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“Los juegos son la forma mads elevada de investigacion”
Albert Einstein

1. INTRODUCCION

El tema de estudio que llevaré a cabo en este trabajo fin de master es la
gamificacion. La gamificacion es un término poco escuchado, pero muy atractivo bajo

mi punto de vista para aplicarlo al &mbito educativo.

Existen dos causas fundamentales que han hecho que me decante por este tema para
mi trabajo fin de master: La primera de ellas es que es un término que me llamé mucho
la atencion cuando lo escuché por primera vez en la asignatura de Disefio y Desarrollo
Curricular 111 de éste master. La segunda causa es que, al estar realizando las practicas
del mismo en el I.E.S Los Angeles, aprecié un alto nivel de absentismo del alumnado a
las clases de economia, sobre todo en primero de bachillerato. En ese momento pensé
que, si se aplicara la gamificacion, se podria ver reducido este nivel de absentismo

incidiendo directamente en la motivacién del alumnado.

Creo en la necesidad de actualizar la educacion y adaptarse a los cambios y ritmos
sociales, principalmente al ritmo de los jovenes estudiantes porque como se suele decir

en estos casos “la educacion no es un juego... la vida si”.

La gamificacion, en términos generales se basa en el uso de dindmicas de juego en
actividades rutinarias, 0 en nuestro caso en actividades educativas. Se puede llevar a
cabo en cualquier &mbito, de hecho son muchas las empresas que lo usan para captar y

fidelizar clientes ¢por qué no entonces, fidelizar a los alumnos/as con nuestras clases?
Este trabajo de investigacion se compone de tres grandes bloques:

- Busqueda de informacion.
- Recogida de datos a través de encuestas y conclusiones.
- Propuesta metodoldgica para aplicar en las asignaturas de economia y economia.

de la empresa de primero y segundo de bachillerato, respectivamente.
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2. OBJETIVOS Y JUSTIFICACION TEORICA
Los objetivos que persigo con este trabajo fin de master son varios. Estos son:

- Indagar en el mundo de la gamificacidn, para conocer mas sobre el tema, y
descubrir tanto sus aspectos positivos como negativos y saber como lo podria
utilizar en mi futura profesion docente.

- Estudiar las posibilidades de aplicaciéon de esta practica en el aula, para saber
cémo reacciona el alumnado ante la misma.

- Recoger un muestreo, mediante encuestas a profesorado de Bachillerato y
Formacion Profesional, para saber si se aplica en la actualidad la gamificacion,
qué informacion se tiene sobre esta metodologia pedagdgica, los problemas o
prejuicios que se tienen para llevarla a cabo...

- Mostrar, como una asignatura al completo se puede gamificar para hacer mas
divertida el aula de economia y asi motivar al alumnado. Para ello realizo una
propuesta metodoldgica para la asignatura de economia de la empresa en
segundo de bachillerato.

Para llevar a cabo esta investigacion parto del analisis de la legislacion educativa
vigente (justificacion legislativa), donde tengo en cuenta objetivos, contenidos,
metodologia y evaluacién aplicadas a las etapas en las que se imparten asignaturas de
economia, asi como el contexto familiar, de aula y la atencion a la diversidad
(justificacién curricular). Otro punto base son los intereses y comportamientos del
alumnado de estas etapas, buscando la motivacion de los mismos-as hacia nuestra
materia (justificacion psicopedagdgica). Son estos tres puntos los cimientos sobre los
que asiento esta la metodologia para aplicarla en el aula, basada en la gamificacion.

2.1. JUSTIFICACION LEGISLATIVA

“....incorporar nuevas competencias y saberes que los jovenes necesitan para
desenvolverse en la sociedad del s. XXI; asegurar el éxito a toda la poblacion escolar,

en funcion de sus capacidades, sus intereses y sus expectativas....”

Estatuto de Autonomia para Andalucia
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Si analizamos la frase, y la relacionamos con la aplicacion de la gamificacion,
podemos llegar a la conclusion que ésta metodologia pedagdgica se adapta

perfectamente a este gran objetivo:

- A través de la gamificacion podemos por un lado incorporar competencias y
saberes fundamentales de la sociedad del s. XXI.

- Ademas, influye directamente en la motivacion del alumnado, por lo que el
absentismo escolar disminuiria, favoreciendo de esta manera el éxito escolar.

- Por ultimo los juegos se pueden adaptar a las capacidades del alumnado debido a
la gran variedad existe y se pueden considerar que estan dentro del ambito de

interés del alumnado.

Debido a mi especialidad de economia, me centraré con més profundidad en la
legislacion de bachillerato y formacion profesional. La base para aplicar la gamificacion

en el aula, queda reflejada en:

- Real Decreto 1467/2007, de 2 de noviembre (Bachillerato).
I) Acceder a los conocimientos cientificos y tecnoldgicos fundamentales y dominar las
habilidades basicas propias de la modalidad elegida.
k) Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad, iniciativa,
trabajo en equipo, confianza en uno mismo y sentido critico.
Art 3.0Dbjetivos (generales).
- Decreto 416/2008, de 22 de julio (Bachillerato).

- Orden 5 de agosto de 2008 (Bachillerato).

Con objeto de consolidar la madurez personal y social del alumnado y
proporcionarle las capacidades necesarias para su posterior incorporacion a la
educacion superior y a la vida laboral, el desarrollo y la concrecién de los contenidos
de las materias establecidas para las distintas modalidades.

Articulo 3. Principios para el desarrollo de los contenidos.

- Ley Orgénica 5/2002, de 19 de junio, de las Cualificaciones y de la FP.
Principios y fines del Sistema Nacional de Cualificaciones y Formacién Profesional
La formacién profesional como el conjunto de acciones formativas que capacitan para

el desemperio cualificado de las diversas profesiones,... Articulo 9.
£
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- Decreto 436/2008, de 2 de septiembre.

La formacién profesional en el sistema educativo tiene por finalidad preparar al
alumnado para la actividad en un campo profesional y facilitar su adaptacion a las
modificaciones laborales que pueden producirse a lo largo de su vida, asi como
contribuir a su desarrollo personal...

Articulo 2. Finalidad.

2.2. JUSTIFICACION CURRICULAR

Jos¢ Luis Sampedro ya decia: “Es un hecho que el bachiller o el alumno de
ensefianza media o preuniversitaria sale de las aulas conociendo, por ejemplo, lo que es

la calcopirita, pero sin haber recibido la menor informacion sobre lo que es un banco”.

Con esto pretendo resaltar, de una manera ludica, la importancia de acercar la

realidad social y la economia al aula.
a) Objetivos, contenidos y criterios de evaluacion

Todos estos elementos de curriculum pueden ser abarcados y desarrollados de
manera satisfactoria mediante la gamificacion, como se podra ver en la propuesta

metodoldgica desarrollada en el punto 7 de trabajo.
b) Metodologia

Si entendemos por metodologia la aplicacion coherente de un conjunto de
operaciones y recursos con los que se pretende obtener un resultado educativo
satisfactorio dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje (A. Sanchez (2012)
“Metodologia didactica”), podemos decir que la gamificacién es una metodologia
basada en el refuerzo positivo, muy activa y con la que buscamos la significatividad del

aprendizaje.

El principio metodoldgico en el que se basa la gamificacion es la actividad ludica, la
cual permite realizar simulaciones de situaciones las que les permiten experimentar,
probar, explorar y potenciar la imaginacién y la creatividad. El proceso educativo

asociado es capaz de hacer al alumnado consciente de su potencial y de sus retos,
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dandoles no solamente los conocimientos “temporales” del momento, sino también la

capacidad de saber adaptarse a futuros retos que le esperan.

Realmente, la gamificacion no es algo novedoso en si, puesto que en &mbitos como
el educativo se vienen empleando este tipo de técnicas desde hace tiempo para mejorar
el aprendizaje. Lo que ha contribuido a resucitar su interés es la gran aplicacion que se
puede dar a la gamificacion con fines empresariales o0 comerciales. De ahi su

importancia de la aplicacion en la asignatura de economia.

El profesor/a es la figura que debe actuar como guia, y debe proporcionar los
recursos necesarios y la planificacion de las situaciones adecuadas para que se puedan

llevar a cabo los aprendizajes.

Al llevar a cabo esta planificacion, hay que tener en cuenta que al aplicar la
gamificacion podemos trabajar tanto de manera individual como por grupos. También
podremos usar las nuevas tecnologias o por el contrario basarnos en juegos
tradicionales. No hay que olvidar el uso de las nuevas tecnologias en el aula, ya que
contribuyen a elevar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje. La educacion no
puede permanecer ajena a la realidad del mundo en el que vive, si no que su misién
principal es insertar al alumnado en ese mundo, y no podemos olvidar que las nuevas

tecnologias tienen mucho que decir aqui.

“La metodologia didactica de las ensefianzas de formacién profesional integrara los
aspectos cientificos, tecnol6gicos y organizativos que en cada caso correspondan, con el
fin de que el alumnado adquiera una vision global de los procesos productivos propios

de la actividad profesional correspondiente”.
Real Decreto 1538/2006 Articulo 18.4.
c) Diversidad del aula

La LOE 2/2006 recoge en el capitulo 1 el principio de equidad, refiriéndose al
alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo, como lo pueden ser el
alumnado de incorporacion tardia al sistema, con alta capacidad, con dificultades de

aprendizaje o alumnado con necesidad de compensacion educativa.

&

.r6



Me baso ademas en el principio de normalizacion e inclusion, ya que tratamos a
todo el alumnado lo mas normal posible y trabajamos los mismos contenidos para
todos, adaptandolo a sus necesidades. Para ello, podemos realizar diferentes tipos de
juego: individuales con actividades personalizadas, colectivos, tradicionales, digitales...
y siempre graduados en dificultad, donde podréa recibir tanto el apoyo del profesorado

como de sus comparieros/as.

La gamificacién es un soporte para atender la diversidad en el aula, debido a que
puede ser utilizada para diferentes finalidades gracias a la flexibilidad que aporta.
También entendemos como diversidad las diferentes personalidades de cada alumnado,

Asi podemos diferenciar cuatro tipos de jugadores:

- Killers o competidores.

- Achievers, quieres disfrutan de consiguiendo y recolectando cosas.

- Socializadores, quienes comparten todo con su comunidad y necesitan
relacionarse.

- Exploradores, a quienes le gusta probar experiencias y situaciones nuevas.

Asi, deberemos aplicar diferentes mecanicas de juego segun las personalidades de

los futuros jugadores/as.

Con respecto a la formacion profesional, decir que ya en si, esta formacion

profesional es una oferta educativa para la diversidad.

Tal y como dice Francisco Villegas (asesor del CEP de Almeria), “No hay
dificultades de aprendizaje, sino dificultades de ensefanza” y la gamificacion nos sirve

como herramienta.
d) Temas transversales

Segun Garcia Martinez (1997), al alumnado no se debe preparar y capacitar
solamente en contenidos habilidades cognitivas y técnicas instrumentales, sino también
en ciudadanos critico y comprometidos con su realidad social y cultura, y como

miembros activos y responsables de su sociedad, su cultura y su mundo.

&
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La Orden de 19 de diciembre de 1995, por la que se establece el desarrollo de la
educacion en valores en los centros docentes de Andalucia, nos cita los temas
transversales a incluir en el curriculum. Estos son: Educacion moral y civica, la
educacién para el desarrollo, la educacion para la paz, la educacion para la vida en
sociedad y para la convivencia, la educacion intercultural, la coeducacion, la educacion
ambiental, la educacion para la salud, la educacién sexual, la educacion del consumidor

y la educacion vial, entre otros.

La gamificacion supone una metodologia potente para tratar todos estos temas
debido a su caracter transversal. Puede considerarse una herramienta que se puede
aplicar a cualquier tipo de materia o actividad, desde la educacion moral o civica hasta
la educacion ambiental o vial, solamente es necesario introducir el que tema que se

quiere tratar tanto en la accion del juego como en las reglas del mismo.

e) Evaluacion

Atendiendo al extenso campo de conocimientos, materias, habilidades, individuos,

proyectos, etc. que pueden ser objeto de evaluacion, establezco una distincion entre:

o Caracteristicas generales que pueden ser evaluadas.

« Conocimientos especificos.

Los juegos y videojuegos frente a los procesos tradicionales de evaluacion muestran

grandes ventajas, algunas de ellas son las siguientes:

1. El componente ludico hace que la evaluacién se presente al alumnado de un
modo mas atractivo, por lo que la disposicion de éste a la hora de enfrentarse
a un “examen” es mucho mejor.

2. Se reduce considerablemente el estrés de la persona evaluada

3. Mejora la concentracion de la persona evaluada debido a que se ve inmerso

en un mundo atractivo.

A traveés de los juegos se pueden evaluar tanto capacidades como conocimientos
especificos. En el caso de que lo que queramos evaluar sean capacidades especificas

podemos emplear juegos o videojuegos existentes, pero si queremos evaluar

&
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conocimientos especificos en una materia, deberemos buscar aquellos cuyos contenidos
sean similares a lo que se pretende evaluar o, en el caso de no encontrarlos, desarrollar

uno especifico para dichos contenidos.

Para poder evaluar mediante videojuegos debemos conocer los resultados y el modo

en que se pueden interpretar.

A continuacién presento un modelo de registro para llevar a cabo un seguimiento
del proceso de aprendizaje del alumnado a través de los videojuegos. Este modelo se
puede aplicar tanto a la autoevaluacion, como a la coevaluacion, solamente queda

especificar los contenidos especificos del area de economia:

Alumno/a

Nivel bajo Nivel medio Nivel alto

Fechas Fechas Fechas

Comprende los contenidos
tratados en el videojuego : XXXXX

area

Profundiza en los contenidos
tratados en el videojuego: XXXXX

Contenidos
especificos del

Creatividad

Estrategias

Gestion del tiempo
Cooperacion

Diferentes niveles
Resolucién de problemas
Andlisis

Toma de decisiones

etc

Habilidades

Cooperacion

Respeto, esfuerzo, perseverancia
Correccion

Reconoce el efecto de sus acciones en
el videojuego

Actitud

2.3. JUSTIFICACION PSICOPEDAGOGICA

Los juegos poseen lo que en psicologia suelen denominarse “factores dinamizadores
de nuestra conducta”. Estos factores son los que hacen que se favorezca la motivacion y

aumente el atractivo de los mismos.
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Estan basados en el refuerzo positivo y el hecho de activar las emociones positivas a
través de recompensas, por ejemplo, estimula la sefial de motivacion que se envia al

cerebro lo cual resulta en una respuesta positiva por parte del usuario.

Como he comentado al comienzo, uno de los principales motivos de haber escogido
este tema, es la gran funcion como elementos motivador que realiza sobre el alumnado,
repercutiendo directamente en uno de los mayores problemas en secundaria, como es el

absentismo escolar.

Pero, ¢,coOmo saber las mecanicas del juego que tenemos que aplicar para activar de
manera adecuada esa motivacion? Juan J. F. Valera Mariscal, nos relaciona 6 teorias de

la motivacion con las mecanicas de juego' adecuadas para llevarlas a cabo. Estas son:
e T?de motivacion 1: T2 de la jerarquia de las necesidades de Maslow (1954)

Las necesidades de los seres humanos se dividen en cinco niveles. Estas necesidades
estan estructuradas en forma piramidal, estando en la base las necesidades basicas para
sobrevivir, siguiéndole las necesidades de seguridad, sociales, de reconocimiento y por
Gltimo la autorrealizacion. El ser humano desarrollara necesidades mas elevadas, segln

vaya consiguiendo las de los niveles mas bajos.
e Mecanicas de juego:

Para satisfacer las diferentes necesidades de la piramide de Maslow, se pueden seguir

las siguientes mecanicas de juego:

- Necesidad de supervivencia: Para satisfacer esta necesidad, las mecénicas
deben estar relacionadas con la primera misién de cualquier juego, que es
seguir en él, pero a la vez deben ser desafiantes y mover, mediante los
niveles, las necesidades de estima y autorrealizacion, para de esta forma ser
adictivo. Para satisfacer esta necesidad se usan bienes virtuales, misiones o

retos y regalos.

