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RESUMEN

El objetivo principal de este Trabajo de Fin de Master, de modalidad aplicada, es
disefiar un entorno gamificado en el que se aplica la metodologia del Aprendizaje
Colaborativo Basado en Proyectos asistida por TIC, que estimule y potencie el interés y la
motivacién del alumnado en su propio proceso de aprendizaje. La aplicaciéon de la
gamificacion ayudard a trabajar la Competencia de Comunicacion Linglistica y, en concreto,
la comprensién lectora en 1° de Bachillerato. Se trata, pues, de un producto de aplicacion
practica que puede ser extrapolable a cualquier otro nivel o0 asignatura con muy pocas
modificaciones, por lo que puede servir de guia y propuesta de practica innovadora para el
claustro. El origen de este trabajo parte de la falta de interés del alumnado de Secundaria
por la asignatura de Lengua y las repercusiones que ello conlleva, siendo la mas evidente el
empeoramiento de su comprension lectora. Tras un trabajo de analisis, disefio y desarrollo,
se ha propuesto finalmente el disefio gamificado de una unidad didactica, bien documentado
y justificado, y que viene a ofrecer un instrumento innovador que todavia ha tenido poco

recorrido practico en las aulas de Secundaria.

Conceptos clave: Gamificacién, ensefianza de lengua, motivacion, estrategias de
aprendizaje, innovacion educativa, Aprendizaje Colaborativo Basado en Proyectos, ACBP,

Competencia Linguistica.
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ABSTRACT

The main objective of this Master's Thesis, of applied modality, is to design a gamified
environment in which the methodology of Project Based Collaborative Learning assisted by ICT is
applied, which stimulates and enhances the interest and motivation of students in their own learning
process. The application of gamification will help to work on the Linguistic Communication
Competence and, specifically, reading comprehension in the 1st year of Bachillerato. It is,
therefore, a product of practical application that can be extrapolated to any other level or subject
with very few maodifications, so it can serve as a guide and proposal of innovative practice for the
faculty. The origin of this work stems from the lack of interest of secondary school students in the
subject of language and the repercussions that this entails, the most obvious being the worsening
of their reading comprehension. After a work of analysis, design and development, we have finally
proposed the gamified design of a didactic unit, well documented and justified, which offers an

innovative tool that has not yet had much practical experience in secondary classrooms.

Key concepts: Gamification, language teaching, motivation, learning strategies, educational

innovation, Project Based Collaborative Learning, CPBL, Linguistic Competence.
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1 Introduccion

Como se desprende del estudio de Vazquez-Toledo, Latorre-Cosculluela y Liesa-
Orus (2021), en Secundaria y Bachillerato, donde el nivel de motivacion del alumnado va
disminuyendo, mientras su percepcion de repetir contenidos y consiguiente aburrimiento
se incrementa, es importante que el profesorado adopte nuevas técnicas como la
gamificacion que potencien la participacién y autonomia del alumnado y aumenten su
motivacion. Segun Hamari y Koivisto (2012, citadas en Lopez y Del Moral, 2022), “la
gamificacion tiene como objetivo influir en la motivacion de las personas, convirtiendo en
juego una actividad que originariamente no es ludica, con el fin de minimizar el esfuerzo
cognitivo que puede suponer su ejecucion” (pag.43).

Con tal fin, en este TFM enmarcado en la especializacion de Disefio
Tecnopedagdgico, se disefiara un entorno gamificado en la plataforma My Class Game,
gue se implementara en Lengua Vasca y Literatura de 1° de Bachillerato, y sera facilmente
exportable a cualquier otra asignatura y nivel. Este disefio aspira a potenciar el desarrollo
de la Competencia en Comunicacién Linguistica (CCL) y ofrecer al claustro propuestas
pedagdgicas innovadoras. Ademas, combinada con otras metodologias utilizadas en el
centro, como el Aprendizaje Cooperativo (AC) y el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
y potenciada por las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC), se refuerzan
los resultados ya que se adquirirAn competencias y capacidades, potenciadas por los
beneficios del trabajo en grupo (Juarez-Pulido, Rasskin-Gutman y Mendo-Lazaro, 2019).

Para ello, tras justificar la realizacion de este proyecto se estableceran unos
objetivos basados en el analisis de necesidades realizado mediante diferentes
herramientas. Para dar respuesta a estas necesidades, se hara a continuacion una
propuesta de aplicacién que pretende ofrecer al claustro una técnica innovadora
diferente, asi como trabajar el desarrollo de la CCL a través de una técnica que convierta
el proceso en un aprendizaje significativo, incentivando interés y motivacién. Una vez
hecho esto, se propondré una evaluacién para medir el cumplimiento de los objetivos, asi
como los beneficios obtenidos tras su implementacion. Ademas, en las limitaciones se
concretaran aqguellos aspectos que no se hayan podido abordar en esta propuesta y los
factores que pueden limitar sus resultados. Asi, en base a todo lo analizado, se plantearan
futuras lineas de investigacion que puedan completar o profundizar el proyecto
planteado en este TFM. Para finalizar, se incluiran las referencias bibliograficas utilizadas
en la redaccion del TFM, asi como los diferentes anexos cuyos contenidos ayudaran a

entender mejor el trabajo realizado.
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2 Justificacion tedrica

La efectividad de la gamificacién y la metodologia ACBP en educacion ha sido
objeto de interés en diversas investigaciones y experiencias de intervencion. En este
apartado, se exploraran algunas de estas experiencias, asi como sus resultados, para
comprender mejor el impacto de esta estrategia pedagdgica en el contexto educativo.

Lépez y del Moral (2022) analizan el sistema de gamificacion implementado en la
aplicacion Ta-Tum y su potencialidad para estimular la Competencia Lectora en Educacion
Primaria y Secundaria, ofreciendo una experiencia ludica de la Literatura que fomenta la
lectura comprensiva. La plataforma utiliza una trama que engancha al alumnado dentro de
una narrativa transmedia a través de la cual se identifican con los personajes; un escenario
atractivo; reglas de juego predefinidas y desafios para superar las misiones. Ademas,
incluye mecanicas de seguimiento del progreso del alumnado mediante puntos de
experiencia, trofeos y estrellas gracias a los cuales se puede subir de nivel. Se incorpora
también una presion temporal para completar las misiones, asi como diferentes formas de
expresion o mecanicas de accién para adaptar los itinerarios al contexto y a los objetivos.

Los resultados de esta experiencia mostraron un aumento significativo en el interés
y la motivacion del alumnado debido al enfoque inmersivo inicial que atrapa su atencion.
Se trata, pues, de un potente sistema de gamificacion que promueve el compromiso del
alumnado con el aprendizaje.

Marti y Garcia (2021) describen otra experiencia gamificada en formato de escape
room mediante el que se trabajo la Literatura en un centro publico de Educacién Secundaria
de la Comunidad Valenciana. La gamificacién se enriquecié con la integracion de las TIC
que aumentaron su interactividad, resultando més motivadora para el alumnado. Los
resultados obtenidos evidenciaron que la gamificacion “ha resultado una interesante y
eficaz estrategia docente para potenciar la implicacién de los discentes, alcanzar un
aprendizaje mas significativo mediante el trabajo colaborativo y la difusién de las
producciones en las redes sociales.” (pag. 119). Se evidencid6 una mejora en la
comprension textual, ya que el escape room requeria una lectura atenta y reflexiva para
resolver los enigmas. Ademas, el uso de las TIC convirtio la gamificacion en una
experiencia multimodal que permitié trabajar diferentes habilidades linglisticas, la
expresion oral y escrita, asi como fomentar la creatividad y originalidad del alumnado.

En el ambito universitario, se han implementado experiencias gamificadas como
Iberia, descrita por Sanchez, Alvarez-Ossorio y Alvarez (2022). Se trata de un juego de rol
en vivo, realizado en la asignatura de Fundamentos de Historia: Historia de Espafia en los

Grados y Dobles Grados de Educacion Primaria. Incorporando elementos propios de la
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gamificacion como un sistema de puntos y ranking, se logr6 aumentar el interés y la
participacion del alumnado. Los resultados han destacado el valor de esta técnica, donde
el alumnado participé activamente en el aprendizaje de los contenidos de la asignatura,
incrementando su interés y convirtiendo la experiencia en significativa. Sin embargo, se
observé la necesidad de mejorar aspectos como los instrumentos utilizados o la evaluacion.

Pérez-Lopez y Navarro-Mateos (2022) describen otra experiencia universitaria
realizada durante la pandemia con el objetivo de aumentar la motivacion, la implicacion y
el compromiso del alumnado. Para ello, disefiaron Play to PLAY. jConquista la ficcion!, un
proyecto gamificado para la asignatura Fundamentos de la Educacién Fisica del segundo
curso del Grado de Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte en la Universidad de
Granada. Este proyecto comenz6 con una campafia previa para generar curiosidad y
preparar al alumnado. La gamificacion contaba con una narrativa inmersiva que integraba
un tablero de juego (un mapamundi) interactivo en donde estaban marcadas las
localizaciones a donde debian acudir para completar las misiones. El juego se desarrollo
por equipos y puso al alumnado en el centro del proceso.

Los resultados de esta experiencia destacaron una mejora notable de la calidad de
los trabajos del alumnado, asi como un mayor interés e implicacion en la asignatura.
Ademas, mostraron interés por participar de manera altruista en otros proyectos que
pudiera haber, lo que da muestra del impacto positivo en su motivacion intrinseca.

Como complemento de esta breve muestra, se destaca un proyecto interdisciplinar
descrito por Blasco y Botella (2020), basado en la opereta La corte del Faraén de Vicente
Lled. Utilizando la metodologia del ABP, se implementé en 2° de Bachillerato en la
modalidad de Arte e involucré asignaturas como Historia de la Musica y la Danza, Imagen
y Sonido, Técnica de Expresion Grafico-Plasticas, Lengua Castellana y Literatura Il e
Historia de Espafia. En este proyecto se abordaron andlisis de textos literarios, critica
cinematografica, investigacion sobre el compositor y las condiciones histéricas de la época,
asi como diccion, danza, decorado y vestuario. Del mismo modo, el tema de la opereta dio
pie a trabajar la Educacion Sexual de manera transversal. Con todo ello, el alumnado
desarrollé el pensamiento critico, trabajo en equipo, cooperacién, respeto y asuncion de
responsabilidades, creatividad y adquisicion de contenidos de Lengua, Literatura e Historia.

Muchos estudios han demostrado que la motivacién es clave en el proceso de
aprendizaje; sin esta, el deseo por aprender no existe. Desgraciadamente, esta
motivacion por descubrir cosas nuevas, tan clara en Primaria, se va perdiendo en
Educacion Secundaria. Segun el estudio de Vazquez-Toledo et al. (2021) mencionado al

inicio, el alumnado de Educacién Secundaria y Bachillerato apuntaba a la excesiva

pag. 3



U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

importancia otorgada en general a los resultados académicos, en detrimento del proceso
de aprendizaje, como uno de los factores negativos en cuanto a la motivacién. A esto
unian la creencia de que se da demasiada importancia a memorizar los contenidos antes
gue a comprenderlos, asimilarlos e integrarlos con otras areas de conocimiento y la
conviccién de repetir todos los afios los mismos contenidos, lo que les provocaba
sensacion de aburrimiento. Por todo ello, el estudiantado no ve la aplicacion practica de
los contenidos que memoriza, su validez en el mundo real. Asi pues, se requieren nuevas
metodologias que prioricen el proceso y fomenten la participacion y autonomia del
alumnado para aumentar su motivacion y reforzar su compromiso con el aprendizaje.

Una de esas nuevas metodologias son los juegos que, envueltos en una narrativa
y con diferentes elementos y mecénicas, contribuyen a fomentar su participacion activa,
segun indican Prieto-Andreu, Gomez-Escalonilla y Said-Hung (2021). Estos juegos deben
plantear un reto cognitivo escalonado, promover el movimiento y establecer relaciones
sociales cooperativas, ademas de ofrecer refuerzos positivos mediante la sorpresa. Si se
cumplen estos criterios, segun estos autores “se constata que la gamificacion tiene una
repercusion directa y positiva sobre las experiencias del alumnado en cuanto a su
motivacién y rendimiento” (pag. 17). Es, precisamente, su potencial para motivar,
involucrar y mejorar el aprendizaje del alumnado lo que ha hecho que en los ultimos afios
haya ganado terreno como estrategia en educacion.

Junto con la gamificacién, se han adoptado también metodologias activas como
el ABP y el AC que enfatizan el proceso de aprendizaje, promueven la autonomia y el
protagonismo del alumnado y disefian experiencias inclusivas de aprendizaje
significativas y competenciales, potenciado todo ello por la integracion eficaz de las TIC
(Ruiz y Ortega-Sanchez, 2022). Ademas, y segun estos mismos autores, las
investigaciones indican que la aplicacion de esta metodologia en contextos de
aprendizaje bilingles ofrece beneficios en el fortalecimiento en destrezas del lenguaje y
la comunicacion, aspectos bésicos en el trabajo presentado en este TFM.

Hay que subrayar que la gamificacion, alineada con los principios de la LOMLOE,
promueve una educacion competencial, personalizada, inclusiva y centrada en el
desarrollo integral del alumnado. A través de ella se desarrollan competencias claves
recogidas en la ley como la Linguistica, la Digital, o la Social y Civica, se fomenta la
autonomia y la responsabilidad en el aprendizaje, se atiende a la diversidad y se
promueve la inclusion y la colaboracion. Por lo tanto, la gamificacion aparece como una
estrategia educativa valiosa que mejora la ensefianza y contribuye a los objetivos
educativos de la LOMLOE.
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Uno de esos objetivos educativos es el desarrollo de la Competencia en
Comunicacién Linguistica (CCL), fundamental segun la LOMLOE, ya que constituye la
base para formar el pensamiento y construir el conocimiento (Educagob, 2024). Sin
embargo, resulta dificil motivar al alumnado en el aprendizaje activo de la Lengua y la
Literatura, asignaturas en donde la falta de motivacién tiene consecuencias, tanto en la
comprension, como en la expresion escrita u oral de sus reflexiones. Este empeoramiento
progresivo se refleja en la comparativa de los resultados en comprension lectora de las
pruebas PISA. Tomando los resultados correspondientes a la Comunidad Foral de Navarra,
y las medias de Espafia y la OCDE durante el periodo comprendido entre 2009 y 2022
(INEE, 2024), se puede ver una reduccién prolongada de los resultados durante varios
afos, dandose la pérdida mas significativa entre 2015 y 2018, periodo en el que se
perdieron 42 puntos, dejando los resultados de la Comunidad Foral por debajo de la media
de Espafa y de la OCDE, aunque se aprecia una lenta recuperacion (ver Gréfico).

Por todo ello, en este trabajo se disefiara una estrategia gamificada para 1° de
Bachillerato en Lengua y Literatura Vasca, con el objetivo de fortalecer la CCL y mejorar
la atencién e implicacion del alumnado. Se estudiaran diferentes enfoques y modelos de
gamificacion, asi como su aplicacion en contextos educativos similares, con el fin de
identificar las mejores practicas y adaptarlas de manera efectiva a la clase. En Ultima
instancia, la tematica de este trabajo resulta necesaria ya que aspira a ofrecer una
propuesta gamificada sélida y fundamentada, en linea con Navarro-Mateos, Pérez-L6pez
y Femia (2021). Esta propuesta gamificada, integrada en una narrativa transmedia y
articulada mediante diferentes componentes y mecénicas del juego, esta fundamentada
en una metodologia ACBP ofreciendo un enfoque dinamico y participativo que fomente el
compromiso Y la colaboracién. Ademas, integra las TIC a través de la plataforma My Class
Game como herramientas para potenciar un juego que ofrece una experiencia de
aprendizaje innovadora y motivadora.

