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Resumen

En la practica docente actual de las materias de Ciencias Sociales v,
particularmente, de la historia, se revela como principal problema la desmotivacion y el
desinterés que muestra el alumnado frente a los contenidos de la asignatura, lo que
comporta, en buena medida, malos resultados académicos y una actitud negativa hacia la
materia. Teniendo en cuenta estas circunstancias, observadas ademas durante nuestro
periodo de précticas, hemos intentado intervenir para resolver este problema desde dos
necesidades principales, por un lado, aumentar el interés del alumnado respecto a la
historia, y por otro, intentar mejorar los resultados académicos de los discentes creando
un adecuado proceso de ensefianza-aprendizaje mediante estrategias y herramientas de
gamificacion, que han sido implementadas y evaluadas para analizar convenientemente
su impacto en el proceso de aprendizaje del alumnado en la materia de Geografia e
Historia de 1° de ESO.

Para ello, hemos partido de un marco teorico sobre el que fundamentar nuestra
propuesta de intervencion, que ha sido implementada y analizada. A partir de la
informacion recogida a través de distintos instrumentos de evaluacion, establecemos los
resultados alcanzados, asi como unas conclusiones de cierre que determinan el potencial

didactico de la gamificacion, en el contexto en que hemos intervenido.

Palabras Clave: Gamificacion, proceso de ensefianza-aprendizaje, motivacion, interés,

Geografia e Historia, docencia, 1° ESO.




Abstract

In the current teaching practice of Social Sciences subjects and, particularly, of
history, the main problem is revealed as the lack of motivation and the lack of interest
shown by the students in the contents of the subject, which leads, to a large extent, to bad
academic results and a negative attitude towards the subject. Taking into account these
circumstances, also observed during our internship period, we have tried to intervene to
solve this problem from two main needs, on the one hand, to increase the interest of the
students with respect to history, and on the other hand, to try to improve the academic
results of the students by creating an adequate teaching-learning process through
strategies and gammaification tools, which have been implemented and evaluated to
analyze conveniently their impact on the learning process of the students in the subject of

Geography and History of 1st ESO.

To this end, we have started from a theoretical framework on which to base our
intervention proposal, which has been implemented and analyzed. Based on the
information gathered through different evaluation tools, we establish the results achieved,
as well as closing conclusions that determine the didactic potential of gamification, in the

context in which we have intervened.

Key words: Gamification, teaching-learning process, motivation, interest, Geography
and History, teaching, 1st ESO




1. Introduccién

El tedio, el aburrimiento, el desinterés, acompafiados de resultados académicos
negativos, componen uno de los problemas mas relevantes en la docencia de nuestros
dias, sobre todo, en el caso de ciertas materias que, tradicionalmente, se han considerado
mas teoricas que practicas, la historia es un buen ejemplo de ellas. Este problema es una
de las principales dificultades con las que he tenido que lidiar durante mi experiencia de
practicas en el centro IES Alhamilla, y a su vez, el elemento que se ha convertido en el
foco de atencion para actuar sobre él, e intentar aportar una solucién. Por ello, y aunque
este sera nuestro hilo conductor el cual se desarrollard mucho mas en subsiguientes
apartados, me gustaria antes decir que esta problematica, por si misma, es suficientemente
preocupante como para justificar la necesidad de llevar a cabo mi intervencion docente
en aras a proponer posibles soluciones. Para ello, nos hemos centrado en la gamificacion

como estrategia para solventar y remediar, en la medida de lo posible, esta situacion.

Este Trabajo Fin de Master supone el proceso a partir del cual hemos intentado dar
respuesta a este problema. Para ello, nuestro punto de partida inicia con un esquema
bésico, articulado y presente en el indice del trabajo, que comienza por la identificacion
y justificacion del tema escogido, donde se ahonda en mayor profundidad sobre lo
expuesto anteriormente. Definida la temética, desarrollamos un marco tedrico que parte
de lo general a lo particular, centrandose en el uso de metodologias activas e innovadoras
y, mas particularmente, en la gamificacion. Hacemos también un repaso desde el punto
de vista de la normativa curricular y la perspectiva que se recoge en ella sobre el uso de
nuevas tecnologias y herramientas innovadoras en el aula de Educacion Secundaria, de
forma mas concreta, en el marco de la asignatura de Geografia e Historia, que es en la

gue vamos a desarrollar nuestra propuesta.

Tras ello, continuaremos con el planteamiento del proceso de intervencion que se
ha llevado a cabo, presentando el disefio del mismo, asi como sus distintos elementos
curriculares y el desarrollo de las sesiones y actividades implementadas. Analizamos
ademas los puntos fuertes y débiles de cada una de dichas sesiones, y finalizamos este
apartado con un analisis global de toda la intervencion y el planteamiento de propuestas
de mejora respecto a ella. Finalmente, el trabajo cerrard con unas breves reflexiones
finales a modo de conclusiones y la presentacion de bibliografia empleada en el presente

Trabajo de Fin de Master.




La estructura que hemos elegido para el Trabajo Fin de Master responde al hecho
de que consideramos que es la mas adecuada para mostrar los aspectos que entendemos
son los més relevantes de la intervencion en el aula, y la que, a la vez, nos permite tanto
solucionar los problemas antes presentados, asi como también abordar desde una

perspectiva critica nuestro proceso de formacién como docente.

2. ldentificacion y justificacion del tema

Cualquier docente que muestre algun tipo de interés por tomar posturas innovadoras
respecto a su trabajo como profesor/a, estara de acuerdo en que la gamificacion -tema
escogido para mi Trabajo de Fin de Master (TFM)-, es una de las lineas de actuacion e
investigacion més utilizadas y trabajadas en el &mbito educativo, asi como también una
de las mas empleadas en la actualidad, como pone de manifiesto el aumento de articulos
y trabajos cientificos que versan sobre esta metodologia. Igualmente lo constata el
incremento de las busquedas en Google Scholar sobre el termino gamificacion, tal y como
afirman Diez, Baferes y Serra (2017). Especialmente en el mundo anglosajon (EEUU e
Inglaterra) el desarrollo de esta linea de investigacion sobre la gamificacion se ha ido
generalizando con multiples juegos, como Minecraft, por ejemplo. De forma similar,
también en Esparfia se han llevado a cabo investigaciones y puestas en practica de esta
metodologia, como la desarrollada en el Colegio Alameda de Osuna, en Madrid (Guevara
Sanchez, 2015: 4).

Alla donde se investigan y desarrollan experiencias e implementaciones de estas
técnicas y herramientas de gamificacion, se demuestray refuerza que el sentido motivador
de estas metodologias es también muy amplio, siempre y cuando dichas experiencias sean
llevadas a cabo de manera correcta y precisa, sin perder de vista que estas estrategias
activas son un recurso o un medio para conseguir un fin, que no es otro que buscar el
desarrollo de procesos de aprendizaje significativo y la formacion de las tan importantes
competencias clave. Asi pues, el objetivo fundamental que nos hemos planteado en el
presente trabajo mediante el uso de estas metodologias de gamificacion y/o ludificacion,
ha sido el de despertar el interés y motivacion del alumnado a través del juego para

facilitar el desarrollo de la clase y procurar la adquisicion de contenidos y competencias.




Sabemos que el juego es una herramienta muy poderosa, que ha acompafiado al ser
humano desde sus origenes y que incomprensiblemente ha estado, hasta no hace no
mucho, alejado de los procesos de aprendizaje y ensefianza por la desconfianza que
generaba su inclusion en las aulas. Esto es chocante considerando que estamos en un
momento en el que el alumnado estd acostumbrado a manejar las tecnologias mas
modernas, sumado al hecho también de fendmenos como Minecraft o Fornite, u otras
sagas de videojuegos que arrasan entre los adolescentes, especialmente a partir de los 12
anos®. Creemos, por tanto, que es importante afiadir las propias mecanicas de los juegos
al aula, para comprobar si, incluyéndolas, somos capaces de mejorar el proceso de
aprendizaje del alumnado, a la par que también incrementamos su grado de interés hacia
la asignatura. Conocemos perfectamente el choque entre el consumo cultural de
videojuegos, cine 0 musica, todo de manera instantanea, con metodologias de aula de
corte mas tradicional, en las que el alumnado no es protagonista del proceso de ensefianza
que se da, algo que va acompafiado de un minimo estimulo en su participacion, debido a

la escasez de interaccidn.

La desgana y la desmotivacion suelen ser comunes en las aulas, tal y como he
podido observar durante mis propias practicas externas, y como sefialan importantes
investigaciones llevadas a cabo en los centros de educacion secundaria (Tinarejo, 2008).
Esta situacion acaba generando importantes problemas en el desarrollo de los procesos
de aprendizaje en el aula ya que altera el clima dentro de la misma y no facilita ni ayuda
las relaciones entre profesorado y alumnado. Formas de transmitir los contenidos
excesivamente asepticas lideran el principal motivo para la generacidn del desinterés y la
desmotivacion, como ya hemos mencionado anteriormente. Formas que, ademas, en
muchas ocasiones, estan desligadas de lo estrictamente académico, es decir, de los propios
contenidos, los cuales, por si mismos, pueden generar mayor 0 menor interés por parte

del alumnado, pero que cuando se ensefian desde esas perspectivas tradicionales a las que

1 El impacto y trascendencia de estos videojuegos se ha manifestado desde diversos ambitos y sectores de
la sociedad. Algunos ejemplos se recogen en distintas noticias actuales, como, entre otras: “Fornite, el juego
que arrasa entre niflos y adolescentes”, elPeriodico, 11 de febrero de 2019. Consultado en:
https://www:.elperiodico.com/es/sociedad/20180412/fortnite-videojuego-baile-6752218; o “Las tres sagas
que mas triunfan entre los jovenes”, Meristation, 11 de febrero de 2019. Consultado en:
https://as.com/meristation/2017/04/06/noticias/1491453660 164350.html



https://www.elperiodico.com/es/sociedad/20180412/fortnite-videojuego-baile-6752218
https://as.com/meristation/2017/04/06/noticias/1491453660_164350.html

antes he hecho mencién, el desinterés acaba imponiéndose al interés o la motivacion

inicial que pueda existir frente a los contenidos.

La cuestion entonces es: ¢Qué puede hacer el profesorado para evitar el desarrollo
de ese tipo de problemas? Pues bien, entre las posibles soluciones se encuentra la puesta
en practica de metodologias de carécter activo e innovador, que tengan como objetivo
principal acabar con las dificultades inherentes, en muchas ocasiones, a los procesos de
ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Sociales. En este sentido, el propio profesorado
de educacion secundaria con el que he tenido contacto durante mis précticas, me ha
trasmitido su preocupacion por este tipo de situaciones, asi como su acuerdo en que las
estrategias innovadoras pueden ayudar y aportar soluciones respecto a las problemaéticas

de desinteres y falta de motivacion en las aulas, ya mencionadas.

Teniendo en cuenta las necesidades sefialadas, derivadas directamente de los
contextos educativos actuales, y considerando tambien la preocupacion que despiertan
tanto en el profesorado en activo, como en el futuro profesorado en formacion inicial,
como es mi caso, hemos creido pertinente escoger como hilo conductor de nuestro TFM
la implementacion de metodologias de aprendizaje activo, concretamente la
gamificacion. Como sefialamos mas arriba, el objetivo es favorecer los procesos de
ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Sociales en educacion secundaria, y mas
concretamente, en la materia de Geografia e Historia. Nos planteamos como objetivos

prioritarios para el desarrollo de este TFM, los que siguen:

e Acabar con la desmotivacion y la falta de interés observada durante mis
practicas.

e Generar un buen ambiente de aprendizaje, asi como un mejor clima de aula
entre profesorado-alumnado, y entre iguales (alumnado-alumnado).

e Propiciar procesos de aprendizaje significativo.

e Potenciar el desarrollo de competencias educativas en mi alumnado.

Para la realizacion de todos estos objetivos es fundamental partir de un adecuado
marco teorico, que sirva para presentar los aspectos y caracteristicas mas importantes y
resefiables de la metodologia escogida, asi como posibles debilidades y fortalezas. El
marco tedrico sera igualmente necesario para hacer un buen disefio y fundamentacion de

la propuesta de intervencién que presentamos mas adelante, y que hemos podido




desarrollar durante nuestro periodo de practicas, a fin de evaluar su impacto en el
alumnado y en la mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

3. Marco Teorico

3.1 Metodologias de aprendizaje activo

En este primer apartado nos proponemos ofrecer una vision amplia de qué son las
metodologias de aprendizaje activas, como contexto en que se enmarca la gamificacion,
estrategia que hemos escogido como eje vertebrador de nuestra propuesta y que sera
ademas el hilo conductor de todo el trabajo junto a los objetivos que buscamos alcanzar
con dicha metodologia.

Lo primero que debemos aportar es una primera definicidn sobre qué es una
metodologia y qué es una metodologia activa. En ese sentido, estamos muy de acuerdo
con lo expuesto por Amparo Fernandez March, quien define metodologia como: «el
conjunto de oportunidades y condiciones que se ofrecen a los estudiantes, organizados de
manera sistematica e intencional que, aunque no promueven directamente el aprendizaje,
existe alta probabilidad de que esto ocurra» (Fernandez March, 2006: 41). En la anterior
definicion quedarian enmarcadas todas las metodologias, tanto las mas tradicionales
como las méas innovadoras. Por ello, a esa definicion consideramos que se le debe afadir
otra definicibn mas, que aporta también la propia autora, la cual afirma que las
metodologias de ensefianza activas llevan la responsabilidad del aprendizaje directamente
al alumnado, mediante su implicacion y compromiso, generando asi un aprendizaje mas
profundo, significativo y duradero, en definitiva, mejor para los discentes (Fernandez
March, 2006: 42).