' Mecanica de juego: Son las distintas acciones, comportamientos, técnicas y mecanismos de control que
se utilizan para convertir en juego una actividad.

&
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- Necesidad de socializacion: Caracterizada por la necesidad de la persona de
comunicacion y de compartir situaciones. Para ello se crea una dinamica de
competicion, cooperacion, estatus...

- Necesidad de reconocimiento: Caracteriza por la necesidad de la persona en
conseguir fama, estatus o reconocimiento. Para conseguir esto, las mecénicas
que se pueden usar en el juego son los niveles, premios, bienes virtuales,
clasificaciones, desafios y regalos.

- Necesidad de autorrealizacion: Las mecénicas adecuadas para satisfacer esta
necesidad son aquellas que tangibilizan la capacidad de llegar a tener logros

en el juego. Por ejemplo, puntos, niveles, premios o desafios.

e T2de motivacion 2: Teoria del factor dual de Herzberg (Herzberg, Mausner

y Snyderman, 1967)

Aunque esta teoria se basa en el entorno de la empresa y la motivacion en el trabajo,
se puede trasladar sin problemas al aula. Segun esta teoria, existen dos tipos de factores

que influyen en el ser humano: Los factores de higiene y de motivacion.

Los primeros, son aquellos factores que se localizan en el ambiente que rodea a las
personas y abarcan las condiciones dentro de las cuales desempefian su trabajo. Estos
factores estan fuera de control de las personas. De acuerdo con las investigaciones de
Herzberg, cuando los factores higiénicos son 6ptimos, sélo evitan la insatisfaccion de
las personas. Por el contrario, cuando estos factores son pésimos, si provocan la
insatisfaccién. Las mecanicas de juego relacionadas con estos factores se pueden

considerar los premios o los bienes virtuales, por ejemplo.

Los factores motivadores son los que estan bajo el control del individuo y aquellos

cuya presencia determina el hecho de que los individuos se sientan 0 no motivados.
e Mecanicas de juego:

Podriamos decir que las mecanicas de juego se relacionan directamente con los
factores motivadores de Herzberg. En todo caso, Si se da alguna relacion con los

factores higiénicos se hace de forma simbdlica: premios, bienes virtuales. ..
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T2 Motivacion 3: Teoria de McClelland (McClelland, 1989)

Esta teoria se basa principalmente en que existen tres tipos de motivacion:

Necesidad de logro: Esfuerzo por sobresalir y alcanzar el éxito.
Necesidad de poder: Necesidad de influir y controlar a los demas.

Necesidad de afiliacion: Deseo de relacionarse con las demas personas.

Las personas altamente motivadas son aquellas que perciben ciertas metas e

incentivos como valiosos para ellos y, a la vez, perciben subjetivamente que la

probabilidad de alcanzarlos es alta.

Mecanicas de juego

Logro: Puntos, niveles, desafios, misiones o retos.

Poder: Clasificaciones, puntos, niveles, bienes virtuales, regalos.

Afiliacién: Niveles, en cuanto a identidad con el grupo del mismo nivel. Regalos

virtuales entre jugadores. Puntos por colaboracion o interaccion social.

T° motivacion 4: Teoria de las Expectativas.Vroom (Vroom, 1964),

completada por Porter-Lawler (Portery Lawler, 1968)

Esta teoria sostiene que, el ser humano tiene creencias, esperanzas y expectativas

respecto a los sucesos futuros de sus vidas y que todo esfuerzo humano se realiza con la

expectativa de un cierto éxito. La fuerza de la motivacion viene dada por la siguiente

férmula: Fuerza de la motivacién = valor de la recompensa x probabilidad de logro.

Mecanicas de juego

Niveles: Los niveles iniciales deben disefiarse de modo que generen expectativa
de éxito. Se trata de definir exigencias alcanzables pero con esfuerzo.

Misiones o retos: la historia, el contexto y las misiones del juego deben generar
expectativas de que las consecuencias y las acciones del juego mereceran la
pena: sera divertido, emocionante, mejoraré, ...

Puntos, bienes virtuales: Segun esta teoria, las personas esperan que quienes

realicen los mejores trabajos logren las mejores recompensas. Por lo que los
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puntos y los premios deberan reflejar estas diferencias en las recompensas y

mostrar que hay una relacion con los esfuerzos esperados.

e T2motivacion 5: Teoria de Fijacion de metas de Locke (Locke, 1969)

Segun esta teoria, para que la fijacién de una meta sea realmente Util, ésta debe ser:
especifica, dificil y desafiante, pero a su vez, posible de lograr. Ademas, es necesario el

feedback para que la persona potencie al maximo sus logros.
e Mecanicas de juego

Segun esta teoria, las mecanicas de juego que se deben aplicar deberan estaba
basadas en misiones, puntos y desafios concretos que sean dificiles, pero posibles de
conseguir. Para proporcionarle el feedback al jugador, se deberdn establecer medios

para que el mismo pueda comprobar su evolucién y las consecuencias de sus acciones.

e T2 motivacion 6: Teoria del Flujo o de la Experiencia Optima de Mihaly
Csikszentmihalyi (Csikszentmihalyi 1975)

Esta teoria de la motivacion, se basa en la existencia de una experiencia optima de
aprendizaje debido a un estado cognitivo — emocional personal, inducido por el
equilibrio entre el desafio y las habilidades en las tareas presentadas. Si la tarea es

demasiado féacil o dificil, el estado de flujo no se presentara.

Esta experiencia de estado de flujo debe cumplir diez condiciones: Objetivos claros,
alto grado de concentracién, pérdida de la auto-conciencia, alteracion del sentido del
tiempo, captacion directa e inmediata, equilibrio entre el nivel de habilidad y el reto,
sentido de control sobre la situacion, sentir que la actividad es gratificante, falta de

conciencia de las necesidades corporales y absorcion en la actividad.
e Mecanicas de juego:

Todas las mecéanicas de juego deberan estar encaminadas hacia encontrar la
experiencia optima, es decir deberd tener unos objetivos claros y debera existir un
equilibrio entre la dificultad de la tarea y las habilidades que se vayan desarrollando a lo

largo del juego en los diferentes niveles y retos.
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3. ¢(QUE ES LA GAMIFICACION?

La gamificacion o ludificacién, como he comentado en la introduccién, consiste en
usar dinamicas de juego en actividades rutinarias (en entornos no ludicos) haciéndolas,
de este modo, méas divertidas y motivadoras. De este modo fomentamos los
comportamientos deseados en los alumnos/as, y aprovechamos la predisposicién
psicoldgica de los mismos a participar en juegos. Segun Fernando Santamaria Gonzalez

esta motivacion puede servir para:

- Capturar y convertir el aprendizaje en distintos contextos.
- Fomentar y motivar la participacion y los resultados del aprendizaje.

- Formalizar el aprendizaje y mejorar la participacién social.

La gamificacion se estructura sobre las mecéanicas y las dinamicas de juego, dos

conceptos muy relacionados entre si, pero diferentes:
3.1. MECANICAS DE JUEGO:

Son las distintas acciones, comportamientos, técnicas y mecanismos de control
que se utilizan para convertir en juego una actividad. Se trata de los aspectos que, en
conjunto, crean una experiencia atractiva y facil de adhesion para el jugador. Algunas

de las mecéanicas de juego que existen son las siguientes:

Puntos: Se trata de asignar un valor cuantitativo a una accion. Son utilizados
como recompensa por haber conseguido un objetivo o haber tenido un
comportamiento determinado.

- Niveles: Son los umbrales a los que se llegan por haber conseguido objetivos.
Le dan reconocimiento y status al usuario, por lo que es uno de los indicadores
mas motivadores.

- Premios: Es la recompensa tangible (fisica o virtual) de que se ha alcanzado un
objetivo. Pueden ser trofeos, medallas o logros que suelen ser visibles a otros
usuarios, para incrementar de esta manera la motivacién de todos los usuarios.

- Bienes virtuales: Son articulos virtuales que sirven para expresar la

individualidad. Con esto se pretende que cuando el usuario adquiera bienes

virtuales se cree una identidad de ellos mismos en el ambiente virtual. Algunos
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ejemplos pueden ser, indumentaria o accesorios. Estos bienes virtuales también
se pueden comprar y vender al resto de usuarios.

Clasificaciones: Se trata de asignar clasificaciones a los diferentes usuarios en
comparacién con el resto. Se puede considerar un indicador para comparar como
lo estd haciendo el usuario en comparacion con los deméas jugadores. Esta
mecanica proporciona deseo de aspiracion, y motivacion por el hecho de que su
nombre aparezca por encima del resto.

Desafios: Se consideran desafios a competiciones con el resto de jugadores,
cuando parten de la propia voluntad del jugador, retdndose entre si. EI ganador
conseguira mas puntos o una recompensa.

Misiones o retos: Se trata de afrontar un desafio o reto planteado por el juego.
Un juego estd compuesto de una suma de misiones o retos a través de los cuales
se van adquiriendo habilidades, se va progresando en la curva de aprendizaje y
adaptacion y se van realizando acciones y desarrollando capacidades inherentes
al objetivo final del juego. Se trata, pues, de mini-juegos con pequerios
objetivos, que sumados todos ellos, conforman el juego al completo.

Regalos: Ofrecer bienes gratuitos al jugador o entre jugadores. Esta mecénica
favorece la retencion de los usuarios en el juego debido a que cada vez que se

recibe un regalo, existe el sentimiento de volver al juego para agradecerlo.

Hay que tener en cuenta, a la hora de aplicar las mecénicas del juego, segun el

psicdlogo Mihail Csikszentmihalyi, que las personas se sienten mejor cuando

encuentran el nivel de equilibrio con respecto a sus habilidades. Es decir, ni con pocos

desafios, ya que se convertiria en un proceso aburrido, ni con demasiados, ya que se

podria transformar en ansiedad o frustracion. Los desafios deberén ir aumentando para

evolucionar al par de las habilidades del alumnado.

3.2. DINAMICAS DE JUEGO:

Son el efecto, motivacion y deseos que se consiguen 0 se desea conseguir en el

usuario. Son las necesidades humanas que motivan a las personas. Se llegan a ellas a

través de las mecanicas de juego y son tan variadas como necesidades tiene el ser

humano. Algunas de ellas son:
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Recompensa: Es la necesidad de conseguir un beneficio a cambio de una
accion. Mediante la gamificacion, se pueden conseguir recompensas a traves de
puntos, niveles, bienes virtuales o retos.

Estatus: Consiste en la necesidad de adquisicion de reconocimiento,
posicionamiento y prestigio ante el resto de jugadores. EI aumento de niveles es
uno de los principales motivadores para alcanzar el reconocimiento.

LLogro: Hay personas que se sienten motivadas por la necesidad de conseguir
logros, estableciéndose metas que lograr. Cuando se superan las misiones
satisfactoriamente, la mayor recompensa es el reconocimiento de sus logros.
Expresion o autoexpresion: Consiste en la necesidad de dar a conocer su
identidad propia y diferenciarse del resto. El uso de bienes virtuales es una
forma de crear su propia identidad. EIl avatar de una persona suele reflejar la
personalidad y la identidad del jugador.

Competicion: Estd demostrado que pueden obtenerse mayores niveles de
rendimiento cuando se establece un ambiente competitivo en el que el ganador
sera recompensado. Para ello es necesario el uso de tablas de clasificacion donde
todos puedan ver la posicion que ocupan y quién ha sido el ganador.

Altruismo: El hecho de realizar un pequefio sacrificio o labor por el beneficio
de otros es una dindmica del juego que puede atraer y motivar a muchos

jugadores.

La pelicula de Mary Poppins, que fue estrenada en 1964, puede considerarse como

un ejemplo de como aplicar la gamificacion al ambito cotidiano. En ella se puede ver

como las mecanicas y las dinamicas del juego se utilizan como elemento motivador para

que los nifios realicen las tareas cotidianas que consideraban aburridas. Al igual que

Mary Poppins, podemos conseguir que nuestro alumnado se vea motivado en clase, en

situaciones que pueden considerar aburridas o que no les llame la atencion.

3.3. PASOS PARA GAMIFICAR UNA ACTIVIDAD

Cualquier proceso o actividad se puede gamificar. Para ello lo primero que hay que

hacer es identificar los procesos o actividades que queremos incentivar y despues,

aplicar las mecanicas del juego mas adecuadas para motivar al alumnado.
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Para detallar este proceso un poco méas, a continuacion expongo los 10 pasos que

segun Juan J. F. Valera Marisca, hay que seguir para gamificar una accién formativa en

el aula:

1.

Identificar el objetivo: Definir el fin que queremos perseguir con los
alumnos/as, es decir, qué habran cambiado o ganado los alumnos/as tras
participar en la formacion/juego. Recordemos que la gamificacion es un
instrumento, no un fin. El fin lo tenemos que tener muy claro nosotros.
Establecer los contenidos: Para llegar a ese fin, hemos de pensar qué tipos de
conocimientos, habilidades y actitudes deben ser adquiridos y por tanto
trabajados a lo largo del juego.

Crear el camino: un entorno, un escenario y una historia en el que
contextualizar el juego.

Definir etapas: Posibles hitos o apartados relacionados con el camino al
objetivo, que después nos puedan servir para delimitar niveles.

Seleccionar las mecanicas: En funcion de lo que se quiere alcanzar y de la
situacion pueden ser mas Utiles o faciles de implantar unas mecénicas u otras.
Disenar desafios extra: Es bueno que junto a las mecénicas principales
aplicadas, se incluyan desafios que por un lado pueden relajar el ambiente y por
otro mostrar el avance en ciertas habilidades. La idea es complementar las
mecanicas del propio juego y ofrecer una estructura menos predecible.

Disenar o elegir las insignias, medallas o premios: Su principal fin debe ser
simbolico, imagen de haber alcanzado un estatus o un logro. Tienen que ser
correspondientes con la historia de la experiencia del jugador, asociadas a
niveles, grados de participacion, logros conseguidos.

El reto final: Es una formacién el Gltimo paso y suele ser importante y
complejo, ya que el grupo esta cansado, puede que haya algunos que no hayan
“ganado” suficientes puntos. Hay que tener en cuenta este reto final para unir al
grupo y aportar la satisfaccion de haber participado y haberse divertido.

La llegada: Una vez finalizado el juego, debemos tener preparado un mensaje
de aterrizaje, de revision de los contenidos trabajados y de &nimo para seguir
progresando. Un mensaje directamente relacionado con el objetivo que

pretendiamos al disefar todo.
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10. La revision: Una vez acabado todo debemos volver a analizar lo que ha pasado,
¢Como ha funcionado? ¢Qué deberiamos mantener? ;Qué seria necesario
cambiar? Esta revision nos lleva a una mejora continua de los disefios, y como

en los videojuegos, estar preparados para lanzar una nueva version mejorada.

Con estos diez pasos, podemos conseguir gamificar y transformar en algo
divertido cualquier proceso de ensefianza — aprendizaje, pero hay que tener en cuenta
que como toda metodologia educativa, la gamificacién presenta tanto ventajas como

inconvenientes, y hay que analizarlos antes de llevarla a cabo.
3.4. VENTAJAS E INCONVENIENTES

Los principales inconvenientes que presenta la gamificacion, son los siguientes:

- Inmadurez: Es una metodologia inmadura y es necesario que pase mas tiempo
para analizar los riesgos asociados a la gamificacion.

- Incorrecta utilizacion: No resulta facil disefiar ni utilizar los juegos
correctamente. Una mala utilizacion puede llevar a resultados contrarios a los
buscados.