Es, precisamente, la necesidad de seguir un disefio tecnopedagdgico adecuado
para sumar todos estos elementos de manera integral, el factor mas destacable que pone
en linea este trabajo con la especializacién en Disefio Tecnopedagdgico cursada en el
Master de Educacion y TIC. Como indica Guardia (2020), el objetivo primordial es
elaborar un disefio holistico que integre contenidos y metodologia para alcanzar los
objetivos educativos y satisfacer las necesidades del alumnado; se trata de “invertir en la
calidad y en una mejor adecuacioén de la actividad formativa” (pag. 47). En el caso de este

trabajo implica, como se ha dicho, aunar dos metodologias activas como el ABP y el AC
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con una técnica innovadora como la gamificacion, apoyados por la integracion de las TIC
mediante un modelo de disefio tecnopedagogico.

Por ultimo, es importante resaltar que la informacién y los datos utilizados en la
elaboracion de este TFM provienen de fuentes fiables y actuales, que recopilan distintas
experiencias y resultados relacionados con la aplicacion de la gamificacién y el ACBP,
por lo que el trabajo puede resultar util y de calidad.

3 Contextualizacién
3.1 Contexto general: etapay area

El marco curricular que define este trabajo se encuadra en la etapa de la Educacion
Postobligatoria, en concreto, en la asignatura de Lengua y Literatura Vasca de 1° de
Bachillerato en modelo D; en este modelo, toda la ensefianza se desarrolla en euskera
excepto en las asignaturas correspondientes a otros idiomas (lengua espafiola, inglesa,
francesa o alemana). Al ser una de las lenguas vehiculares, el alumnado ha de cursarla
obligatoriamente tanto a lo largo del Bachillerato, como después en la EVAU.

Las bases curriculares que determinan la aplicacion de la asignatura de Lengua y
Literatura Vasca estan reguladas por el Real Decreto 243/2022 de 5 de abril, por el que se
establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas del Bachillerato, asi como el Decreto
Foral 72/2022 del 29 de junio que establece el curriculo de las ensefianzas de la etapa de
Bachillerato en la Comunidad Foral de Navarra.

La asignatura de Lengua y Literatura Vasca contribuye a desarrollar tanto la CLC,
fundamental para la formaciéon del pensamiento y la construccién del pensamiento
(Educagob 2024), como el resto de las competencias que componen el perfil de salida del
alumnado, ya que su objetivo se orienta a la produccion, recepcion e interaccion oral,
escrita y mutlimodal, asi como al uso ético del lenguaje. Para ello, desarrolla una amplia
bateria de contenidos distribuidos en 4 campos: las lenguas y sus hablantes, comunicacion,
educacion literaria y reflexion sobre la lengua (Consejeria de Educacién. Gobierno de
Navarra, 2022).

3.2 Contexto general: el centro

El Trabajo de Fin de Master se disefia para el instituto publico IES Sarriguren de
Ensefianza Secundaria y Postobligatoria dependiente del Departamento de Educacién del
Gobierno de Navarra y situado en la poblacion del mismo nombre, perteneciente al
Ayuntamiento del Valle de Egiiés / Eguesibar. En esa localidad se construy6 el proyecto
de EcoCiudad, iniciativa del Gobierno de Navarra, que fue considerada una buena préactica
de desarrollo sostenible recibiendo el Premio Europeo de Urbanismo 2008 en su categoria

de sostenibilidad. El proyecto de EcoCiudad de Sarriguren se apoya en los principios de la
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arquitectura y el urbanismo bioclimaticos que hace énfasis en la calidad del espacio urbano
y en el enfoque biocliméatico del conjunto. En el entorno existen varios centros escolares:
una escuela de Educacién Infantil, dos centros de Educacién Primaria, un centro publico
de Educacion Secundaria, dos centros concertados, un centro de Atencién Integral a la
Discapacidad, asi como un centro de Rehabilitacién Psicosocial. La localidad esta muy bien
comunicada mediante la red de autobuses y cuenta con instalaciones polideportivas,
piscinas municipales, biblioteca, servicios médicos, etc.

Segun los principales indicadores municipales ofrecidos por el NASTAT (2024), La
poblacion del Valle de Egiliés / Eguesibar cuenta con un salario bruto medio de 33.581,4
euros, algo mas alta que la media de Navarra (28.459,4) y una tasa de riesgo de pobreza
mas baja: 13, 1%, frente al 20,4% de Navarra. Es de subrayar que el salario bruto medio
de las personas extranjeras residentes en el Valle desciende a los 29.821,3 euros, siendo
la brecha salarial por lugar de nacimiento del 24,7%. En cuanto a la media de tasa de paro
existente es de un 6,9%, mas baja que la de la Comunidad Foral en la que se sita en un
9,6%.

Es la capital del valle desde 2011 y la localidad con mayor poblacion: la construccion
de la EcoCiudad ha supuesto la llegada de mucha poblacion, la mayoria jévenes, llegando
a 15.364 habitantes segun el censo local de 2019. Actualmente el 72,7% de la poblacion
del Valle de Egués reside en esta localidad. Este crecimiento que ha sido exponencial,
promovido fundamentalmente por el fendémeno de la llegada de poblacién joven procedente
de otros municipios, hace que la poblacién del valle en la franja de edad 0-14 sea del
27,7%. Otros datos relevantes sobre el municipio son: el 8,1% de la poblacion ha nacido
en el Valle de Egiiés, el 65,47% es de nacimiento en otro municipio de la provincia de
Navarra, el 13,55% en otras comunidades auténomas y el 12,88% ha nacido en el
extranjero. Segun datos provenientes del NASTAT, la renta media por unidad familiar en el
Valle era de 24.659,05 en 2021, situandose la tasa de riesgo por pobreza en el 14,98%

El IES Sarriguren BHI comenzé su andadura en el curso 2019/2020 con los niveles
1°y 2°delaESO,yen el curso 2021/2022 se ha completado esta etapa educativa, teniendo
mas de 800 personas matriculadas actualmente. Posteriormente, se le ha dado continuidad
con la oferta de Bachiller y ha sido en este curso 2023/2024 cuando el IES Sarriguren BHI
ha completado su oferta educativa en todos los niveles. El centro oferta tres modelos
lingliisticos: modelo A, modelo G y modelo D. En todos los modelos linglisticos se ofrece
el Programa Plurilingtie. Cada uno de ellos tiene una proporcion diferente de horas para
cada lengua que se imparte (euskara, inglés, francés y aleman) y, es por ello que las

necesidades de cada uno de estos modelos son diferentes.
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En cuanto a las instalaciones, el centro esta bien dotado y cuenta con diferentes
espacios como dos gimnasios, aulas especificas de tecnologia, talleres de plastica, aulas
de masica e informatica, laboratorios, etc. Hay que mencionar que cada discente recibe en
préstamo un Chromebook que usa con frecuencia en casi todas las asignaturas; por otro
lado, todas las aulas estan dotadas de pizarras digitales interactivas y ordenador y se
cuenta con equipos de Robotica, fotografia o Arduino. Los dos patios estan divididos en
dos zonas: area de encuentro con zona verde y zona de mesas y bancos y area deportiva.
De la misma manera, cabe destacar que se trata del primer centro de Navarra cuyo
consumo energético es nulo, debido a las especiales caracteristicas constructivas del
edificio. Si hablamos de espacios virtuales, el alumnado dispone en cada asignatura de un
Classroom en el que tienen a su disposicion material, convirtiéndose en una herramienta
de uso diario. Ademas, la pagina web del centro y su intranet sirven de comunicacién entre
el profesorado (actas, rabricas...) y como repositorio de documentos del centro.

3.3 Contexto de actuacién especifico: alumnado y valor de la propuesta

La propuesta disefiada se centra en la asignatura de Lengua y Literatura Vasca de
1° Bachiller de modelo D, es decir, un modelo linglistico en el que toda la ensefianza se
desarrolla en euskera (excepto, claro esta, los diferentes idiomas que se imparten). Es,
pues, una asignatura vehicular y que entra de manera obligatoria en la EVAU al término
del bachillerato. El grupo objetivo de este trabajo estd compuesto de 32 personas entre 15
y 16 afios, de los cuales 14 son mujeres y 18 hombres. Dentro de este grupo encontramos
6 personas gue necesitan adaptaciones debido a diferentes diagndsticos (TDA, TDH,
disortografia, dislexia, asperger...), pero que siguen el curso con relativa normalidad. Es,
precisamente, esta (junto con el aumento general del interés y la motivacion) una de las
razones por las que se propone este proyecto gamificado, ya que permite que el alumnado
pueda personalizar el proceso de aprendizaje y tener las mismas opciones y oportunidades
al poder seguir cada cual su ritmo de aprendizaje.

Al ser un instituto de reciente creacion, se trata de la segunda promocién que ha
llegado a 1° de Bachillerato por lo que se cuenta con un solo grupo de 32 personas. Esta
es otra de las razones por la que resulta ser un grupo académicamente bastante
heterogéneo, en el que parte cursa Bachillerato de Ciencias y Tecnologia (19), y otra parte
Bachillerato de Humanidades y Ciencias Sociales (13). Aun asi, el grupo entero tiene en
comun las asignaturas directamente relacionadas con el objeto de este TFM: Lengua y
Literatura Vasca, Lengua y Literatura Espafiola o Lengua Extranjera (inglés), por ejemplo.

Para terminar, habria que mencionar el valor previsto de la propuesta para este

centro educativo: teniendo en cuenta que se trata de un centro que adopté como modelo
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pedagdgico el ACBP en todos sus niveles, la propuesta gamificada que se disefia en este
trabajo dara a conocer al claustro otras técnicas y propuestas pedagdgicas innovadoras
diferentes, pero adecuadas para implementar dicha metodologia; en concreto, la
gamificacién: una técnica que ayudara a incrementar la motivacion y la atencion del
alumnado y, por lo tanto, su participacion e interés por el juego, es decir, por su aprendizaje.
4 Analisis de necesidades

Con el fin de detectar las necesidades en las que se fundamenta este TFM se han
tomado en cuenta tres ambitos fundamentales: el institucional, el alumnado y el
profesorado del nivel que nos ocupa (1° de Bachillerato). Para ello, se han recogido datos
mediante el examen de documentos propios del centro y el uso de formularios Google para
recabar la opinion y percepcion del alumnado y del profesorado. En ningin caso se ha
recogido ningun dato de caracter personal que pudiera identificarles. Ademas, tanto las
respuestas a los cuestionarios, como los consentimientos informados de profesorado y
alumnado estan guardados en un ordenador Mac al que s6lo se puede acceder mediante
contrasefia y/o huella dactilar que garantiza su seguridad; por ultimo, las carpetas en donde
se guardan los datos personales de los y las participantes tienen acceso restringido a la
usuaria del ordenador. Todas estas medidas garantizan tanto la privacidad como la
confidencialidad de datos y participantes.

4.1 Resultados del analisis

En cuanto al ambito institucional, se han revisado las graficas correspondientes a
las actas de las dos primeras evaluaciones de este curso académico 2023-2024 en las que
se puede apreciar un descenso en las notas medias de la asignatura de Euskara eta
Literatura (pasando del 16,1% en la 12 evaluacion a un 27,8%, por debajo de la media
general de aprobados en la 22 evaluacién) y en las de Lengua Castellana y Literatura (un
4,3% por debajo de la media). Asi mismo, es interesante observar como la mayoria de las
faltas de asistencia se concentran en estas dos asignaturas, siendo las dos primeras en
dicha estadistica. Por desgracia, al ser un centro nuevo no se puede hacer una comparativa
con resultados de afios anteriores. Sin embargo, podemos fijarnos en la evolucion de los
resultados de las pruebas PISA de Comprension Lectora para la Comunidad Foral de
Navarra en donde se aprecia un empeoramiento progresivo en esta destreza, sobre todo,
entre los afios 2015 y 2018 (INEE, 2024), como se ha indicado en el apartado Justificacion
tedrica anterior. Como objeto de otro estudio seria interesante analizar estos datos en
profundidad y ver a qué se debi6 ese descenso tan acusado.

Respecto al alumnado, el objetivo principal es identificar sus percepciones en torno

a la metodologia que el profesorado implementa en las diferentes asignaturas, sus
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experiencias con la gamificacion y su grado de satisfaccion, habilidades linguisticas e
intereses, asi como el grado de motivacién que dicen tener acerca de su propio proceso
de aprendizaje, entre otras cuestiones. Para obtener dichos datos, se realizé un
cuestionario ex profeso para este TFM, de caracter totalmente anénimo, en Google Forms.
Previamente, se elabor6 una Declaraciéon de Consentimiento Informado también en Google
Forms para solicitar a padres y madres del alumnado su consentimiento para participar en
este estudio. Este formulario les fue enviado por correo electronico para que lo
cumplimentaran si estaban de acuerdo (Anexo ).

Una vez obtenidos los consentimientos, se llevd posteriormente a clase el
Cuestionario: aprendizaje y motivacion para que el alumnado contestara a las preguntas
de manera sincrona durante una de las horas de la asignatura de Lengua y Literatura
Vasca,; previamente, se les explic6 de manera detallada qué es lo que iban a hacer y en
gué consistia el estudio objeto de este TFM indicandoles que su participacion era
totalmente voluntaria. El instrumento disefiado en Google Forms consta de 28 cuestiones
agrupadas en 5 secciones (Anexo Il): “Competencia en Comunicacion Linguistica”,
“Motivacion y Participacion”, “Intereses y Preferencias”, “Experiencias previas” y
“Metodologia” y acaba con 2 preguntas abiertas de caracter general en torno a la asignatura
de Lenguay Literatura y a la mejora de su motivacion e interés. La muestra se corresponde
con el grupo de 1° de Bachillerato descrito anteriormente en el contexto, a quien va dirigida
la gamificacion descrita en este TFM. Tras analizar los datos obtenidos a través del
formulario (Anexo VI), podemos obtener las siguientes conclusiones:

e La mayoria considera que su expresion oral no es buena (un 54,8% entre no muy
buenay regular), por lo que ven necesario mejorarla (un 48,4%) junto a la correccién
gramatical (45,2%).

¢ Su motivacion por el aprendizaje es bastante baja, situandose un 77,5% enel 1y
el 3 enuna escala de 5. Esto se refleja en las faltas del mes anterior (el 22,6% entre
3-5 horas y el 12,9% mas de 6), en las veces que participan en clase (el 86,7%
entre poco 0 nada) o en cuantas veces han llegado a clase sin hacer las tareas (el
61,3% con bastante y mucha frecuencia). Ademas, a gran parte del grupo las
actividades que propone el profesorado no les parecen muy motivadoras (un 87,1%
entre el 3y el 2 en una escala de 5).

e Su percepcién en torno a los contenidos tratados en clase es bastante negativa: un
87,1% considera que son entre poco y nada interesantes ya que no creen que sean

Gtiles para su desarrollo en la vida real (un 61,3% cree que nada o poco Utiles).
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e El bajo interés en los contenidos en general se agudiza en las asignaturas de
Lengua y Literatura: el 90,3% tiene entre ningln o poco interés en la asignatura.

e El grupo esta muy habituado al ACBP, metodologia que utilizan desde 1° de la ESO:
en general, estan bastante o muy conformes con los métodos de ensefianza del
centro (un 80,6% entre el 3y el 4); ademas, valoran positivamente el favorecimiento
de la participacién del alumnado (el 54,8% cree que se favorece bastante), del
trabajo en grupo y la cooperacién (un 45,2% opina que se fomenta mucho).

e Consideran que el uso de metodologias mas innovadoras ayudaria a aumentar el
interés por su aprendizaje (54,8%); también lo haria si los contenidos conectaran
con el mundo real (54,8%). Entre ellas, ven la gamificacion como una posibilidad de
mejorar su proceso de aprendizaje (un 38,8% bastante posible y un 19,4% muy
posible); en concreto, un 74,2% del grupo cree que la gamificacibn aumentaria su
interés por la Lengua y Literatura de cualquier idioma.

e En concreto, se decantan por actividades como debates (74,2%) o que impliquen
creatividad (32,3%), ademas del uso de juegos (61,3%) 0 escape rooms virtuales
(29%) con recursos multimedia (25,8%). También les incentivarian las
competiciones amistosas (64,5%), el trabajo en equipo (19,4%), los cuestionarios
interactivos (51,6%) o los juegos de rol (32,3%) junto a elementos visuales
atractivos (45,2%), recompensas por logros (45,2%) o desafios con tiempo limite
(32,3%).