Los estudios sobre metodologias de caracter innovador suponen una linea de
investigacion en auge en los ultimos afios, contando con una amplia profusién de trabajos,
ya sean libros, articulos, trabajos de campo, experiencias, etc. La mayor parte de los
estudios parecen demostrar que las actividades que aumentan la implicacion del
alumnado de manera activa en el proceso de aprendizaje dan como resultado un mejor
rendimiento académico por parte del alumnado, al menos, un mejor aprendizaje que el
que se desarrolla durante el proceso de ensefianza tipico, algo que tiene una enorme
importancia si entendemos las dificultades en el aprendizaje de la historia, como una

ciencia social, dificultades que se pueden encontrar en otras materias como la geografia




o0 la historia del arte. Dichas dificultades son variadas, como el uso del pensamiento
abstracto necesario para entender la historia, la imposibilidad de repetir o reproducir
hechos histdricos que estamos explicando, etc. Dichos problemas pueden encontrar su
solucion en el uso de este tipo de metodologias activas o innovadoras. (Prats, 2000: 25)

El nimero de metodologias que podriamos encuadrar bajo el paraguas de
metodologias de aprendizaje activas es muy amplio y diverso. Para poder concretar mas
y realizar un analisis breve sobre ellas, fundamentalmente en lo que respecta al campo de
la ensefianza de la historia y las Ciencias Sociales, resulta de gran utilidad la obra de
Cosme J. Gomez Carrasco, Pedro Miralles Martinez y Jorge Ortufio Molina (2018), que
ofrece un analisis muy actualizado sobre este tipo de metodologias. Es interesante la
vision general que aportan de cada una de ellas, ya que posibilita la reflexion sobre las
mismas, asi como un acercamiento a su funcionamiento y a las fortalezas y debilidades
que puede entrafiar su puesta en marcha. En el contexto de esta obra, se enmarca un
capitulo dedicado a la metodologia escogida para nuestra intervencion: la gamificacion,
por lo que nos ha servido ampliamente para realizar un primer acercamiento a la misma,
el concepto al menos, definido éste como un proceso de ensefianza-aprendizaje donde el
juego desempefia un papel fundamental (Gomez, Miralles y Ortufio, 2018). Esa definicion
es aun de caracter muy general, por lo que mas adelante entraremos a definir méas
concretamente el término, no obstante, nos sirve para hacernos una idea general de dicha

metodologia.

Este tipo de metodologias que se tildan como innovadoras, en muchas ocasiones,
se encuentran en estrecha relacion con lo que se conoce como competencias clave, si bien
hay que dejar claro que estas Ultimas no son equiparables a las metodologias. Las
competencias clave son finalidades u objetivos ultimos a conseguir mediante el proceso
de ensefianza-aprendizaje, sea cual sea la materia. Debemos sefialar que las competencias
clave ostentan una enorme importancia en los procesos de aprendizaje actuales dentro del
ambito de educacion secundaria. Un buen ejemplo de la ayuda que aportan las
metodologias innovadoras a su consecucion puede observarse en la relacién que existe
entre el uso de TIC y la metodologia de gamificacién, con el desarrollo de ciertas
competencias como, por ejemplo, la Competencia Digital (CD) (Gémez Carrasco y
Miralles Martinez, 2018).




Elementos como la introduccién de las competencias en el ambito educativo, el
surgimiento de nuevas necesidades de ensefianza o la existencia de nuevas metodologias,
entre otros, nos exigen en muchas ocasiones a los y las docentes un auténtico esfuerzo de
renovacion en cuanto al proceso de ensefianza. Y en todo ese proceso de renovacion y
cambio entran en juego, como ya hemos mencionado, el uso de nuevas metodologias,

muy ligadas al desarrollo y adquisicion de las competencias clave.

Estamos, por tanto, de acuerdo con los aportes de Fernandez March (2006), quien
esgrime la necesidad del uso de metodologias activas, ya que es necesario que la
educacion se adapte al mundo globalizado en que vivimos y a la sociedad del
conocimiento en la que estamos insertos. Lo que plantea fundamentalmente esta autora
es la imperante necesidad, puesta de manifiesto también en otros articulos, de realizar una
renovacion metodologica a traves de técnicas de aprendizaje activas, con el objetivo

altimo de renovar el proceso pedagogico en general.

Por todo lo expuesto hasta ahora, se hace enormemente necesario superar las
“barreras” que nos podemos encontrar a la hora de introducir recursos alternativos e
innovadores. Como docentes debemos estar dispuestos a modificar las metodologias que
hasta creemos que funcionan por otras que se ha demostrado que aportan mejores

resultados (Cuenca Lopez, Jiménez-Palacios, 2015: 24)

Por dltimo, es importante remarcar qué buscamos 0 qué perseguimos con la
aplicacion de estas metodologias, Fernandez March y otros autores como Gdémez
Carrasco, establecen las caracteristicas principales que debe tener el modelo educativo al
que aspiramos con la aplicacion de este tipo de estrategias. Este queda definido como un
sistema que se propone como principal campo de actuacion el proceso de aprendizaje, y
que este gire en torno al estudiante, no al docente, asi como también que proponga una

nueva organizacion del proceso de aprendizaje, fundamentado en una mayor autonomia.

3.2 (Qué es la gamificacion?

Una vez definido el concepto de metodologias de aprendizaje activo, y
relacionadas estas con aspectos tan relevantes en educacion como la adquisicién de las
Competencias clave o el uso de las TIC, el siguiente paso supone realizar una

aproximacion al concepto de gamificacion. Podemos definirlo, de manera amplia, como




la metodologia que se sirve de herramientas, técnicas y estrategias de muy distinto tipo,
siendo estas desde aplicaciones concretamente disefiadas para la gamificacion y el juego,
hasta el uso de insignias y mecanicas propias de videojuegos, pasando por el propio uso
de juegos directamente en el aula, para abordar los contenidos de las materias desde un
punto de vista diferente al tradicional, o que intenta alejarse lo méas posible de él (Sanchez
Segovia y Colomer Rubio, 2018).

El juego es, por tanto, el eje central de la técnica de la gamificacion, sin embargo,
estamos de acuerdo con las afirmaciones de Ifiigo Mugueta Moreno, que sefiala que: «Los
alumnos no aprenden de una manera eficiente cuando Unicamente juegan [...] se necesita
un minimo importante de sesiones para aprender el mecanismo de un videojuego para
posteriormente poder empezar el verdadero trabajo didactico» (Mugueta Moreno,
2018:10). La preparacion para la gamificacion, por tanto, constituye un papel
fundamental en la aplicacion de este tipo de metodologias. Sin ella, la aplicacion de las
mismas tiene el peligro de quedarse Unicamente en el desarrollo de un juego, percibido
por parte del alumnado como simplemente eso, una actividad ludica, pudiendo generar
aprendizaje de los contenidos 0 no. Sin embargo, con la correcta preparacion, se puede

asegurar el desarrollo de dicho aprendizaje.

Con este trabajo previo, la gamificacion, puede tener resultados relevantes hasta
con el uso de videojuegos que, a priori, no estdn pensados para su utilizacion en la
educacion. Algunos de ellos, especialmente los que tienen una gran carga histérica, (Age
of Empires, Civilization y Europa Universalis 0 Assasins’s Creed: Odyssey), pueden
tener un gran potencial para marcar la diferencia entre un correcto proceso de aprendizaje
0 no (Mugueta Moreno, 2018).

A fin de cuentas, las mecanicas propias de la técnica gamificadora ya se
encuentran presentes -y son parte de su idiosincrasia, de hecho-, en los videojuegos y en
los juegos convencionales, dando una gran libertad al docente para cimentar sobre ellos
una interaccion capaz de producir un proceso de ensefianza-aprendizaje funcional, que
ademas despierte el interés del alumnado, aspecto este que, a fin de cuentas, es lo que

buscamos, en parte, con el presente trabajo (Jiménez Alcézar, 2018: 98).

No obstante, a la hora de responder qué es gamificacion y ver para qué nos sirve,
es decir, cual es la utilidad que nos interesa de ella, no debemos quedarnos solo en

despertar un mayor interés entre el alumnado, que en muchas ocasiones ve la asignatura




de historia con apatia y desinterés. Tampoco debemos quedarnos en el proceso de
aprendizaje. Aunque de por si estos dos aspectos son de una enorme relevancia, la
gamificacion nos ayuda también a construir el pensamiento historico entre nuestros
alumnos, entendiendo dicho pensamiento como la forma de representar o de entender el
pasado mediante el conocimiento propio de los discentes, es decir, que sean ellos mismos
los que construyan el conocimiento de ese pasado, mediando el desarrollo de un proceso

de pensamiento histérico propio (Sdnchez Segovia y Colomer Rubio, 2018).

El pensamiento histérico esta en estrecha relacion con otros elementos
fundamentales en el aprendizaje de la historia, como la conciencia histérico-temporal, la
imaginacion histdrica o la representacion de la historia. Todos son elementos clave y
fundamentales, a cuya formacion en el alumnado ayuda el uso de este tipo de
metodologias. Lo mismo ocurriria en materias como Geografia, donde la gamificacion
nos puede servir igualmente para desarrollar la comprension de conceptos fundamentales
como el de paisaje, por ejemplo. Partimos, por tanto, de la conviccion de que la
gamificacion posee un amplio potencial para la ensefianza y el aprendizaje de las Ciencias
Sociales, siempre y cuando se enfoque de manera correcta. También queda patente las
posibilidades que este enfoque metodoldgico puede tener para el desarrollo y adquisicion
de las competencias clave. Aspectos, ambos, que deben tenerse muy en cuenta en las

experiencias disefiadas y en la puesta en practica de este tipo de técnicas en las aulas.

En relacion a la implementacion de experiencias de gamificacion, tenemos el
ejemplo del trabajo de Jesus Carlos Diez Rioja, David Barfieres Besora y Montse Serra
Vizern (2017), quienes valoran positivamente el hecho de que el alumnado de escuelas,
educacion secundaria y universidades sean ya nativos digitales, pues esto supone una gran
ventaja para la aplicacion de este tipo de metodologias. Todo ello, ayuda a conseguir un
alumnado mucho mas interesado y motivado, y, sobre todo, mas implicado en su propio

proceso de aprendizaje una vez se ponen en marcha este tipo de metodologias.

El feedback es otro concepto que también forma parte de la gamificacion y la
define en gran parte, ya que también se relaciona con el manejo que tiene el alumnado
actual de las nuevas (0 quizas ya no tan nuevas) tecnologias. El uso de dichas tecnologias
dota a esta metodologia de una capacidad de contacto continuo entre alumnado y
profesorado. Que el profesor pueda estar controlando todo el proceso mediante ese

feedback alumno/a-profesor/a, y que a la vez sea el alumnado el protagonista del proceso




de aprendizaje, es un elemento clave de la gamificacion y, por tanto, de importancia
capital en mi trabajo, y en el de cualquier docente que quiera acercarse a dichas
metodologias. Pese a todo, el pensamiento y las concepciones del docente respecto a su
uso, en muchas ocasiones, es enormemente negativo, motivado quizés por una falta de
procesos previos de reflexion, planificacion o conocimiento. (Diez, Bafieres y Serra,
2017; Moreno Tena, 2014: 93).

Al margen de lo comentado hasta ahora, igualmente imprescindible es conocer
qué opina el alumnado sobre la metodologia gamificadora. A fin de cuentas, se trata de
una técnica que les sitla a ellos y ellas como protagonistas, en gran medida, del proceso
de aprendizaje, por tanto, consideramos de relevancia conocer su punto de vista. Este
objeto de interés ha sido considerablemente explorado en distintos trabajos, y se suele
concluir, de manera general, que el alumnado asocia el uso de estos videojuegos, asi como
otros productos tecnologicos, a @ambitos externos a la educacion, pese a que todos sefialan
las potencialidades que puede tener aprender a través de videojuegos y juegos (Gomez-
Garcia, Planells de la Maza y Chicharro-Merayo, 2016).

La mayor parte del alumnado sefiala la importancia que tiene el juego en sus vidas,
esto supone un hecho enormemente relevante ya que abre una ventana de oportunidades
muy importante a los docentes para aplicar esta metodologia y poder captar la atencion
del alumnado, haciendo la materia mucho mas atractiva. Que los discentes estén
interesados en el juego Yy, sobre todo, que muestren interés en su aplicacion en el aula, es
una gran baza para generar motivacion entre el alumnado. Un alumnado motivado, frente
a un alumnado apatico y desinteresado respecto a los contenidos que se les esta
ensefiando, en muchas ocasiones, puede marcar la diferencia entre la generacion de un

proceso de aprendizaje significativo y adecuado o no.

Para motivar al alumnado, y como cierre a este apartado, nos gustaria hablar
también de los premios. Generalmente, los juegos, en cualquiera de sus formas, suelen ir
acompafiados de premios o recompensas a cambio de su practica. Por tanto, la
gamificacion en el aula no podia ser menos. Dichos premios conforman una de las patas
clave de la gamificacion. El alumnado, con este tipo de actividades y metodologias,
consigue entender la clase como un juego, y como tal, entienden que merecen un premio
0 Una recompensa por jugar, participar e incluso por ganar si el juego se plantea a modo

de reto o competicion. El logro final, desde el punto de vista docente, es haber generado




conocimiento significativo en su alumnado a través de un proceso ameno y lddico, pero
para el alumnado, el logro final debe plantearse a modo de recompensa, ya sea mediante
una insignia virtual o fisica. Sea cual sea el método que se utilice para reconocer esos

“premios”, estos deben tener una traduccion tangible a la realidad.

Los premios recibidos por el alumnado no pueden trasladarse a una mera chapa o
un titulo sin méas que indique que ha conseguido completar el juego, ya que no tendria un
valor real en el &mbito educativo, ni podria ser percibido por el alumno/a como algo
valioso, como si sucederia, por ejemplo, con la nota de un examen o de una actividad. El
premio, como ya se ha dicho, debe ser tangible, debe poder trasladarse a elementos como
puntuaciones extra en la materia, positivos o negativos, e incluso cambios personales en
los examenes, por ejemplo. Estos premios podrian traspasar, llegado el caso, lo
meramente didactico y dotar de beneficios al alumnado, como poder salir unos pocos
minutos antes al recreo (Palazon-Herrera, 2015). En este sentido, estamos de acuerdo con
el planteamiento de Palazdn-Herrera, quien considera que estas insignias o premios: «[...]
deben estar en funcion de aspectos como su capacidad motivadora [...] y como alternativa

o complemento a las calificaciones tradicionales» (Palazdn-Herrera, 2015: 1062).