- Premios: La incorporacion de premios puede llevar a que el jugador/a se centre
solamente en conseguirlos, realizando las tareas de forma rapida para llegar a los
objetivos, dejando a un lado la asimilacion del aprendizaje que hay detras de
esas tareas.

- Recompensas: Las recompensas son, muchas veces, intrascendentes. Las ganas
de obtener insignias u otro tipo de “regalo inmaterial” no perviven en el tiempo.
Habra que tenerlo en cuenta para actualizar las recompensas una vez éstas no
sean motivadoras.

- Equilibrio: Es dificil encontrar un término medio para que el juego no sea
demasiado atractivo ni aburrido para el alumnado, para que no se motiven en
exceso sin prestar atencion al proceso de aprendizaje, ni tampoco se desmotiven.

- Tiempo: El hecho de plantear un juego por completo adaptado a los objetivos
gue queremos conseguir o encontrar un juego que se adapte a los mismos,
conlleva la inversién de mucho tiempo. También es necesario tiempo en el aula

para poder llevarlos a cabo.
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- Medios Tics: En ocasiones para llevar a cabo un juego son necesarias las nuevas
tecnologias. A veces esto puede ser un gran problema debido a que nos siempre

estan disponibles en el aula.

A pesar de esos inconvenientes, son muchas las ventajas que hacen que la

aplicacion de juegos en el aula sean beneficiosos para el alumnado. Algunas son:

- Elemento motivador: Como he comentado en varias ocasiones, 10s juegos son
un gran elemento motivador para el alumnado, transformando actividades o
clases aburridas en atractivas e interesantes para el mismo.

- Facilidad de aprendizaje: Los juegos son una herramienta a través de la cual el
alumnado puede simular y explorar los conocimientos de una manera mas
cercana a la tradicional forma tedrica. Esto hace que aprendan de una manera
mas rapida y los conocimientos no sean temporales si no que sean significativos.

- Ensenanza-aprendizaje personalizado: Con los juegos, el alumnado puede
aprender por si solo y ademas a su propio ritmo.

- Alfabetizacion tecnologica: Si realizamos juegos digitales, estamos poniendo
en contacto al alumnado con las nuevas tecnologias, lo que favorece el
desarrollo de las habilidades necesarias para manejar un ordenador.

- Desarrollo de habilidades: Esta es una de las mayores ventajas que presenta la
gamificacion, debido a la gran cantidad de habilidades y capacidades que

podemos hacer que se desarrollen en el alumnado. Algunas de ellas son:

v" Mentalidad multitarea: Esta capacidad o habilidad se basa en que la mente
es capaz de dividir su atencion entre varias acciones o situaciones. Esto hace
que los jugadores se vean obligados a mantener la atencion en focos
diferentes de manera simultanea.

v" Cooperacion: Los juegos en grupo son el instrumento ideal para fortalecer la
capacidad de trabajo en equipo.

v" Socializacion: Los juegos cumplen una gran funcion socializadora, debido a

que la mayoria hacen que el jugador esté en relacién con otros jugadores.
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Concentracion y capacidad de atencion: En alumnos/as con problemas, las
tic son una herramienta que facilitan la atencion, a lo que sumamos una
motivacion extra del juego.

Esfuerzo y persistencia: A través del juego, y gracias a una motivacion
interior, el jugador ejercita su capacidad de esfuerzo para conseguir el
objetivos u objetivos que se haya propuesto.

Capacidad de comunicacion: Los juegos incitan al comentario.
Razonamiento, analisis y pensamiento logico: EI alumnado por su propia
voluntad se verd obligado a profundizar en el razonamiento a seguir para
lograr ganar el juego. Ademads, un juego estd repleto de adivinanzas o
acertijos que deben adivinar, aungue ellos no se den cuenta.

Elaboracion de estrategias: Con los juegos, el alumnado debe de dar
respuesta mediante estrategias para conseguir un objetivo final, con lo que se
desarrolla la autonomia personal.

Capacidad de automotivacion: La autoestima se acrecienta a medida que los
objetivos propuestos se obtienen.

Asuncion de riesgos, iniciativa y seguridad en las acciones: El jugador se
vera obligado a asumir ciertos riesgos a cada momento en el juego. Esto
repercutird de forma positiva en cualquier ambito que deba tomar decisiones
y tener iniciativa, sin miedo y con seguridad en sus acciones.

Coordinacion oculo-manual: A través de los videojuegos y juegos de
destreza se desarrolla esta habilidad.

Aprender a aprender: Los juegos ayudan a que el jugador cree estrategias.
Correccion de errores: Gracias al feedback el jugador puede saber qué ha
hecho mal y poder corregir errores repitiendo el proceso de manera
inmediata o simplemente lo tendra en cuenta para la proxima vez.

Gestion del tiempo: Es un entrenamiento para ofrecer respuestas rapidas.
Desarrollo intuitivo: Con los juegos se puede entrenar la prevencion o
anticipacion de consecuencias.

Negociacion: Con algunos juegos se pueden desarrollar la toma de
decisiones sobre la estrategia idonea, proponer, realizar ofertas, obtener

informacion, analizar contraofertas. ..
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v' Liderazgo: Se puede desarrollar la capacidad de tomar la iniciativa,

gestionar, promover, incentivar, motivar y evaluar a un grupo o equipo.

4. CONTEXTUALIZACION DE LA INVESTIGACION

La investigacion esta enmarcada en la especialidad de economia, empresa y
comercio, que se imparte en bachillerato y Formacién Profesional, donde podré realizar
mi funcion docente. Ademas, he tenido la oportunidad de realizar las practicas del
master en ambas. Las practicas las he desarrollado en las asignaturas de economia y
economia de la empresa, de primero y segundo de bachillerato respectivamente, asi
como en la asignatura de contabilidad del primer afio del ciclo formativo de grado

medio de Gestion Administrativa.

En estas etapas, las edades de los alumnos/as suelen rondar entre los 16 y 18 afios,
aungue no es dificil encontrar alumnos/as de edades superiores, como fue mi caso en las
précticas, sobre todo si las clases se dan en turno de tarde. El principal problema que he
detectado en el alumnado ha sido la falta de motivacion e implicacion en la asignatura,
asi como el absentismo a las clases. Estos problemas, donde mas se acentuaban eran en
los niveles de bachillerato, aungque también existia, en menor medida, en las clases de

contabilidad del ciclo formativo de Gestién Administrativa.

Para hacer la investigacion que desarrollaré en el punto 6, me he centrado en la
provincia de Almeria, tomando como referencia tres institutos de la misma. Uno en la
zona de poniente (IES Las Marinas), otro en la capital (IES Los Angeles) y otro en la
zona centro (IES Cerro Milano), a 30km aproximadamente al norte de la capital.

5. METODOLOGIA, TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

La metodologia investigativa llevada a cabo se puede considerar como cualitativa ya

que me baso en un andlisis subjetivo e individual. Consta de varios momentos:

La primera fase ha sido la reflexion y la toma de decisiones sobre qué tema escoger

para desarrollar en trabajo. Una vez decantada por el tema de la gamificacion, el
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segundo paso ha sido la busqueda de informacién sobre esta metodologia. A medida
que avanzaba en la blsqueda de informacién (metodologia de investigacion descriptiva)
y me aportaba valores positivos como metodologia para aplicarla al aula, me he

planteado una hipotesis:

El profesorado piensa que los juegos son un elemento motivador para su

alumnado, pero aun asi no los introduce en el aula.

Para conocer la realidad y confirmar la hipdtesis he pasado a una cuarta fase: La

recogida de datos a través de encuestas (metodologia de investigacion confirmatoria).
Estas encuestas se pueden dividir en cinco apartados fundamentales (\Ver Anexo 1):

1. ldentificacién de las caracteristicas basicas del encuestado (cuestiones 1
a b): edad, sexo, materias que imparte, centro del que proviene...

2. Introduccidn sobre aspectos basicos de la gamificacion (cuestiones de la
6 a la 12): conocimientos previos sobre esta metodologia, relacion de los
intereses del alumnado con los juegos y aplicacién de las tics.

3. Gamificacion y el desarrollo de contenidos, temas transversales y
habilidades (cuestidnes 13y 19).

4. Gamificacion y evaluacion (cuestion 20).

5. Inconvenientes o problemas para aplicar la gamificacion (cuestion 21).

La siguiente fase ha sido el andlisis y comparacion de las mismas, mediante la
elaboracion de graficos (metodologia de investigacion analitica), y la valoracion de

resultados y conclusiones finales (metodologia de investigacion evaluativa).

Para demostrar que es posible la aplicacion de esta metodologia en el aula de
bachillerato he realizado ademas, una propuesta de actuacién basada en la aplicacion de
la gamificacidn. En esta propuesta de actuacion muestro diversos juegos que se pueden

aplicar al aula de economia y economia de empresa.
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6. DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Una vez estudiados y analizados los datos recogidos en los centros anteriormente
mencionados (IES Las Marinas, Los Angeles y Cerro Milano), paso a mostrar los
graficos y conclusiones resultantes. Las encuestas han sido realizadas a profesores/as de
bachillerato y Formacién Profesional. Las edades de los mismos, se reflejan en el

siguiente gréfico:

Edad de los profesores encuestados La mayoria del

1042%  14,58% profesorado encuestado tiene

una edad entre los 35 a los 45

® Menos de 35

®De 35 2 45 anos, siguiéndole los que se
De 45a55 encuentran en el intervalo de

" Mas de 55 45 a 55 afios. ElI 75% de los

encuestados tienen una edad de

entre 35 y 55 afios. Siendo una minoria los menores de 35 y mayores de 55 afios.

Con respecto al sexo de los mismos, decir que el porcentaje de hombres y mujeres
estd muy igualado, siendo 52,08% de los encuestados hombres, y un 47,92% mujeres,
aunque si nos centramos en la especialidad de economia, empresa y comercio el 100%

de los encuestados han sido hombres.

Al preguntarles sobre si conocen qué es la gamificacidn, estos son los resultados:

¢ Sabe qué es la gamificacion?
B |0 sé en teoria

ELoséy lo he llevado a la préactica

He escuchado el término pero no me acuerdo qué es

6,25%  mNo he escuchado nada de gamificacién

Un 62,5% de los encuestados no han escuchado nada de gamificacion, un
18,75% lo sabe en teoria, pero no lo ha llevado a la practica y solamente un 12,5% de

los encuestados saben lo que es, y ademas lo han llevado a la practica.




Si nos centramos en la especialidad de economia, decir que ninguno de los
encuestados ha llevado a la practica esta metodologia. Un 50% ha escuchado el término
pero no sabe qué significa, un 25% no ha escuchado nada de gamificacion y otro 25%
final sabe qué significa en teoria. Con esto se demuestra que la gamificacion es una
metodologia muy poco conocida, y a veces, aun siendo conocida no se lleva a la

practica.

Durante el trabajo se ha defendido la gamificacion como elemento motivador y que
mejora el atractivo de la clase para el alumnado. Por esta razon se le ha preguntado al

profesorado si cree que el alumnado ve sus clases atractivas. Este ha sido el resultado:

_ Casi la mitad del profesorado,
¢Cree que sus alumnos ven atractiva

su asignatura? el 47,92% piensa que mas de la

mitad del alumnado ve atractiva
M Si, pienso que todos la ven .
atractiva su clase. El 29,17% piensa que

M Pienso que mas de la mitad menos de la mitad la ven

la ven atractiva atractiva y un 22,92% cree que

Pienso que menos de la

. ) todos sus alumnos/as ven su clase
mitad la ven atractiva

. _ atractiva. Ningun profesor/a cree
H No, pienso que ninguno la ve

atractiva que ninguno de sus alumnos/as la

vea atractiva.

Con respecto al profesorado encuestado de la especialidad de economia, empresa y
comercio decir que la mitad de ellos creen que menos de la mitad del alumnado ve
atractiva su asignatura y el otro 50% del profesorado piensa que mas de la mitad del

alumnado si la ve atractiva.

Para contrastar esta informacion se deberad preguntar al alumnado directamente, si
considera 0 no la asignatura atractiva. En caso de que la respuesta sea negativa, se

deberan emplear metodologias para motivarlos, como por ejemplo la gamificacion.

En los siguientes graficos se muestra, qué lugar cree el profesorado que ocupan los
juegos en los intereses del alumnado, y qué consecuencias podria tener en el absentismo

y en el compromiso de estos ultimos por la materia.
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¢ Crees que los juegos
estan dentro de los
12,5 intereses de su
% alumnado?

W Si

H No

¢Crees que se podria
evitar el absentismo en
las aulas usando los
juegos en el aula?

mSi
56,2
5% B No

¢, Piensa que el alumno se

comprometeria mas
utilizando los juegos en el
aula?

B Si

H No

Como se puede ver, la mayoria de ellos piensan que los juegos estan dentro de
los intereses de su alumnado y se podria evitar el absentismo y aumentar el

compromiso por la materia si se utilizasen los juegos en el aula.

En el caso especifico de la especialidad de EEC?, el 100% de los encuestados piensa
que los juegos estan dentro de los intereses de su alumnado y el 75% cree que se podria

evitar el absentismo y aumentar el compromiso de los alumnos/as con esta metodologia.

También se le ha encuestado al profesorado sobre qué tipo de contenidos cree que se
podrian desarrollar a través de los juegos y la gamificacién. Estos son los datos de sus

respuestas:

¢ Queé tipos de contenidos crees que se pueden desarrollar mejor
con los juegos?

2,1%
2,1%

B Conceptuales

B Procedimentales

W Actitudinales

M Los tres anteriores

B Todos excepto los actitudinales

m Todos excepto los procedimentales

1 Todos excepto los conceptuales

Como se puede observar, los contenidos procedimentales son los que
consideran como mas apropiados para desarrollarlos a través de los juegos,
seguidos por los actitudinales con un 20,8% y por los conceptuales con un 14,6%. Un

17% aproximadamente piensa que se pueden desarrollar los tres por igual y un 8,3%
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piensa que se pueden desarrollar todos los tipos de contenidos, excepto los

conceptuales.

Con respecto al profesorado de la
¢ Crees que el uso de los
juegos es un buen método
para trabajar los temas

4,17%  transversales

especialidad de EEC, decir que un 50% piensa que
se pueden desarrollar solamente conceptuales y el
otro 50% cree que solo procedimentales, dejando
mSi excluidos los contenidos actitudinales para el

B No . .
desarrollo de los mismos con los juegos.

También se han tenido en cuenta en la encuesta los temas transversales,
llegando a la conclusién de que casi el 96% (100% en el caso de la especialidad de
EEC) del profesorado cree que los juegos son un buen método para tratarlos.

Como se ha expuesto anteriormente, a través de los juegos se pueden desarrollar
una gran cantidad de habilidades. En la encuesta se le ha preguntado al profesorado por

alguna de estas habilidades y estos son los datos que recogen sus respuestas:

¢ Cree que los juegos podrian
ayudarle a trabajaren el aula la
gestion del tiempo?

54,17% 25,00%
| Si
H No
20,83% Aveces

¢Cree que los juegos podrian
ayudarle a trabajar en el aula la
cooperacion?

12,50% —
4,17% =si
HNo
Aveces

83,33%

¢Cree que los juegos podrian
ayudarle a trabajar en el aula el
desarrollo intuitivo?

27,08%

| Sj
4,17% " No
68,75% A veces

¢ Cree que los juegos podrian
ayudarle a trabajar en el aula la
toma de decisiones?

50,00%

45,83% msi

® No

A veces
4,17%

Tras preguntarle sobre el desarrollo, a través del juego, de algunas habilidades

como lo son la gestion del tiempo, cooperacion, desarrollo intuito o toma de decisiones,




se puede afirmar viendo los gréaficos que, la mayoria piensa que los juegos y el

desarrollo de habilidades tienen una relacion positiva.