Por otro lado, teniendo en cuenta que el objeto final de este trabajo consiste en
disefiar una propuesta de entorno gamificado inclusivo que tenga en cuenta, en la medida
de lo posible, a todos los diferentes tipos de jugadores/as (alumnos/as), se les proporciond
también un enlace (Anexo lll) para que cada cual descubriera su perfil de jugador segin
Marczewski (2015) quien cre6 una clasificacion de diferentes tipos de jugadores/as
adaptada a los sistemas gamificados. Este autor describié 6 tipos diferentes: de manera
resumida, 4 de ellos (triunfadores-as, socializadores-as, filantropos-as y espiritus libres)
empujados por una motivaciéon intrinseca RAMP (Relatedness, Autonomy, Mastery and
Purpose) y otros 2 tipos (disruptor-a y jugador-a) por otras motivaciones algo mas
extrinsecas. Conocer cuéles son los tipos predominantes en una gamificacion es
importante para diseflar mecanicas y dinamicas que involucren a todas las personas
usuarias (alumnado) en el juego y convierta la motivacion extrinseca en intrinseca para
transformarlo en una experiencia significativa.

Tras analizar los resultados del test de Marczewski (Anexo VII), se puede ver que

la mayoria son jugadores/as del tipo de los triunfadores/as (24,13%) y a continuacion,
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encontramos filantropas/os (13,79%), jugadores/as (10,34%), asi como socializadoras/es
(10,34%). El resto son personas jugadoras que presentan caracteristicas de varios tipos
diferentes: triunfadoras-disruptoras-espiritus libres, triunfadoras-socializadoras, etc. Asi
pues, la gamificacion tendra que atender a las caracteristicas de las personas triunfadoras
a las que les gustan la competicidn, por lo que quieren lograr todos los retos y las misiones;
les motiva mejorar y dominar el juego. Ademds, habrd que atender a las personas
socializadoras que prefieren las relaciones para poder interactuar y compartir; prefieren la
colaboracién y el trabajo en equipo, crear redes sociales. Sin olvidarnos de las jugadoras,
a quienes les motivan las recompensas, completar las misiones, ganar reconocimiento y
las clasificaciones por lo que les encanta ir subiendo de nivel y obtener insignias.
Por ultimo, se elaboré un cuestionario especificamente para este TFM en Google
Forms (Cuestionario: ensefianza y motivacion) destinado al profesorado (Anexo 1V). Se les
hizo llegar dicho cuestionario junto con una Declaracion de Consentimiento Informado
(Anexo V), mediante un correo electronico en donde se les informaba del objetivo y la
finalidad de la recogida de datos. Con la informacion obtenida se quiere tener una vision,
entre otras cuestiones, de la metodologia empleada en sus asignaturas, su opiniéon acerca
de la gamificacién o del nivel de CCL que perciben en el alumnado, no sélo en las
asignaturas de Lengua y Literatura, sino también en el resto de los &mbitos; de esta
manera, se intentaran ver las implicaciones que ello pudiera tener en los resultados
generales. Es interesante contar con este punto de vista ya que uno de los valores previstos
para la propuesta de entorno gamificado descrito en este TFM es, precisamente, dar a
conocer al claustro una propuesta metodolégica novedosa que puede ayudar a incrementar
la motivacién y la atencion del alumnado y, por lo tanto, su participacion e interés por el
aprendizaje. Por desgracia, sblo se obtuvieron seis respuestas de las 16 enviadas, pero
bastante representativas del sentir general. Los datos obtenidos a través del formulario
(Anexo VIII) arrojan las siguientes conclusiones:
e En su mayoria, se trata de un profesorado joven que lleva menos de 5 afios
impartiendo clase en Bachillerato (50%). Es quizéa esta juventud la que también se
ve reflejada en la alta motivacién general (un 66,7% bastante motivado y un 33,3%
muy motivado) y en que una mayoria (66,7%) esté motivada para desarrollar
estrategias educativas nuevas. Ademas, ese 66,7% utiliza herramientas
tecnologicas de forma regular en sus sesiones, entre las que se incluyen la pantalla
digital y el ordenador (83,3%), Classroom y Drive (66,7%), recursos audiovisuales
(66,7%) y cuestionarios digitales (50%). Es de destacar que, de 6 personas, 1 no

utiliza nunca herramientas tecnolégicas y en clase usa la pizarra.
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La percepcion del profesorado acerca del nivel en CCL del alumnado se inclina
hacia quienes piensan que es regular (66,7%) y, concretamente, peor en expresion
oral y escrita (66,7%) que en comprension lectora (50%). Todos ellos y ellas (100%)
opinan gue esta competencia tiene que trabajarse en todas las asignaturas del
curriculum, sean de letras o no.

En cuanto a la motivacién del alumnado, un 66,7% creen que es mas bien regular
y un 16,7% opinan que es mas bien baja. Un 83,3% del profesorado cree que en
ello puede influir su falta de interés por los contenidos, aunque también mencionan
la escasa conexion de los contenidos con los intereses del alumnado.

Para que el alumnado se motive a mejorar su CCL, el profesorado lo suele integrar
como criterio en las rubricas de evaluacion (50%). También suelen proponer
preguntas abiertas (83,3%) o actividades en grupo (66,7%) que fomenten su
participacién y el debate en clase.

En cuanto a la gamificacion, la mayoria no sabe concretamente lo que es (66,6%)
ni esta segura de su utilidad practica (50%), aunque hay quien cree que si puede
ser efectiva (33,3%).

Es de subrayar que, de 6 personas, una no utilice ningan recurso tecnolégico en
clase, no premie ni valore la participacion en clase y crea que la falta de motivacion
del alumnado se deba a la falta de paciencia para esperar a obtener los contenidos
con tiempo. Esta misma persona cree que, en general, la gamificaciébn es
contraproducente ya que infantiliza la educacién.

A continuacion, se ofrece un analisis DAFO de todos los datos que hemos ido

desgranando en parrafos anteriores (hacer clic en la imagen para aumentarla):

Matriz DAFO
o

Descenso en las notas de Lengua y Literatura. * Posibles problemas técnicos.

Faltas de asistencia, mayoritariamente, en Lengua y * Ratios altas que impiden seguimiento personalizado.
Literatura. ningun interés por la asignatura. Poco tiempo para preparacion de material vy
Baja motivacion por el aprendizaje. coordinacion.

El alumnado percibe los contenidos como poco utiles. Posible uso inadecuado delas TIC por parte del
El profesorado tiene una percepcion regular de la alumnado.

expresion (orz,l.\ escrita) del ulflmn':!(lu. | Resistencias para salir de su zona de confort de una
También perciben su poca motivacion. 4 parte importante del profesorado.

Falta de formacion real del profesorado.

Fortalezas o
Conciencia del alumnado de que tienen que mejorar Aparente mejora en los resultados PISA en Navarra.

su CCL. Segiin el alumnado, el uso de metodologias
Habito de trabajo del alumnado en ACBP innovadoras aumentarian su interés.

Valoracion positiva del alumnado en relacion a la Escuela adaptada a la sociedad actual.
participacion, el trabajo en grupo y la cooperacion. Diferentes técnicas para potenciar el proceso de
i on del profesorado: dispuesto, en general, a ensenianza-aprendizaje. Innovacion educativa.
nuevas estrategias educativas. Conexion de escuela y vida diaria a través de

Uso frecuente de las TIC y herramientas tecnolégicas. $ herramientas y técnicas conocidas (videojuegos)
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Los resultados obtenidos en los tres ambitos utilizados para la recogida de datos
estan en linea con los que Vazquez-Toledo et al. (2021) obtuvieron en su estudio y nos da
una idea del problema al que este trabajo pretende dar respuesta: gran parte del alumnado
de 1°de Bachillerato reconoce tener poca motivacién por su aprendizaje debido, entre otras
razones, a la poca conexion de los contenidos con el mundo real lo que motiva una gran
cantidad de faltas. Ademas, una mayoria consideran que el uso de metodologias mas
innovadoras, como la gamificacién, ayudarian a aumentar su motivacion e interés por las
asignaturas de Lengua y Literatura de cualquier idioma. En el caso del grupo objetivo de
este TFM, hay que resaltar que estan habituados al ACBP ya que es el método de trabajo
del centro, declarando que en su mayoria estan bastante o muy conformes con él.

5 Objetivos del TFM.

El objetivo general de este trabajo se centra en disefiar un entorno gamificado
basado en el ACBP y asistido por las TIC como estrategia pedagdgica para potenciar el
interés y la motivacion del alumnado de 1° de Bachillerato en la asignatura de Lengua
Vasca y Literatura de cara a mejorar su Competencia en Comunicacion Linguistica y
promover un aprendizaje méas efectivo y significativo. Para conseguirlo, se han definido.
unos objetivos especificos planteados siguiendo la metodologia SMART; es decir, son
especificos, medibles, alcanzables, relevantes y temporales (en un tiempo definido):

¢ Identificar buenas practicas de proyectos de gamificacién en educacién.

e Analizar las caracteristicas del ACBP ayudado por las TIC.

e Identificar los elementos fundamentales que deberia tener un entorno gamificado.

e Recoger informacion y datos de los agentes implicados en la propuesta para
detectar las necesidades del alumnado con relacion a su motivacion y al desarrollo
de la CCL.

e En base a esas necesidades, disefiar un entorno gamificado en la plataforma My
class Game para 1° de Bachillerato:

o Disefar una propuesta basada en el ACBP y asistida por TIC para potenciar el

interés y la motivacion del alumnado.

o Seleccionar las mecénicas, dinamicas y elementos de gamificacibn mas

adecuados.

o Implementar las mecénicas, dinamicas y elementos de gamificacion

seleccionados en la plataforma de My Class Game.

o Disefiar una narrativa e interfaz atractiva y facil para integrar todos los

elementos.

o Disefar un sistema de evaluacién que:
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o Recoja datos sobre el progreso del alumnado y mida el impacto del entorno
en el aprendizaje.
o Evalle la calidad y la validez del propio sistema de gamificacién.
6 Propuesta de aplicacién
La propuesta que se describe a continuacion pretende dar respuesta al problema
derivado del andlisis DAFO descrito en el apartado de “Analisis de necesidades” y que esta
en linea con otros estudios realizados al respecto: se presenta una técnica innovadora,
basada en el juego, que estimulara el interés del alumnado, tal y como comentaban en sus
respuestas, y que conectara las diferentes actividades con técnicas y herramientas que
utilizan en su vida diaria (videojuegos, por ejemplo) convirtiendo esta experiencia en
memorable. Para ello, se propone la creacion de un entorno gamificado basado en la
metodologia del ACBP asistida por las TIC, cuya combinacién trabajara tanto la
cooperacion, como la iniciativa personal, el rol protagonista del alumnado, la interaccion, la
atencion a la diversidad gracias a la posibilidad de personalizar el proceso, etc.
Lo que se espera es que todo ello redunde en una mejora de su atencién y
potenciar el interés por su aprendizaje, por el desarrollo de la CCL en particular, gracias a

la motivacion intrinseca del juego.
6.1 Finalidad de la propuesta.

Varias investigaciones y experiencias de intervencion han tenido a la gamificacién
y la metodologia ACBP como objeto de interés y, por regla general, en casi todas se ha
subrayado el impacto positivo de esta estrategia pedagdgica en el contexto educativo.

Asi, Lépez y del Moral (2022) en su andlisis del sistema de gamificacién
implementado en la aplicacion Ta-Tum mostraron un aumento significativo en el interés y
la motivacion del alumnado debido al enfoque inmersivo inicial que atrapa su atencion y
promueve el compromiso del alumnado con el aprendizaje. En la misma linea, el trabajo
de Marti y Garcia (2021) en donde se describe una experiencia gamificada en formato de
escape room enriquecido con el uso de TIC para trabajar la Literatura, obtuvo un resultado
parecido ya que se evidencié una mejora en la comprension textual ademés de que el uso
de las TIC convirti6é la gamificacion en una experiencia multimodal que permitié trabajar
diferentes habilidades linglisticas, la expresion oral y escrita, asi como fomentar la
creatividad y originalidad del alumnado.

Hay que tener en cuenta que la gamificacion como herramienta educativa puede
estimular la motivacion intrinseca del alumnado por el aprendizaje, tal y como se explica

en la Introduccion de este trabajo, y, por lo tanto, mejorar su rendimiento. Por otro lado, es
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una excelente herramienta en la que integrar la metodologia ACBP con el refuerzo de las

TIC, contribuyendo todo ello a una mejora no sélo en el interés y motivacién, sino también

en la

comunicacion e intercambio de informacion y en la adquisicién de competencias vy,

por tanto, en el rendimiento académico. Por todo ello, aunque en este trabajo se va a

proponer el desarrollo de una gamificacion enfocada a 1° de Bachiller para trabajar la CCL

en la

asignatura de Lengua Vasca y Literatura, va a ser exportable a otras asignaturas y

niveles realizadas las modificaciones oportunas?.

6.2

Objetivos.

6.2.1 Objetivo del producto:

Incentivar la motivacion e interés del alumnado en la asignatura Lengua Vasca y
Literatura y, en consecuencia, mejorar su aprendizaje.

Mejorar la Competencia en Comunicacion Linglistica del alumnado.

Ofrecer al claustro una propuesta pedagdgica innovadora diferente, pero adecuada

para poder implementar la metodologia del ACBP desarrollada en el centro.

6.2.2 Objetivos de aprendizaje, saberes basicos y competencias:

Segun la Consejeria de Educacion del Gobierno de Navarra (2022), los

objetivos a conseguir serian los siguientes:

O1 Analisis y comprension de textos escritos: texto argumentativo, descriptivo y
narraciones.

02 Conocer diferentes autoras en lengua vasca y su voz femenina en el relato.

O3 Produccién de textos escritos: cohesién, coherencia y adecuacion.

04 Produccioén de textos escritos y orales: descriptivo, argumentativo y narrativo.

Competencias: Competencia en Comunicacion Linguistica (CCL), Competencia

Plurilingie (CP), Competencia Digital (CD), Competencia en Conciencia y Expresion

Culturales (CCEC) y Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA).

Saberes bésicos:

B2.1 Propiedades textuales: coherencia, cohesion y adecuacion.

B3.1 Interaccion oral y escrita de caracter formal. Tomar y dejar la palabra.
Cooperacion conversacional y cooperacion linguistica.

B3.4 Comprensidn lectora: sentido global del texto y relacién entre sus partes.
B3.5 Produccién escrita. Proceso de elaboracion: planificacion, redaccion, revisién

y edicién en diferentes soportes.