Concluimos que el uso de premios, insignias o reconocimientos es base para el buen
funcionamiento de una clase gamificada, donde haya uso de aplicaciones tales como
Kahoot! o MiniQuest. Sobre este tipo de aplicaciones centradas en gamificar las clases es

a lo que dedicamos el siguiente apartado.

3.3 Aplicaciones y recursos gamificadores

Me gustaria comenzar por dos de las aplicaciones de gamificacion en el aula mas
conocidas: Kahoot y Cerebriti. Sobre ellas se han publicado dos articulos basados en su
uso didactico en las aulas, a cargo de Samuel D. Pérez Miras (2017) y de Elena Carrion
Candel (2017), quienes se han centrado en definir ambas aplicaciones y en profundizar
tanto en sus usos didacticos, a partir de experiencias practicas, como en los objetivos de
aprendizaje que se pueden conseguir con ellas. Por su parte, Pérez Miras, quien ha
indagado en los usos de Kahoot como herramienta para evaluar, hace una auténtica
defensa sobre el uso de este tipo de aplicaciones, a través de dispositivos moviles, aungque

deja claro que, pese a sus potencialidades, su utilizacion no ha llegado excesivamente




lejos. En este sentido afirma: «Centrdndonos ya en los dispositivos maviles, su uso sigue
teniendo, a dia de hoy, un caracter mas experimental que préctico. Las practicas con él
han tendido, por lo general, mas hacia lo anecddtico que hacia lo verdaderamente tangible

didacticamente hablando.» (Pérez Miras, 2017: 3).

Esta afirmacion es igualmente compartida en el articulo de Carrion Candel (2017),
quien profundiza en las definiciones de Kahoot y Cerebriti, siendo la primera descrita
como una herramienta de creacion de cuestionarios online, de distintos tipos y formas,
que se comportan como un juego en linea cuyos premios son las puntuaciones que
obtienen los alumnos mediante los van completando. En el caso de Cerebriti, se plantea
como una plataforma online, de colaboracion entre docentes, para la creacion de juegos
de corte educativo que permitan gamificar las clases, y cuyas recompensas a la solucion

de los juegos planteados se definen a traves de puntos o Neuros (Carrion Candel 2017).

En ambos casos, tanto Pérez Miras (2017) como Carrion Candel (2017), analizan
sus experiencias de investigacion aplicada en el aula con el uso de estas aplicaciones, y
explican como superar barreras y hacer que estas metodologias funcionen, tanto creando
un espacio de aprendizaje significativo para el alumnado, como despertando el interés de

los mismos.

Para nuestra propuesta de intervencion, no solo nos son (tiles aplicaciones
concretas como las sefialadas, sino que también cabe considerar como recursos validos
los propios videojuegos, con ejemplos como Assasin’s Creed, ya citado en este trabajo, 0
como Europa Universalis, los cuales suponen igualmente herramientas fundamentales,
pese a los clichés y estereotipos que existen sobre su aplicacion en el aula. Por suerte, son
cada vez mas los y las docentes que abandonan tales posturas frente a dichos recursos y

se animan a incluirlos en sus clases (Téllez Alarcia e lturriaga Barco, 2013:145).

Las potenciales ventajas que ofrecen el uso de videojuegos y juegos convencionales
en el aula, como un recurso mas junto a herramientas como Kahoot!, son muy variadas.
Precisamente Téllez Alarcia e Iturriaga Barco (2013) establecen tres de estas ventajas

como las fundamentales:

e Iniciacién a un nuevo alfabetismo
e [nteractividad

e Desarrollo de habilidades




Estamos de acuerdo con la relevancia de estos tres aspectos, especialmente con
los dos Ultimos, la interactividad, traducida en participacion y aprendizaje activo por parte
del alumnado; y desarrollo de habilidades, lo que implica un igual desarrollo de
competencias clave, siendo este uno de los objetivos principales planteados en nuestra
propuesta de intervencion.

Teniendo en cuenta las experiencias de la puesta en practica de dichas
aplicaciones, asi como una visién general de dichas herramientas, es pertinente ahora
abordar desde el punto de vista legislativo, el uso que se propone en el curriculo de estas
nuevas metodologias, de las TIC y de las herramientas asociadas a ellas, aspectos que

trataremos en el proximo apartado.

3.4 Marco Legislativo

El uso de una metodologia gamificadora en el aula es algo que esta en estrecha
relacion con el uso de la TIC, uso que puede favorecer el desarrollo de competencias
clave en el alumnado. Por tanto, es importante establecer un contexto legislativo sobre las
mismas y analizar la presencia que tienen estas en la normativa curricular y su puesta en
practica en el dia a dia de los centros de educacion secundaria, ya que, si bien la LOE y
la LOMCE, no legislan directamente sobre la gamificacion, como es logico, si lo hacen
sobre las metodologias a emplear en el aula, las estrategias para posibilitar los
aprendizajes y las herramientas de uso, entre las que cabe destacar a las ya mencionadas
TIC. La LOE ya establecio hace 13 afios la busqueda por intensificar el uso de las nuevas

tecnologias de la informacion y la comunicacidn, tal y como se sefialaba en ella:

«El tercer principio que inspira esta Ley consiste en un compromiso decidido con
los objetivos educativos planteados por la Union Europea para los proximos afios [...].»

Es por ello por lo que en primer lugar, la Union Europea y la UNESCO se han
propuesto mejorar la calidad y la eficacia de los sistemas de educacién y de formacion,
lo que implica mejorar la capacitacion de los docentes, desarrollar las aptitudes necesarias
para la sociedad del conocimiento, garantizar el acceso de todos a las tecnologias de la
informacién y la comunicacion, aumentar la matriculacion en los estudios cientificos,

técnicos y artisticos y aprovechar al maximo los recursos disponibles, aumentando la




inversion en recursos humanos. » (Ley Organica de Educacion, LOE, 2/2006, de 3 de
mayo de 2006).

Como se deduce de esta ley, es una apuesta por garantizar la presencia de las TIC
en los centros, lo que dota a dichos centros de las vias y herramientas necesarias para
aplicar técnicas gamificadoras en sus contextos. Ademas de ello, en la ley anterior
también se pone interés en la formacion de los docentes en estos recursos, aspecto clave
para poder desarrollar un buen uso de las TIC, de nuevas metodologias, y una adecuada
adquisicion de las competencias clave. La necesidad de formacién se encuentra presente
no solo en la propia legislacion educativa, sino también, en las conclusiones a las que
llegan las investigaciones educativas. Tal y como afirma Moreno Tena (2014), el estado
de la formacion del profesorado en esta materia es ain deficitario, y es algo en lo que aun

hay que trabajar.

Retomando la presencia de las TIC en la legislacion, la Ley Organica para la
Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE), que regula en la actualidad la Educacion
Secundaria, muestra un igual interés a este aspecto, estableciendo en su preambulo lo

siguiente:

«Junto a estos principios es necesario destacar tres ambitos sobre los que la
LOMCE hace especial incidencia con vistas a la transformacion del sistema educativo:
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, el fomento del plurilingtiismo,
y la modernizacién de la Formacion Profesional.» (LOMCE Ley organica 8/2013 Ley
Organica de Mejora de la Calidad Educativa, 2013).

Cabe sefialar, por altimo, que la legislacién andaluza, en su concrecion curricular,

tampoco se olvida de ellas, indicando:

«Asimismo, la oferta curricular disefiada en este Decreto potencia el desarrollo de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion, asi como la ensefianza de las
lenguas extranjeras, teniendo en cuenta los objetivos emanados de la Unién Europea en
esta materia y los planes estratégicos de la Comunidad Auténoma de Andalucia para el

desarrollo de las lenguas.» (Decreto 111/2016, de 14 de junio).

Por lo que respecta a las orientaciones metodoldgicas para la imparticion de las
materias en secundaria, concretamente de la Geografia y la Historia, se apela igualmente

al uso de las TIC en la Orden de 14 de Julio de 2016, por la que se desarrollan el curriculo




correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de
Andalucia:

«Las tecnologias de la informacion y la comunicacion se utilizaran siempre que
sea posible porque tienen la ventaja de que ayudan mucho a mantener el interés y la
motivacion del alumnado. La red telemética educativa Averroes de la Administracion
educativa andaluza ofrece muchos recursos para nuestra materia, materiales en soporte
digital y enlaces a interesantes e innovadores blogs, portales y webs bastante Utiles para
nuestras clases.» (Orden de 14 de Julio de 2016).

Como puede desprenderse de las normativas analizadas y expuestas?, el curriculo
de la educacién secundaria da espacios, e incluso prescribe, la necesidad de emplear en
esta etapa educativa tanto metodologias activas, como estrategias y recursos que
impliquen el uso de las TIC, elementos ambos en estrecha relacion con el hilo conductor
seleccionado para este trabajo y para el disefio de mi intervencion. Por tanto, nuestra
propuesta se enmarca adecuadamente en el curriculo y ha tenido en cuenta tanto sus
orientaciones metodologicas como el uso de recursos e instrumentos proyectados para

esta etapa.

A continuacion, tras plantear una vision global sobre las metodologias activas,
poniendo el foco sobre sobre la gamificacion y los recursos gamificadores, presentamos
el disefio y andlisis de la propuesta de intervencion que pudimos implementar durante

nuestro periodo de practicas.

2 A ellas habria que sumar el Real Decreto 1105/2014.




4. Propuesta de Intervencién

4.1 Contextualizacion de centro y aula

El centro en el que se ha desarrollado mi propuesta de intervencion es el IES
Alhamilla, que cuenta con Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), Bachillerato y con
Ciclos Formativos de Grado Medio y Superior de distintas especialidades, sumando un
total de mas de mil alumnos entre todos los niveles educativos presentes en el centro.
Dentro de esa amplia oferta, en mi caso he realizado mi intervencion en el curso de
primero de la ESO (1° C) donde hay una cohorte de alumnos y alumnas considerable, si
tenemos en cuenta que se trata de una clase con cerca de 30 personas matriculadas. Cabe
sefialar que algunas de ellas son derivadas por parte de los docentes a clases especiales,
conocidas como “ambito” o clases de “refuerzo” para alumnos que lo necesiten.
Normalmente son clases con grupos de alumnos y alumnas reducidos, nunca mas de diez,
y donde las materias se dan por ambitos educativos, es decir, grandes bloques: Ciencias
Sociales, Matematicas y Tecnologia, Artes, etc. Con ello consiguen reducir el nimero de
asignaturas para estos alumnos/as y dedicar mas horas a ambitos completos de las

materias generales del nivel educativo al que correspondan.

Es dificil establecer un perfil Gnico del nivel socio-cultural del alumnado en esta
clase. Aquellos/as que provienen del Barrio Alto o de otras zonas de fuera del centro de
la ciudad tienen un nivel socio-econémico inferior al de otros alumnos/as. Ademas, en el
caso del alumnado del Barrio Alto, es importante remarcar que muchos de ellos provienen
de familias de etnia gitana. Este hecho hace que la clase sea diversa y haya variedad
cultural, en la que convive alumnado no solo de etnia gitana, sino también de procedencia

asiatica o de familias latinoamericanas, entre otras.

La clase, dentro de su diversidad, mantiene algunos elementos caracteristicos o
compartidos como puede ser, por ejemplo, la desmotivacidn ante la clase de Geografia e
Historia, aspecto de gran relevancia que se ha tenido en cuenta para el presente trabajo y
para el disefio de nuestra propuesta de intervencion. La desmotivacion y el desinterés por
parte del alumnado frente a los contenidos de Ciencias Sociales es algo que ya hemos
puesto de relieve en varias ocasiones a lo largo de este TFM, no obstante, para el caso de
1° ESO C, donde he implementado mi intervencion, el problema es claro y evidente, asi

como muy extendido.




Como hemos podido observar en nuestras practicas, el alumnado se muestra

hastiado de una metodologia excesivamente tradicional, que choca con las metodologias

con las que han trabajado en la mayoria de los centros de ensefianza primaria de los que

provienen, donde los contenidos se les han ensefiado, en muchas ocasiones, con

estrategias mucho mas innovadoras. Ese choque, podriamos decir, genera gran desinterés

por parte de los alumnos y alumnas, quienes, ademas, cuando plantean alguna cuestion o

comentario con el que muestran cierto interés o curiosidad respecto al tema, reciben el

rechazo del docente que frena rapidamente este atisbo de interés bajo la premisa de que

se interrumpe el ritmo de la clase.

La desmotivacion aflora ain mas a la hora de realizar las actividades propuestas por

el profesor, y, en el caso de esta clase, se manifiesta de dos modos diferentes:

Por un lado, el alumnado mas “aventajado” consigue terminar las
actividades de manera muy rapida y sencilla, debido a que estas son
actividades muy predeterminadas y repetitivas, dadas por el libro de texto y
concebidas con el objetivo de desarrollar Unicamente conceptos y
habilidades de primer orden en el alumnado (Gomez y Miralles, 2015), a las
que algunos alumnos de la clase estan mas que acostumbrados. Debido a
esa facilidad a la hora de acabarlas, estos alumnos siempre terminan 15-20
minutos antes, por lo que el resto del tiempo, simplemente se aburren, y
terminan o bien hablando, o bien haciendo otras asignaturas. Para ellos la
asignatura de Geografia e Historia se les hace repetitiva aburridamente facil
al menos en lo tocante a las actividades, lo que genera gran desinterés.