La evaluacion es un tema muy importante a tener en cuenta a la hora de
implantar cualquier metodologia. Este grafico, nos muestra qué piensa el profesorado

sobre la evaluacion a través de la gamificacion.

¢Consideras que podrias evaluar a través Una gran parte del mismo

de los juegos en el aula”? (47,7%) piensa que se puede evaluar

m Si, al igual que en
cualquier otra actividad
se podria evaluar con cualquier otra actividad. Un

a través de los juegos al igual que

31,25% M Si, pero resultaria mas porcentaje menor, aunque no muy
dificil que con otras

actividades alejado al anterior (31,2%) piensa al

No, no se puede evaluar | contrario, que no se puede evaluar a

alumnos a través de los B )
juegos. través de los juegos, quedando un

27% que piensa que si seria posible
evaluar a través de los juegos, aunque le resultaria mas dificil que con otras actividades.
Con estos porcentajes podemos ver que existen ideas muy contrapuestas con respecto

a la evaluacidn a través de los juegos, tal vez por falta de informacion.

La ultima pregunta de la encuesta esta enfocada a los problemas que ve el
profesorado en la puesta en practica de la gamificacion y las causas por las que no la
llevaria a cabo. Tras analizar los resultados, los principales problemas que ven de la
puesta en practica de la gamificacion son los siguientes:

- Las tres opciones que han considerado como primer problema son las siguientes
(coinciden los resultados para la especialidad de EEC): “no dispongo de los
medios tics en el aula necesarios”, “no conozco juegos que pueda aplicar a mi
materia” y “no tengo tiempo en mi aula para aplicarlos”.

- Como segundo problema, se considera: “los contenidos se adquieren mejor con

otros recursos” y “conlleva mucho tiempo su elaboracion o busqueda”.

Lo mas representativo de este estudio ha sido la confirmacion de la existencia de un
desconocimiento generalizado sobre la metodologia de la gamificacion. El profesorado

cree que los juegos entran dentro de los intereses de su alumnado y valora
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positivamente su efecto sobre el mismo. A pesar de ello, un muy pequefio porcentaje lo
Ileva a la practica. Con esto me reafirmo en la hipdtesis inicialmente planteada... “El
profesorado piensa que los juegos son un elemento motivador para su alumnado,

pero aun asi no los introduce en el aula”.

7. PROPUESTA DE ACTUACION

Como se ha podido ver en el apartado anterior, la gamificacion es una metodologia
no muy conocida y que se lleva a cabo por una pequefia minoria del profesorado. A
continuacion, presento una propuesta metodologica a través de la cual podemos ver
cémo gamificar un aula, en este caso, las aulas de economia y economia de la empresa

de primero y segundo de bachillerato, respectivamente.

Partimos de la base de que toda actividad se puede gamificar, siguiendo los diez
pasos expuestos en el punto 3 del trabajo. Hay que tener en cuenta que hay una gran
cantidad de juegos ya creados que los podemos utilizar como base para impartir ciertos
contenidos especificos. En cada juego que presento, especifico el tipo de juego que es y

lo relaciono con los objetivos generales y contenidos del RD 1467/2007 (Ver Anexo I1).
7.1. JUEGOS PARA ECONOMIA (1° DE BACHILLERATO):
Algunos de los juegos que se podrian aplicar en el aula de economia, son los siguientes:
e 3rd World Farmer: Los Granjeros del Tercer Mundo.

En este juego, el jugador tiene que gestionar una granja africana y enfrentarse a
decisiones dificiles para que esta subsista, en un marco de inestabilidad econémica,
social y politica, caracteristica de algunos de los paises mas pobres de ese continente.
Tipo de juego: online http://www.3rdworldfarmer.com/

0.G* 2, 3y 8. Area de economia. RD 1467/2007.
Bloque® 2, 3, 7 y 8. Area economia. RD 1467/2007.

* Objetivo General Real Decreto 1467/2007.
* Bloque de contenidos Real Decreto 1467/2007.


http://www.3rdworldfarmer.com/
http://www.3rdworldfarmer.com/

e Monetary Policy Game: Un Juego de Politica Monetaria.

Simulacién en macroeconomia que ha sido desarrollada por el Banco Central de
Finlandia para permitir, de una forma didactica, la comprension de los fundamentos
basicos en los que descansa el manejo de la Politica Monetaria. El jugador debera
asumir el papel de presidente de un Banco Central (Governor) durante un periodo
imaginario de 10 afios. Trimestre a trimestre, a partir de indices macroeconémicos como
la inflacion o el crecimiento de la produccion, entre otros, habra que fijar la tasa de
interés de referencia de la economia a objeto de mantener la estabilidad financiera,
evitando generar fendmenos de inflacion o de deflacion con caida de la produccion.
Tipo de juego: on-line.

http://www.rahamuseo.fi/en/multimediat ja oppimateriaalit rahapolitiikkapeli.html

0.G 9y 10. Area economia. RD
1467/2007.

Bloque 3, 4, 6 y 8. Area economia. RD
1467/2007.

e €CONOMIA, el juego de la politica monetaria.

Este juego es muy similar al anterior, y el objetivo principal del mismo consiste
en mantener la inflacion en un nivel bajo y estable, justo por debajo del 2%, usando
como instrumento el tipo de interés oficial.

Tipo de juego: online.

http://www.ecb.europa.eu/ecb/educational/economia/html/index.es.html

.0.G 3,9y 10. Area de economia. RD

€CONOMIA = 146712007

THE MONEJARY-ROLICYGAME

Bloque 3, 4, 6 y 8. Area economia. RD
1467/2007.
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http://www.rahamuseo.fi/english/multi_politiikka.html
http://www.taringa.net/posts/juegos-online/10428219/Excelentes-juegos-para-aprender-economia.html
http://www.rahamuseo.fi/en/multimediat_ja_oppimateriaalit_rahapolitiikkapeli.html
http://www.ecb.europa.eu/ecb/educational/economia/html/index.es.html

e Inflation Island: cdmo afecta la inflacion a la economia.

Con este juego se pueden explorar las distintas zonas de la isla, observar cbmo
reacciona la gente a la inflacion y la deflacion, y como cambia el entorno. En el cine de
la isla se podra ver videos y fotografias ilustrativos de los efectos de la inflacion y la
deflacién en distintos paises y épocas. Modificando el tipo de inflacion a través de una
palanca, se puede pasar de la estabilidad de precios, a la deflacion, inflacion o
hiperinflacion. Una vez modificada, podemos visitar los diferentes escenarios de la isla
y ver las consecuencias. Algunos de estos escenarios son, un edificio en obras, la
universidad, el ministerio de economia, el distrito financiero, un barrio residencial o un
centro comercial.

Tipo de juego: online.

http://www.ecb.europa.eu/ecb/educational/inflationisland/html/index.es.html

0.G 2, 3, 9 y 10. Area de economia. RD
1467/2007.

Bloque 3, 4, 6, 7 y 8. Area economia. RD
1467/2007.

e Top Floor

Este juego permite conocer las tareas, funciones y responsabilidades del Banco
Central Europeo (BCE), el Eurosistema y el Sistema Europeo de Bancos Centrales. Se
centra en la funcion del Consejo de Gobierno de formular la politica monetaria. Sus
miembros se van a reunir para debatir sobre la politica monetaria de la zona del euros, y
la mision del jugador consiste en asegurar que el Consejo reciba informacion sobre
diversos factores de los que dependera en Gltima instancia su decision de subir, bajar o
mantener los tipos de interés oficiales. Para ello debera de responder correctamente a
preguntas, consiguiendo asi documentos y subiendo de piso. Deberd conseguir siete
documentos para llegar al piso final.

Tipo de juego: Online.


http://www.ecb.europa.eu/ecb/educational/inflationisland/html/index.es.html

http://www.ecb.europa.eu/ecb/educational/topfloor/html/index.es.html

0.G 4,5y 6. Area de economia. RD 1467/2007.

Bloque 5, 6, 7. Area economia. RD 1467/2007.
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e Econosapiens.

Este juego esta vinculado a un libro de texto de la editorial algaida, a través de
un CD interactivo. Estad estructurado por temas, tantos como unidades didacticas.
Aunque la mayoria de preguntas corresponden a economia, también hay otras preguntas
de geografia, humanidades, naturaleza... Su finalidad es la obtencion de cinco sectores
distintos, como sucede en los juegos tipo trivial. Se concluye la partida reconociendo la

imagen final que ofrece la pantalla tras la consecucion del Gltimo sector.

Los sectores y el conjunto de preguntas se refieren a cinco tematicas que poseen
un color identificativo: Geografia (morado), Humanidades (azul), Naturaleza (verde),

espectaculos (rojo) y, sobre todo, Economia (haranja), materia a la que se dedican la

mayor parte de las cuestiones.

& Tipo de juego: CD que acompafa al libro de texto

e J > rhanh B _ N .
g T (Ed. Algaida). Individual/por parejas.

Es un recurso elaborado exclusivamente para

este nivel y esta asignatura, por lo que trabaja todos

los objetivos y contenidos de la materia.

e Seis sombreros para pensar.

Puede ser utilizado para facilitar la resolucion o el anélisis de problemas desde
distintas perspectivas. Nos permite pensar de manera mas eficaz. Consiste en que hay
seis sombreros imaginarios que cada uno de los participantes puede ponerse y quitarse


http://www.ecb.europa.eu/ecb/educational/topfloor/html/index.es.html

para indicar el tipo de pensamiento que esté utilizando. Cuando la técnica es empleada

en grupo los participantes deben utilizar el mismo sombrero al mismo tiempo.
Los seis estilos de pensamiento representados por cada sombrero son:

. con este pensamiento debemos centrarnos en los datos
disponibles. Ver la informacion que tenemos y aprender de ella.

e Sombrero Rojo: con él observamos los problemas utilizando la intuicion, los
sentimientos y las emociones. El participante expone sus sentimientos sin tener
que justificarlos.

e Sombrero Negro: haciendo uso de este sombrero pondremos en marcha el
pensamiento del juicio y la cautela, poniendo de manifiesto los aspectos
negativos del tema tratado.

. con este sombrero pensaremos positivamente, nos ayudara
a ver por qué algo va a funcionar y por qué ofrecera beneficios.

e Sombrero Verde: este es el sombrero de la creatividad. Algunas de las técnicas
existentes para desarrollar la creatividad pueden ser utilizadas en este momento.

e Sombrero Azul: es el sombrero del control y la gestion del proceso del

pensamiento. Con él se resume lo que se ha dicho y se llega a las conclusiones".

Cada alumno/a o grupo de alumnos/as, daran una puntuacion mayor 0 menor, segun
los argumentos que hayan usado sus comparfieros les hayan convencido mas o menos.
Ganaré el alumno/a o grupo que haya conseguido mas puntos.

Esta técnica es ideal para fomentar la expresion oral de nuestros alumnos/as y
generar debate en torno a un tema de discusion.

Tipo de juego: Tradicional en el aula.
Contenidos posibles: Medidas para salir de la crisis, reforma laboral,
intervencion del Estado, situacion de las Pymes, la globalizacion, la deslocalizacion. En

definitiva, cualquier contenido que sea susceptible de verlo de multiples puntos de vista.

@ ‘ & 0.G3,4,5,6,7,8y09. Area economia. RD 1467/2007.

‘ Bloque 1, 2, 3, 4, 5 7 y 8. Area economia.
@ ‘ RD1467/2007.
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e Simcity.

En este juego, el jugador es el alcalde de una ciudad. Es el que traza las
carreteras y las zonas y el encargado de gestionar todo desde la sanidad hasta la
seguridad pasando por la educacién, la industria y mucho mas. Se trata basicamente de

crear para abastecer. Gestiona los recursos y decide en qué se gasta el presupuesto.

La fuente principal de ingresos monetarios de la ciudad son los impuestos, que
pueden alterarse con diferentes resultados. Algunas otras formas de obtener ingresos son
la venta de servicios a ciudades vecinas, y la ubicacién de edificios especiales dentro de
la ciudad (casinos, bases militares, etc.). De las habilidades del jugador dependera que

la ciudad tenga mas o0 menos habitantes.

Este juego tiene un alto valor educativo al simular una sociedad econémica y
como se debe administrar correctamente los recursos para lograr el éxito. Es un juego

que permite desarrollar ciudades con sus variables econdémicas.

Para relacionarlo directamente con contenidos de economia, este juego se podria
tratar como ‘“tarea para casa”, habiendo planteado cuestiones para que respondan en
base a su experiencia en el juego.

Tipo de juego: Software para PC.

Los juegos de la saga SimCity son principalmente para un solo jugador, a

excepcion de una edicidn de SimCity 2000 para juego en red.

M Contenidos: Gestion puablica, impuestos, presupuestos, la

] o b AYA . . . . .
‘) "“ K,! | \ ¢ economia y su relacion con las politicas sociales. Ademas

NG oo de temas sobre el conocimiento del medio y las ciencias

sociales o contenidos matematicos.

0.G 3, 4, 6,8y 9. Area de economia. RD 1467/2007.

Bloque 1, 4 y 5. Area economia. RD1467/2007.
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http://es.wikipedia.org/wiki/Impuesto

e ¢;Quién quiere ser millonario?.

Este juego es la simulacion del famoso programa de television con el mismo
nombre. Se basa en las mismas normas, con contenidos especificos para economia de
primero de bachillerato. A medida que se van acertando preguntas, el bote acumulado
va aumentando. Existe la posibilidad de usar tres comodines: llamada a un amigo, 50:50

y publico.

Con la primera opcion, se hace la simulacién de que llama a alguien, quien nos
dira la opcion que él piensa que es la correcta, con la segunda opcion pasamos de tener
cuatro posibles respuestas a dos, y con el Gltimo comodin podemos conocer qué piensa
el publico en porcentajes.

Tipo de juego: online. http://econoweb.es/millonariol.html

Quien quiere ser millonario - Economia

Si las autoridades monetarias realizan una politica monetaria
expansiva:

ol O.G 1, 4, 5, 10. Area de economia.
Crecen los activos : Cre;‘.e la oferta RD 1467/2007

liquidos en manos del monetaria
piablico

Bloque 1, 2, 3, 4, 7. Area economia.

Po— P Todas las respuestas
Disminuye el tipo de
son correctas

interés R D 1467/2007

[ 5050 ] pibico | Liamar por teiéfono |

Empezar a jugar

e Juegos para invertir en bolsa.

A continuaciéon voy a mostrar un gran nimero de juegos para invertir en bolsa, y

acercar al alumnado al mundo bursatil.

Tipo de juego: Todos los juegos son online, a excepcion de Rankia, que para poder

jugar hay que darse de alta online para poder descargar el software.

0.G 4, 5,6y 7. Area de economia. RD 1467/2007.
Bloque 3, 4, 5, 6, 7 y 8. Area economia. Real Decreto 1467/2007.
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http://econoweb.es/millonario1.html

- Juego bursatil: http://www.bolsabolsa.com/

El juego consiste en apostar

IBEX-35 (LTEMA COTIZATHIN TU APUESTA CIERRA EN
0.00 % 0.00% {W;4) || 14 dias, 20 horas, 50 minutes 35 sequndes

que un valor subird o bajara

Apuesto 10 Fichas (chips) j m A Pm“wd;b %0
aque  [mExas W [ respecto  de un nivel dado.
cerrara por encima =l 10 AE M IS HAL 21.44 chips . ,
de = Comienza el dia 1 de cada mes y
el progimo | 18/06,2013 = . . i ,
Jusgo a9 Balg Deja tu vata: ;A‘ ‘ﬂ .
O finaliza el ultimo dia del mes

Grifica Explicacidn Comentarios Moticias Usuarios Pridlisis Oportunidades

El ganador sera el jugador que
obtenga la mayor rentabilidad

mensual, teniendo en cuenta so6lo

las apuestas realizadas y vencidas

Exta s una apuesta al Aza/Baja. Apueste i eree que el mervado camard por envima o por debaje dz un detemminada nivel estrike) en una fecha
futura,

en el mes en curso. Se repartiran
100,000 fichas en premios: 50,000 para el ganador, 20,000 para el segundo y 10,000
para los restantes premiados. Si un mes no resultas ganador, puedes continuar jugando

para mejorar tu posicion el siguiente mes.