! La estructura de la gamificacion se puede ver resumida en el Anexo X.
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= B3.6 Alfabetizacion informacional: busqueda auténoma y seleccion de la
informacién con criterios de fiabilidad, calidad y pertinencia; andlisis, valoracion,
reorganizacién y sintesis de la informaciéon en esquemas propios y transformacién
en conocimiento; comunicacion y difusion de la informacion reelaborada de manera
creativa y respetuosa con la propiedad intelectual.

= B4.3 Conectores, marcadores discursivos y otros procedimientos léxico-semanticos
y gramaticales que contribuyen a la cohesion del texto.

= B4.5 Correccion linglistica y revisién ortografica, gramatical y tipogréafica de los
textos.

= B4.6 Los signos de puntuacién como mecanismo organizador del texto escrito y su
relacion con el significado.

= C2.5 Expresion argumentada de la interpretacion de los textos, integrando los
diferentes aspectos analizados y atendiendo a sus valores culturales, éticos y
estéticos.

= (C2.6 Lectura con perspectiva de género.

6.3 Personas Usuarias

El entorno gamificado que se presenta en este TFM esté dirigido a todas aquellas
asignaturas de 1° de Bachillerato que quieran impulsar y mejorar la CCL en su area, aunque
la estructura gamificada diseflada podria usarse también para trabajar diferentes
competencias y saberes basicos en cualquier asignatura y nivel educativo, realizadas las
correspondientes modificaciones curriculares y de disefio.

En concreto, las personas objeto de este TFM conforman un grupo heterogéneo de
32 alumnos y alumnas con edades comprendidas entre los 16 y los 17 afios. Actualmente
se encuentran cursando estudios de 1° de Bachillerato, por lo que no tienen ninguna
asignatura pendiente de otros afios. Dentro del grupo se encuentran 2 modalidades de
Bachillerato, Ciencias y Tecnologia y Humanidades y Ciencias Sociales, siendo las
asignaturas comunes a los dos tipos: Lengua Vasca y Literatura |, Lengua Castellana y
Literatura |, Lengua Extranjera | (Inglés), Filosofia y Educacion Fisica.

Hay que destacar que en el grupo nos encontramos con varias personas que
necesitan adaptaciones; en concreto, hay 2 personas con un Trastorno de la Atencién; 1
persona con Disortografia; 1 con Trastornos de la Atencién y el Aprendizaje y que, ademas,
estd medicada; 1 con dificultades en la expresion y la lectura; y una dltima persona con
TDA-H, TEA y altas capacidades. Habrd que tener en cuenta las necesidades de estas

personas para que tengan una inclusién real en la gamificacion disefiada.
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Metodologia

6.4.1 Entorno gamificado basado en el ACBP.

El proceso de aprendizaje propuesto en la gamificacion va a estar compuesto de

una combinacion de AC (que favorece el rendimiento y la adquisicién de competencias, asi

como la cohesién) y ABP junto con el uso de las TIC que potenciara las experiencias de

aprendizaje gracias a sus innumerables formas de comunicacién e intercambio (Juarez-

Pulido et al., 2019). Todo ello materializado en diferentes tipos de actividades que

completardn las misiones a superar para conseguir el objetivo final. Este planteamiento

seria préximo al marco propuesto por Jonassen et al. (1999; 2003, visto en Conole, 2003):

los entornos de aprendizaje constructivista. En este tipo de entornos el aprendizaje se

da porque el alumnado participa de manera activa en la construccion del aprendizaje:

Es activo y manipulable: se trata de un entorno gamificado en el que el alumnado

tendra que manipular varios objetos, personajes y otros elementos virtuales para
conseguir los objetivos, aprendiendo de ello.

Es constructivista y reflexivo porque el alumnado tendra que observar y reflexionar

acerca de sus actos o de lo encontrado para poder seguir; es decir, tendra que
aprender para poder continuar.

Es intencional: el alumnado est4d motivado para continuar con el juego, con el
proceso de aprendizaje, y quiere alcanzar el objetivo (la finalidad cognitiva). Los
diferentes elementos de la gamificacion convertiran la motivacion extrinseca en
intrinseca, lo que tendra un efecto real en su aprendizaje.

Es auténtico, es decir, el aprendizaje se produce en un entorno contextualizado y
significativo como es el gamificado gracias, entre otras, a la narracion transmedia e
inmersiva y al mantenimiento del flow mediante diferentes giros de guion y
sorpresas que reconducirdn y mantendran la motivacion.

Es cooperativo ya que el alumnado construye su aprendizaje a partir de sus propios
conocimientos y también gracias al didlogo con el resto a quienes, a su vez,

transmitird lo que sabe.

6.4.2 Gamificacion.

Como se puede leer en la introduccion de la guia Gamificacion en el Aula del

Servicio de Innovacion Educativa de la UPM (2020), podemos definir la gamificacion

educativa como:

el uso de ciertas caracteristicas 0 elementos concretos de juegos para ponerlos en
practica en un entorno educativo, con el objetivo de lograr una mayor implicacién en

la consecucidn de objetivos, permitiendo la diversion y la equivocacién, a la vez que
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se motiva el cambio de los estudiantes (actitudinal, conceptual, desarrollo de nuevas
habilidades, etc.). (pag. 4)
No podemos olvidar otras ventajas afiadidas que proporciona el uso de la

gamificacion en educacion:

6.5

Aumenta la motivacion del alumnado: el uso de mecéanicas del juego como puntos,
insignias y recompensas estimula su participacion activa y fomenta un aprendizaje
mas autdbnomo (Prieto-Andreu et al., 2021), ademas de conectar los contenidos
dando asi sentido a lo que se esta estudiando (Navarro-Mateos et al., 2021).
Favorece la interaccion y la colaboracion, dando oportunidades para practicar el
idioma de forma natural y aprender del resto. Ademas, no tendran ningin miedo a
equivocarse por sentir que estan en un entorno seguro. Se trabaja, por tanto, la
resiliencia y emociones positivas hacia el fallo como parte del proceso de
aprendizaje (Reyes, Cafizares, Vargas y Garcia, 2020).

Personaliza el aprendizaje: se pueden adaptar las actividades a diferentes ritmos y
necesidades convirtiéndolo en un hecho més personalizado y efectivo.

Segln Marti y Garcia (2021), desarrolla habilidades transversales como la
resolucion de problemas, la creatividad y la comunicacion, ademas de mejorar el
conocimiento del idioma y la comprensién lectora.

Hace el aprendizaje mas divertido y atractivo, convirtiéndolo en algo memorable
para el alumnado, lo que aumenta su interés y motivacion por la asignatura.
Recursos tecnologicos

Los recursos tecnoldgicos que se van a utilizar en el disefio del entorno gamificado

se han escogido siguiendo criterios de calidad que, ademas, eviten la brecha digital y

garanticen la accesibilidad. En concreto se utilizaran los siguientes:

My Class Game: plataforma que alojara la gamificacién con todos sus elementos
(mapas, personajes, misiones...).

Genially: herramienta con la que se crearan las diferentes misiones y actividades
gue haya que realizar.

Sandbox Educacién: equipo de profesionales que desarrollan herramientas para
implementar en Genially y multiplicar sus posibilidades de creacion.

Canva: herramienta con la que crear carteles, imagenes, etc. para utilizar en la
ambientacion de la gamificacién y en las diferentes misiones.

Google Workspace, en el que el alumnado podrd entregar sus misiones
(Classroom), asi como realizar las actividades que haya que llevar a cabo

(documentos, presentaciones, etc.).
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e Editor de video: cualquiera que sea online y gratuito, como Openshot
e Generador de cartas, como Heart Cards para la creacion de los personajes.

Todos estos recursos son gratuitos, de acceso libre e interoperables ya que pueden
utilizarse tanto en ordenadores de sobremesa, Chromebook, tabletas o teléfonos
inteligentes. Por otro lado, la plataforma que alojara la gamificaciéon, My Class Game,
garantiza la seguridad del alumnado ya que no precisa mas que un codigo para registrarse
gue se le proporcionara en clase. Cumple, entre otros, con el criterio de escalabilidad y
flexibilidad ya que se pueden ir agregando diferentes misiones y niveles a lo largo de la
historia, y con el de mantenibilidad puesto que permite aplicar cambios o modificaciones
en el sistema en breve tiempo. Por ultimo, también sigue el criterio de reusabilidad ya que
la gamificacion creada se puede utilizar en otras areas o niveles con unos ajustes minimos.
Esta plataforma servird junto al Classroom del aula como entornos virtuales de aprendizaje
(EVA) en donde el alumnado ir4 desarrollando la unidad didactica que corresponda.
Classroom esta integrado dentro del Google Workspace, habilitado por la Consejeria de
Educacion por lo que es gratuita y accesible para todo el mundo

Los recursos que se han mencionado permiten disefiar una gamificacion basada en
los entornos de aprendizaje constructivista de Jonassen et alt. (1999; 2003, visto en
Conole, 2002) mencionados en el punto Metodologia: gracias a Genially y sus itinerarios
interactivos, el alumnado tendra que manipular de forma activa diversas actividades para
superar las misiones; para ello, tendra que pensar y reflexionar, de forma individual o
cooperativa, sobre lo que ha hecho o lo que sabe, para poder seguir adelante. Todo ello,
envuelto en los elementos de la gamificacion que haran que su motivacidbn aumente y
convierta el aprendizaje en significativo.

6.6 Disefo gréfico

Como indica Maniega (2002), el disefio grafico es uno de los elementos clave para
gue la persona usuaria tenga una experiencia positiva, por lo que es conveniente que sea
claro, amable y se mantenga en todo el proceso. En este caso, toda la gamificacion se
encuentra alojada en la plataforma My Class Game?; el hecho de estar alojada aqui le
proporciona unidad estructural, ademas de facilitar la navegacién por todo este entorno

gracias a su menu lateral en dénde se albergan todos sus elementos.

2 En el Anexo IX se puede ver una muestra de estos elementos. Asi mismo, se pueden
ver algunas de las misiones obligatorias y voluntarias que componen parte de la Unidad
Didactica. Se puede acceder a la plataforma como uno de los personajes haciendo clic
en este enlace, e introduciendo los siguientes datos en Iniciar sesion-codigo, Alias: MARI
y Cadigo: Q8b6h7.
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Las misiones por realizar estan representadas en mapas de los 3 reinos (de
elaboracion propia), hechos en la web Inkarnate (s.f.). Se ha utilizado la herramienta
Genially para dar interactividad al mapa y poder materializar el escape room, base de la
gamificacion (ver Anexo |X). Se ha procurado dar unidad tanto de graficos, colores, como
tipo de letra a todo el escape, ademas de tener en cuenta los principios del DUA (tipos de
letra, contraste entre el fondo y la tipografia, iconos de navegacion, etc.). Toda la
navegacion en el Genially es intuitiva ya que esta marcada con elementos interactivos. Por
otro lado, el recorrido del itinerario puede hacerse siguiendo el orden que el alumnado
prefiera ya que es el protagonista del aprendizaje.

Por otro lado, tanto el trailer de presentacién, como el video de llamada al juego
(mensaje de Mari) son breves, entre 2 y 3 minutos, y tienen el mensaje escrito en rotulos
para atender a la diversidad del aula. El objetivo de ambos videos es atraer la atencion del
alumnado e implicarle en la narrativa de la gamificacion (ver Anexo 1X).

6.7 Disefio tecnopedagdgico de la propuesta

Se ha considerado adecuado utilizar el modelo ADDIE para el disefio: es flexible,
se adapta a diferentes contextos educativos y da la opcion de estructurar las tareas a
desarrollar en cinco fases: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementaciéon y Evaluacion
(Guardia et al., 2003). Al finalizar cada una de estas fases se hara una evaluacion para ver
el grado de cumplimiento de las diferentes tareas y los posibles ajustes que hubiera que
hacer para el buen desarrollo de la propuesta. La descripciébn del proceso y su
temporalizacion se pueden ver en el diagrama de Gantt contenido en el Anexo Xl teniendo
en cuenta que la implementacién y la evaluacién de los resultados iran més alla del ambito
de este TFM ya que se produciran en el curso escolar 24-25.

En cuanto a la propuesta formativa en si, se desarrolla en 15 sesiones de 55
minutos en las que el alumnado, a veces en pequefios grupos de 4 personas, a veces de
manera individual, va a ir recorriendo el escape room hasta su resolucion final. La
estructura general, asi como las mecanicas y dinamicas de la gamificacion se pueden ver
de forma resumida en el Anexo X. Las actividades, la temporalizacion y la evaluacion se
han desglosado en una tabla que se puede ver en el Anexo XII.

6.8 Elementos de compromiso ético y responsabilidad social.

Ainscow, Booth y Dyson (2006, citados en Rodriguez, Ramos, Santos y Fernandez,
2019) identifican tres aspectos claves para el respeto y la inclusién de la diversidad en el
aula: garantizar la participacion de todo el alumnado y que pueda hacerlo segun sus
capacidades, ademas de ofrecer oportunidades para que cada estudiante desarrolle su

proceso de aprendizaje a su ritmo y de manera integral. La gamificacion da respuesta a
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estos aspectos, promoviendo la inclusién del alumnado con dificultades y obteniendo
mejoras en su aprendizaje como un mayor aprovechamiento, aumento de la motivacién y
la implicacién, asi como mejoras en la autoestima y el rendimiento. Este aspecto suele ser
fundamental de manera general, pero, en el caso del grupo concreto para el que esta
gamificacion esta pensada, lo es alin mas, si tomamos en consideracion las caracteristicas

personales de 6 de las alumnas y alumnos descritas en el punto Personas usuarias.

Otro de los compromisos éticos y de responsabilidad social a tener en cuenta es la
perspectiva de género, crucial en el disefio e implementacion de una actividad gamificada,
ya que los productos culturales de referencia pueden tener sesgos que se transmitan a la
experiencia. Es esencial evaluar y evitar estos sesgos al crear el entorno gamificado. Tal
como indica Soto (2020, pag. 93): “El medio es en si mismo un generador de imaginarios
sociales de desigualdad, ya que esta representacion de la realidad sirve para fomentar
valores contrarios a los propuestos por el sistema educativo”. Asi pues, habra que analizar
elementos de la gamificacion como la narrativa y los personajes, asi como los textos a
evaluar y utilizar, para evitar esos sesgos y ofrecer en el aula una vision de la literatura y
las relaciones con una perspectiva de género.

7 Evaluacion de la propuesta

Al igual que el profesorado hace con su alumnado para saber si ha conseguido los
objetivos de aprendizaje establecidos al comienzo del proceso, es importante también
evaluar el propio proceso en si. Para ello, vamos a utilizar una doble evaluacion: por un
lado, haremos un analisis de la evolucion del disefio de la propuesta gamificada revisando
al finalizar cada etapa del modelo ADDIE si se van cumpliendo los objetivos propuestos o
si hubiera que mejorarlo. Para ello, se utilizardn los mismos items que aparecen en el
diagrama de Gantt en una lista de verificacion (Anexo XIII).