En segundo lugar, tendriamos otra cohorte de alumnos y alumnas a los que
el ejercicio les cuesta mas y casi se ven obligados a tener que apoyarse en
sus comparieros/as para realizarlos e incluso en el propio profesor. Se da el
caso, que alumnos/as dentro de este segundo grupo son absolutamente
incapaces de realizar el trabajo, o bien muestran tal desdén hacia él, que
directamente deciden no hacerlo. Ya sea porque no les atraen los contenidos
de las actividades o porque presentan grandes dificultades a la hora de su
realizacion. El principal problema es la desmotivacion respecto a las
adversidades que se les presenta a la hora de hacerlas, por tanto, acaban no
haciéndolas o haciendo muy poco, retroalimentandose asi el problema

respecto a la asignatura.




En ambos grupos, tanto durante la realizacion de las actividades como durante las
explicaciones del contenido, la desmotivacion y la falta de interés son los principales
problemas que se dan en la asignatura de Geografia e Historia, algo con lo que se busca
acabar a través de mi propuesta de intervencion. En cuanto a otros aspectos referentes al
aula, no hay especiales dificultades en relacién, por ejemplo, al absentismo. El alumnado
de 1° de la ESO C no suele faltar a clase, a excepcién de unos pocos alumnos y alumnas
(nunca més de 2, 3, 4 0 5 alumnos/as de 30 matriculados), por lo que no se puede decir

que exista un problema de absentismo en la clase.

El clima en el aula no es significativamente negativo, la clase tiene un buen
comportamiento, aunque si es cierto que la relacion entre el docente (tutor profesional) y
el alumnado es escasa, y suele ser mala, lo que si enturbia de cierta manera el ambiente
de la clase. No obstante, y pese a ello, la clase si que muestra cierto interés por los
contenidos. Este interés quedo patente a través de la encuesta previa a la intervencion que
realicé al alumnado durante la segunda fase de las préacticas, donde la mayoria de la clase
me expreso un cierto interés hacia la asignatura por diversos motivos (conocer por qué la
sociedad es como es a dia de hoy, conocer el funcionamiento de sociedades pasadas, etc.).
Pese a ello, muchos coincidian en que, pese a ese interés minimo inicial del que partian,
la forma en como se abordaba la asignatura frenaba mucho el gusto hacia la historia y la

geografia.

4.2 Disefio de la propuesta

En cuanto al disefio de mi propuesta, cabe mencionar, primeramente, que para su
realizacion me he basado en la documentacion legislativa pertinente en relacion a la
educacion. Mas concretamente en el Real Decreto 1105/2014, publicado el 26 de
diciembre del afio 2014 en el Boletin Oficial del Estado (BOE), por el que se establece el
curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato. También he tenido en
cuenta la legislacion andaluza, especificamente, el Decreto 11/2016 de 14 de junio del
afio 2016, asi como la Orden de 14 de Julio de 2016, ambos documentos publicados en el
Boletin Oficial de la Junta de Andalucia (BOJA).

En dichos documentos se encuentran presentes los contenidos que voy a trabajar

durante mi propuesta de intervencion, que se corresponden a los relacionados con el




estudio de la Antigua Grecia. Para la explicacion y desarrollo de dichos contenidos se va
a hacer uso de una estrategia metodoldgica de gamificacion, con el objeto de mejorar el
proceso de ensefianza y aprendizaje entre el alumnado, y de captar ese interés inicial que
muestran hacia la asignatura y que se pierde por la forma tradicional en la que se imparte

la materia, a fin de ampliarlo.

También es importante remarcar el hecho de que el disefio aqui expuesto es una
sintesis sobre el conjunto de mi propuesta de intervencién. Por tanto, aquellos elementos
que por cuestiones de espacio no se han podido incluir o desarrollar de manera correcta
en el cuerpo del trabajo, se han ubicado en el apartado de anexos, con previa sefializacion

de su ubicacion.

Teniendo presente la normativa educativa anteriormente expuesta, he establecido

los siguientes objetivos especificos para mi propuesta:

e Conocer quiénes eran los antiguos griegos, cuando vivieron, donde
vivieron, coOmo era su civilizacion, etc.

e Establecer una diferenciacion cronologica y caracteristica entre los
distintos periodos de la civilizacion griega.

e Profundizar en el desarrollo econdmico griego y las caracteristicas de su
sociedad.

e Conocer el mundo cultural griego, sus creencias y expresiones artisticas
(arquitectura, escultura y urbanismo).

e Entender el pensamiento religioso presente el mundo griego.

e Comprender la importancia del legado de la civilizacion griega en Europa.

e Estudiar las diferencias entre un modelo de gobierno democratico y un

modelo de gobierno oligarquico.

Los contenidos establecidos en mi propuesta, extraidos de la Orden de 14 de julio,

son los siguientes:

e El Mundo Clasico, Grecia: las “Polis” griegas, su expansion comercial y
politica.
e El Imperio de Alejandro Magno y sus sucesores: el helenismo.

e Elarte, la ciencia, el teatro y la filosofia.




Asimismo, concretando estos contenidos con un sentido mas especifico, se ha
tenido en cuenta el desarrollo de los apartados que siguen, los cuales proceden en buena
parte del libro de texto, recurso que me ha sido prescrito por parte de mi tutor, y que son

los que se han seguido en mi intervencion:

e Los antiguos griegos: donde y cuando vivieron.
e Las épocas de la civilizacion griega: arcaica

e Laépoca clasica: Atenas y Esparta

e Laépoca clasica: un periodo de guerras

e Laépoca helenistica

e Lasociedad y economia griegas.

e Lascreencias.

e Laarquitectura griega: el templo.

e Elurbanismo y la escultura griega.

e La filosofia, la ciencia y la literatura.

En cuanto a las competencias clave que se trabajan a través de nuestra propuesta

de intervencion son las que siguen:

e Competencia en Comunicacion linguistica (CCL)
e Competencia Digital (CD)

e Aprender a Aprender (CAA)

e Competencias Sociales y civicas (CSC)

e Conciencia y expresiones culturales (CEC)

e Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SIE)

Cada una de las competencias anteriormente sefialadas van a ser trabajadas de
distintas formas. Quizas, la mas sencilla de justificar es, sin duda alguna, la CD debido a
que trabajar en todas las sesiones con tecnologias y en un ambito totalmente digital
desarrollara dicha competencia. Por su parte, la CSC y la SIE se trabajan especialmente
a través de dos ambitos, primero, en el trabajo en grupo, donde cada uno de ellos/as deben
tomar la iniciativa, por ejemplo, a la hora de guiar al grupo hacia una respuesta en kahoot!;
y segundo, deben hablar entre ellos, ponerse de acuerdo y funcionar a partir de una serie
de normas y valores, intimamente vinculados con las competencias sociales y civicas.

Asimismo, la aproximacion a contenidos del pasado y al conocimiento de otras




sociedades y culturas, posibilitara el respeto y la valoracion de otras formas de vida y de
civilizaciones lejanas en el tiempo.

Aungue la intervencion propuesta en el presente trabajo tiene un marcado sentido
digital, también se trabaja mediante actividades donde la comunicacion oral es
fundamental, tanto en grupo, como con el docente. Tienen también que redactar y
expresarse correctamente de manera escrita. Por todo ello, el desarrollo de la CCL va
implicito en todas las actividades planteadas durante las sesiones que conforman la

intervencion.

El hecho de estar trabajando por objetivos en base a una serie de contenidos, y que
para la consecucion de dichos objetivos (generalmente la “victoria” en los juegos-
actividades) sea necesaria una cierta auto-ordenacion de las acciones del alumnado y de
su aprendizaje, justifica, al menos en parte, el desarrollo de la CAA. Ello, unido a que
estamos trabajando con una cultura distinta a la nuestra, como es el caso de la propia de
la Antigua Grecia, también nos deja claro que se va a trabajar para potenciar la
competencia de conciencia y expresiones culturales (CEC), muy importante a dia de hoy
si tenemos en cuenta los ambientes multiculturales propios de nuestra sociedad que se

repiten a su vez dentro de los propios centros de educacion secundaria.

Por tanto, queda claro que las competencias clave tienen un peso fundamental en
la implementacion de nuestra propuesta didactica. Su desarrollo viene promovido por
parte de la propia legislacion educativa (Orden de 14 de Julio de 2016), donde se ordena
y explica el funcionamiento de dichas competencias clave y puede encontrarse una

descripcion de todas ellas.

La metodologia utilizada en mi intervencién serd principalmente de caracter
activo. Para ello, hemos escogido la gamificacion, como ya se ha sefialado, para estimular
el interés, la motivacion y el aprendizaje significativo en el alumnado, asi como también
trabajar las competencias antes mencionadas. Asi, a lo largo de las seis sesiones en las
que voy a desarrollar mi intervencién voy a hacer uso de diversas aplicaciones, juegos,
técnicas y estrategias que me sirvan para establecer un proceso de ludificacion en el aula
a partir de los contenidos que en ella se imparten. El trabajo asociado a estas aplicaciones
o0 técnicas de gamificacion serd llevado a cabo de manera grupal, por tanto, el trabajo
cooperativo en grupo sera otra de las estrategias metodoldgicas fundamentales en nuestra

propuesta.




En cuanto a los recursos que se van a utilizar a lo largo de mi intervencion, el
primero de ellos ha sido el libro de texto. En él se encuentran los contenidos que voy a
tratar, y va a ser una herramienta importante en todo el proceso de puesta en marcha de
la propuesta en el aula. Se ha utilizado basicamente como guia para el desarrollo de los
contenidos a trabajar en las sesiones, por prescripcion de mi tutor profesional. Ademas,
como otros recursos, he empleado aplicaciones como Kahoot! y Cerebriti, con las que he
creado cuestionarios lidicos; tarjetas del juego dobble® e iméagenes y videos de

videojuegos para utilizarlas en clase durante las sesiones de mi intervencion®.

Asociadas a todos esos recursos que se van a utilizar en mi intervencién, hay que
mencionar también toda una serie de herramientas que se han empleado junto al libro de
texto, como son teléfonos moviles, tabletas o portatiles, para el uso de aplicaciones
gamificadas. Se ha usado ademas el aula de informéatica y sus ordenadores para el
desarrollo de algunas sesiones. Se ha tenido en cuenta la imposibilidad de que el
alumnado no pueda traer o disponer de esos dispositivos electronicos, por lo que, en este
caso, se ha recurrido a métodos alternativos, como el uso de lapiz y papel. Si se da la
situacion en la que no se puede acudir al aula de informatica ni pueden traerse sus propios
dispositivos, siempre que sea posible, se emplearan otros recursos Utiles a los fines
planteados. También hemos hecho uso de proyecciones en una pizarra digital (\Ver anexo
I1) para seguir, tanto las actividades desarrolladas a traves de aplicaciones de

gamificacion, como para abordar los contenidos de las distintas sesiones.

La temporalizacion que hemos seguido para nuestra propuesta de intervencion con
el alumnado de 1° de la ESO C se organiza en seis sesiones. De manera general los
primeros 20-30 minutos de clase se han destinado a la exposicidn de los contenidos que
se van a ver ese dia, siguiendo una metodologia expositiva, que variara entre la técnica
magistral y la técnica expositiva-interrogativa. El resto de la clase, los siguientes 20-30
minutos, se han centrado en la realizacion de una serie de actividades siguiendo una
metodologia activa, basada en la gamificacion y el trabajo cooperativo. El desarrollo de

las sesiones ha tenido lugar en los dias 6, 7, 9, 13, 14 y 16 de mayo (ver Anexo I).

% Las tarjetas de dobble seran creadas a través de internet, concretamente, mediante la siguiente web:
https://micetf.fr/symbole-commun/#figures Una vez creadas en la web serdn impresas y llevadas al aula
para ser utilizadas con los alumnos en las clases.

4 Se han usado imagenes o escenas de juegos de corte Histdrico, o con un gran peso de la historia en su
argumento o mecénicas. Buen ejemplo de ello da Assasin’s Creed: Origins 0 Total War (Ver anexos n® V

y VI).



https://micetf.fr/symbole-commun/#figures

Las actividades que vamos a llevar a cabo son las siguientes:
e Sesion 1: uso de los videojuegos en el aula
e Sesion 2: actividad mediante cuestionario con kahoot!
e Sesion 3: juego-actividad con Dobble
e Sesion 4: actividad mediante cuestionario con kahoot!
e Sesion 5: actividades online mediante la pagina cerebriti
e Sesion 6: examen final del tema.

La explicacion, desarrollo y analisis de las actividades en las distintas sesiones se

llevaré a cabo en profundidad mediante el analisis de mi intervencion.

Respecto los criterios de evaluacion que hemos tenido en cuenta para evaluar el
aprendizaje del alumnado y el alcance de los objetivos iniciales del trabajo, se han tenido
en cuenta los items que se presentan a continuacion. Para valorar la superacion, o no, de
dichos criterios, se ha hecho uso de la observacion directa en el aula y de la realizacion
de una prueba de examen, al final del tema (ver Anexo XV). En cuanto a los criterios de

evaluacion, serian los siguientes:

e ldentifica y localiza en el tiempo el periodo de la Grecia clasica.

e Conoce los rasgos principales de las “polis™ griegas.

e Comprende el funcionamiento socio-econdmico de la Antigua Grecia

e Entiende el mundo religioso y cultural griego y como este se relacionaba con el
arte a traves de la arquitectura, la escultura y la pintura.

e Establece las diferencias de las formas de gobierno de la Grecia Clasica:
democracia y oligarquia.

e ldentifica y conoce los elementos propios del mundo griego que han sido
heredados a través del tiempo y nos han llegado hasta nuestros dias.

e Describe conceptos fundamentales propios de la Antigua Grecia como Polis,

Civilizacion o Hélade.

Ademas de estos criterios de evaluacion, se ha tenido en cuenta la dotacion de
positivos y negativos (que posteriormente repercutiran en las notas del examen) en

relacion a las actividades exigidas en cada una de las sesiones.