- Invertia: http://economia.terra.com/juego/Default.aspx

0 Jueqo de la Bolsa - Introduce Yalores

Mis amigos | Carteras anteriores | valores Actuales | Praxima Sesion | Praxima Semana

Debes escoger tus walores (tres comao minimo) v decirnos que porcentaje {en numera

S g S El juego comienza cada lunes. Se puede

e s s s i S ver el porcentaje que has invertido en cada

e m—=—— uno de los valores, asi como el Ultimo precio

e — f deldiay la variacion diaria del valor.

5. [epanes corr =] Po

' =l — Una vez que haya comenzado el juego,
b podrés consultar tu clasificacion. Las reglas

béasicas del juego son las siguientes:

1. Se deberan seleccionar un minimo de tres valores e invertir en cada
uno de ellos al menos el 10% del valor total de la cartera.

2. Se podran realizar cambios diariamente en los valores seleccionados.

3. La semana se comienza con 100.000 pesos virtuales y se actualiza
diariamente en base al rendimiento o pérdida de la cartera.

4. El ganador sera el participante que haya sumado mayor puntuacion.

£
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http://www.bolsabolsa.com/
http://economia.terra.com/juego/Default.aspx

- La bolsa virtual: http://www.labolsavirtual.com/

Se trata de un simulador

-/ LABOLSAVIRTUAL

n virtual con el que se puede

s | [ R aprender a invertir en bolsa.

Antes de elegi broker compara, Principales empresas de Espaia  Buscar x
solickainfo v prusha sus demos

Thio + Vi st Vs Banstens e ooy e ey esrr B L S Y pecu liaridad de este
Plus500 ABENGOA 2144¢ 00€ 05T - s 175 A
ABERTS 138854 OMIDE 00T - 0305 17.35 Errpress EENGOR . d
ACCIONA 47706 32E 08% - Qa0 1735
MARKETS. Qperacdn: | Compra v Juego eS que Se pue en
ACERRION 7840% 00NE 02T - 0305 1735
‘ N acs 21755¢ Q104E  048% - 306 17:35 Conelcicn 2| shora a precio de mercad:
HHHHH AMEDEUS 23280 D02BE DIEB - 0306 17:35 Walor (€): 2144 Organlzar Juegos de bOISa
ARCELORMTTAL 9894 009E 008 - 0306 17:35 No acciones: |3 !
z FXCm BANCOPOPULAR  U635€ 09E 4% - 036 1735 —_ " "
ofal () |10.7 (2.144x5 H
BANCO SABADELL 1436 % omae A% - 036 17:35 retando a amlgos para Ver
Tés informacién sobre brokers — BAMKINTER Jmme 0g4aE A5 - 0061735 Anotacion: | Opdonalmente infroduce
una nata sobre la operacion
BBV 7182¢ ODBSE 0% - 031061735 para tus futuras consultas ., . .
Tus contactos - Agregar [+ BME 20060 € OMEE 058% - 0306 17.35 qulen InVIerte en bolsa
CAIMABENK 2737 € 0042€  155% - 03006 17:35 | Mostrar las Ayudas
nuevo ol B0€ 009E 0EY% - 0306 17:35

nnnnnnnnn 4cnons amne  nase famg 7.25 anra fa aoeranian| | Cancelar I m ej O r .

- Forevex: http://www.iapuestas.com/forevex/

Forevex.com es un original juego de Bolsa

Usuario registrado; carmeninay Saldo F§ 30.150,00 Convertir n& enF§
Rarking: 99605 = 5* 99605 * R Saldo neteuros: 150,00 ne Coimve

basado en la fama (nimero de noticias

Movimientos Fernando Alonso m . . . .
= (5 inososmintos o st oo mwee  CONSEQUIdas a nivel mundial) de personajes y
- Oftimo. Var. Var. (%) Cierre [7] R .
- rans empresas populares. El juego es gratuito y se

Fama actual a - Volumen Volumen
Max. Minimo

sl —— - pueden conseguir regalos con lo ganado en

X 12,34
03-08-13-00:00  03-08-13-1626 o088 sa22805

030613 - 20:45

Faina Media 110.189

Forevex.

El Mercado estd compuesto por una serie de

Acciones Capitalizacin Ace.Circ,
2.319.508 28.622.704 F$ 83,52 %

was s wes VAlOreS, CUyas acciones poseen un precio que

COMPRAR

fluctta al alza y a la baja segun la actualidad de los mismos. Cuantas mas noticias y de
mayor relevancia consiga un deportista que esté incluido en Forevex, mas subirad su
Fama y, por tanto, méas lo hara su precio. La Fama y el precio estan completamente

vinculados.

La mecanica consiste en comprar acciones de deportistas famosos (de futbol, motor,
tenis...) a un precio mas bajo del de la venta. El precio de las acciones lo fija la Fama
de los altimos 30 dias. Esta Fama se calcula con la suma de las noticias generadas por
ese valor a nivel mundial en los medios de comunicacion. En las noticias también se

tiene en cuenta la relevancia que tenga ese valor con estas noticias.
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http://www.labolsavirtual.com/
http://www.iapuestas.com/forevex/

- Venajugar: http://www.venajugar.com/bolsa/

En este juego creas tu propia

Elige tu partida

cartera de valores del IBEX-35
y realizas las operaciones de
compra y venta de acciones en

tiempo real con las cotizaciones

Reghtae gt del Ibex en ese momento.

Un juego divertido que servird para aprender como opera la bolsa, poner a prueba

tus conocimientos del mercado y simular como te iria en la vida real operando en bolsa.

- Rankia: http://www.rankia.com/juego-bolsa/reglas

e -y Es un juego (software para pc)

donde podréan competir

abiertamente en un concurso donde

deberan demostrar quién es el mejor

Epcuiin utarkines

15210.0 / 15212.0 trader. El desafio consta de tres

e %"“’ ey R
= — rondas y cada ronda tiene una
* [ — [ L,
duracion de una semana.
eracons | Fistealde cmntas | Avios | Bust | Sgnas | Codebase | Expetos | Cisro |

Para obterer syuds, pulse Fi Defark i 680 kb

Cada participante partird en cada ronda con un capital ficticio inicial de 50.000
euros. Habra tres rondas para tres categorias diferentes. Habra un ganador de cada una
de las categorias y un ganador global de la competicion, al igual que un segundo y

tercer puesto de la competicion.

- Primera ronda — Disciplina 1 — Semana 1: Trading en Materias Primas.
- Segunda ronda — Disciplina 2 — Semana 2: Trading en indices Mundiales.

- Tercera ronda — Disciplina 3 — Semana 3: Trading en Divisas (Forex).

3
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http://www.venajugar.com/bolsa/
http://www.rankia.com/juego-bolsa/reglas

7.2. JUEGOS PARA ECONOMIA DE LA EMPRESA (2° BACHILLERATO):

e Race to Market: Cuando dos empresas compiten por un solo mercado.

Este juego recrea un mercado en el cual dos empresas entran a competir
produciendo un nuevo bien, un bien durable que puede usarse indefinidamente, pero que
es ofrecido con algunas diferencias en los siguientes atributos: calidad de desempefio,
facilidad de uso, y como consecuencia de ambos, el precio. La simulacion trata de
representar el funcionamiento de los mercados donde se trazan bienes complejos, que

aunque no son identicos, satisfacen un mismo tipo de necesidad.

Tipo de juego: Software para PC; http://www.economicswebinstitute.org/software.htm
0.G 2, 3y 6. Area de economia de la empresa. RD 1467/2007.
Bloque 1, 2, 4 y 5. Area economia de la empresa. RD 1467/2007.

e McDonald’s Video Game.

Este juego es un simulador de negocio a través del cual asumimos el control de
McDonald. El jugador se convierte en jefe y debe ser capaz de llevar el negocio desde la
compra de materias primas hasta el contrato de los camareros finales.

Tipo de juego: on-line.
http://www.superjugon.com/ESTRATEGIA/JUEGO%20simulador%20mcdonalds%20e
spa%C3%B1lol.htm

0.G 3,5y 6. Area de economia de la empresa.
RD 1467/2007.
Bloque 1, 3, 4. Area economia de la empresa.
RD 1467/2007.

El objeto de este juego es que alumnos y alumnas creen una empresa. Para ello,
deben ir eligiendo opciones de negocio y contestando correctamente todos los apartados

que, de forma progresiva, conducen a la puesta en marcha de la firma.
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Se divide en cuatro fases: definicion y creacion de la empresa, operativa interna,

operativa externa y estrategia.

- En la fase de definicidn y creacion de la empresa se determinara: qué tipo de
forma juridica es la apropiada para la empresa que se quiere construir, las
necesidades de capital inicial, la ubicacidn de la misma, realizacion del plan de
empresa.

- En la fase 2, de operativa interna se decidird y analizara: la dimension de la
plantilla, la motivacion de los empleados, el andlisis de rentabilidad, ahorro,
medios informaticos.

- En la fase de operativa externa se vera: La estrategia de precios, los métodos de
promocion y la atencién al cliente entre otros aspectos.

- En la Gltima fase de estrategia se analizaran: el uso de indicadores de gestion, las
estrategias de expansion, la franquicia y estrategias de colaboracion empresarial.

Como se puede observar es un juego muy completo que abarca todos los pasos de

creacion de una empresa.
Tipo de juego: Online.

http://servicios.ipyme.org/simulador/simulador/empresasUsuario.aspx

A5 rimule

23% AUANZADS EEEEEE emPREsA: Simula

As maui: Qperativa interna = Mativacion de empleados

0.G 1, 3, 7,8y 10. Area de economia
de la empresa. RD 1467/2007.

DEFINCION
' CRERCION

Bloque 1, 2, 3, 5, 7 y 8. Area
economia de la empresa. RD
1467/2007.

OPERATIVA ) ("OPERATIVA

ESTRATEGIA
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e Juego para emprendedores de bancaja.

Se trata de un juego para reflexionar sobre situaciones que pueden ocurrir en el dia a
dia de un proyecto empresarial. Durante el desarrollo del juego aparecen preguntas y
mensajes sobre la actividad de la empresa. Como director de la misma, el alumno/a
debera decidir qué quiere hacer en cada caso y comprobar cémo influyen esas
decisiones en la empresa.

Tipo de juego: Online.
http://www.jovenesemprendedoresbancaja.com/juegos/juego/juego.htm

TR cormen : 0.G 3, 6, 8 y 10. Area de economia de la

Diriges la empresa carmen

Tu empresa dispone de un capital inicial de 500.000 euros. Selecciona ahora sus em p resa. R D 1467/2007 .

caracteristicas entre las distintas opciones que aparecen. Para ello, haz click sobre los
iconos que representen las caracteristicas de tu empresa:

N Bloque 1, 3 y 7. Area economia de la
Calidad excelente: tiene Calidad media: tiene un
B 444  uncoste de 250.000 L Eﬂ coste de 200.000

e empresa. RD 1467/2007.

‘ anterior siguiente ’

Cuentas Clima Social Cuota Mercado
A
-_— é
500.000 € 500.000 € Bueno L

e Creatu propiaempresaen el aula

Para crear este juego he tomado como base el programa Empresa Joven Europea
(EJE). Este programa es promovido en Andalucia conjuntamente por la Consejeria de
Economia, Innovacién, Ciencia y Empresa y la Consejeria de Educacién. Se dirige a
alumnos y alumnas de 3° y 4° curso de Educacién Secundaria, Bachillerato, ciclos de
Formacion Profesional y PCPI, quienes aprenden a crear y gestionar sus propias

empresas cooperativas, asi como a comercializar sus productos.
Teniendo en cuenta esto, las bases del juego serian las siguientes:

- A principio de curso se dividiria la clase por grupos, cada grupo seria una
empresa.
- Los beneficios serian la consecuencia de la obtencion de puntos (que se

convierten en dinero ficticio) por parte del grupo. Para algunas actividades en
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grupo se estableceran puntos convertibles en dinero ficticio. Asi, el grupo
(empresa) que realice la actividad de la forma méas correcta o en el menor
tiempo, seria la que se llevaria mas puntos, que serian ingresos para la empresa.

- Cada trimestre serd considerado como un afio para la empresa. Asi, al final de
cada trimestre (cada afio) habra una recompensa final para el grupo que haya
obtenido mas beneficios (dinero o puntos). Esta recompensa puede ser de
naturaleza muy diversa, Por ejemplo, una camiseta igual para cada miembro del
equipo con el nombre de su empresa.

Tipo de juego: Tradicional, en el aula.

0.G 1, 3,6,7,8y10. Area de economia de la empresa. RD 1467/2007.
Bloque 1, 2, 3, 4,5, 6, 7y 8. Area economia de la empresa. RD 1467/2007.

e ;Quién quiere ser millonario?.

Este juego tiene dos versiones, una para primero y otra para segundo de

bachillerato, por lo que se ha descrito anteriormente.

Tipo de juego: Online. http://econoweb.es/millonario2.html

Quien quiere ser millonario - Economia de la empresa

La cuota de mercado es:

0.G 1, 3, 6, 7y 8. Area de economia
de la empresa. RD 1467/2007.

1 mILon € [

Una relacion por Una relacion entre la [
cociente entre la cifra cifra de ventas de
de venta de una una empresa y el
empresa y el total de total de la cifra de !

la cifra de ventas de 1 ventas de las 1 Bloque 1, 2, 3, 4, 5 y 7 Area

Es el tiempo en el que
No es una relacion por

cociente, e un 56 recupera una 2 economia de la empresa. R D
relacion por adicion. )
1467/2007.

90:50 m Llamar por teléfono

Empezar a jugar
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e Juegos para invertir en bolsa.

Estos juegos se pueden usar tanto en primero como en segundo de bachillerato, la

descripcion de los mismos queda especificada anteriormente.
Tipo de juego: Todos los juegos son online.

0.G 3, 8y 9. Area de economia de la empresa. RD 1467/2007.
Bloque 1, 2, 6 y 7. Area economia de la empresa. RD 1467/2007.

Los juegos son los siguientes: Juego bursatil, Invertia, la bolsa virtual, forevex,

venajugar y rankia.

7.3. JUEGOS PARA CUALQUIER AREA DE 1° Y/O 2° BACHILLERATO

e Testeando.

Consiste en un juego de preguntas y respuestas tipo test o trivial, agrupadas por
cursos y asignaturas que responden al desarrollo curricular del periodo educativo. Las
asignaturas de cada curso se dividen en diversos test que corresponden con sus
diferentes unidades tematicas. Existen varias modalidades de juego, que se adaptan a los
distintos aspectos pedagdgicos segun las necesidades de cada momento, asi como al

tiempo disponible en clase, la dificultad del test, los conocimientos del alumno/a...

El objetivo final es conseguir que los alumnos/as refuercen y complementen los

conceptos aprendidos. El lugar de realizarlo puede ser tanto en clase como en casa.

Recientes estudios han destacado la importancia de la realizacion de test como
forma de reforzar los contenidos aprendidos en clase. Asi lo publicaba el periddico “El
Pais” en sus paginas, afirmando que segln expertos, “practicar lo aprendido con pruebas

cortas refuerza la memoria”.