Por otro lado, no hay que olvidar evaluar la calidad de los materiales educativos
digitales creados. Asi, segun la Norma UNE 71362, esto ocurre cuando el material sirve
para mejorar los resultados académicos, cuando es “un producto tecnolégico robusto,
interoperable, usable y escalable” (Conecta 13, 2022) y cuando es accesible para todas las
personas a quienes va dirigido. El grupo Conecta 13 (2022) ha hecho una adaptacion de
esta Norma UNE 71362 a Excel, de manera que resulta mucho mas facil de usar. Este

Instrumento de Evaluacién de Recursos Educativos Digitales (IERED) es el que se utilizara

para evaluar la calidad de la propuesta gamificada una vez se termine todo el disefio.
Hay que recordad que la propuesta de TFM no ha llegado a implementarse, por lo
gue habrd que esperar al préximo curso para ello; asi, al terminar la gamificacion se

valorardn los resultados de aprendizaje mediante unos indicadores de desempefio y
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resultados (Anexo X1V) que mediran el grado de cumplimiento de los objetivos marcados,
y se pasara una encuesta de satisfaccion al alumnado hecha en Google Formularios para
medir el grado de satisfaccién con la herramienta escogida y su percepcién acerca de lo
gue han aprendido (Anexo XV), es decir, el impacto que haya podido tener. Una vez
recabados todos estos datos (resultados de aprendizaje del alumnado, resultados de
calidad del IERED, asi como de la encuesta de satisfaccion del alumnado) podremos
valorar la validez real de la propuesta para hacer frente al problema detectado en el

apartado de Analisis de necesidades visto anteriormente. Ademas, habra que establecer

propuestas de mejora para futuras ediciones de la gamificacién de cara a aumentar su
calidad y efectividad en la mejora del aprendizaje.
8 Conclusiones

Al comienzo de este TFM se describian los resultados del estudio de Vazquez-
Toledo et al. (2021) en el que los autores incidian en la pérdida de motivacion del alumnado
en la Educacién Secundaria. Es precisamente esta misma falta de motivacion e interés la
gue se ha encontrado también en el publico objetivo de este TFM, el alumnado de 1° de
Bachillerato del IES Sarriguren. A este problema, hay que afiadir las dificultades cada vez
mayores en relacion a la comprensién lectora, como se ha podido ver en los resultados
PISA (INEE, 2024) y refrendados de igual manera tanto por los resultados académicos
obtenidos de las actas académicas del IES Sarriguren, como de los resultados obtenidos
del cuestionario que respondié el alumnado de 1° de Bachillerato, y que se puede ver en

el apartado de Analisis de Necesidades del presente TFM. Este analisis daba cumplimiento

a uno de los objetivos especificos planteados al inicio del trabajo.
También el resto de los objetivos especificos SMART descritos en el apartado de

Preguntas de investigacion y objetivos se han ido cumpliendo a lo largo del trabajo: asi, se

empezé identificando buenas préacticas de implantacion de proyectos de gamificacion en
educacién y analizando las caracteristicas de la metodologia ACBP asistida por TIC
implementada en el centro y que sera la base del proyecto gamificado. Una vez hecho esto,
se disefiaron varios instrumentos de recogida de datos para conocer la situacion real del
centro y del grupo objetivo a quien va dirigido este trabajo; ademas de estudiar las actas
de evaluacién del centro, tanto alumnado como profesorado contestaron a unos
cuestionarios de los que se desprende una situacién muy parecida a la que se recogia en
las investigaciones mencionadas al inicio de este apartado. Por lo tanto, parece pertinente
utilizar una gamificacion basada en ACBP asistida por TIC que tan buenos resultados ha

dado en las diferentes experiencias consultadas.
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Asi pues, se identificaron los elementos, mecanicas y dinamicas de los
entornos gamificados y se seleccionaron los mas adecuados para disefiar la
gamificacion Ostutako Dohainak, utilizandose para ello el modelo de Disefio Instruccional
ADDIE. Esta gamificacion aloja una unidad didactica en la que se trabaja la tipologia
textual, la comprensién lectora y la literatura con perspectiva de género. La estructura de
la gamificacién es, por otro lado, totalmente reutilizable ya que se puede utilizar en
cualquier otra asignatura o nivel con unas minimas modificaciones. La gamificacion
disefiada utiliza elementos interactivos y audiovisuales, asi como puntos de vida XP,
recompensas, misiones, etc. que la hacen cercana al alumnado por ser elementos que
usan en su vida diaria en los videojuegos, por ejemplo.

Por lo tanto, después de revisar el cumplimiento de los objetivos especificos, se
puede decir que se ha dado cumplimiento al objetivo general planteado con el disefio de
una propuesta gamificada sélida y fundamentada, basada en el ACBP asistido por TIC que
potencie el interés y la motivacién del alumnado para mejorar su CCL a través de un
aprendizaje mas efectivo y significativo: Ostutako Dohainak.

9 Limitaciones
Teniendo en cuenta los objetivos planteados al inicio del trabajo, se ha definido la

gamificacion materializada en la Propuesta de aplicacién de manera sélida, bien descrita y

fundamentada tal como Navarro-Mateos et al. (2021) en su trabajo decian que habia que
hacer, dando respuesta a las necesidades que se plantean. No obstante, se constatan
ciertas limitaciones como las que se mencionan a continuacion.

Una de las mayores, ha sido la imposibilidad de terminar el disefio completo de las
actividades que componen la gamificacién, asi como no haber podido implementar la
propuesta por falta de tiempo. Ello nos hubiera dado la oportunidad de comprobar si el
disefio de la gamificacion ayuda a potenciar el interés y la motivacion del alumnado en
clase de Lengua y Literatura Vasca; asi mismo, se hubiera podido comprobar si los
resultados de aprendizaje realmente mejoran tras la aplicacién de la gamificacion basada
en ACBP, asi como la calidad del material digital creado al efecto. Lo ideal seria que el
préximo curso 24-25 se tuviera la oportunidad de acabar por completo el disefio e
implementarlo en el aula, para poder comprobar su efectividad real.

Por otro lado, uno de los objetivos de esta gamificacion era ofrecérsela al claustro
como propuesta pedagdgica innovadora diferente por lo que, aunque se ha desarrollado
para un grupo concreto, esta disefiada a modo de plantilla de manera que sea totalmente

exportable a otras asignaturas y niveles con poca modificacion. Habria que comprobar si,
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efectivamente, el claustro lo toma como tal y si realmente resulta facil extrapolar y
adecuarlo a otro contexto.

Por dltimo, una de las mayores limitaciones que se pueden desprender de este
trabajo es el que se ha podido ver con claridad a la hora de recabar datos entre el
profesorado: se recibieron muy pocas respuestas y entre ellas se pudo percibir un rechazo
(a veces frontal) a las TIC y a técnicas como la gamificacion, que ademas de ser bastante
desconocida, se considera “infantil”. Estas reticencias del profesorado a implementar
metodologias novedosas, ya sea por desconocimiento, o por razones de tipo laboral (falta
de tiempo, sobrecarga de trabajo, ratios altas, etc.) se percibe como una de las mayores
limitaciones de este trabajo.

10 Lineas futuras de trabajo

Es indiscutible que una de las lineas futuras de trabajo consistiria en terminar por
completo la gamificacion e implementarla en el aula, de esta manera obtendriamos
resultados reales y fiables que demostrarian o refutarian los resultados que se esperan:
aumento del interés del alumnado y mejora, por consiguiente, de su CCL. Por otro lado, si
se llevara a cabo esta linea de trabajo también se podria verificar la aplicabilidad de la
gamificacion en otras asignaturas o niveles y las dificultades que pudieran encontrarse.
Tanto los resultados obtenidos en una y otra implementaciéon nos darian datos que
redundarian en una propuesta de mejora del trabajo realizado.

Asi mismo, seria importante centrarse en el profesorado y en la renovacién /
adecuaciéon de las metodologias que se utilizan a la hora de disefar las unidades
didacticas. De esta manera, una posible linea de trabajo consistiria en hacer un estudio y
posterior reflexion entre el profesorado acerca de innovacién, metodologias activas y
participativas, o de la distincion entre digitizacion, digitalizacion y transformacion digital
(Mergel, Edelmann y Haug, 2019, a través de Truijillo, 2020).

Como consecuencia de esta Ultima, se podria pensar en otra linea que disefie una
formacion en metodologias innovadoras y digitalizacién para el profesorado; una formacién
que, en principio, se organice segun las necesidades de un centro y un claustro concreto,
pero que seguramente seria exportable en gran medida a cualquier otro. Esta formacion
se podria disefiar en base a los resultados de la linea futura de trabajo propuesta en el
parrafo anterior y mejoraria en gran medida tanto el desarrollo profesional docente, como

la calidad educativa del proceso de ensefianza-aprendizaje.

pag. 25



U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

11 Referencias bibliogéficas

Ainscow, M., Booth, T. y Dyson, A. (2006). Improving schools, Developing Inclusion.

Nueva York. Routledge (ver Rodriguez et al., 2019)

Blasco, J.S. [José Salvador] y Botella, A.M. [Ana Maria]. (2020). Aprendizaje por
proyectos en la clase da bachillerato: la opereta La Corte del Faradn. [Learning
by projects in the high school class: the operetta The Court of Faraoh]. Revista de
Comunicacién de la SEECI, (n°51), pp.1-15.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7422165

Conectal3 (2022). Evaluacion de Recursos Educativos Digitales [entrada de

blog]. Conectal3. https://conectal3.com/recursos-abiertos/evaluacion-de-

recursos-educativos-digitales/

Conole, G. [Grainne] (2003). Revision de modelos pedagdgicos y su uso en e-learning.
https://cmapspublic2.ihmc.us/rid=1XG7HMT30-1W3HPR6-
60Y3/Conole_CAS(3).pdf (version traducida)

Consejeria de Educacion, Gobierno de Navarra. Curriculo de las ensefanzas de la
etapa de bachillerato en la Comunidad Foral de Navarra. Boletin Oficial de
Navarra n°170 (26-08-2022)

Educagob (2024). Curriculo LOMLOE. Ministerio de Educacion, Formacién Profesional

y Deportes. https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/curriculo-

lomloe.html
Guardia, L. [Lourdes]. (2020). Disefio de cursos online. En A. [Albert] Sangra, Decalogo

para la mejora de la docencia online. Propuestas para educar en contextos

presenciales discontinuos (pp. 45-62). Editorial UOC.

pag. 26


https://conecta13.com/recursos-abiertos/evaluacion-de-recursos-educativos-digitales/
https://conecta13.com/recursos-abiertos/evaluacion-de-recursos-educativos-digitales/
https://cmapspublic2.ihmc.us/rid=1XG7HMT30-1W3HPR6-60Y3/Conole_CAS(3).pdf
https://cmapspublic2.ihmc.us/rid=1XG7HMT30-1W3HPR6-60Y3/Conole_CAS(3).pdf
https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe.html
https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe.html

U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

Guardia, L. [Lourdes], Sangra, A. [Albert], Schrum, L. [Lynne] y Williams, P. [Peter],
(2003) Modelos de disefio instruccional. Universitat Oberta de Catalunya.
https://materials.campus.uoc.edu/cdocent/WSKAIKIJTS5EW8JJ40Y A4B.pdf

Hamari, J. [Juho] y Koivisto, J. [Jonna]. (2013) Social motivations to use gamification: an
empirical study of gamifying exercise. En Proceedings of ther 215" European
Conference on Information Systems. Utrech, Netherlands, June 5-8.
https://www.researchgate.net/publication/236269293 Social_motivations_to_use
_gamification_An_empirical_study of gamifying_exercise. (Ver Lépez y Del
Moral, 2022).

INEE (2024). Pisa. Ministerio de Educacion, Formacién Profesional y Deportes. Instituto
Nacional de la Evaluacion Educativa.

https://www.educacionyfp.gob.es/inee/evaluaciones-internacionales/pisa.html
Inkarnate (s.f.). Maps start with Inkarnate. Online. https://inkarnate.com/explore/

Jonassen, D.H. [David H.], Howland, J.L. [Jane L.], Moore, J.L. [Joi L.] & Marra, R.M.
[Rose M.] (2003) Learning to Solve Problems with Technology: A Constructivist
Perspective. Upper Saddle River, New Jersey: Merrill Prentice Hall. (Ver Conole,
2002)

Jonassen, D.H. [David H.], Peck, K.L. [Kyle L.], & Wilson, B.G. [Brent Gayle]. (1999).
Learning with Technology: A Constructivist Perspective. Upper Saddle River, NJ:
Merrill Publishing. (Ver Conole, 2002)

Juarez-Pulido, M. [Maria], Rasskin-Gutman |. [Irina] y Mendo-Lazaro S. [Santiago].
(2919). El aprendizaje cooperativo, una metodologia activa para la educacion del
siglo XXI: una revision bibliografica. Revista Prisma Social, (n° 26), pp. 200-210.

https://revistaprismasocial.es/article/view/2693

Lopez, N. [Nerea] y del Moral, M.E. [M# Esther]. (2022). Sistema de gamificacion de Ta-
Tum: transformando la lectura en una aventura inmersiva. Hekademos: revista
educativa digital, (n° 32), pp. 42-51.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8505913

pag. 27


https://www.researchgate.net/publication/236269293_Social_motivations_to_use_gamification_An_empirical_study_of_gamifying_exercise
https://www.researchgate.net/publication/236269293_Social_motivations_to_use_gamification_An_empirical_study_of_gamifying_exercise
https://www.educacionyfp.gob.es/inee/evaluaciones-internacionales/pisa.html
https://revistaprismasocial.es/article/view/2693
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8505913

U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

Maniega Legarda, D. (2002). Aplicacion de uno estudio de usabilidad en bibliotecas
digitales: la Biblioteca Virtual  de la UOC [en linea).
Universidad Abierta de Cataluna.
https://openaccess.uoc.edu/bitstream/10609/342/1/12882.pdf

Marti, A. [Alicia] y Garcia, P. [Pilar]. (2021). Gamificacién y TIC en la formacion literaria.
Una propuesta didactica innovadora en Educacion Secundaria. Didactica, Vol.33
(33), pp. 109-120. https://www.proguest.com/docview/2729560759?pQ-

origsite=primo&accountid=15299&sourcetype=Scholarly

Marczewski, A. [Andrzej] (2015). User Types. En, Even Ninja Monkeys Like to Play:
Gamification, Game Thinking and Motivational Design (12 ed., pp. 65-80). Create
Space Independent Publishing Platform.