Ademés de la evaluacion de los aprendizajes del alumnado, se ha valorado
también la propuesta de intervencion y mi propia labor como docente, a modo de
autoevaluacion. Para ello, nos hemos servido de diferentes instrumentos para recoger
informacidn de todo el proceso. Cabe sefialar que, de forma previa al disefio y puesta en
marcha de la propuesta, se paso al alumnado un cuestionario (ver Anexos Ill), cuyo
objetivo fue indagar en los conocimientos previos del alumnado en relacion a la
gamificacion, en su consideracién sobre el uso de juegos y videojuegos para la ensefianza
y en su predisposicién a aplicar este tipo de metodologias y recursos en sus clases de
historia. En base a sus resultados se disefio la propuesta. De forma posterior, al finalizar
la propuesta, se volvié a pasar otro cuestionario enfocado a conocer, en este caso, el grado
de satisfaccion del alumnado respecto a la aplicacion de la metodologia y su opinion
acerca de posibles mejoras a tener en cuenta (ver Anexo XVI).

Como expondremos mas adelante, en el siguiente apartado, ambos cuestionarios
nos han servido como herramientas de recogida de informacion, junto con el examen final
del tema, que pretendia medir el nivel de aprendizaje significativo de los contenidos y
observar si realmente la aplicacion de esta metodologia ha sido util para mejorar, ya no

solo el interés de los discentes, sino también su rendimiento académico.

En los apartados que siguen se analizan tanto las distintas sesiones, como los
resultados de la intervencion, teniendo en cuenta la informacion recabada a partir de los

instrumentos sefialados.

4.3 Implementacion de la propuesta: analisis y mejora

A lo largo de este apartado se va a hacer un analisis de mi propuesta de
intervencidn, sefialando, sesion por sesion, la actividad especifica realizada, los recursos
empleados, asi como también los contenidos trabajados. Esa descripcion de mi propuesta
vendra acompafiada de un breve analisis de cada una de las sesiones, sefialando las
fortalezas y debilidades de las mismas, asi como también estableciendo qué instrumentos

me han permitido establecer una valoracién de la misma.

Tras ello, el apartado se cerrard con una valoracién global de la intervencion y

posibles propuestas de mejora a tener en cuenta.




> Anélisis de las sesiones de trabajo
Sesién n° 1: Uso del videojuego

En la primera sesidn no se realiz6 ninguna actividad especifica vinculada al juego,
sino que se integro el videojuego al aula como un recurso docente mas mediante el uso
de gameplay, animaciones y capturas de dos videojuegos, Assasin’s Creed Odyssey Y
Rome 2 Total War (ver Anexos V' y VI).

Con estos recursos se abordaron los primeros contenidos del tema,
especificamente el punto nimero 1 del tema: “Los antiguos griegos: donde y cuando
vivieron”, y el punto nimero 2, “La Epoca Arcaica”. Lo que se pretendia era facilitar el
aprendizaje de los contenidos utilizando herramientas mas interactivas como videos y
mapas extraidos de entornos 3D en videojuegos, con los que ademas se buscaba para

hacer mas atractivos estos primeros contenidos del tema.
- Analisis del desarrollo de la intervencion

Respecto a esta primera sesion, quizas su mayor fortaleza es que es muy facil de
aplicar, quedando integrados estos recursos (videos a modo de Gameplay, imagenes, etc),
en los propios contenidos. Ademas, estos recursos no restan tiempo al desarrollo de la
explicacion de los contenidos de clase, algo que, a nivel particular, me ha ayudado mucho
teniendo en cuenta las exigencias y prescripciones que me llegaban desde mi tutor
profesional para tener que dar si o si una clase magistral. En contraparte, una debilidad
clara es que quizas su impacto sobre el proceso de aprendizaje del alumnado es algo
reducido, o quizas no tan profundo como pudiera interesarnos. Sin duda alguna logra
captar mas la atencion del alumnado un gameplay de su juego favorito que una sesion
magistral, pero el papel del alumnado con este tipo de recursos sigue siendo aun muy

pasivo.

Los instrumentos que he utilizado para realizar estas valoraciones y recoger
informacion sobre el proceso fueron, principalmente, la observacion directa del desarrollo
de la clase, a lo que habria que sumarle la informacién y reflexiones recogidas en mi
diario de practicas. Dichas herramientas aportan informacion relevante que viene a
corroborar lo antes mencionado sobre que el interés y la implicacién del alumnado es

mayor con la utilizacion de este tipo de recursos.




Sesidn n°2: Cuestionario Kahoot!

En cuanto a la actividad en si, esta se realizd en la segunda mitad de la sesién, tras
proceder a explicar el contenido propio de dicho dia (La Epoca Cléasica: Atenas y Esparta,
La Epoca Clésica: un periodo de guerras). La actividad de esta sesion se hizo en grupos
de entre 3 y 5 alumnos/as. Una vez establecidos los grupos, yo, como docente, proyecté
kahoot! (Ver anexos VIl y VIII) en la pantalla (pizarra digital) con una contrasefia para
que el alumnado pudiera entrar. Una vez dentro, tuvieron que introducir el nombre de su
equipo, y los nombres de los miembros del mismo. Con la actividad, se pretende, en
primer lugar, repasar los contenidos que se han visto en dicha sesion y, en segundo lugar,
que el alumnado aprenda a cooperar y dar respuestas rapidas mediante decisiones en
grupo. Por ultimo, debido a la mayor implicacion, y ser esta de un caracter méas activo por
parte de los alumnos y alumnas en la actividad, se espera un mejor proceso de aprendizaje

de los contenidos.

Una vez todos los equipos y alumnos/as estén dentro dara inicio al cuestionario
en el cual tendran 30 segundos (por pregunta) para, en grupo, escoger la respuesta o
respuestas correctas a cada pregunta, premiandose, no solo que la respuesta sea correcta,
sino también la velocidad de respuesta. Al final se publicara quienes han sido los equipos
que mas rapido han respondido y quienes han acertado mas respuestas, siendo estos
premiados con un positivo. Ademas, después de cada pregunta se procedera a una breve
explicacion de la misma y un repaso de los errores, relacionando lo maximo posible la

actividad con los contenidos.

Con el recurso utilizado se pretendio hacer mas interesante y motivador el repaso
de contenidos, con otras estrategias que no sean las actividades del libro de texto, y que
puedan realizarse desde un punto de vista méas interactivo, en grupo, y como si de un

juego de competicion se tratase.

- Andlisis del desarrollo de la intervencién

El punto fuerte de esta segunda sesion, sin duda, ha sido la mayor interactividad
que la actividad exige por parte del alumnado. El interés despertado por la actividad entre
la clase es otro de sus puntos fuertes, al tomarlo casi como una competicién hace que el
alumnado este mas centrado y ponga toda su atencion en leer las preguntas y buscar la

respuesta correcta.




En cuanto a sus puntos débiles, sin duda alguna, su mayor debilidad ha sido la
pérdida del orden en clase, al hacer los grupos, cambiarse los alumnos de sitio y centrarse
tanto en la realizacion del “juego”, el silencio en la clase se perdio, y el clima de la clase
empeord en cuanto a comportamiento. Otro punto débil es el propio tiempo que se
necesita para llevar a cabo esta actividad. En una hora es casi imposible impartir temario,
explicar y realizar esta actividad, de hecho, me fue imposible recoger feedback de los
alumnos y alumnas a través de la propia aplicacion porque sono el timbre y alin seguiamos

realizando dicha actividad.

Los instrumentos que utilicé para valorar esta actividad fueron la observacion
directa de la actividad, mis reflexiones presentes en el diario de practicas, asi como un
documento Excel que recoge algunos datos de importancia sobre el kahoot! que se ha
realizado en clase, y que aportan informacion sobre las contestaciones del alumnado (ver

anexo 1X).

Los datos aqui recogidos nos dicen que, en cuanto a la actividad en si misma, se
notaba que era la primera vez que se realizaba, sobre todo, por la velocidad de respuesta,
especialmente en las primeras preguntas, cuando aun no entendian al 100% el desarrollo
y uso de la aplicacion. En cuanto al analisis de kahoot! como herramienta evaluadora, los
datos nos arrojan una informacién muy interesante, principalmente de los fallos y
aciertos, pese a la presion de tener que estar compitiendo con una aplicacién que no
conocian. Los aciertos fueron superiores a los fallos, de manera generalizada, asi que, si
se superan esos problemas iniciales inherentes a ser la primera vez en hacer uso de kahoot!
se puede afirmar que se produce un aprendizaje de los contenidos a través de esta
actividad, lo que se revela como muy Util para repasar contenidos y reforzar las

explicaciones.
Sesion n° 3: Dobble.

Tras la finalizacion de la explicacion de los contenidos (La Epoca Helenistica y
La Sociedad y la Economia griegas.) los alumnos y alumnas deberan ponerlos en practica
a través de un sencillo juego de Dobble: un juego basado en cartas (Ver anexo Xl) e
imagenes extraidas de los propios contenidos. Dicho juego, por tanto, nos permite que el
alumnado aprenda sobre los contenidos mediante una doble vertiente, primero, mediante
el juego de cartas en si y las actividades que a él se liguen, y segundo, mediante las propias

imagenes que fueron utilizadas para las cartas. En ese doble sentido es donde se encuentra




el principal valor educativo del juego que fue desarrollado, asi como la actividad que a €l

se vinculo.

En cuanto a la dindmica del juego en si mismo, los alumnos/as se dividiran por
parejas y se les otorgaran trece cartas de Dobble. Cada una de ellas cuenta con un juego
de cuatro iméagenes de las cuales solo una coincide entre tarjeta y tarjeta. Las imagenes
se encuentran extraidas de los contenidos que ese dia se han dado (La Epoca Helenistica,
La Sociedad y la Economia griegas.), ya sean cogidas directamente del libro o bien son
muy similares a estas, y siempre en relacion con lo visto en clase para asi facilitar la

realizacion tanto del juego como de la actividad asociada.

La pareja colocaria boca arriba dos cartas del mazo, los alumnos deben sefialar
cuél es el elemento o imagen coincidente en ambas tarjetas. EI mas rapido habra ganado
y sumara esas tarjetas a su banco, quien tenga maés tarjetas al final del juego, gana.
Ademas, para establecer mas relacion con los contenidos, deberan, tras cada ronda de
cartas, apuntar cual ha sido el elemento coincidente entre tarjetas, localizarlo en el libro
y apuntar qué era o qué representa. Toda esa informacion sera entregada al docente y sera
lo que se evalle. La evaluacion se hard como una actividad de clase habitual (\VVéase

apartado de evaluacion)®.
- Andlisis del desarrollo de la intervencién

La tercera sesion en la que se ha empleado el juego de Dobble ha resultado un
éxito. Los alumnos han mostrado su interés de manera directa, expresando que la
actividad desarrollada ha sido muy positiva. Sus analisis, y mi propia observacion directa,
me hace afirmar que los puntos fuertes de esta sesion han sido varios como: gran
interactividad; despierta un gran interés entre el alumnado debido a su sentido pleno de

juego; permite combinar juego con actividad teorica.

Pese a ello, con el desarrollo de esta actividad también nos encontramos
inconvenientes, entre sus debilidades debo decir que la profundidad de la actividad
exigida (identificar cuales son las imagenes que se repetian entre cartas, que estan
relacionadas con el contenido) no es suficiente para generar un proceso de aprendizaje

significativo y profundo, sino que se queda en un aprendizaje algo superficial.

° Para la realizacion de las tarjetas de Dobble me he servido de la siguiente pagina web:
https://micetf.fr/symbole-commun/#figures



https://micetf.fr/symbole-commun/#figures

Mis herramientas de analisis para esta sesioén han sido mi observacién directa, mi
diario de précticas, y la actividad que se les pedia que realizaran mientras desarrollaban

el juego (Ver anexo XII).
Sesion n° 4: Cuestionario Kahoot!

En la sesién n° 4 se va a repetir el recurso de Kahoot! tras acordarlo con el
alumnado, que manifestd su preferencia de repetir el “cuestionario” con la aplicacion
Kahoot!.

En cuanto a la actividad en si, al final de la clase, y tras explicar los contenidos
(Las creencias y La arquitectura griega: el templo) se inicié la actividad con Kahoot! Esta
actividad se realizé de la misma manera que la sesion n°2 debido a que se us6 la misma
aplicacion gamificadora. En la cuarta sesion se van a trabajar los contenidos relacionados
con el mundo religioso de la Antigua Grecia, es decir, Las Creencias y el Templo, como
el elemento méas caracteristico de su arquitectura, muy ligado a su vez con el ya
mencionado mundo religioso de la Grecia Clasica. Con el recurso empleado para esta
sesion se busca conseguir lo mismo que en la sesién nimero 2. Asi, se persigue hacer mas
interesantes las actividades clasicas que pueden encontrarse en el libro, pudiendo
realizarlas desde un punto de vista mas interactivo, en grupo, y como si de un juego de

competicidn se tratase.
- Andlisis del desarrollo de la intervencion

Como ya hemos sefialado, la cuarta sesion se volvid a dedicar a un cuestionario
de kahoot! después de que los propios alumnos eligieran esta actividad frente a otra
propuesta por el docente. Como conclusion, cabe sefialar los resultados de esta sesion
fueron, l6gicamente, similares a las correspondientes a la primera sesion con Kahoot!
(\Véase sesion n° 2). No obstante, hubo diferencias, positivas y negativas, de esta sesion
respecto a la primera. Una gran diferencia es que el orden y el control de la clase fue
mucho mayor en esta cuarta sesion que en la segunda, en gran parte debido a que ya
conocian los mecanismos de juego, cdmo sentarse, cdmo entrar a la aplicacion, cuanto
esperar, cuanto tiempo tenian para contestar, etc. Ello permiti6 un mayor grado de
concentracion ya que tenian controlado mucho mas todo lo que rodeaba a la actividad en

si misma.