A continuacidn se muestra un cuadro resumen, en el que se especifica, para cada
tipo de juego el nivel que tiene, el tiempo medio, la aptitud o no para el examen, el n® de

jugadores y para quién esta indicado:

g,u



Tiempo | Para N°

Juego Nivel | medio |examen |jugadores | Indicado para
Clasico ** 12:00 folakel De 1a 36 | Cualquier situacion
Tiempo Jugar con tranquilidad, sin estar
Muerto * 2:00 fleka De 1a 36 |pendiente del tiempo
Alumnado con buenos
Secreta ***13:00 il De 1 a 36 |conocimientos
Triplex * 2:00 * 1 Temas nuevos o complejos
Alumnado con buenos
Probando *** - 14:00 folakel 1 conocimientos
Poner a prueba la memoria y
Infinitum **x - 12:00 ** De 1a8 |asentar conocimientos
Aprovechar el tiempo,
formulando el maximo nimero
Contrarreloj |[** | 5:00 ** 1 de preguntas en menos tiempo
Memorion | *** |5:00 * De 1a 36 |Ponera prueba la memoria

Fomentar el  pensamiento
lateral y la empatia con otros
Empatia **xx13:00 * De 1a36 |alumnos

Comparar los conocimientos
del alumnado con otros chicos
Percentil **12:00 * De 1a 36 |desuedad

Comparar los conocimientos
del alumnado con otros chicos

La Clase **12:00 * 1 de su edad

Alumnado con buenos
Supra *x* - 13:00 ** De 1a 36 |conocimientos

Comprobar la seguridad del
Apuesta **13:00 ** De 1a 36 |alumnado en sus respuestas
Apuesta Comprobar la seguridad del
Ciega ** 3:00 ** De 1 a 36 |alumnado en sus respuestas

Testeando ofrece una gran variedad de modalidades de juego. Asi podemos

jugar de las siguientes maneras:

- Multijugador offline: Hasta ocho alumnos/as distintos en un ordenador.
- Multijugador online privado: Hasta 36 alumnos/as distintos pueden jugar sin

la necesidad de estar en el mismo lugar fisicamente.
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- Multijugador online pablico: ElI Agora es el lugar de encuentro donde se
puede jugar a Testeando con otros jugadores andnimos del mundo entero. La
principal diferencia entre el juego online privado y el pablico es que en el
primero caso solo pueden conectarse jugadores que ya se conozcan
previamente entre si (alumnos/as de una clase, amigos...) mientras que en el

modo publico pueden juntarse en una misma sala jugadores que no se

conocian previamente.

TESTEANDO S Tipo de juego: online.

$1ESTAS TESTEANDO, ESTAS APRENDIENDO

aeeedsdeslios NP ://WWW.teSteando.es/

Economia
La economia

1) Cuando para cubrir una necesidad, una persona o

empresa adquiere un bien rechazando otros disponibles,
¢a qué hace referencia el coste de oportunidad de ese
bien?

Es un recurso que trabaja todos los objetivos y contenidos tanto de economia
como de economia de la empresa debido a que se compone de test para todos los niveles

y materias.
e Crucigramas.

Elaboracion en grupo de modelos de crucigramas con el vocabulario aprendido,
para que sean resueltos por el equipo contrario. Deberan atenerse a un tiempo para
resolverlo. El equipo que lo resuelva antes, o resuelva méas palabras en el tiempo

establecido, sera el ganador.

La recompensa puede ser muy variada, objetos materiales, puntos o diversas
formas de reconocimiento publico.

Tipo de juego: Tradicional, en el aula.

El juego se adaptara a los contenidos y objetivos segun las necesidades marcadas del

momento.
e La pelota caliente.

Este juego es muy util para reforzar el aprendizaje de cualquier tema de estudio.

Consiste en lanzar una pregunta y que el alumno/a que tenga la pelota conteste en un
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tiempo minimo. Si supera un tiempo dado al comienzo tendra una penalizacion, por
ejemplo contar un chiste a toda la clase. Una vez conteste, la pelota la lanzard a otro
compafiero para que afiada a la respuesta alguna informacién adicional, y asi
sucesivamente. El profesor/a pedira la pelota para lanzar una nueva pregunta.

Tipo de juego: Tradicional, en el aula.

El juego se adaptara a los contenidos y objetivos segun las necesidades marcadas del

momento.
e Pasapalabra.

El juego se hard por grupos se basa en adivinar palabras relacionadas con el
tema que se estd dando en el momento. El profesor/a junto con el alumnado habra
preparado previamente en papeles individuales palabras que reflejen conceptos nuevos

dados en el tema.

Un miembro del grupo, que rotara, sera el encargado de intentar que el resto de
los componentes adivinen la palabra. La forma de hacerlo podrd ser de dos
modalidades: una puede ser que dibuje la palabra en la pizarra y la otra es explicando al
resto de los componentes el concepto sin usar tres palabras tabd, que estaran
especificadas desde un principio. Los miembros del grupo tendran un orden y tiempo
para responder. Se establecera un tiempo global para cada grupo, por ejemplo cinco

minutos.

El equipo ganador sera el que mas palabras haya acertado. La recompensa, al
igual que en otros juegos mencionados anteriormente, podra ser de muy diversa indole:

objetos materiales, puntos o diversas formas de reconocimiento publico para el grupo
Tipo de juego: Tradicional, en el aula.

El juego se adaptara a los contenidos y objetivos segun las necesidades marcadas del

momento.

Siendo el area de economia un area formal podemos comprobar que es

compatible con la ludificacion y la diversion.

&
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8. RESULTADOS Y CONCLUSIONES

El tema de este trabajo lo decidi cuando un dia estando en clase, escuché una
palabra desconocida para mi, “la gamificacion”. A medida que transcurrian los dias iba
asociando este término a diversas vivencias que tuve en los cursos de inmersion
linguistica, donde las clases eran divertidas y todo se hacia a través del juego. Gracias a
este proceso de investigacion me he replanteado hacer mas divertidas las clases de
economia, para incidir en la desmotivacion del alumnado, y en consecuencia en el

problema de absentismo escolar que existe en la actualidad en las clases de bachillerato.

Como he podido comprobar a lo largo de la investigacion, la gamificacion es un
concepto en desarrollo, “no es nada nuevo conceptualmente”, como comentaba

Enrique Celma de Intel “ni sabemos cudnto durard, pero esta claro que funciona”.

Hay autores y profesorado que la defienden como un medio para reciclar
radicalmente el disefio del aprendizaje, como es el caso de Karl Kapp, profesor de la
Universidad de Bloomsburg, quien explica en su obra que “la gamificacion es una
actitud, una estrategia de aprendizaje y un movimiento, todo en uno.” Otros en cambio

no apuestan por la gamificacion en absoluto.

Personalmente, defiendo la gamificacion como una metodologia mas a utilizar en
el aula para motivar, debido a que esta intimamente relacionada con el contexto en el

que se desarrolla el alumnado.

Como podemos comprobar, en la propuesta de actuacion, a cada juego le he
asociado contenidos y objetivos del area especifica, con esto demuestro que esta
metodologia es aplicable en el aula para conseguir las capacidades recogidas en la
normativa general, que se debe tomar como base. Ademas del desarrollo de estos
objetivos y contenidos especificos, los juegos nos permiten un entrenamiento en la
asuncion de limites y reglas, lo cual favorece la comprension del funcionamiento de la

sociedad.

Hay que tener en cuenta que aplicar la mecanica del juego correcta para motivar el
cambio de comportamiento del alumnado, es crucial para el éxito. De esta manera, las

mecanicas del juego deben ser definidas y alcanzables, para mantener la motivacion.
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Como se ha podido comprobar a través de la investigacion realizada, la
gamificacion es una metodologia poco conocida y puesta en practica. Con esto
pretendo afianzarme en la idea de que el profesorado no se puede quedar estancado,

tiene que innovar para adaptarse a los intereses cambiantes del alumnado.

A pesar de no ser una metodologia muy conocida, segin Gardnert (compafiia lider
en investigacion de tecnologia de la informacion) “mas del 70% de las organizaciones
del indice global 2000 (Editado por Forbes), tendra por lo menos una aplicacion
gamificada”. Con esto podemos comprobar que en el ambito de las grandes empresas,
como BBVA, Nike, McDonald, Coca-cola...la gamificacion tiene un gran auge. Si
pasamos al @mbito educativo, decir que este concepto no es llevado a la practica al
igual que en el empresarial, debido al desconocimiento del mismo, asi como al esfuerzo
que se debe invertir en la elaboracion y bulsqueda de actividades. Por esto, seria
conveniente una mayor difusion y el establecimiento de un espacio colaborativo a
través del cual se pusieran en contacto profesores/as para el intercambio de
experiencias, informacion, recursos.... Siempre con la pretension de mejorar la calidad

de la educacion, que en definitiva debe ser una de las prioridades del profesorado.

Este trabajo ha sido una experiencia enriquecedora debido a que he podido

comprobar que es posible hacer mas atractiva el aula de economia.

Debo agradecer ademas la colaboracion de docentes 2.0 en twitter y de Eliseo

Martin, fundador de la plataforma Gamifica.me, por su aportacion.

“En definitiva, y como conclusion decir que si aceptamos el hecho de que la
formacion es un sector de actividad estratégico y esencial para el desarrollo de
cualquier sociedad, es tal la responsabilidad que asumimos que no podemos
permanecer en la autocomplacencia. La investigacion y el analisis critico de lo que

hacemos debe ser el faro que nos ilumine en nuestra labor diaria”.

Analiticas de aprendizaje y gamificacion. Javier Diaz Sanchez
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Disponible en: http://motivacionteorias.blogspot.com.es/2005/11/teoria-dual-de-

frederick-herzberg.html

Diaz Sanchez, Javier. Analiticas de aprendizaje y gamificacion. [en linea]
[Consulta: 06/06/2013] Disponible en: http://javierdisan.com/tag/gamificacion/

Alfageme, M@ Begofia y Sanchez, Pedro. Un instrumento para evaluar el uso y las
actitudes hacia los videojuegos. [en linea] Universidad de Murcia [Consulta:
03/06/2013] Disponible en:
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n20/n20art/art2002.htm

9.3. RECURSOS ONLINE
Blog. Aula de economia divertida. Juegos de simulacion para el aula. [en linea]

Disponible en: http://auladeeconomiadivertida.blogspot.com.es/p/juegos-de-

simulacion-para-el-aula.html

Banco Central Europeo. €conomia. El juego de la politica monetaria.. [en linea]
[Consulta: 03/06/2013] Disponible en:
http://www.ecb.europa.eu/ecb/educational/economia/html/index.es.html
Webmeister. Testeando. [en linea] [Consulta: 03/06/2013] Disponible en:

http://www.testeando.es/

Foj Candel, J. F. (2008): "Econosapiens ", [en linea] [Consulta: 01/06/2013]
Disponible en: http://www.econoaula.es

Gobierno de Espafia. Simu@ [en linea] [Consulta: 01/06/2013]Disponible en:
http://servicios.ipyme.org/simulador/simulador/empresasUsuario.aspx

Bancaja. Juego para emprendedores. [en linea] [Consulta: 02/06/2013] Disponible
en: http://www.jovenesemprendedoresbancaja.com/juegos/juego/juego.htm
Electronic Arts Inc. Simcity.[en linea] [Consulta: 25/05/2013] Disponible en:

http://www.simcity.com/
Puig Rojas, David. Otros juegos de la bolsa. [en linea] [Consulta: 25/05/2013]

Disponible en: http://www.juegosdelabolsa.com/

Banco Central Europeo. Inflation Island: Cémo afecta la inflacion a la economia.
[en linea] [Consulta: 25/05/2013] Disponible en:
http://www.ech.europa.eu/ecb/educational/inflationisland/html/index.es.html
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ANEXOS:
ANEXO [:

ENCUESTA GAMIFICACION
“HACER DIVERTIDA LA ENSENANZA Y EL APRENDIZAJE”

Lo Centro: LS. oo,

2- Nivel
a. 1°y/o 2° Bachiller
b. 1°y/o 2°FP

a. Menos de 35
b. De35a45
c. De45ahb5
d. Mas de 55

a. Hombre
b. Mujer
5- Materias que imparte

6- ¢Sabe qué es la gamificacion?
a. Lo séenteoria
b. Lo séy lo he llevado a la préctica
c. He escuchado el término pero no me acuerdo que es
d. No he escuchado nada de gamificacion
7- ¢Cree gue sus alumnos/as ven su asignatura atractiva?
a. Si, pienso que todos la ven atractiva
b. Pienso que més de la mitad la ven atractiva
c. Pienso que menos de la mitad la ven atractiva
d. No, pienso gque ninguno la ve atractiva.
8- ¢Crees que los juegos esta dentro de los intereses de su alumnado?
a. Si
b. No
9- ¢Crees que se podria evitar el absentismo en las aulas usando los juegos en el
aula?
a. Si
b. No
10- ¢Piensa que el alumnado se comprometeria mas utilizando los juegos en el
aula?
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a. Si
b. No
11- ;Cree que los juegos pueden favorecer la adquisicion de habilidades sociales?
Por ejemplo, la cooperacidon, compartir...
a. Si
b. No
12- Si lleva o llevara a cabo juegos en el aula, ¢de qué tipo son o serian?
a. Tradicionales
b. Digitales
c. Ambos
13- ¢ Qué tipos de contenidos crees que se pueden desarrollar mejor con los juegos?
a. Conceptuales
b. Procedimentales
c. Actitudinales
14- ;Crees que el uso de los juegos es un buen método para trabajar los temas
transversales: educacién para la paz, igualdad de género, medioambiental,
educacion para el consumo...?
a. Si
b. No
15- ¢ Cree que los juegos podrian ayudarle a trabajar en el aula la gestion del
tiempo?
a. Si
b. No
c. Aveces
16- ¢ Cree que los juegos podrian ayudarle a trabajar en el aula la cooperacién?
a. Si
b. No
c. Aveces
17- ;Cree que los juegos podrian ayudarle a trabajar en el aula el desarrollo
intuitivo?
a. Si
b. No
c. Aveces
18- ¢ Cree que los juegos podrian ayudarle a trabajar en el aula la toma de
decisiones?
a. Si
b. No
c. Aveces
19- ;Cree que los juegos podrian ayudarle a acercar la realidad social al aula?
a. Si
b. No
c. Aveces
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20- ¢ Consideras que podrias evaluar a través de los juegos en el aula?
a. Si, al igual que en cualquier otra actividad se podria evaluar
b. Si, pero me resultaria méas dificil que con otras actividades
c. No, no se puede evaluar alumnos/as a través de los juegos.
21- Si no usa los juegos en el aula, ¢Por qué razén no lo hace?

Enumere del 1 al 7 los motivos segun su importancia (1 mas importante y 7 menos
importante)

No conozco juegos que los pueda aplicar a mi materia

Creo que es un recurso que no es compatible con mi materia.
No dispongo de los medios Tics en el aula para usarlos

Los contenidos se adguieren mejor con otros recursos

Creo que es un recurso gue distrae a los alumnos/as
Conlleva mucho tiempo su elaboracién o bdsqueda

No tengo tiempo en mi aula para aplicarlos

@ ~o a0 o
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2. Determinar las condiciones nominales de una
maquina o instalacion a partir de sus caracteristicas de uso.

Con este criterio se puede establecer la capacidad
para identificar los parametros principales del funciona-
miento de un producto técnico o instalacion, en régimen
normal, comparando su funcionamiento.

3. ldentificar las partes de motores térmicos y eléc-
tricos y describir su principio de funcionamiento.

Se pretende comprobar si se aplican los conceptos
basicos de la termodinamica y electrotecnia en la determi-
nacion de los pardmetros que definen el uso de los moto-
res térmicos y eléctricos, analizando la funcion de cada
componente en el funcionamiento global de la maquina.

4. Analizar la composiciéon de una maquina o sis-
tema automatico de uso comun e identificar los elemen-
tos de mando, control y potencia. Explicar la funcion que
corresponde a cada uno de ellos.

