si analizamos la segunda
de las propuestas vemos que si conseguimos nuevas propuestas que mejoren la motivacion
intrinseca del alumnado mejorarian los procesos ensefianza aprendizaje.
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