Como aspecto negativo, quizas sea pertinente afirmar que esta actividad trabaja
mas el aspecto ludico y la Competencia Digital que el aprendizaje de los contenidos, y
que es justo por ese aspecto ludico por el que los alumnos prefirieron volver a llevar a
cabo esta actividad y no otra, poniendo por encima la diversion al aprendizaje. Pese a
ello, y como se analizard méas adelante, demuestra ser una herramienta muy Util para

evaluar el proceso de aprendizaje, especialmente cuando ya estan acostumbrados a ella.

Los instrumentos que he utilizado para valorar esta actividad han sido mi
observacidn directa y las reflexiones presentes en el diario de précticas, asi como un Excel
que recoge algunos datos de importancia sobre el kahoot! que se ha realizado en clase
(Ver Anexo X).

Los datos que nos arroja esta segunda actividad con la herramienta kahoot! son
muy interesantes si los comparamos con la sesion anterior donde usamos la misma
aplicacion, las puntuaciones fueron mas altas en esta segunda sesion que durante la
primera, debido a que, como ya se ha mencionado, conocian el “medio”, y pudieron dar
respuestas en grupo de una manera mucho mas eficiente. Es mas, los resultados nos
demuestran que no solo sirve para repasar contenidos, sino también para aprender.
Algunas preguntas de este kahoot! correspondian a sesiones anteriores. La intencion de
esto era demostrar que lo que se dio y trabajé en dias anteriores se habia aprendido.
Viendo que en estas preguntas los aciertos fueron mayoritarios, se puede aseverar que se

produce un aprendizaje mediante el uso de estas aplicaciones.
Sesion n° 5: juegos de Cerebriti

La sesion numero 5 estaba planeada para ser llevada a cabo en el aula de
informética del instituto, ya que la actividad que se iba a realizar necesitaba que cada
alumno tuviera a disposicion un ordenador. Una vez estén cada uno en un pc, accederan
a la pagina cerebriti, una pagina en donde los docentes realizan y comparten juegos sobre
los contenidos de primaria y educacién secundaria de manera totalmente abierta para que
otros docentes y sus alumnos/as puedan acceder y realizarlos. Tiene, por tanto, un
potencial enorme si consideramos que se trata de un banco con una gran cantidad de
actividades gamificadas para los discentes, y que ademas permite realizarlas de forma

auténoma, por ellos/as mismos/as.

Una vez accedan a Cerebriti se les facilitara mi perfil para que puedan encontrar

una bateria de seis juegos creados a partir de los contenidos que se han visto ese dia en




clase (ver anexo XIII). En caso de que los alumnos y alumnas finalicen los seis juegos
preparados se animaré a estos a que busquen por la pagina de Cerebriti mas juegos sobre
el mundo de la Grecia Antigua, explicandoles los pasos a seguir. Los contenidos
correspondientes a esta sesion son los Ultimos del tema, que estan relacionados con el arte

y la cultura griega, los contenidos serian los siguientes:

e El urbanismo griego
e Laescultura
e La filosofia, la cienciay la literatura
Con los juegos de Cerebriti se busca, sobre todo, que potencien su competencia
digital, ya que siempre se necesita el uso de un ordenador, a ello habria que sumarle que
las actividades son muy interactivas y variadas, con lo que se intenta también captar mas
la atencion del alumnado para generar un mejor proceso de aprendizaje de los contenidos.
Por desgracia, esta ultima actividad prevista no pudo ser completada, debido a que
era necesario tener acceso al aula de informatica, y no fue posible por estar el aula cerrada
al funcionar correctamente entre unos 3 0 4 ordenadores de los cerca de 30 disponibles.
En consecuencia, el tutor profesional recomendd realizar una clase habitual de la
asignatura, llevada a cabo en gran parte por él, debido a que la actividad realizada para el

presente trabajo no se pudo llevarse a cabo.
Sesion n° 6: Examen

La sesion n° 6 de la intervencidn se centrard en la realizacién del examen (ver
Anexo XV) del tema que he desarrollado durante mi intervencién. Este instrumento nos
ha servido ademas como herramienta de evaluacién y de recogida de informacién para
valorar el aprendizaje general del tema. EI examen se estructuré en ocho preguntas de
distinta tipologia: desde responder de manera escrita, a unir fechas con hechos, pasando
por descripcion de imagenes. ElI examen fue disefiado y llevado a cabo por el tutor

profesional.

Quizas lo més relevante de esta sesidn es la impresidn de los alumnos sobre dicha
prueba. La mayor parte del alumnado expresé que el examen era ligeramente mas dificil
que el de temas anteriores, si bien no lo llegaban a catalogar como algo extremadamente
dificil. Pese a ello, los resultados fueron muy similares a los del examen anterior, por lo
que, aparentemente, ese ligero ascenso en la dificultad no afectd negativamente a las

calificaciones.




> Anélisis general de la propuesta

De forma previa a desarrollar un analisis general de mi propuesta de intervencion,
me gustaria dejar claro cudles han sido las herramientas de evaluacién de mi propuesta.
La evaluacion general de mi intervencion se va a realizar mediante los siguientes

instrumentos que nos han aportado datos e informacion muy valiosa:

e Encuesta pre y post intervencién (ver anexos Il y XVI1): la encuesta previa a mi
intervencion tiene el objetivo de realizar una “radiografia” inicial de la clase
respecto al uso de nuevas tecnologias y metodologias, asi como también un
“estudio” sobre su disposicion inicial hacia la asignatura de Geografia e Historia,
mientras que la posterior busca, sobre todo, conocer la opinién y analisis final del

alumnado sobre mi intervencion.

e Producciones del alumnado: en este caso, las actividades realizadas en las sesiones
n® 2, 3,4y 5, en donde dichas actividades se valoraran a través de un sistema de
positivos y negativos por prescripcion del tutor profesional. (Ver anexos I1X, X'y
XI1I)

e Observacion directa: la observacion directa tiene distintas funciones, servira para
poder establecer el grado de interés del alumnado respecto a mi intervencion y la
asignatura, asi como también para poder estudiar el proceso de aprendizaje, sus

opiniones, sus actitudes, etc.

e Diario de précticas: servira para poder desarrollar mis reflexiones a lo largo del

proceso de aplicacién de mi propuesta de intervencion.

e Prueba escrita final del tema (ver Anexo XV): la prueba final del tema sera
herramienta fundamental para concluir si mi intervencidn ha servido para generar

un mejor proceso de aprendizaje de los contenidos o no.

En cuanto al analisis global de la intervencion, me gustaria llevarlo a cabo desde
dos puntos de vista. El primero, comprobar si mi intervencion ha servido para aumentar
los niveles de interés del alumnado hacia la materia de Geografia e Historia, y segundo,
desvelar si dicha intervencion ha mejorado el proceso de ensefianza-aprendizaje entre
alumnado. En cuanto al primero de ellos, el relacionado con el interés, he de aseverar que
mi intervencion ha sido un éxito, a expensas de lo mostrado y comunicado por el propio

alumnado y de lo analizado a través de las distintas herramientas de recogida de datos. A




través del cuestionario realizado de manera posterior a la intervencién (Ver anexo XVI),
la gran mayoria de discentes han dejado claro que este tipo de actividades y juegos
aumentan su interés hacia la asignatura, que esta se hace mas divertida y que la ven con

otros ojos llevando a cabo estos ejercicios frente a otros mas tradicionales.

En cuanto a la valoracion de las propias herramientas utilizadas, de nuevo, la
mayor parte de los alumnos muestran su visién positiva respecto a ellas. Mi observacion
directa del transcurso de dicha intervencién me lleva a estar de acuerdo con lo opinado
por el alumnado en los cuestionarios. Yo, personalmente, noté una mayor participacion
en clase (sintoma de un mayor interés), asi como mayor motivacion respecto a los

ejercicios gamificados frente a los mas clasicos.

Por tanto, y por resumir lo expuesto en los anteriores parrafos, a la pregunta sobre
el aumento, o no, del interés mediante el desarrollo de mi intervencion, tanto las
respuestas en los cuestionarios por parte de los alumnos y alumnas, como mi propia
observacion del desarrollo de las sesiones, me llevan a decantarme por afirmar que si, que

efectivamente, ha sido muy util para amplificar su interés y motivacion hacia la materia.

En el otro lado de la moneda nos encontrariamos con el proceso de aprendizaje.
La mejor herramienta con la que he contado para medir el grado de aprendizaje del
alumnado y observar si mi intervencion lo ha mejorado o empeorado, ha sido, sin duda
alguna, el examen final del tema (Ver anexo XV). Si bien, las soluciones de los Kahoot!
también sirven para poder evaluar dicho proceso, hay que tener en cuenta que estas son
tan solo una foto fija de una sesion concreta, y no muestran el aprendizaje global del tema,
no siendo tan relevante la informacion que aportan como la del propio examen. A ello
hay que sumarle, que dichos cuestionarios arrojan unos resultados similares respecto a

los del propio examen, que es lo que vamos a analizar a continuacion.

En comparacién con los resultados del tema anterior (Civilizaciones fluviales:
Egipto y Mesopotamia), la nota media del tema en el que desarrollé mi intervencién
(Civilizacion griega) apenas vario respecto al anterior. La variacién en la nota media de
la clase apenas se modifico en unas +0°2 décimas, un cambio practicamente insignificante
(Ver anexo XIV). A los resultados de los examenes habria que sumarle mi observacion
directa, asi como también lo expresado en el cuestionario posterior. A través de dichas
herramientas de recogida de datos se lleg6 a la misma conclusion, siendo esta que, a tenor

de los datos analizados, se puede determinar que con el desarrollo de mi intervencion no




se ha conseguido generar un mejor proceso de aprendizaje para generar un mejor

desarrollo de la consecucion de los contenidos.

Al margen de esos dos grandes objetivos, al principio del presente trabajo también

sefialé otras dos metas de relevancia que se buscaban alcanzar con mi TFM, estos eran:

e Mejorar el clima de clase
e Potenciar el desarrollo de competencias clave
En vista de los resultados, y salvo alguna sesion excepcional (véase sesion 2), creo
que ambos objetivos, llamémoslos “complementarios”, se han cumplido con éxito, ya que
el ritmo de la clase fue mucho mejor, por lo que el clima y la relacion profesorado-
alumnado mejord enormemente. Por lo que respecta al desarrollo de competencias, el
trabajar en grupo, mediante exposiciones, con nuevas tecnologias, etc, ha servido para
potenciar y adquirir las competencias clave que se buscaba desarrollar con el presente

trabajo, sefialadas al inicio del desarrollo de mi propuesta.

Centrandonos, sin embargo, en nuestros dos principales objetivos (interés y
aprendizaje), en vista de los resultados, creo que el objetivo fundamental para poder haber
mejorado mi intervencion hubiera sido poder enfocarla desde un punto de vista global, es
decir, que su aplicacion hubiera sido integral y no parcial. Tal y como se expuso en la
temporalizacion de mi propuesta, realmente esta solo ocupaba los ultimos 20-25 minutos
de clase (algo mas en la sesion numero 2), y era muy dificil integrarla en los contenidos
debido a la estricta forma que me fue prescrita para dar la clase por parte de mi tutor
profesional, por ello se producia una disociacion entre contenidos y actividades que, si
bien gustaban al alumnado y despertaban su interés, no mejoraba el proceso de
aprendizaje, tal y como he expuesto anteriormente, debido fundamentalmente a la falta

de ese enfoque integral que impedia una gamificacion total de las sesiones.

Por tanto, y a modo de propuesta de mejora, esta intervencion deberia haberse
realizado de manera total, integral y uniendo los contenidos a las actividades, pudiendo
modificar clases, ejercicios, contenidos e incluso el examen, para poder adaptarlo a ella.
De esa manera, los contenidos y su aprendizaje no hubieran quedado separados de la
intervencién, pudiendo de esa manera facilitar, al menos, el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los contenidos, que posteriormente se exige al alumnado mediante una

clase totalmente gamificada.




Un Gltimo aspecto que ayudaria a mejorar mi intervencion hubiera sido el
desarrollo de otras actividades méas vinculadas al aprendizaje. Una de las conclusiones
comunes en mis sesiones es que las actividades desarrolladas eran, todas, muy ludicas e
interesantes para el alumnado, pero que no generaban un proceso de aprendizaje total.
Por ello, la clave seria unir ese tipo de juegos mas ludicos, con otros que aseguraran un
mejor proceso de aprendizaje, aunado todo ello, ademas, a la posibilidad de poder
modificar los contenidos que se estan dando, para asegurar un correcto nexo entre

actividades y contenidos.

5. Conclusiones

Tal y como hemos podido comprobar con el discurrir del propio Master, llevar a
cabo una propuesta de intervencion no es tarea sencilla. Disefiar todos sus elementos
curriculares en funcion de lo que buscas conseguir y potenciar, y de las finalidades
planteadas al inicio, no es facil. Este TFM me ha permitido dar un paso mas alla, tanto en
dificultad como en profundidad, porque no solo ha supuesto disefiar y establecer todo lo
anterior, como hemos ido aprendiendo en los distintos médulos del Master, sino que
ademas exige una puesta en practica, una comprobacion empirica de su funcionamiento

y una valoracion critica, siempre en aras a la mejora.

En mi caso, el mayor valor formativo que me ha aportado esta experiencia
desarrollada en el TFM es la de haber podido llevar a cabo una intervencidn préactica, a
modo de Unidad Didactica, al completo, es decir. Si bien no ha podido ser al cien por
cien como yo la habria disefiado y controlada perfectamente por mi, debido a las
circunstancias de las practicas, su disefio e implementacion me ha permitido conocer mas
en profundidad algunos elementos clave de la docencia, como, por ejemplo, la normativa
curricular. Quizés sea este el apartado mas tedioso, pero no por ello menos importante.
Por ello, el haberlo conjugado aqui con otros elementos de mayor interés para mi, ha

hecho que el trabajo con dichas leyes y ordenes no se haga ni por asomo tan complejo.

Algo similar ocurre con el apartado mas académico o tedrico del trabajo, cuya
realizacion supone una experiencia de aprendizaje importante, mas enfocada a la
investigacion y consulta de trabajos académicos que a la pura docencia, pero que, sin
embargo, no deja de componer un elemento clave del aprendizaje durante el desarrollo

del presente trabajo.