Se trata de comprobar si se identifican, en un automa-
tismo de uso habitual, los elementos responsables de su
funcionamiento y en su caso, la programacién del mismo.

5. Aplicar los recursos graficos y técnicos apropia-
dos a la descripcidon de la composicion y funcionamiento
de una maquina, circuito o sistema tecnoldgico concreto.

Con este criterio se quiere valorar en qué medida se
utiliza el vocabulario adecuado, los conocimientos adqui-
ridos sobre simbologia y representacion normalizada de
circuitos, la organizacion esquematica de ideas, las rela-
ciones entre elementos y secuencias de efectos en un
sistema.

6. Montar un circuito eléctrico o neumatico a partir
del plano o esquemas de una aplicacion caracteristica.

Se pretende verificar que se es capaz de interpretar el
plano de una instalacién, reconocer el significado de sus
simbolos, seleccionar los componentes correspondientes
y conectarlos, sobre un armazén o en un simulador, de
acuerdo con las indicaciones del plano, para componer
un circuito que tiene una utilidad determinada.

7. Montar y comprobar un circuito de control de un
sistema automatico a partir del plano o esquema de una
aplicacion caracteristica.

Se evaluara la capacidad de interpretar los esquemas
de conexiones de circuitos de control de tipo electrome-
canico, electronico, neumatico e hidraulico, seleccionar y
conectar de forma adecuada los componentes y verificar
su correcto funcionamiento.

C) Modalidad de Humanidades y Ciencias Sociales

Econowmia

La Economia estudia los procedimientos por los que
cada colectivo humano busca el bienestar material de sus
miembros y se estructura en tres ejes centrales: la pro-
ducciodn, o actividad mediante la cual los bienes naturales
se transforman para servir a las necesidades humanas; el
crecimiento, entendido como el proceso que permite
aumentar en el tiempo la cantidad y calidad de los bienes;
y la distribucién o asignacion de lo producido entre los
que han contribuido en el proceso.

La formacion especifica que ofrece esta materia pre-
tende proporcionar a los alumnos algunos instrumentos
que ayuden a la comprension del mundo contemporaneo
y posibiliten una toma responsable de decisiones en su
desempeno social.

Si bien en la Educacién secundaria obligatoria la for-
macién econdmica esta incluida en el area de Ciencias
sociales, la profundizacion en la misma y la adquisicién
de nuevos contenidos exigen una aproximacién especia-
lizada que, sin perder la perspectiva general y multidisci-
plinar, proporcione unos conocimientos mas precisos que
se explican desde el contexto social en que se originan y
que a su vez contribuyen a interpretarlo.

Por ello, la inclusion de esta disciplina en el curriculo de
bachillerato como materia propia del bachillerato de Cien-
cias Sociales, permite a los alumnos y alumnas adquirir
una vision mas amplia y detallada de la sociedad actual y
les ayuda a ejercer su ciudadania con una actitud reflexiva
y consciente, al facilitarles la comprension de problemas
tales como la inflacidn, el desempleo, el agotamiento de
los recursos naturales, el subdesarrollo, la pobreza, el con-
sumismo, la distribucién de la renta, las consecuencias de
la globalizacion, etc. Con ello seran mas conscientes de su
papel actual en la economia como consumidores, ahorra-
dores, contribuyentes y usuarios de bienes y servicios
publicos y de la funcion que desarrollaran en un futuro
como generadores de renta y electores.

Considerando la Economia como una de las multiples
facetas para el analisis e interpretacion de la realidad, se
han seleccionado contenidos de alto poder explicativo
que dan respuesta a dificultades tales como la compren-
sion de informaciones de caracter econdémico y datos
estadisticos, asi como la conexion entre las distintas teo-
rias micro y macroecondmicas con la realidad socioeco-
nomica diaria de los individuos y las familias.

Ante el riesgo de ofrecer la materia con un grado de
formalizaciéon excesivo y sobrecargado de contenidos
conceptuales muy alejados de los intereses y experien-
cias cercanas del alumnado, se sugieren procedimientos
de investigacion y observacién que hagan aplicable lo
aprendido a la vida real.

Admitiendo que la Economia juega un papel central
en la configuracion de valores y actitudes, adquieren
especial importancia los contenidos actitudinales relacio-
nados con la solidaridad entre personas, grupos y pue-
blos; la valoracion de relaciones no competitivas; la actitud
critica ante las desigualdades econémicas; la importancia
de la conservacion del medio natural para la calidad de
vida; el rechazo ante el consumo innecesario, etc.

Objetivos

La ensenanza de la Economia en el bachillerato tendra
como finalidad el desarrollo de las siguientes capacidades:

1. Identificar el ciclo de la actividad econdmica. Dis-
tinguir sistemas econdmicos y formar un juicio personal
acerca de las ventajas e inconvenientes de cada uno de
ellos.

2. Manifestar interés por conocer e interpretar con
sentido critico y solidario los grandes problemas econé-
micos actuales, en especial las desigualdades economi-
cas y la sobreexplotacion de recursos naturales y los
derivados de la globalizacion de la actividad econémica.

3. Relacionar hechos econémicos significativos con
el contexto social, politico, cultural y natural en que tienen
lugar. Trasladar esta reflexion a las situaciones cotidianas.

4. Describir el funcionamiento del mercado, asi
como sus limites, formulando un juicio critico del sistema
y del papel regulador del sector publico.

5. Conocer y comprender los rasgos caracteristicos
de la situacién y perspectivas de la economia espanola y
europea en el contexto econdmico internacional.

6. Formular juicios personales acerca de problemas
economicos de actualidad. Comunicar sus opiniones argu-
mentando con precision y rigor, aceptar la discrepancia y
los puntos de vista distintos como via de enriquecimiento
personal.

7. Interpretar los mensajes, datos e informaciones que
aparecen en los medios de comunicacion y/o internet sobre
problemas econdmicos actuales, y contrastar las medidas
correctoras de politica econdmica que se proponen.

8. Analizar y valorar criticamente las repercusiones
del crecimiento econémico sobre el medio ambiente y la
calidad de vida de las personas.

9. Abordar de forma autbnoma y razonada proble-
mas econdmicos del entorno utilizando los procedimien-
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tos de indagacién de las ciencias sociales y diversas fuen-
tes y medios de informacién, entre ellas las tecnologias
de la informacién y comunicacién.

10. Conocery comprender el uso y significado de las
principales magnitudes macroeconémicas como indica-
dores de la situacion econdmica de un pais.

Contenidos
1. La actividad econdémica y sistemas econdémicos:

— Economia y escasez.

— Observacién del contenido econdmico de las rela-
ciones sociales.

— Reconocimiento del coste de oportunidad de una
decision.

— Relaciones de intercambio y evolucion histérica.

- Los sistemas economicos. Valoracion y compara-
cion. Economia y territorio.

2. Produccion e interdependencia econdmica:

— Proceso productivo y factores de produccion.

— Divisidn técnica del trabajo, productividad e inter-
dependencia.

— La empresa y sus funciones.

— Obtencién y andlisis del coste de produccion y del
beneficio.

— ldentificacién de los sectores econdémicos predomi-
nantes en un espacio geogréafico.

— Lectura e interpretacion de datos y graficos de con-
tenido econdémico.

— Andlisis de noticias econdmicas relativas a cambios
en el sistema productivo o en la organizacion de la pro-
duccion en el contexto de la globalizacion.

3. Intercambio y mercado:

— Oferta, demanda, equilibrio y fijacion de precios.
Demanda inducida.

— Funcionamiento de modelos distintos de mercado.

— Analisis de mercados reales y de las consecuencias
de variaciones en las condiciones de su oferta o demanda.

— Valoracion de los limites del mecanismo del mer-
cado y su repercusion en los consumidores.

4. Magnitudes nacionales e indicadores de una eco-
nomia:

— Interpretacién de la riqueza nacional e individual.

— Obtencién del Producto Nacional y céalculo e inter-
pretacion de las principales magnitudes relacionadas.

— Valoracién de la distribucién de la renta.

— Limitaciones de las macromagnitudes como indica-
doras del desarrollo de la sociedad.

— Crecimiento econdmico, desarrollo y sostenibilidad.

5. Latoma de decisionesy la intervencion del Estado
en economia:

— EIl papel del sector publico, la politica econdmica y
sus instrumentos.

— Analisis de los componentes de un presupuesto
publico.

— Interpretacion de politicas fiscales y sus efectos
sobre la distribucién de la renta.

— Valoracién de los efectos del desarrollo del Estado
de bienestar.

— Debate sobre cuestiones econdmicas de actualidad
fundamentando las opiniones y respetando las de las
demads personas.

6. Aspectos financieros de la Economia:

— Funcionamiento y tipologia del dinero. Proceso de
creacion.

— Medicion y analisis de la inflacion segun sus distin-
tas teorias explicativas.

— Funcionamiento del sistema financiero y del Banco
Central Europeo.

— Analisis de los mecanismos de la oferta y demanda
monetaria y sus efectos sobre el tipo de interés.

— Valoracion de politicas monetarias y sus efectos
sobre la inflacion, el crecimiento y el bienestar.

7. El contexto internacional de la economia:

— Funcionamiento, apoyos y obstaculos del comercio
internacional.

— Descripcién de los mecanismos de cooperacion e
integracion economica y especialmente de la construc-
cion de la Union Europea.

- Interpretacion de los principales componentes de
una balanza de pagos.

— Funcionamiento del mercado de divisas y sus efec-
tos sobre los tipos de cambio.

— Causas y consecuencias de la globalizacién y del
papel de los organismos econdmicos internacionales en
su regulaciéon. Andlisis y valoracién a partir de informa-
cion proveniente de diferentes fuentes.

8. Desequilibrios econémicos actuales:

— Las crisis ciclicas de la economia.

— Valoracién de las interpretaciones del mercado de
trabajo en relacion con el desempleo.

— Consideracion del medio ambiente como recurso
sensible y escaso.

— Diferenciacion de los modelos de consumo y eva-
luacidon de sus consecuencias.

- ldentificacion de las causas de la pobreza, el subde-
sarrollo y sus posibles vias de solucién. La deuda externa.

Criterios de evaluacion

1. Identificar los problemas econdmicos basicos de
una sociedad y razonar la forma de resolverlos en un sis-
tema econdmico, asi como sus ventajas e inconvenientes.

Con este criterio se pretende comprobar si se reco-
noce la escasez, la necesidad de escoger y su coste de
oportunidad como motivo de la ciencia econdmica. Ade-
mas, se pretende que se sepa valorar de un modo critico
los distintos modos de resolver las cuestiones bésicas de
la economia que han dado lugar a sistemas econémicos
diversos a lo largo de la historia.

2. ldentificar las caracteristicas principales de la
estructura productiva del pais. Analizar las causas de una
deslocalizacién empresarial a partir de datos sobre la pro-
ductividad, los costes y beneficios, asi como valorar sus
efectos sobre la economia y el mercado de trabajo.

La finalidad de este criterio es observar si se identifi-
can las razones del proceso de divisién técnica del trabajo
y son capaces de relacionar este proceso con la creciente
interdependencia econdmica y con la necesidad de meca-
nismos de coordinacion. También se pretende evaluar si se
reconocen las caracteristicas generales de la estructura
productiva de nuestro pais y su relacion con los paises de
la Unién Europea y con los cambios en el mercado global.

3. Interpretar, a partir del funcionamiento del mer-
cado, las variaciones en precios de bienes y servicios en
funcion de distintas variables. Analizar el funcionamiento
de mercados reales y observar sus diferencias con los
modelos, asi como sus consecuencias para los consumi-
dores, empresas o estados.

Este criterio persigue verificar la capacidad de analizar
y valorar los efectos del funcionamiento, no sélo de los
modelos generales de mercados, sino también en merca-
dos cercanos al alumno, valorando los efectos positivos o
negativos sobre los agentes que participan en estos mer-
cados.

4. Diferenciar las principales magnitudes macroeco-
némicas y analizar las relaciones existentes entre ellas,
valorando los inconvenientes y las limitaciones que pre-
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sentan como indicadores de la calidad de vida. Interpretar
y tratar con instrumentos informéaticos cifras e indicado-
res econdmicos basicos.

A través de este criterio se pretende comprobar si se
reconocen las principales macromagnitudes, asi como
sus relaciones, interpretacion y utilidad. También si se
valoran criticamente las limitaciones que estos indicado-
res presentan para conocer el nivel de desarrollo de una
sociedad frente a otros indicadores como el indice de
desarrollo humano.

5. Explicar e ilustrar con ejemplos significativos las fina-
lidades y funciones del Estado en los sistemas de economia
de mercado e identificar los principales instrumentos que
utiliza, valorando las ventajas e inconvenientes de su papel en
la actividad econdmica. Explicar las funciones de otros agen-
tes que intervienen en las relaciones economicas.

Con este criterio se pretende evaluar el conocimiento
que se tiene del papel que juega el Estado en la economia.
También se pretende comprobar si se observan distintos
grados de intervencion y se valoran las consecuencias de
una determinada medida en la actividad econdmica.

6. Describir el proceso de creacién del dinero, los
cambios en su valor y la forma en que éstos se miden, e
identificar las distintas teorias explicativas sobre las cau-
sas de la inflacién y sus efectos sobre los consumidores,
las empresas y el conjunto de la economia. Explicar el
funcionamiento del sistema financiero y conocer las
caracteristicas de sus principales productos y mercados.

Se pretende comprobar si se reconoce la funcion del
dinero y los productos financieros en la economia y se
valoran los distintos enfoques sobre el problema de la
inflacion.

7. Reconocer distintas interpretaciones y senalar las
posibles circunstancias y causas que las explican, a partir
de informaciones procedentes de los medios de comuni-
cacion social y/o internet que traten, desde puntos de
vista dispares, cuestiones de actualidad relacionadas con
la politica econdmica, distinguiendo entre datos, opinio-
nes y predicciones.

Se pretende comprobar la capacidad de analizar criti-
camente informaciones con distintos puntos de vista
sobre un mismo hecho aparecido en los medios de comu-
nicacion.

8. Valorar el impacto del crecimiento, las crisis econo-
micas, la integracién econdmica y el mercado global en la
calidad de vida de las personas, el medio ambiente y la
distribucion local y mundial de la riqueza, con especial
referencia hacia los problemas de crecimiento econdomico
y pobreza de los paises no desarrollados como fruto de
relaciones econémicas desequilibradas junto a la necesi-
dad de intercambios comerciales mas justos y equitativos.

Se trata de evaluar si se reconocen las consecuencias
del crecimiento sobre el reparto de la riqueza, sobre la
degradacion medioambiental y la calidad de vida, asi
como los problemas que limitan el desarrollo de determi-
nadas economias.

9. Analizar posibles medidas redistributivas, sus
limites y efectos colaterales y evaluar las medidas que
favorecen la equidad en un supuesto concreto.

Este criterio pretende valorar la capacidad de anélisis
de las desigualdades econdmicas y el modo en que deter-
minadas medidas pueden corregirlas. También persigue
estimar si reconocen la eficacia de la imposicién directa e
indirecta, las politicas sociales y de solidaridad.

10. Analizar la estructura basica de la balanza de pagos
de la economia espanola y/o los flujos comerciales entre
dos economias y determinar como afecta a sus componen-
tes la variacién en sus flujos comerciales y eventuales modi-
ficaciones en diversas variables macroecondmicas.

Con este criterio se comprobard si el alumnado
conoce el significado de las principales partidas de una
balanza de pagos y cdmo esta representa las relaciones
entre una economia y el exterior. El analisis de los flujos

comerciales permitira asimismo entrar con mas detalle en
las caracteristicas de los flujos comerciales internaciona-
les y en las consecuencias sobre las economias de una
variacion en el tipo de cambio.