Mergel, I. [Inés], Edelmann, N. [Noelia] y Haug N. [Nathalie]. (2019). Defining digital
transformation: Results from expert interviews. Government Information
Quarterly.
https://www.researchgate.net/publication/334028741_Defining_digital_transfor

mation_Results_from_expert_interviews

NASTAT (2024). Indicadores municipales. Principales indicadores de los municipios de
Navarra. Gobierno de Navarra / Nafarroako Gobernua.

https://nastat.navarra.es/es/indicadores/indicadores-municipales

Navarro-Mateos, C. [Carmen], Pérez-Lopez, I.J. [Isaac José] y Femia, P. [Pedro]. (2021).
La gamificacion en el ambito educativo espafiol: revisidn sistematica. Retos,
n°42, pp. 507-516 https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/69255/87384-
Texto del articulo.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Pérez-Lopez, I.J. [Isaac José] y Navarro-Mateos, C. [Carmen]. (2022). Gamificacion: lo
gue es no es siempre lo que ves. Sinéctica, (n°59), pags. 1-21.
https://sinectica.iteso.mx/index.php/SINECTICA/article/view/1414

Prieto-Andreu, J.M. [Joel Manuel], Gomez-Escalonilla-Torrijos, J.D. [Juan Diego] y Said-
Hung, E. [Elias]. (2021). Gamificacion, motivacion y rendimiento en educacion:

Una revisibn sistematica. Educare, vol. 26, n°l, pp. 1-23.

pag. 28


https://www.proquest.com/docview/2729560759?pq-origsite=primo&accountid=15299&sourcetype=Scholarly
https://www.proquest.com/docview/2729560759?pq-origsite=primo&accountid=15299&sourcetype=Scholarly
https://www.researchgate.net/publication/334028741_Defining_digital_transformation_Results_from_expert_interviews
https://www.researchgate.net/publication/334028741_Defining_digital_transformation_Results_from_expert_interviews
https://nastat.navarra.es/es/indicadores/indicadores-municipales
https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/69255/87384-Texto%20del%20art%c3%adculo.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/69255/87384-Texto%20del%20art%c3%adculo.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://sinectica.iteso.mx/index.php/SINECTICA/article/view/1414
https://sinectica.iteso.mx/index.php/SINECTICA/article/view/1414
https://sinectica.iteso.mx/index.php/SINECTICA/article/view/1414

U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

https://www.scielo.sa.cr/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1409-
42582022000100251

Reyes, Y. [Yandielys], Cafiizares, R. [Roxana], Vargas, K. [Vargas] y Garcia, M.A.
[Michel Alejandro]. (2020). Estudio de los principales beneficios del uso de la
Gamificacion en las plataformas educativas. Serie Cientifica de la Universidad
de las Ciencias Informaticas, vol. 13, n°%, pp. 158-178.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8590288

Rodriguez, C. [Carmen], Ramos, M. [Magdalena], Santos, M.J. [M& Jesus], Fernandez y
J.M. [Juan Miguel]. (2019). El uso de la gamificacion para el fomento de la
educacion inclusiva. IINE: International Journal of New Education, n® 3, pp. 40-

59. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7454938

Ruiz, D. [David] y Ortega-Sanchez, D. [Delfin]. (2022). El aprendizaje basado en
proyectos: una revision sistematica de la literatura (2015-2022). International
Humanities Review / Revista Internacional de Humanidades, vol.14 (n° 6), pp. 1
— 14. https://journals.eagora.org/revHUMAN/article/view/4181/2559

Sanchez, V. [Victor], Alvarez-Ossorio, A. [Alfonso] y Alvarez. A. [Anthony]. (2022).
Iberia: un juego de rol para una didactica de la Historia Antigua significativa e
innovadora. El  futuro del pasado, Vol13 (n°13), p.641-669.
https://revistas.usal.es/uno/index.php/1989-9289/article/view/27394

Soto, P. [Pablo]. (2020). El uso de la gamificacion con perspectiva de género en el aula:
dificultades y beneficios. Revista Binacional Brasil - Argentina, vol.9 (1), p.79-96.

https://periodicos2.uesb.br/index.php/rbba/article/view/6959

Trujillo, F. [Fernando]. (2020). La organizacion de un afio atipico: claves para una
organizacién de centro eficaz mientras dure la pandemia. En F. [Fernando]
Trujillo (ed.), Aprender y ensefiar en tiempos de confinamiento (pp.29-39).

Catarata.

UPM. Servicio de Innovacion Educativa. (2020). Gamificacion en el Aula. Universidad

Politécnica de Madrid.

pag. 29


https://www.scielo.sa.cr/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1409-42582022000100251
https://www.scielo.sa.cr/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1409-42582022000100251
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8590288
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7454938
https://journals.eagora.org/revHUMAN/article/view/4181/2559
https://revistas.usal.es/uno/index.php/1989-9289/article/view/27394
https://periodicos2.uesb.br/index.php/rbba/article/view/6959

U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/quias/Guia-
Gamificaci%C3%B3n.pdf

Véazquez-Toledo, S. [Sandra], Latorre-Cosculluela, C. [Cecilia] y Liesa-Oras, M. [Marta].
(2021). Un andlisis cualitativo de la motivacion ante el aprendizaje de estudiantes
de educacion secundaria. Revista Espafiola de Orientacion y Psicopedagogia,
vol. 32, nei, pags. 116-131.
https://redined.educacion.gob.es/xmlui/bitstream/handle/11162/211227/Vazque

z.pdf?sequen

pag. 30


https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/guias/Guia-Gamificaci%C3%B3n.pdf
https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/guias/Guia-Gamificaci%C3%B3n.pdf
https://redined.educacion.gob.es/xmlui/bitstream/handle/11162/211227/Vazquez.pdf?sequen
https://redined.educacion.gob.es/xmlui/bitstream/handle/11162/211227/Vazquez.pdf?sequen

u Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

12

Anexos

Anexo |. Declaracion de consentimiento informado alumnado

Declaracién de Consentimiento Informado. Alumnado menor de edad.

Declaracion de consentimiento
informado

TRABAJO FINAL DE MASTER UNIVERSITARIO EN EDUCACION Y TIC (e-
learning).

Este documento quiere informarles sobre un trabajo (de ahora en adelante lo
llamaremos “"Estudio”) al que quisiera invitar a participar a sus hijos e hijas. Este
Estudio lo llevo a cabo como estudiante en el marco de la asignatura TFM (Trabajo de
Final de Mdster) y ha sido aprobado por el profesorado responsable de la asignatura.

Nuestra intencién es que reciban la informacién correcta y suficiente para que puedan

decidir si aceptan o no su participacién en este Estudio. Les pedimos que lean este
documento con atencidn y que nos formulen sus dudas, si las hubiera.

Titulo del estudio: Gamificaciony Aprendizaje de Lenguas en My Class Game basada
en el Aprendizaje Colaborativo Basado en Proyectos.

Objetivo del estudio: En este Estudio queremos disefiar un entorno gamificado como
estrategia pedagdgica para potenciar el interés y la motivacién de alumnos y alumnas
de 1° de Bachillerato en las asignaturas de Lengua y Literatura de cara a mejorar su
Competencia en Comunicacién Lingiiistica y promover un aprendizaje mds efectivo y
significativo.

Para llevar a cabo el estudio, he disefiado un cuestionario que me gustaria que
respondieran alumnos y alumnas de 1° de Bachillerato con el fin de conocer su
percepcion en torno a la metodologia empleada en clase, su nivel de interés y
motivacion por el aprendizaje, asi como recabar su opinién acerca de cémo se podria
mejorar la prdctica educativa. Las respuestas que se recogerdn de ese cuestionario
servirdn para analizar los datos cualitativos que ofrezcan y sacar las consiguientes
conclusiones que ayudardn en el disefio del entorno gamificado objeto de este TFM.

Persona responsable del estudio: Esther Landa Torre

elandat@uoc.edu Cambiar de cuenta %)

£% No compartido
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Anexo Il. Cuestionario para el alumnado

Cuestionario para el alumnado: aprendizaje y motivacion.

Galdetegia: ikaskuntza eta motibazioa.

Cuestionario: aprendizaje y motivacion.

Galdetegi honen bidez, ikasgaietan erabilitako metodologiari, zure hizkuntza-
trebetasunei eta gustuei buruzko iritziak eta pertzepzioak jaso nahi dira, bai eta
zure interes- eta motibazio-maila ere, bereziki, edozein hizkuntzatako
(euskaraz, ingelesez, gaztelaniaz...) Hizkuntza eta Literatura irakasten den
irakasgaietan. Horretarako, irakurri astiro galderak eta erantzun zintzo; kontuan
izan ez dela datu pertsonalik jasoko, eta, beraz, zure erantzunak erabat
anonimoak izango direla.

Mediante este cuestionario se pretende recoger tus opiniones y percepciones acerca
de la metodologia empleada en las diferentes asignaturas, tus habilidades lingtiisticas,
tus gustos, asi como conocer tu nivel de interés y motivacion, en particular, en aquellas
asignaturas en las que se ensefie Lengua y Literatura en cualquier idioma (euskera,
inglés, castellano...). Para ello, lee despacio las diferentes preguntas y contesta

sinceramente; ten en cuenta que no se recogerd hingin dato personal, por lo que tus
respuestas serdn totalmente anénimas.

elandat@uoc.edu Cambiar de cuenta %)

£3 No compartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

Zein generorekin identifikatzen zara? *
Con qué género te identificas?

(O Emakumea / Mujer
(® Gizona / Hombre

(O Besteren bat / Otros
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Anexo lll. Cuestionario tipo de jugador/a

Cuestionario para conocer el tipo de jugador HEXAD (Manczewski)

New for 2023, the HEXAD 12 Quiz. Developed by Jeanine Krath, Maximilian Altmeyer, Gustavo F. Tondello and Lennart E.
Nacke,this new version of the test is better than ever!

This is a short test similar to the Bartle Play Type Test, to see what type of user you may be in a gamified system. Answer as
truthfully as possible, no one is going to judge you.

Now you can check out the latest publication, all about the HEXAD 12 here.

Visit the the results so far.
Total responses so far: 10395

Language:
'ZI»* b’

1) | like being part of a team

Neither v
2) The well-being of others is important to me

Neither v
3) | like mastering difficult tasks

Neither ;
4) | enjoy group activities

Neither v
5) Being independent is important to me

Neither v
6) Rewards are a great way to motivate me

Neither E
7) It makes me happy if | am able to help others

Neither :
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Anexo IV. Cuestionario para el profesorado

Cuestionario para el profesorado: ensefianza y motivacion.

Galdetegia: irakaskuntza eta
motibazioa.

Cuestionario: ensefianza y motivacion.

Galdetegi honen helburua da, besteak beste, ikasgaietan erabilitako
metodologiari, ikasleen Hizkuntza komunikaziorako Gaitasunerako mailari,
motibazio-maila igotzeko erabiltzen diren estrategiei, eta baita irakaslegoaren
motibazio-mailari buruzko informazioa ere jasotzea. Horretarako, irakurri astiro
galderak eta erantzun, mesedez, zintzo: kontuan izan ez dela datu pertsonalik
Jjasoko, eta, beraz, zure erantzunak erabat anonimoak izango direla.

El objetivo de este cuestionario es recoger tus opiniones y percepciones acerca de la
metodologia empleada en las diferentes asignaturas, el nivel de Competencia en
Comunicacién Lingiiistica del alumnado, las estrategias para fomentar la motivacién y
el interés del alumnado, asi como conocer el nivel de motivacién del profesorado. Para
ello, lee despacio las diferentes preguntas y contesta sinceramente; ten en cuenta que
no se recogerd ningtin dato personal, por lo que tus respuestas serdn totalmente
anénimas.

elandat@uoc.edu Cambiar de cuenta (%)

£2 No compartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

Zein generorekin identifikatzen zara? *
Con qué género te identificas?

(O Emakumea / Mujer
® Gizona / Hombre

(O Besteren bat / Otros
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Anexo V. Declaracion de consentimiento informado profesorado

Declaraciéon de Consentimiento Informado. Profesorado.

Declaracion de consentimiento
informado

TRABAJO FINAL DE MASTER UNIVERSITARIO EN EDUCACION Y TIC (e-
learning).

Este documento quiere informaros sobre un trabajo (de ahora en adelante lo
llamaremos “Estudio”) al que quisiera invitaros a participar. Este Estudio lo llevo a
cabo como estudiante en el marco de la asignatura TFM (Trabajo de Final de Mdster)
y ha sido aprobado por el profesorado responsable de la asignatura. Nuestra intencién
es que recibdis la informacién correctay suficiente para que poddis decidir si aceptdis
o0 no vuestra participacién en este Estudio. Os pedimos que ledis este documento con
atencidn y que nos formuléis vuestras dudas, si las hubiera.

Titulo del estudio: Gamificacidn y Aprendizaje de Lenguas en My Class Game basada
en el Aprendizaje Colaborativo Basado en Proyectos.

Objetivo del estudio: En este Estudio queremos disefiar un entorno gamificado como
estrategia pedagdgica para potenciar el interés y la motivacién de alumnos y alumnas
de 1° de Bachillerato en las asignaturas de Lengua y Literatura de cara a mejorar su
Competencia en Comunicacién Lingiiistica y promover un aprendizaje mds efectivo y
significativo.

Para llevar a cabo el estudio, he disefiado un cuestionario que me gustaria que
respondiera el profesorado de 1° de Bachillerato con el fin de conocer su percepcién
en torno a la metodologia empleada en las diferentes asignaturas, el nivel de
Competencia en Comunicacion Lingiiistica del alumnado, las estrategias para fomentar
la motivacidn y el interés del alumnado, asi como conocer su propio nivel de
motivacién.. Las respuestas que se recogerdn de ese cuestionario servirdn para
analizar los datos cualitativos que ofrezcan y sacar las consiguientes conclusiones que
ayudardn en el disefio del entorno gamificado objeto de este TFM.

Persona responsable del estudio: Esther Landa Torre

elandat@uoc.edu Cambiar de cuenta (%)

£2 No compartido
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Anexo VI. Resultados del cuestionario del alumnado

Tetik 5erako eskala batean, nola sentitzen zara klasean ahoz adieraztean? Enuna escaladel1al5,
icomo te sientes al expresarte oralmente en clase?
31 respuestas

15

Joan den hilabetean, zenbat klase-ordu galdu duzu justifikaziorik gabe? En el mes pasado,
icudntas horas de clase has perdido clase sin motivo justificado?
31 respuestas

@ Bat ere ez / Ninguna

@ Ordu 1/1hora

@ 3 -5 ordu/ horas

@ 6 ordu baino gehiago / Mas de 6 horas

1etik Serako eskala batean, zenbatetan galdetzen edo parte hartzen duzu klaseetan? En una escala

del 1 al 5, jcuéntas veces sueles preguntar o participar en clase?
30 respuestas

15
14 (46,7 %)

4(133%)

Hizkuntza eta Literatura ikasgaian, zer motatako jarduerak gustatzen zaizkizu gehiago? (1 baino
gehiago aukera daiteke) ¢Qué tipo de actividades ...Lengua y Literatura? (Se puede marcar mas de 1).
31 respuestas

Eztabaidak / Debates 23(74.2%)
Sormen lanak (istorioak idazte.... 10 (32,3 %)
Irakurgai interaktiboak / Lectur... 1(3.2%)
Literatura kritika / Critica literaria 3(9.7 %)
explicacion y apuntes| 1(3,2%)
Filmak Jll—1 (3,2 %)
kahoo!| 1(3,2 %)
ezta bat, ez dut gusicko 1(3.2 %)
Ezer| 1(3,2%)
Ez dakit| 1(3.2%)
n c an e an ae

Zer baliabide edo tresna-mota erabiltzea gustatuko litzaizuke zure hizkuntza gaitasuna hobetzeko?
1 baino gehiago aukera dezakezu. ;Qué tipo de re...ompetencia lingilistica? Puedes marcar més de 1
31 respuestas

Mugikorretarako aplikazioak /|

Aplicaciones méviles 6 (194%)

Jokuak / Juegos 18 (61,3 %)
Scape room birtualak / virtuales
Ral jokoak / Juegos de rol 6(194 %)
Multimedia baliabideak (bidecak,
podcastak...) / Recursos multi.... 81288%)
0 5 10 15 20

Zure ustez, zeintzuk dira hobetu behar dituzun hizkuntza trebetasunak komunikatzean seguruago
sentitzeko? (1 baino gehiago marka daiteke) ;Qué...ro/a al comunicarte? (Se puede marcar més de 1)
31 respuestas

Hiztegia / Vocabulario 11 (35,5 %)
Irakurmenaren ulermena /

Comprension lectora 4(129%)

Ahozko adierazpena | Expresion| s
oral
Zuzentasun gramatikala /
‘Correccion gramatical 14 (45,2 %)
Egokitasuna, koherentzia eta
testu kohesioa / Adecuacién, ¢... 8(25.8 %)
0 s 10 15

1etik Serako eskala batean, nola baloratuko zenuke gaur egun duzun ikasteko motibazioa? Enuna
escala del 1 al 5, ;cémo valorarias tu actual motivacién para aprender?
31 respuestas

10 (32,3 %)

6(19.4 %)

00

Tetik Serako eskala batean, zein da, zure ustez, edozein hizkuntzatako Hizkuntza eta Literatura

ikasgaian duzun interesa? En una escala del 1 al ... clases de Lengua y Literatura de cualquier idioma?
31 respuestas

15

Zerk bultzatu ahal zaitu komunikazioa eta hizkuntzarekin zerikusia duten jardueretan parte
hartzera? (1 baino gehiago aukera daiteke) ;Qué te... relacionadas con la comunicacién y el lenguaje?
31 respuestas

Errekonozimendu publikoa (
sariak, aipamenak...) | Recono..