Al margen de lo que yo haya podido aprender, que es muy importante por
supuesto, siempre me interesd mas que podria aprender el alumnado con mi intervencion.
A fin de cuentas, esta disefiada para ellos/as, pensando en ellos/as y en sus intereses. El
alumnado ha sido siempre el objetivo fundamental del presente trabajo el cual no ha
versado en estudiar un elemento caracteristico del mismo, sino en mejorar su proceso de
ensefianza. Sin duda creo que lo que mas se ha conseguido con la puesta en practica de
este trabajo, ha sido generar un interés real entre el alumnado hacia la materia de historia
y geografia. Es algo que ya mencioné en el apartado anterior de la intervencion, pero sigo
remarcando que el haber mostrado a los discentes el hecho de que la historia no tiene por
queé ser aburrida, que se pude ensefiar de diferentes formas, ha sido mi mayor éxito, sin

lugar a dudas.

Esto es algo que no me atreveria a afirmar sin nada en lo que apoyarme, por eso
me vuelvo a remitir a los resultados de los cuestionarios post-intervencion, donde los
propios alumnos/as llegan a la misma conclusién que yo respecto a que se ha conseguido
motivarlos durante el desarrollo de esta propuesta de intervencion. El hecho de que el
alumnado me pidiera realizar mas actividades, aunque fuera imposible ya que solo estoy
en préacticas, o que los alumnos/as me aportaran ideas y participaran de todo el proceso,
es algo que vuelve a reforzar mi planteamiento de que, efectivamente, el mayor éxito ha
sido el aumento de la motivacion y el interés mediante la puesta en marcha de este TFM.
Estos buenos resultados son muy importantes, ya no solo para mi, en el sentido de
sentirme realizado, sino, de nuevo, para el alumnado. Una clase cansada de las mismas
practicas docentes, que no ven el uso de otros recursos que no sean el libro y las fichas
de actividades, agradece nuevas actividades y herramientas que permitan ver otras formas

de abordar y desarrollar la materia.

Sin duda alguna mi propuesta de intervencion tiene un sentido marcadamente
innovador, por eleccion propia. Se puede aumentar el interés y mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje por otras vias ajenas a las metodologias innovadoras, incluso con
métodos mas tradicionales, sin embargo, en mi caso, desde el inicio del trabajo fue
relevante el uso de técnicas ajenas a las tradicionales o clasicas, en la medida de lo posible,
como la mejor via para alcanzar ese interés y mejorar en el aprendizaje. Creemos que el
uso de juegos, de sistemas de gamificacion, la introduccion de nuevas tecnologias, etc.,

dotan de un cariz de originalidad e innovacion a la propuesta.




Remitiéndome de nuevo al inicio de estas reflexiones finales del trabajo, si disefiar
una propuesta de intervencién es complejo, el trabajo global de un docente lo es alin mas.
Al margen del papel de burdcrata que desempefia en muchas ocasiones un profesor/a de
educacion secundaria, las tareas estrictamente docentes son de una complejidad enorme.
Verme enfrente de treinta alumnos de entre 12 y 13 afios que esperan algo de mi ha sido
una experiencia bastante clarificadora respecto a ello. Poder mantener el control de la
clase, poder exponer los contenidos y mis intenciones de manera clara, mantener el mismo
grado de interés (o mayor) de manera continuada, etc, eran algunas de mis preocupaciones
e inquietudes desde el primer momento, junto con el hecho de que aprendan lo que se les
pretende ensefiar, y que lo aprendan significativamente. A fin de cuentas, el total de mi
trabajo ha sido siempre el mismo desde principio al fin, aumentar el grado de motivacion
e interés entre el alumnado, y mejorar el proceso de aprendizaje. Tareas que, al margen
de su aplicacion, presentaron un importante reto para mi como docente en practicas, que
he podido superar, en buena medida, a partir de los conocimientos adquiridos en el propio

Master.

Los conocimientos psicolégicos sobre el alumnado y el control del aula o las
sesiones sobre las dindmicas de clase innovadoras me han sido muy utiles a la hora de
aplicar mi propuesta de intervencion, sin ellas en muchas ocasiones se hubiera hecho muy
cuesta arriba solucionar problemas que se interponen en el camino del docente casi dia a
dia. Por ello, no puedo dejar de valorar de manera muy positiva muchos de los conceptos
que han sido aportados durante el trascurso de este Master. De igual manera, la propia
realizacion del presente trabajo también me ha servido mucho en mi proceso de formacion
como docente. Para acercarme a las metodologias de aprendizaje activo no fue, ni de
lejos, suficiente con lo dado en clase. Con ello no estoy culpando al Master de una falta
de formacion hacia el alumnado, sino mas bien quiero verlo con comprension: es
imposible profundizar en muchos aspectos durante unos pocos meses. En consecuencia,
para la tarea de profundizar en las metodologias (gamificacion en mi caso), me he tenido
que servir de este propio trabajo. Si bien uno tiene una idea preconcebida de cual seré el
tema o hilo conductor de su trabajo, que llevara a cabo durante sus practicas, no adquiere
una idea mas global y profunda del mismo hasta que no inicia su estudio, y eso es algo

que irremediablemente he ido haciendo de forma paralela al desarrollo de este TFM.

Al final, lo cierto es que los contenidos aportados por las propias clases del Master

y los aprendidos por la realizacion de este trabajo se complementan. Todo lo relacionado




con la propuesta o Unidad Didactica, con la metodologia empleada, los recursos a usar,
etc, o bien la he aprendido a través de las clases del master, o bien a través de la propia
realizacion y aplicacion de mi TFM. Ahi radica la enorme importancia de ambos
elementos, y la necesidad de vincular teoria y préctica en la profesién docente.

Para finalizar estas conclusiones, me gustaria, en primer lugar, aseverar mi
valoracion positiva, tanto en relacién al Master como en relacién también a la realizacion
del presente trabajo y la experiencia de précticas. Gracias a todo ello he podido llevar a
cabo mi intervencion siguiendo los hilos conductores de mi trabajo propuestos en un
principio de dicho TFM. Asimismo, quisiera agradecer a mi tutora Maria del Mar Felices
de la Fuente su atencién puesta en mi durante la realizacion del presente trabajo, durante

todo momento, para que este acabara siendo realizado con éxito.
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7. Anexos

-Anexo I: Planning de la intervencion

Contenidos

Objetivos

Temporaliza

cién

Metodologia

Sesion: 1
Dia 6 de

mayo

Sesion: 2
Dia 7 de

mayo

Sesion: 3
Dia 9 de

mayo

-Los antiguos
griegos: donde
vivieron

-Las épocas de
la civilizacion
griega: arcaica,
clasicay
helenistica
-Las épocas de
la civilizacion
griega: arcaica,
clasica 'y
helenistica

-Las épocas de
la civilizacién
griega: arcaica,
clasica 'y
helenistica

-La sociedad y
economia

griegas

-Conocer quiénes eran
los antiguos griegos,
cuando vivieron, donde
vivieron, como era su

civilizacion, etc.

-Conocer quiénes eran
los antiguos griegos,
cuando vivieron, donde
vivieron, como era su
civilizacién, etc.
-Poder establecer una
diferenciacion
cronoldgica y
caracteristica entre los
distintos periodos de la
civilizacion griega.
-Conocer quiénes eran
los antiguos griegos,
cuando vivieron, donde
vivieron, como era su
civilizacion, etc.
-Poder establecer una
diferenciacion
cronologica y

caracteristica entre los

20-30
minutos:
exposicion
magistral.
20-30
minutos:

actividades

especificas.

20-30
minutos:
exposicion
magistral.
20-30
minutos:

actividades

especificas.

20-30
minutos:
exposicion
magistral.
20-30
minutos:

actividades

especificas.

Exposicién
magistral.

Gamificacion

Exposicién
Magistral.
Trabajo

cooperativo

Exposicion
magistral

Gamificacion

Recurso  Actividad

S

Assasin’s

Creed:

Odyssey

Total

war:

Rome 2

Libro de

texto

Kahoot!  Cuestionario

Librode de Kahoot!:

texto. Realizacion
de 10
cuestiones en
30 segundos
cada una
sobre los
contenidos

Dobble Juego de

Libro de  mesa con

texto Dobble:
juego de
cartas, con
imagenes
basadas en
los
contenidos.

Ademas



Sesion: 4
Dia 13 de

mayo

Sesion: 5
Dia 14 de

mayo

Sesion: 6
Dia 16 de

mayo

-Las creencias
-La
arquitectura
griega: el
templo

-El urbanismo
y la escultura
griega

-La filosofia,
la cienciay la

literatura

distintos periodos de la
civilizacién griega.
-Estudiar sobre el
desarrollo econdmico
griego y la sociedad en la

que se dio.

-Conocer quiénes eran
los antiguos griegos,
cuando vivieron, donde
vivieron, como era su
civilizacién, etc.
-Entender el mundo
cultural griego, tanto sus
creencias como su arte
(arquitectura, escultura 'y
urbanismo)

-Conocer quiénes eran
los antiguos griegos,
cuando vivieron, donde
vivieron, como era su
civilizacién, etc.
-Entender el mundo
cultural griego, tanto sus
creencias como su arte
(arquitectura, escultura'y

urbanismo)

20-30
minutos:
exposicion
magistral.
20-30
minutos:

actividades

especificas.

20-30
minutos:
exposicion
magistral.
20-30
minutos:

actividades

especificas.

Exposicion

magistral.

Kahoot!
Libro de

Gamificacion texto

Trabajo

cooperativo.

Exposicién
magistral.

Cerebriti
Libro de

Gamificacion texto

deberéan
realizar
descripcion
de imagenes.

Cuestionario
de Kahoot!:
Realizacion
de 10
cuestiones en
30 segundos
cada una
sobre los
contenidos

Actividad
con
Cerebriti:
actividades-
juegos
online, de
distinta
indole
(mapas,
unién con
flechas, etc)

Examen



-Anexo Il: presentacion utilizada durante las sesiones docentes del tema.

Tema 11-La Civilizacion
Griega

Geografiay Historia- 1° ESO




Video Olimpia:

hitps_//www. youtube. comiwatch?v=h-5t47S69ek

=== Limite da lcs
tesritorios griegas

[T Zoras elevadas
9 Origenes de Greda
N g — &
Doc. 2 Mapa de la Hélade.




1. Los antiguos griegos: donde y cuando vivieron

T —
“ Peninsula, rodeada de mar. = Etapas de la historia de

“ No eran un pais unido y con Grecia:

un mismo gobierno 2 Epoca Arcaica
= Formacion de estados en . s
» Epoca Clasica.

su interior
= Ciudades-estado o polis " Epoca helenistica.

= Si que eran de una misma
civilizacion §®

E—————
® http://educacion.practicopedia.lainformacion.com/geografia-e-
historia/como-se-mantenia-unida-la-civilizacion-griega-15648




1. Los antiguos griegos: donde y cuando vivieron

“ Peninsula, rodeada de mar. = Etapas de la historia de
© No eran un pais unido y con Grecia:

un mismo gobierno - Epoca Arcaica
= Formacion de estados en . gocs
= Epoca Clasica.

su interior
= Ciudades-estado o polis = Epoca helenistica.

= Sique eran de una misma
civilizacion ¥

s ViviaC,

fundacion de 431404 2.C.
colonias on la P. Guerras del
ibérica Peiopaneso

B1acC

Surgimiento 492449 a.C. F i6n de

de la polis  Guerras médicas

Alsjondria
» E E
» Epoca : : poca Epoca
Epoca Minoica y Micénica b &P Epoca Arcaica g
EOSCUTB P Clasica Helenistica

3.000 a.C. 1.150a.C 800 a.C. 490 a.C. 334a.C, 146 a.C.




El origen de la civilizacion griega




Video Micenas:

https://www voutube.com/watch?v=0ER xsbNvevk

Video Atenas

W uft ch ?v=6-1J- HSK




2. La Epoca arcaica

» La época oscura dio paso a las
polis

= El gobiemo de las polis estaba “ Crecimiento de la poblacion y
en manos de la aristocracia problemas para dar alimento.
durante la época arcaica ¢, Solucion?, crear colonias:

= Crisis del modelo aristocratico y » Hacia el este:
surgimiento de nuevos modelos: . Mar Jénico
Atenas ;

« Italia y sur de Francia
« Peninsula |bérica

= Hacia el este:
« Por el mar negro.




CELTAS

ETRUSCOS4
L

N\ & ILIRIOS

.

NUMIDAS  CARTAGINESE

= Ao 0 ineriie griege o Asertacrics bewchs
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— —a T~ ———— N | e

® hitps://www.educaixa.com/es/-/el-mediterraneo-griego-de-
atenas-a-casa




3. La Epoca Clésica: Atenas y Esparta

© Atenas, la polis democratica,
pero solo para ciudadanos.

Esparta, el legado aristocratico

Tenian un sistema oligarquico, solo unos
pocos gobernaban. Sus instituciones de

. on

« El gobierno de Atenas: gobierno eran:
» La Asamblea o Ekklesia: = Dos reyes
decisiones politicas. '
= Bulé o consejo de los = El consejo de ancianos: controlaban el
quinientos: preparaban los poder de los reyes y podian hacer leyes

asuntos de la asamblea

» Los éforos: ejecutaban las decisiones
= Magistrados: hacian que se de los ancianos
ejecutaran lo decidido en la
samblea o
» La asamblea: poder muy limitado a

= Tribunales de justicia diferencia de Atenas

El sistema politico ateniense

por sorteo elegia por sorteo

EKKLE

{ciudadanos > 1¢
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3. La Epoca Clésica: Atenas y Esparta

© Atenas, la polis democratica, « Esparta, el legado aristocratico

pero solo para ciudadanos. = Tenian un sistema oligarquico, solo unos
: pocos gobernaban. Sus instituciones de
= El QOblemO de Atenas: gobierno eran:
= La Asamblea o Ekklesia: = Dos reyes
decisiones politicas. .