ECONOMIA DE LA EMPRESA

Economia de la empresa es una aproximacion a la
realidad empresarial entendida desde un enfoque amplio,
tanto por atender a la comprension de los mecanismos
internos que la mueven como por sus interrelaciones con
la sociedad. El mundo de la empresa esta presente a dia-
rio en los medios de comunicacién, forma parte de la vida
de millones de trabajadores y repercute en todos los
hogares. Por otro lado, la empresa es una entidad en
constante transformacion, adaptandose a los sucesivos
cambios sociales, tecnoldgicos, politicos etc., innovacio-
nes que a su vez generan progresos sociales, pero tam-
bién inconvenientes e incertidumbres que deben ser
valorados en cada caso.

Entender la légica de las decisiones empresariales
con una visidon proxima y fundamentada, valorando sus
consecuencias desde un punto de vista social, ético y
medioambiental, fomentando el uso de las tecnologias de
la informacién y comunicacién, constituye el cometido
general de esta materia.

Esta materia introduce al alumno en el entorno con el
que va a relacionarse a lo largo de su vida. Sus conteni-
dos enlazaran con los de diversas materias de la Educa-
cién secundaria como las Ciencias sociales, Educacién
para la ciudadania, Matematicas, Tecnologia y con su rea-
lidad diaria como consumidor y contribuyente, y también
como futuro trabajador o emprendedor.

Economia de la empresa es un compendio de conteni-
dos relacionados con la gestién empresarial que incluye
multiples aspectos procedentes de diversas areas de
conocimiento que parten de la economia, pero que nece-
sitan igualmente nociones de derecho, matematicas,
sociologia, psicologia, tecnologia, teoria de la informa-
cién y comunicacion. Por tanto posee numerosas implica-
ciones con el resto de materias que configuran las opcio-
nes de bachillerato, especialmente el de Ciencias Sociales
y constituye una referencia para el alumno en su forma-
cién humana. Al mismo tiempo cumple una funcién pro-
pedéutica de estudios superiores, tanto universitarios
como de formacién profesional.

Los contenidos de la materia se estructuran en ocho
bloques. Los dos primeros bloques consideran la empresa
desde un punto de vista global y relacionado con su fun-
cién social. Asi se analiza su intervencion en la sociedad
como generadora de riqueza, pero también se atiende a la
responsabilidad social de sus actos, sin olvidar el creci-
miento de las empresas multinacionales y la competencia
global, y el papel de las pequefnas y medianas empresas
como generadoras de empleo.

Los seis bloques restantes giran en torno a las diferen-
tes areas funcionales de la empresa. Asi, el tercer y cuarto
bloque afectan primordialmente a la empresa entendida
como organizacién. De ahi que muchos de sus contenidos
son aplicables a cualquier estructura organizativa mas
alla de su finalidad, ya sea empresarial o no. Se abordan
aspectos relativos a la direccion, planificacion y toma de
decisiones, incluyendo la gestion del factor humano.Tam-
bién se considera la organizacién de la produccion y su
rentabilidad valorando los efectos de la misma sobre el
entorno.

Los contenidos de los bloques quinto y sexto se refie-
ren a la gestidon de la informacion que la empresa genera
tanto en el sentido comercial como en el estrictamente
empresarial, derivado de sus obligaciones contables y
fiscales. Asi, se abarca el modo en el que una empresa
crea una determinada imagen tanto propia como de sus
productos y los efectos sociales de algunas practicas
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empresariales en este ambito. Posteriormente, el andlisis
se centra en la manera en que la empresa gestiona la
informacion de sus propias actividades destinada a servir
de base de decisiones o informar a terceros interesados,
como accionistas, trabajadores, acreedores o el propio
estado, entre otros.

Los dos ultimos bloques introducen la gestién de los
proyectos en la empresa. La valoracion de proyectos de
inversion y su financiacién incorpora aspectos no solo
aplicables al mundo empresarial sino también al dmbito
personal. El proyecto empresarial pretende, finalmente,
globalizar los contenidos de la materia y estimular la ini-
ciativa emprendedora como una alternativa viable de
desarrollo personal y profesional.

Objetivos

La ensenanza de la Economia de la empresa en el
bachillerato tendrd como finalidad el desarrollo de las
siguientes capacidades:

1. ldentificar la naturaleza, funciones y principales
caracteristicas de los tipos de empresas mas representa-
tivos.

2. Apreciar el papel de las empresas en la satisfac-
cion de las necesidades de los consumidores y en el
aumento de la calidad de vida y bienestar de la sociedad,
asi como elaborar juicios o criterios personales sobre sus
disfunciones.

3. Analizar la actividad econdmica de las empresas,
en especial las del entorno inmediato, a partir de la fun-
cion especifica de cada una de sus areas organizativas,
sus relaciones internas y su dependencia externa.

4. Reconocer la importancia que para las empresas y
la sociedad tienen la investigacién, las innovaciones tecno-
Iégicas y la globalizacién econémica en relacién con la
competitividad, el crecimiento y la localizacién empresarial.

5. Valorar criticamente las posibles consecuencias
sociales y medioambientales de la actividad empresarial,
asi como su implicacion en el agotamiento de los recur-
sos naturales, senalando su repercusion en la calidad de
vida de las personas.

6. Analizar el funcionamiento de organizaciones y
grupos en relacion con la aparicion y resolucién de con-
flictos.

7. ldentificar las politicas de marketing de diferentes
empresas en funcién de los mercados a los que dirigen
sus productos.

8. Interpretar, de modo general, estados de cuentas
anuales de empresas, identificando sus posibles desequili-
brios econdmicos y financieros, y proponer medidas correc-
toras.

9. Obtener, seleccionar e interpretar informacion,
tratarla de forma auténoma, utilizando, en su caso, medios
informaticos, y aplicarla a la toma de decisiones empresa-
riales.

10. Disenary elaborar proyectos sencillos de empresa
con creatividad e iniciativa, proponiendo los diversos
recursos y elementos necesarios para organizar y gestio-
nar su desarrollo.

Contenidos
1. Laempresa:

— La empresa y el empresario.

— Clasificacién, componentes, funciones y objetivos
de la empresa.

— Andlisis del marco juridico que regula la actividad
empresarial.

— Funcionamiento y creacion de valor.

— Interrelaciones con el entorno econdémico y social.

— Valoracién de la responsabilidad social y medioam-
biental de la empresa.

2. Desarrollo de la empresa:

— Analisis de los factores de localizacion y dimension
de la empresa.

— Consideracién de la importancia de las pequenas y
medianas empresas y sus estrategias de mercado.

— Estrategias de crecimiento interno y externo.

- La internacionalizacién, la competencia global y las
tecnologias de la informacion.

- ldentificacion de los aspectos positivos y negativos
de la empresa multinacional.

3. Organizacién y direccion de la empresa:

— La divisién técnica del trabajo y la necesidad de
organizacién en el mercado actual.

— Funciones basicas de la direccion.

— Planificacién y toma de decisiones estratégicas.

— Diseno y analisis de la estructura de la organizacion
formal e informal.

— La gestién de los recursos humanos y su incidencia
en la motivacion.

— Los conflictos de intereses y sus vias de negociacion.

4. La funcién productiva:

— Proceso productivo, eficiencia y productividad.

- Importancia de la innovacion tecnoldgica: [+D+i.

— Costes: clasificacion y célculo de los costes en la
empresa.

— Calculo e interpretacion del umbral de rentabilidad
de la empresa.

— Los inventarios y su gestion.

— Valoracion de las externalidades de la produccion.
Analisis y valoracion de las relaciones entre produccion y
medio ambiente y de sus consecuencias para la sociedad.

5. Lafuncién comercial de la empresa:

— Concepto y clases de mercado.

— Técnicas de investigacion de mercados.

— Analisis del consumidor y segmentacién de mercados.

— Variables del marketing-mix y elaboracion de estra-
tegias.

— Estrategias de marketing y ética empresarial.

— Aplicacién al marketing de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion.

6. Lainformacién en la empresa:

Obligaciones contables de la empresa.
La composicion del patrimonio y su valoracion.
Las cuentas anuales y la imagen fiel.
Elaboracion del balance y la cuenta de pérdidas y
ganancias.

— Analisis e interpretacién de la informacidn contable.
La fiscalidad empresarial.

7. La funcion financiera:

Estructura econdmica y financiera de la empresa.
Concepto y clases de inversion.
Valoracion y seleccion de proyectos de inversion.
Recursos financieros de la empresa.

— Analisis de fuentes alternativas de financiacién
interna y externa.

8. Proyecto empresarial:

— Proceso de creacién de una empresa: idea, constitu-
cion y viabilidad elemental.

— El plan de empresa y su utilidad como documento
de andlisis economico-financiero.

Criterios de evaluacion

1. Conocer e interpretar los diversos elementos de
la empresa, sus tipos, funciones e interrelaciones, valo-
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rando la aportacién de cada uno de ellos segun el tipo de
empresa.

Se pretende que los alumnos sepan diferenciar los
diferentes elementos que componen una empresa (grupo
humano, patrimonio, entorno y organizacion), la existen-
cia de elementos diferentes en funcidén de qué empresa se
trate y las relaciones entre la empresa y el exterior (otras
empresas, administraciones publicas, clientes, proveedo-
res, entidades financieras, etc.).

2. ldentificar los rasgos principales del sector en que
la empresa desarrolla su actividad y explicar, a partir de
ellos, las distintas estrategias, decisiones adoptadas y las
posibles implicaciones sociales y medioambientales.

Se trata de comprobar que el alumno sabe qué es un
sector empresarial y que es capaz de identificar a qué sec-
tor pertenece una empresa cualquiera, senalando las dife-
rentes estrategias que puede seguir una empresa para la
consecucion de sus objetivos. Igualmente, debera saber
diferenciar las implicaciones, tanto positivas como nega-
tivas, que suponen las decisiones empresariales en los
ambitos social y medioambiental.

3. Analizar las caracteristicas del mercado y explicar,
de acuerdo con ellas, las politicas de marketing aplicadas
por una empresa ante diferentes situaciones y objetivos.

Se pretende que se sepa caracterizar un mercado en
funcién del numero de competidores, del producto ven-
dido, etc. y que, identificando las diferentes politicas de
marketing, sepa adaptarlas a cada caso concreto. Igual-
mente se evalla que se sepa interpretar y valorar estrate-
gias de marketing, incorporando en esa valoraciéon consi-
deraciones de caracter ético, ambiental, etc.

4. Describir la organizacion de una empresa y sus
posibles modificaciones en funcion del entorno en el que
desarrolla su actividad.

Este criterio pretende comprobar si se sabe interpre-
tar la organizacién formal e informal de una empresa y
detectar y proponer soluciones a disfunciones o proble-
mas que impidan un funcionamiento eficiente en la orga-
nizacion empresarial.

5. Determinar para un caso sencillo la estructura de
ingresos y costes de una empresa y calcular su beneficio
y su umbral de rentabilidad.

Se pretende valorar si los alumnos la capacidad de
diferenciar y estructurar los ingresos y costes generales
de una empresa, determinando el beneficio o pérdida
generado, asi como el umbral de ventas necesario para su
supervivencia.

6. Diferenciar las posibles fuentes de financiacion en
un supuesto sencillo y razonar la eleccion mas adecuada.

La finalidad de este criterio es comprobar que se saben
valorar las necesidades de financiacién basicas de una
empresa y proponer argumentadamente las opciones
financieras que mejor se adaptan a un caso concreto.

7. Valorar distintos proyectos de inversién sencillos y
justificar razonadamente la seleccion de la alternativa
mas ventajosa.

Se pretende comprobar la capacidad para utilizar
métodos diversos de seleccién de inversiones con objeto
de resolver casos basicos.

8. Identificar los datos mas relevantes del balance y
de la cuenta de pérdidas y ganancias, explicar su signifi-
cado, diagnosticar su situacion a partir de la informacién
obtenida y proponer medidas para su mejora.

Se pretende comprobar que los alumnos y alumnas
sepan reconocer los diferentes elementos de estos docu-
mentos y su significado en la empresa. También se pre-
tende valorar si los alumnos son capaces de analizar la
situacion patrimonial, financiera y econdmica en un caso
sencillo detectando desequilibrios y proponiendo medi-
das correctoras de éstos.

9. Analizar situaciones generales de empresas reales
o imaginarias utilizando los recursos materiales adecua-
dos y las tecnologias de la informacion.

Se pretende averiguar si son capaces de aplicar sus
conocimientos tecnoldgicos al andlisis y resolucién de
casos sencillos, valorando el rigor en el analisis e inter-
pretacién de la informacion.

10. Disenary planificar un proyecto empresarial sim-
ple, con actitud emprendedora y creatividad, evaluando
su viabilidad.

Con este criterio se pretende valorar si se sabe aplicar
con creatividad los contenidos de la materia a un sencillo
proyecto empresarial, valorando sus dificultades, debili-
dades y oportunidades. Ademas, considerar la disposicion
al trabajo en equipo, la creatividad y la planificacion y
organizacion del trabajo, actitudes clave para que el
emprendedor pueda abordar proyectos de creacion de
empresas.

GEOGRAFIA

La Geografia estudia la organizacion del espacio
terrestre, entendido éste como el conjunto de relaciones
entre el territorio y la sociedad que actua en él. El espacio
es para la Geografia una realidad relativa, dindmica y
heterogénea que resulta de los procesos protagonizados
por los grupos humanos condicionados, a su vez, por el
propio espacio preexistente. Sus fines fundamentales son
el andlisis y la comprension de las caracteristicas de ese
espacio organizado, de las localizaciones y distribuciones
de los fenomenos, de las causas, factores, procesos e
interacciones que en dicha organizacion del territorio se dan,
asi como de sus consecuencias y proyecciones futuras. Su
finalidad basica es aprehender y entender el espacio.

Proporciona destrezas asociadas a la comprension del
espacio organizado por los hombres reconociendo las
diversas escalas de analisis, la multicausalidad existente,
los recursos y estructuras socioeconémicas, asi como el
papel de las decisiones en la articulaciéon y funciona-
miento del territorio, valorando la importancia de la
accion antrépica y de sus consecuencias medioambienta-
les. Todo ello desde una actitud de responsabilidad hacia
el medio y de solidaridad ante los problemas de un sis-
tema territorial cada vez mas interdependiente.

La materia, presente especificamente en la formacién
del alumnado que opta por ampliar sus conocimientos de
humanidades y ciencias sociales, parte de los aprendiza-
jes adquiridos en las etapas educativas anteriores, pro-
fundizando en el estudio del espacio espanol. Espanay su
espacio geografico es su marco de referencia y su objeto
de estudio: la comprension del espacio creado y orde-
nado por la comunidad social de la que se es miembro y
de los principales caracteristicas y problemas territoriales
que se plantean. Se define, por consiguiente, una geogra-
fia de Espana, de su unidad y diversidad, de sus dinami-
cas ecogeograficas, y de la utilizacion de sus recursos
humanos y econdmicos. Pero en el mundo de hoy ningin
espacio puede ser explicado atendiendo Unicamente a su
propia realidad. Espana mantiene relaciones con otros
espacios y paises, es miembro de la Unién Europea,
forma parte de los principales organismos internaciona-
les, es una pieza mas del sistema mundial. Su vida econé-
mica, social y politica depende en gran parte de todas
estas realidades en las que estd inserta. Por ello compren-
der Espana supone entender hechos relevantes proceden-
tes del contexto europeo y mundial que, aun siendo exte-
riores, en ningun modo son ajenos. El estudio del territorio
espanol debe ser situado en un marco de analisis mas
amplio para poder entender las mutuas repercusiones y
relaciones.

La seleccion de contenidos responde a este estudio de
la realidad espacial de Espana, de sus caracteristicas
comunes y de su diversidad, su medio natural, los ele-
mentos que explican la diferenciacién de paisajes, la plas-
macion de las actividades humanas en el espacio o los
sistemas de organizacion territorial resultantes, aten-