3(9.7 %)

Talde lana / Trabajo en equipo 6(19.4 %)
e o
1(32%)
taldeka ez egitea 1(3.2%)
Ez dakit 1(3.2%)
0 5 10 15 20

Zer nolako erronkak izango zenituzke gogoko ikaskuntza arloan? ;Qué tipo de desafios te

gustarian mas dentro del contexto educativo?
31 respuestas

@ Idazketa lehiaketak / Concurscs de
escritura

@ Galdetegi interaktiboak / Cuestionarios
interactivos

® Rol-jokoak / Juegos de rol
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Tetik Serako eskala batean, baloratu ikasgai ezberdinetan landutako gaien interesa. En una escala Zure ustez, jokoen edo aplikazioen zer elementu dira ikasteko dib rienak edo inkorrenak?
del 1 al 5, evalta el interés de los temas tratados en las diferentes asignaturas. 1 baino gehiago aukera daiteke ;Qué elementos de...tivas para aprender? Se puede marcar mas de 1.
31 respuestas 31 respuestas
20 Denbora mugatua duten erronkak
1 Desafios con tiempo limite 10(323%)
" 18 51,8 %) Sariak, lorpenen truke / 14 @B2%)
Recompensas por logros|
10
Ikus-osagal erakargarriak /
Elementos visuales atractivos| " us2%)
5
& (12.9%) Marrazio erakargarri eta|
e 0 (0 %) murgiltzailea / Narracion atractival 5(16,1%)
0 & inmersiva|
! 2 3 4 s 0 5 10 15
Zure ustez, gamifikazioak gaur egungo ikaskuntza metodoa osa edo hobe lezake? ;Crees que la Oro har, bal eai k prop stako jarduerak motibagarriak ote diren. En general, valora
gamificacién podria complementar o mejorar el método actual de ensefianza? si las actividades propuestas por el profesorado suelen ser motivadoras.
31 respuestas 31 respuestas
15 20
18 (58,1 %)
15
10
9(29%) 1
5
4(12.9 %) 5

1(3.2%) 00%)

Zure ustez, nola piztu dezake irakasle-lanak zuek ikasitakoarekiko interesa? ;Coémo crees que la

actuacién docente podria despertar vuestro interés por lo que aprendéis?
31 respuestas

Baloratu honako adierazpen hau: "Orokorrean, jardueretan talde lana eta ikaskideen arteko

lankidetza sustatzen da". Valora la siguiente afir...o y la cooperacion entre compafieros y compafheras’
31 respuestas

Metodologia berritzailea erabiliz /|
Utilizando una metodologia mas
innovadora
Ikasleei autonomia eta
protagonismo handiagoa emanez 3(9.7 %)
/ Dando més autonomia y prot...
Edukiak mundu erreala eta
praktikoarekin lotuz / Conectando
los contenidos con el mundo re.
Liburuan dagoena azaltzen baina
haien hitzekin eta jarduera 1(3.2%)
iberritzaileak erabiliz

15
17 (54,8 %)

17 (54,8 %) 5

1(3.2 %)

0 5 10 15 20

Tetik Serako eskala batean, zure ustez klasean ikusten diren edukiak kaleko bizitzarako baliogarriak

izango zaizkizu? En una escala del 1 al 5, jcrees q...n (tiles para desenvolverte en el mundo exterior?
31 respuestas

15

8 (25,8 %)

4(129%)
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Anexo VII. Resultados de tipo de jugadores/as

Yo wrenge ypees) Socisiner
Your e Type Code: SPAF

Your full results;

Socialiser: 21%
Achiever: 18%
Disruptor: 16%
Player: 16%
Philanthropist: 16%
Free Spirit: 13%

Player: 20%
Socialiser: 20%
Achiever: 18%
Philanthropist: 17%
Free Spirit: 13%
Disruptor: 12%

Yo vt e Your strongest type(s): Player / Socialiser C
Sociateer 2% ]
Prianiropt 17 ) e St
Nty Your Intrinsic Type Code: SAFP e | C Y | e
Mlvﬁ"‘ Socuser 633 (6% | | Soousser 296 |19 |
Your full results; === e =
User Type Socialiser w....m-::- : ™ S99,
Player: 18% oo i CMey
Socialiser: 18% e ENE
Al:hmr: 17% | Actvever | Phtandvopes: | Secakser M0 |2
Free Spirit: 17% — =
Philanthropist: 17% — CHE]
Disruptor: 13% e T T N W
Plarper | Sociaeer 152 1%
oy
Froe Spurk 1%
Your Intrinsic Type Code: SAPF St 7%
Duraptor %

o e 2023, P HEXAD 12
P s oo s of o w4 b P v

Thanks for taking this test

User Type Free Spirit / Player | Philanthropist

Frue soet Pa ey

Free Spirit: 19%
Player: 19%
Philanthropist: 17%

Your sp0mges yowe: Arener / Plae (Saxiabied
P —

Achiever: 16%
Socialiser: 16%
Disruptor: 14%

To k00 mis N Teumtad  Jogadit
S5 ca3g2 de 390 minsecs APFS.

Tos resutason conplens

Tipo de usuario Triunfador | Jugador

Achiaever | Payer

Y

Achiever: 22%
Philanthropist: 19%
Socialiser: 17%
Disruptor: 16%
Free Spirit: 16%
Player: 11%
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Your syongest yoels} Advever
Your A4l resus: Your It Type Code-ASEP Your 1 resus
mil‘ Your fll resuts. ~'&-'”‘l'l
Soclaser: 1% Achiover: 2% Free Spuk 19%
Froe Spiit 15% Ackever 17%
SR, = ==
Disruptor 12%
User Type Player
Payer
Rete e and chosae S AL
Your wrongest sl Phimeeo Vout o
Ny Your strongest type(s): Achiever / Disruptor / Free Sp :...'...._’:‘mm
1
= Your Intrinsic Type Code: AFPS oo
—
= Your full results; User Tyvn Player
User Type Philanthropist Pare
e Achiever: 16%
Disruptor: 18%
Free Spirit: 18%
Player: 15%
Philanthropist: 15%
Socialiser: 15%
Sanss
Achiever R
e
Total Instance | Count | % | Sariox
- | oo 7
Achiever 4669 |23% | Finwoge 5%
| Dt 1%
Philanthropist | 4340 |22% |
Free Spirit 4104 | 21%
Player 3418 (17%
Socialiser 2896 |[15%
Disruptor 489 |[2%
Average
s i do S rwivnece AFSP
—— s
o g
e ;".::;*’.:: Total Instance | Count | %
o iy ;
R Achiever 4669 |23%
de usuario Triunfador | " .
User Type player o e runisorgmr Philanthropist |4340 |22%
Payer st
Free Spirit 4104 |121%
Player 3418 (17%
Socialiser 2896 |15%
Disruptor 489 |2%
Your stongest Wpe(x) Orangr | Player | Socuner
Yo Woinsk hipo Oode: AP Your e Type Code ASEP.
You A8 You M ot
p——
=T E=n
F-"'I;\“ ”wx“lﬂ
User Type Disruptor / Player | Soclaliser User Type Achlever | Soclaliesr
Ouruptar / Player / Socilser Alocir | Sncbome
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Anexo VIII. Resultado cuestionario del profesorado

1etik Serako eskala batean, zein da zure iritzia maila honetako ikasleek duten egungo Hizkuntza  Pixka bat zehaztuz, ikasleek duten Irakurriaren Ulermenaren mailari buruz duzun
Komunikazio Gaitasunari buruz,oro har? En una esc...nicacién Lingiiistica del alumnado en este nivel? iritzia? Concretando un poco maés, ;cudl es tu opi... acerca de la Comprensién Lectora del alumnado?

6 respuestas 6 respuestas
4 3
3
2
2
1 1
0(0%) 0(0%) 00 %) 0(0%) 0(0%) 0(0 %)
0
1 2 3 4 8 D 1 2 5

Eta ikasleen ideien Adierazpenaren mailari buruz (ahoz zein idatziz) duzun iritzia? ;Y acerca del Zure klaseetan tresna teknologikorik erabiltzen al duzu? ;Utilizas habitualmente herramientas
nivel de Expresion (tanto oral como escrita) de las ideas que tiene el alumnado? tecnoldgicas en tus clases?
6 respuestas 6respuestas

‘ @ Bai, ohikoa da. / Si, de forma regular.

@ Noizean behin soilik. / Solo
ocasionalmente.

@ Ez, ia inoiz ez. / No, casi nunca

0(0 %) 0(0%)
0
1 2
) ‘ _ ) _ ‘ . ‘ ) Zure ustez, gainerako ikasgaietan ere landu beharko litzateke ikasleen Hizkuntza Komunikaziorako
Zeintzuk dira klasean erabiltzen dituzun teknologia- edo hizkuntza-baliabideak? 1 baino gehiago Gaitasuna? ¢En tu opinidn, se deberfa trabajar tam.. stica del alumnado en el resto de las asignaturas?
marka daiteke. ;Cudles son los instrumentos o rec...les utilizar en clase? Se pueden marcar més de 1. 6 respuestas
6 respuestas
@ Bai/si
Ordenagailua eta klaseko panl... 5(83,3%) @ Ez/No
ClassRoom eta /y Drive 4(66.7%)
Galdetegi interakfiboak. / Cuest...
lkus-entzunezko baliabideak /... 4(86.7 %)
Bideoak editatzeko eta sortzek... 2(333%)
Simulaciones 1(16,7 %)
Arbela 1(16,7 %)
0 1 2 3 4 5
Tetik Serako eskala batean, zure ustez, baliabide edo tresna teknologikoak baliagarriak izan Zure klaseetan, nola sustatzen duzu partehartzea eta eztabaida? 1 baino gehiago marka
daitezke ikasleen gaitasunak hobetzeko? En una e...iles para mejorar las competencias del alumnado? daiteke. ;Como fomentas la participacion y el debate en tus clases? Se puede marcar més de 1.
6 respuestas 6 respuestas

3 R
Galdera irekien bidez / Mediante
preguntas abierias. 5(83,3%)
2 Talde tikietako jardueren bidez / P

Através de actividades en grup...
Pariehartzea sarituz / Premiando

1 (16,7 %)

1(16,7 %)

Elkarrizketa dialogikoa.
1 2 3 4 5 Irakasleak entzun behar du ika...

1(16,7 %)
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Zer baliabide erabiltzen duzu ikasleek beren Hizkuntza Komunikaziorako Gaitasuna hobe dezaten? 1

baino gehiago marka daiteke ;Qué estrategias util...nicacion Linguiistica? Se puede marcar mds de 1.
6 respuestas

Punto edo positiboekin sarituz /

1(16,7 %)
Premiando con puntos o positiv... (16.7%)

Jardueren errubriken barruan

irizpide moduan sartuz / Integr... 3(50 %)

Ez dut bereziki lantzen / No lo
frabajo especialmente

Arbelara atera eta beraiendako

1(16,7 %)

ona dela errwnez 1(187 %)
Libury fisikoekin irakurtzea,
Pantaila itzaltzea. Espresio ere... 1(16,7 %)
0 1 3 5

Zure ustez, klasean Kahoot, Edpuzzle, Quizziz eta honelako baliabideak erabiltzen direnean

gamifikatzen ari da? En tu opinion, ;cuando en clas...oot, Quizziz, Edpuzzle, etc. se estd gamificando?
6 respuestas

@ Bai, klasean jolasak erabilizea da
gamifikatzea / S1, gamificar es utilizar el
juego en clase.

@ Ez, hori ez da gamifikatzea / No, eso no
&s gamificar.

© Ezdakit/ Nosé

Zer alderdi zehatzek motibatzen zaituzte gehien zure irakasle lanean? ;Qué aspectos especificos te

motivan mas en tu trabajo como profesor/a?
6 respuestas

Ikasleen aurrerapena ikusteak /
Ver el progreso de alumnos y a...
Irakasteko estrategia berriak
garatzeak, berritzeak / Desarrol...
Beste irakasle batzuekin
lankidetzan aritzeak / Trabajar...
Ikasleei nire ezagutzak
transmititzeak / Transmitir al al...
Beraiek ikasten disfrutatzea.

Aplikazio praktikoak dituela. Be... 1(16.7 %)
Elkarrizketa dialogikoak,
eztabaida esanguratsuak, egia,... 1(16,7 %)
0 1
Zure ustez, zerk er
que podria estar influyendo en la motivacion del alumnado? Se puede marcar més de 1.
& respuestas

Edukietan interesik ez izatea /|

Falta de interés en los contenidos| S(Es3%)

Edukien eta beren interes|

partikularren arteko loturark ez...
Autonomiarik eta protagonismorik
ez izatea norberaren ikaskuntz, 2(333%)

Aspertzen direlako ustea /
Sensacién de aburrimiento

La necesidad de querer lener|
todo ya, y no ser conscientes d...

2(333%)

1(16.7 %)

Tetik Serako eskala batean, nola ikusten duzu, oro har, ikasleek duten ikasteko motibazio-maila? En

una escala del 1l 5, ;cémo percibes el nivel de m...i6n del alumnado hacia el aprendizaje en general?
6 respuestas

1(16,7%)

1(16,7 %)

0(0 %) 00 %)

5 (83,3 %)
4 (68,7 %)
2(33,3 %)

2 (33,3 %)

Zer deritzozu edukiak indartzeko gamifikazio bat inplementatzearen ideiari? ;Qué opinas sobre la

idea de implementar una gamificacién para potenciar los diferentes contenidos?
6 respuestas

Oso eraginkorra izan dailekeela

uste dut / Creo que puede ser... 2(333%)

Zalantzak ditut, baina probatzeko
prest nago / Tengo reservas, p...

Ez dut bere erabilgarritasuna argi
ikusten / No estoy seguralo de.

1(16.7 %)

3(50 %)

Distraitzeko eta entretenitzeko|
baino ez duela balio uste dut /...

La excesiva gamificacion es

1 (16,7 %)
contrapoducente, infantiliza la... ( )

Tetik Serako eskala batean, nola deskribatuko zenuke hezkuntza-maila honetan irakaskuntzarekiko

duzun motibazio-maila? En una escala del 1 al 5, ;...acion hacia la ensefianza en este nivel educativo?
6 respuestas

4 (66,7 %)

0(0%) 0(0 %) 010 %)
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Anexo IX. Muestras y ejemplos de la gamificacion

e Trailer motivacional-presentacién (pulsar sobre la imagen para ver el
video):

| ' Ostutako Dohainak

Ver en ([ YouTube

Imagenes obtenidas de euskalmitologia.com y Pixabay

e Llamada a la accién: mensaje de Mari, Dama de Anboto (pulsar sobre
la imagen para ver el video):

KAaLXxo, ene
L Ruttunak!

Basada en la secuencia “El espejo de Galadriel” de El Sefior de los Anillos. La
Comunidad del Anillo.
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e Muestra del escape room que se encontrara dentro de My Class Game
(pulsar en la imagen para abrirla):

MARI (15)

Experienia 15
Vida 10
Dinero 103.00

gy W

Gam
Aprendemos jugando

Nombre Estudiante Alias
15 MARI
E-mail
Email

250 10642
=

. Estudiante puede cambiar el avatar l
e

ELEMENTOS DEL JUEGO

LAPURRETA

\

e

2 o

" L=
%0 1S
MG
ﬂ_‘(\ﬂll‘ ”\04

\

WAZLLARENPOZ 5

— ARIMANTZ)
FELLSLETTS

S— N
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waonts

NARRATIVA MISIONES

MISION INDIVIDUAL 2

LA TORRE DEL
MAGO

[+

Aprendemos jugando

AVENTURA

MEcos E! mmmmm

Nombre Tipo
LA TORRE DEL MAGO ‘ [ Individual ;w
Descripcién

Tenéis que acudir a la Torre del Mago que se encuentra en Itzalbeltza para pedirle su ayuda. Pero es I
muy desconfiado... tendréis que demostrarle que sois quienes decis ser, describiendo con exactitud
s P - P—— . - PR . -

Color
Notas dependen del cuaderno del equipo l - J
Nimero de
Misién
2 ¢
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Anexo X. Estructura de la gamificacion
Estructura del entorno gamificado (pulsar en la imagen):

n 7

OSTUTAKO DOHAINAK

(Los Poderes Robados)
\ LA S
® ‘e ®

- @
3 elandat@uoc.edu
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Anexo Xl. Diagrama de Gantt

Diagrama de Gantt. Pulsar en la imagen para agrandarla.
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Anexo XlI. Programacién de la Unidad Didéactica

OSTUTAKO DOHAINAK  Programacion UD

Asigantura Lengua Vasca y Litertaura Nivel 1° Bach. | Curso 24-25

Caracteristicas de la asignatura en este nivel

La asignatura de Lengua vasca y Literatura es obligatoria en este curso. Tiene como objetivo principal el
desarrollo y mejora de la competencia comunicativa del alumnado. Los objetivos generales son que el
alumnado adquiera los aspectos basicos de la lengua y la cultura, desarrolle y consolide habitos de estudio
y trabajo, asi como que se forme en el gjercicio de sus derechos y deberes como ciudadanos y ciudadanas.

COMPETENCIAS CLAVE

Competencia en Comunicacion Linglistica (CCL)

Competencia Plurilingtie (CP)

Competencia Digital (CD)

Competencia en Conciencia y Expresion Culturales (CCEC)

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)

OBJETIVOS

Se han obtenido del Decreto Foral 72/2022 que establece el curriculo de Bachillerato en la Comunidad Foral:
01 Analisis y comprension de textos escritos: texto argumentativo, descriptivo y narraciones.

02 Conocer diferentes autoras en lengua vasca y su voz femenina en el relato.
O3 Produccién de textos escritos: cohesién, coherencia y adecuacion.

04 Produccion de textos escritos y orales: descriptivo, argumentativo y narrativo.

SABERES BASICOS

B. Comunicacion:
= B2.1 Propiedades textuales: coherencia, cohesién y adecuacion.

= B3.1 Interaccién oral y escrita de caracter formal. Tomar y dejar la palabra. Cooperacion
conversacional y cooperacion linglistica.

= B3.4 Comprension lectora: sentido global del texto y relacién entre sus partes.

= B3.5 Produccion escrita. Proceso de elaboracidn: planificacién, redaccion, revision y edicion en
diferentes soportes.

= B3.6 Alfabetizacion informacional: blsqueda auténoma y seleccion de la informacion con
criterios de fiabilidad, calidad y pertinencia; andlisis, valoracién, reorganizacion y sintesis de la
informacion en esquemas propios y transformacién en conocimiento; comunicacion y difusion
de la informacion reelaborada de manera creativa y respetuosa con la propiedad intelectual.

= B4.3 Conectores, marcadores discursivos y otros procedimientos Iéxico-semanticos y
gramaticales que contribuyen a la cohesioén del texto.

= B4.5 Correccion lingtiistica y revision ortogréfica, gramatical y tipografica de los textos.

= B4.6 Los signos de puntuacién como mecanismo organizador del texto escrito y su relacion con
el significado.

C. Literatura:
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= C2.5 Expresion argumentada de la interpretacion de los textos, integrando los diferentes
aspectos analizados y atendiendo a sus valores culturales, éticos y estéticos.

= (2.6 Lectura con perspectiva de género.

ACTIVIDADES Y TEMPORALIZACION

Actividad Entregable Instrumento de evaluacion

La gamificacion tiene una temporalidad de 15 sesiones de 55 minutos. Al ser un itinerario personal, habra
diferentes ritmos por lo que no se establecen etapas intermedias para que resulte mas flexible. Las actividades
corresponden a las diferentes etapas del mapa.

Actividades Obligatorias

IZAROBIDE: en grupo grande, se vera el video de Mari
(llamada a la accion) y abriran sus sobres para descubrir
gué personaje mitoldgico es cada cual. Se activaran
conocimientos previos que tengan sobre mitologia
vasca. CCL, CCEC, B3.6

ARITZALDE: de manera individual, tendrdn que buscar
informacién en Internet sobre quiénes son. Una vez | Pared Digital, con las | coevaluaciony
recabada la informacion, tendran que describir de | caracteristicas. hetereoevaluacion:
manera oral su personaje lo mas completo posible. CCL, | Texto descriptivo oral. rubrica

CD, CPSAA, 04, B3.1,B3.6

ITZALBELTZA DORREA: individual, tendrdn que

hacer una descripcién completa de sus personajes por o _ Autoevaluacion y
escrito utilizando las caracteristicas de los textos | Texto descriptivo escrito. hgtgreoevaluamon:
descriptivos. CCL, CP, O3, 04, B2.1, B3.4, B4.3, B4.5, rabrica

B4.6

HARROIN: en grupo, buscar informacion sobre
caracteristicas de los textos argumentativos. Una vez
hecho, lluvia de ideas acerca de posibles argumentos
que expliquen la situacion actual y posibles soluciones. | Texto Word que recoja la
Una vez hecho, escribir un texto argumentativo que lo | lluvia de ideas.

recoja, de manera individual; el texto puede ser escrito | Texto argumentativo.

o en formato audiovisual. CCL, CP, CD, CPSAA, 01,
03, 04,B2.1, B3.4, B3.6, B4.3, B4.5, B4.6

Hetereoevaluacion:
rabrica.

EGOITZARRI: leer textos de escritoras contemporaneas | Google Forms
en lengua vasca. Trabajar la comprension textual | autoevaluable.

mediante formularios autoevaluables, comentario critico | greyve comentario critico
grupal y haciendo ejercicios escritos individuales | yor escrito ( resumen, idea Heteroevaluacion
(resumen del texto, idea principal y secundarias, etc.). | principal y secundarias). Feedback

CCL, CP,CCEC, CPSAA, 01,02,083,B2.1,B3.4, B4.5,
B4.6, C2.5,C2.6

Autoevaluacion

ANBOTO: de manera individual, buscar en Internet
cuentos tradicionales vascos que tengan como

. . AT - ., Coevaluacion y
protagonistas a personajes mitolégicos. Elegir uno entre | Representacion oral de .
i hetereoevalauacion:
los y las componentes del grupo y contarlo oralmente de | una narracion. rabrica

manera representada. CCL, CP, CD, CCEC, CPSAA,
01, 04, B3.1,B3.6

PALACIO DE MARI: ultima parada del itinerario para abrir el candado final con los nimeros y objetos que
hayan ido adquiriendo durante el camino en la resolucion de las misiones.

Actividades voluntarias

Son actividades un poco al margen de la narracion que el alumnado puede encontrar en varios de los puntos
del recorrido. No son de caracter obligatorio y sirven para reforzar la autonomia del alumnado y darle opcién
a buscar otro tipo de ejercicios y recompensas extra que pueden utilizar tanto individualmente como en
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beneficio del grupo. Ademas, se crea una sensacion de curiosidad para que el alumnado desee explorar mas
el mundo de la gamificacion y satisface a varios tipos de jugadores (exploradores/as, jugadores/as, etc.).
En estas actividades encontrardn mini-juegos que trabajan aspectos como los conectores y organizadores
textuales o los verbos, por ejemplo. Al finalizarlos correctamente, conseguirdn una carta de poder y puntos XP
y, en algunos casos, también dinero para comprar en la tienda objetos de valor. Por ejemplo:
e Puerto: Herensugearen dragoia; en este juego tipo minecraft se trabajan los conectores y
organizadores textuales. Si se acaba de manera correcta se consigue una carta de poder y puntos
XP.
e Molinos: Aditz Sistema; juego de eleccion de respuestas correctas en un tiempo limitado. Se
conseguira una carta de poder, puntos XP y objeto.
e Bosque de Arlora: juego de Quién quiere ser millonario para repasar el sistema verbal. Al finalizar,
se consiguen carta de poder, puntos XP y dinero.

Evaluacion

La evaluacién se hara en base a unas rabricas que valoraran tanto la produccion escrita, como la produccion
oral. También se valoraran las presentaciones audiovisuales mediante rdbricas. Se procurara que todas ellas
estén incluidas en My Class Game por lo que el alumnado siempre tendra a mano los criterios de evaluacion
en cada caso Yy los resultados.

Las rdbricas son las siguientes:

e Rubrica de valoracién de la produccién escrita.
e Rubrica de valoraciéon de la produccién oral.
¢ Ribrica de presentaciones audiovisuales (coevaluacion)

Las rabricas de valoracion de la produccion escrita y oral se pueden utilizar tanto en la coevaluacion como en
la heteroevaluacion.
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Anexo XIIl. Lista de cotejo del disefio de la propuesta

Lista de Cotejo del disefio de la propuesta. Pinchar en la imagen para agrandarla.

LISTA DE COTEJO DEL DISENO DE LA PROPUESTA GAMIFICADA

Crear el entomo gamificado

D llar los

ylas de

Crear los instrumentos de evaluacién

Ademas de las rubricas y formularios Google, se podria disefiar alun instrumento para recoger datos de manera
més objetiva de las observaciones en el aula.

Elaborar alguna misién como muestra piloto de la unidad

FASE DE ANALISIS si No Propuestas de mejora
Buscar y seleccionar informacion y buenas practicas en torno a la gamificacion educativa. (
Buscar acerca de la del ACBP asistido por TIC /
Tener en cuenta siempre, no s6lo Ia diversidad funcional del aula (DUA), Sino también fia diversidad de lipos de
los dinamicas y dela jugador/a ya que hay que intentar que todo el grupo se encuentre motivado e inmerso en la gamificacion. Para
esto, es ener en cuenta qué perfil tienen.
Buscar y seleccionar herramientas y recursos para el disefio de la gamificacion (
Identificar los contenidos de aprendizaje (
Seleccionar tipo de evaluacion (
Definir el contexto educativo l
Recabar permisos para la recogida de datos de los y las menores (
Recoger y analizar los datos referidos al alumnado, al yalos gl En cuanto a los datos del profesorado, seria bueno intentar recabar mas ya que de 16 profesores y profesoras
. s6lo contestaron 3. Las razones pueden ser varias: no haber leido el correo, estar a finales del curso, tener
centro. mucho trabajo, olvido, no i
Identificar y definir el problema en base a los datos recogidos. (
si No Propuestas de mejora
Planificacién de la propuesta en base a las necesidades detectadas (
Decidir el modelo pedagégico J
Disefiar la estructura del entorno gamificado (
Definir las competencias, los contenidos y los objetivos de aprendizaje (
Definir el disefio grafico /
Definir y disefiar el tipo de evaluacion {
si No Propuestas de mejora
Seleccionar el entorno de aprendizaje (
La gamificacion esta sin terminar en su totalidad, por lo que las funcionalidades se podran modificar o anadir /
¥ configurar las def entomo { quitar segun se vaya desarrollando en su totalidad.
Seleccionar las herramientas tecnolGgicas a utilizar (
Elaborar el trailer y el video de llamada a la accién (
si No Propuestas de mejora

Elaborar el resto de modulos

Se han elaborado un par de misiones obligatorias y otras dos voluntarias como muestra piloto, pero faltarian de
elaborar e incluirlas en la gamificacion (asi como las rabricas en My Class Game).

FASE DE IMPLEMENTACION

Propuestas de mejora

Abrir la gamificacion y presentarla en el aula

Ninguno de los diferentes pasos de esta fase se han podido desarrollar, ya que la propuesta no se ha
implementado todavia.

Hacer seguimiento del alumnado, ofrecer feedback

Revisar el aprendizaje del alumnado

NN

Recoger y resolver incidencias técnicas

Evaluar y revisar la fase de analisis

3

o

Propuestas de mejora

Evaluar y revisar la fase de disefio

Evaluar y revisar la fase de desarrollo

(RXAp

Evaluar y revisar la fase de implementacion

Tanto este indicador como los siguientes de esta fase no se han podido utilizar ya que, como se ha dicho
anteriormente, la gamificacion esta todavia en una fase piloto y el alumnado no o ha podido utilizar.

Evaluar el cuestionario de satisfaccion del curso para el alumnado

Evaluar la calidad del disefio de la gamificacion

Evaluar la transferencia de los aprendizajes

Revisar y solucionar incidencias técnicas

Establecer propuestas de mejora

NN\
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Anexo XIV. Indicadores de desempefio y resultado

Indicadores de desempefio y resultado (ejemplo). Pulsar sobre la imagen para

agrandarla.
INDICADORES DE DESEMPENO Y RESULTADO
— Tl e

El 80% del alumnado ha aprobado las evaluaciones de la propuesta gamificada.

El 25% del alumnado ha mejorado sus calificaciones en relacion al afio / evaluacion pasada.

El 80% del alumnado es capaz de crear un texto descriptivo coherente y cohesionado.

El 80% del alumnado es capaz de crear un texto argumentativo coherente y cohesionado.

El 80% del alumnado sabe buscar informacion en sitios web de confianza.

El 100% del alumnado que utiliza informacién ajena cita a los y las autoras y los sitios web
utilizados.

El 60% del alumnado ha mejorado su ertografia y puntuacion.

El 60% del alumnado comprende el tema o idea principal de los textos, en especial,
argumentativos y descriptivos.

El 70% del alumnado es capaz de argumentar de manera oral respetando la cooperacion
conversacional.

El 75% del alumnado es capaz de utilizar herramientas como Werd o documentos de Google
con soltura, utilizar sus diversas funciones y solucionar problemas basicos.

El95% del alumnado trae hechas las tareas cuando se solicitan.

El 95% del alumnado ha acudido con regularidad a clase.

El 85% del alumnado sigue con atencion las clases, sin disrupciones

Ha descendido un 90% los partes por conducta inapropiada

El 80% del alumnado ha realizado las misiones voluntarias

El90% del alumnado ha valorado positivamente la técnica de gamificacion con ACBP en la
encuesta de satisfaccion.
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Anexo XV. Encuesta de satisfaccion del alumnado

Encuesta de satisfaccion del alumnado.

=

~

Molines /

» -
Pad

. B SRR J

Valoracion de Ostutako Dohainak

Valora la gamificacién que acabas de terminar, por ejemplo, qué opinas de su estructura,
del contenido, la narrativa, etc.

elandat@uoc.edu Cambiar de cuenta (%)

£8 No compartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

Nivel de esfuerzo que ha requerido *

Muy poco Poco Normal Bastante Mucho

Nivel de
esfuerzo que
has dedicado a O O O O O

la gamificacion

Conocimientos adquiridos *

Deficiente Medio Satisfactorio Muy bueno  Excelente

Estructura de

un texto O O O O O

descriptivo
Estrcutura de

un texto O O O O O

argumentativo
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