« Bulé o consejo de los = El consejo de ancianos: controlaban el

quinientos: preparaban los poder de los reyes y podian hacer leyes
asuntos de la asamblea

» Los éforos: ejecutaban las decisiones
= Magistrados: hacian que se de los ancianos
ejecutaran lo decidido en la
asamblea o
» La asamblea: poder muy limitado a

» Tribunales de justicia diferencia de Atenas




El sistema politico espartano

GERUSIA

DOS REYES

EFOROS

O Ld Sarmbane y Maered L Festafe

4. La época clasica: un periodo de guerras

© Las guerras médicas y el esplendor = Laguerradel Peloponeso.

de/Menss « Creacionde la liga de Delos
= Division de Grecia entre

© Guerras médicas: Conflicto que i
enfrento al pueblo Heleno con el E;g'::g osde Atenasy de
Imperio Persa

. kgzgl;ir_r,g s:g" x(t;r;:i 3::;3 s = Latension desembocé en la

guerra del Peloponeso

© Primera guerra médica: hoplitas y
batalla de maratén

© Segunda guerra medica:;
» Termopilas, Platea, y Salamina.

© Atenas sale favorecida
= Lafigura de Pericles.
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4. La época clasica: un periodo de guerras

Las guerras médicas y el esplendor « Laguerradel Peloponeso.

de/Menss « Creacionde la liga de Delos
= Division de Grecia entre

Guerras médicas: Conflicto que Py
enfrent6 al pueblo Heleno con el Easg:i::os de Atenasy de
Imperio Persa

kgzgsir-;g ?; x(tggrd g:::atg manes = Latension desembocoen la

guerra del Peloponeso

Primera guerra médica: hoplitas y
batalla de maratén

Segunda guerra medica;
» Termopilas, Platea, y Salamina.

© Victoria espartana

Atenas sale favorecida
La figura de Pericles.




4. La época clasica: un periodo de guerras

Las guerras médicas y el esplendor
de Atenas

Guerras médicas: Conflicto que
enfrento al pueblo Heleno con el
Imperio Persa

La guerra se extendio entre los afios
492 y 479 a.C. (por etapas)

Primera guerra médica: hoplitas y
batalla de maratén

Segunda guerra medica;
» Termopilas, Platea, y Salamina.

© Atenas sale favorecida
= Lafigura de Pericles.

La guerradel Peloponeso.

« Creacion de la liga de Delos
= Division de Grecia entre

partidarios de Atenas y de
Esparta

= Latension desembocéen la

guerra del Peloponeso

Victoria espartana

e
O
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5. La Epoca helenistica

W

W

Filipo || de Macedoniay el dominio de
Grecia

Es el inicio del periodo helenistico,

Alejandro Magno, su hijo, continua la
expansion mas alla de Europa.

El poderio militar helenistico-la Falange

El helenismo: expansién de la
cultura griega por Asia y el
norte de Africa y la union de la
cultura occidental con la
oriental.

» Esplendor cultural

= Grandes ciudades.

= Enormes puertos

4

Formacién de las monarquias
helenisticas a la muerte de
Alejandro



5. La Epoca helenistica

o

-

1

Q

o

Filipo || de Macedoniay el dominio de
Grecia

Es el inicio del periodo helenistico,

Alejandro Magno, su hijo, continua la
expansion mas alla de Europa.

El poderio militar helenistico-la Falange

El helenismo: expansién de la
cultura griega por Asia y el
norte de Africa y la union de la
cultura occidental con la
oriental.

» Esplendor cultural

= Grandes ciudades.

= Enormes puertos

4

Formacién de las monarquias
helenisticas a la muerte de
Alejandro
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7. En323a.C. Alandro, | %
de 33 afios de edad,
murié en Babilonia.

6. La sociedad y la economia griegas

|
= Las actividades econdmicas:

» Agricultura: trigo, vid y olivo

© Sociedad desigual

» Ciudadanos eran minoria pero
controlaban la vida publica

= Artesania
= glo Iciud?;liangs era la mayoria
e la poblacién, pero su )
situacion no era la misma: » Comercio
= Extranjeros.
» Eldracma, la moneda
= Esclavos. griega.

= Mujeres.




7. Las creencias

Los griegos eran politeistas,
creia en varios dioses, los
cuales los mas importantes
vivian en el monte Olimpo

. Los dioses se relacionaban con

los humanas. Los héroes

. Seres y criaturas fantasticas:
» Ciclopes.
» Centauros.

. Mitos

= El culto religioso estaba

basado en el templo, donde
residian los sacerdotesy
donde se hacian las ofrendas:

' Los nitos religiosos se hacian

en varios lugares:
= Enlacasa: altar.
« En la propia ciudad.
» En los santuarios.

El papel de los oraculos y los
adivinos en el mundo griego.



8. La arquitectura griega: el templo

= Eltemplo griego « Eslrictas reglas matematicas para

construir los templos, los conocidos
= En los templos residian los dioses. como drdenes. _
Los griegos no utilizaban ni arco ni “ Los ordenes griegos:
béveda, los techos eran planos sobre » Dérico
columnas y se organizaban en torno a » Jonico
distintas estancias: s Corintio
» El pronaos.

=« Lanaosocella,
» opistodomo.

i

N\




Opistédomo. Estructura similar

al peristilo, pero ubicada en |a
parte trasera del templo. Tenia una
entrada para la sala de los tesoros.

) Naos o cella Sitio rectan-
Pronaos. Vestibulo o parte gular en el que se ubicaba

anterior a la naos o cella la estatua de la divinidad

8. La arquitectura griega: el templo

= Eltemplo griego « Estrictas reglas matematicas para
construir los templos, los conocidos
= En los templos residian los dioses. como drdenes.
Los griegos no utilizaban ni arco ni “ Los ¢rdenes griegos:
béveda, los techos eran planos sobre » Débrico
columnas y se organizaban en torno a » Jonico
distintas estancias: = Corintio

» El pronaos.
= Lanaosocella.
» opistodomo.




Equino

Estria
Arista

Basamento

Dérico. Muy usado durante el periodo arcaco
Se distingue por si capitel conformada por el
abaco {forma cuadrada) y e equine (moldura
corvexa). St fuste penesalments es estniade,
aunque también los hay lisos. Se ensancha an
ol cantro. La columna 25t apoyada directa-
mante en al estildbato

9. El urbanismo griego

Escocia

o P

* Jonico. Presante en el perfodo clasico

Sa distingue por tener en wu capitel volutas
con forma de espiral. Estas se ancuentran
unidas madiante lineas curvas. Las columnas
estan apoyadas sobee una basa que hace que
no descansen deectaments en el estilobato,
como i lo hacian las doncas. Bl fuste se

¢ revela alargado y acanalado

+——— Bocel
+— Escocia

Corintio, £5 una variacion del estilo jonico
! Sucapitel asemeja a las hojas de acanto
dispuestas en farma de caida. También
tene volutas. Estas columnas aparecen

an el periodo helenistico. Estan adosadas
sobre una basa. Su fuste posee més estrias
que la columna jonica,

© Se buscaba que las ciudades
estuvieran junto al mar. Se

organizaban en torno a:
» Agora.
» Acropolis.

= Otros edificios importantes:

stoa, teatro, bouleuterion,
gimnasio, bibliotecas.

» Epoca helenistica, la época de

mayor esplendor de las
ciudades griegas




10. La escultura

= Escultura caracteristicas:

= Tenia funcién religiosa.

» Buscaba mostrar la
belleza ideal del cuerpo
humano desnudo.

= Respetabanun canon.

» Era realizada en bronce
y marmol.

« Estaban pintada de
colores,

© Muchas esculturas griegas
han sobrevivido gracias a la
realizacion de copias
romanas

= Algunos escultores griegos de gran
importancia son Mirén, Policleto y Fidias
durante el siglo V a.C, el periodo
clasico.

» Durante el periodo helenistico
destacaron, Lisipo y Praxiteles.

11. La filosofia, la ciencia y la literatura

= Los griegos inventaron la filosofia y la

ciencia, que en principio estaban
unidas

A partir del siglo V a.C. comenzaron a
desarrollarse por separado, algo que
se consolido durante la Epoca
Helenistica. Principales filésofos y
cientificos:

= Sdcrates.

Platon.

Aristoteles.

Pitagoras.

Arguimedes.

Herodoto (el primer historiador)

= Los griegos tamien desarrollaron los
fundamentos de la poesia, la tragedia y
la comedia.

¢ Laimportancia del teatro.

A7
vy

4




-Anexo I11: cuestionario pre-intervencion

IES Alhamilla

Geografia e Historia

1°ESO C

Encuesta Gamificacion.

Estimado alumnado, la finalidad de este cuestionario es conocer vuestro interés y
disposicién hacia la materia de Geografia e Historia, y qué opinais acerca de introducir
el juego en las clases de esta asignatura, asi como también el trabajo en grupo. Vuestra
colaboracion es muy importante para mejorar las clases de la asignatura, por lo que 0s

pido que contestéis con la maxima sinceridad posible. Muchas gracias.
Nombre y apellidos:

Fecha:

Sexo:

BLOQUE |. GEOGRAFIA E HISTORIA: IDEAS PREVIAS

1. ;La Geografia y la Historia te gusta y te despierta interés, o te parece aburrida y poco

interesante? ¢Por qué? Justifica tu respuesta.




2. ¢Cuales son las principales dificultades que encuentras en la materia de Geografia e

Historia? Indicalas.

3. ¢Como te gustaria aprender Geografia e Historia para que te interesara mas?

4. ;Te gusta trabajar en grupo?

5. ¢ Te gusta exponer o hablar delante de la clase?

6. En caso de estar trabajando en grupo. ¢Te gusta ser el lider del grupo, el que tiene la

VOz cantante?

BLOQUE Il. USO DE DISPOSITIVOS MOVILES, JUEGOS Y VIDEOJUEGOS

7. ¢ Tienes movil, Tablet o portatil (ordenador de sobremesa en caso de no tener portatil)?

En caso afirmativo, ;cuando los usas?

1. Muy a menudo
2. A menudo.

3. Ocasionalmente
4. Poco

5. Nunca

8. ¢Te gusta jugar a juegos de mesa o videojuegos ya sea a través de tu movil, tu

ordenador, tu consola, etc.?




1. Me gusta mucho.

2. Me gusta bastante.

3. Me gusta en ocasiones.
4. Me gusta poco.

5. No me gusta nada.

9. En qué caso de que tu respuesta a la pregunta anterior sea un si. (A qué juegos juegas
habitualmente? Indicalos. (Vale cualquier tipo de juego).

10. ¢Has jugado alguna vez a algun juego o videojuego en donde la Historia tenga mucha
importancia en él? Por ejemplo: Assasin's Creed: Origins, Risk, Total war. Indica a cuél

has jugado y como fue la experiencia.

BLOQUE IIl. INTEGRACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS Y GAMIFICACION
EN EL AULA

11. ¢Has utilizado juegos en otras asignaturas para aprender? En caso afirmativo, explica

en qué asignatura fue y como era el juego.

12. ;Te gustaria que se introdujeran juegos en las clases de Geografia e Historia? ;Por

qué? Justifica tu respuesta.

13. ¢{Conoces aplicaciones como kahoot! o Cerebriti?




-Anexo 1V: Ejemplo de cuestionario pre-intervencion realizado por una alumna.

IES Alhamilla
Geografia e Historia

1°ESO €

Encuesta Gamificacién,

Estimado alumnado, la finalidad de este cuestionario es conocer vuestro interés y
disposicion hacia la materia de Geografia e Historia, y qué opinails acerca de
introducir el juego en las clases de esta asignatura, asi como también el rabajo en
grupo. Vuestra colaboracion es muy importante para mefjorar las clases de la
asignatura, por lo que os pido que contestéis con la maxima sinceridad posible. Muchas
gracias.

Nombre y apellidos: Locia Hewnan dEr  Lopee

L v ¥ 40
Fecha; 272-4-&%~4H

BLOQUE I. GEOGRAFIA E HISTORIA: IDEAS PREVIAS
1. ;La Geografia y la Historia te gusta y te despierta interés, o te parece aburrida y
poco interesante? jPor qué? Justifica tu respuesta.
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2.

Cuales son las principales dificultades que encuentras en la materia de Geografia
e Historia? Indicalas.

p«“p.escn‘\uv en  lou  wupns u todas lees Lok 4

l'r;‘.'v\b.r‘“a er.kl(ﬂ'l[)"-

3.

. Como te gustaria aprender Geografia e Historia para que te interesara mas?

4. ,Te gusta trabajar en grupo?
0\?()‘ nde I\ (o L‘i""“" mae s Gt
5. (Te gusta exponer o hablar delante de la clase?

6.

Me (\(A \()U(‘.\. aungr onNe Mo boetiintes  nevwies

En caso de estar trabajando en grupo. ¢ Te gusta ser el lider del grupo, el que tiene
la voz cantante?

S

\e



BLOQUE II. USO DE DISPOSITIVOS MOVILES, JUEGOS Y VIDEOJUEGOS

7. ¢ Tienes mévil, Tablet o portatil (ordenador de sobremesa ¢n caso de no tener
portatil)? En caso afirmativo, jcudndo los usas?

I. Muy a2 menudo
72> A menudo.

3. Ocasionalmente
4, Poco

5, Nunca

8. ;Te gusta jugar a juegos de mesa o videojuegos ya sea a través de tu movil, tu
ordenador, tu consola, etc.?

1.Me gusta mucho.
(2)Me gusta bastante.
3.Mc gusta en ocasiones.
4.Me gusta poco,

5.No me gusta nada,

9. Enqué caso de que tu respuesta a la pregunta anterior sea un si. ;A qué juegos
Jucgas habitualmente? Indicalos. (Vale cualquier tipo de juego).

s P
X ARG YOO, ™Gl 5‘-!4(*’_'\." . ("l\l\ his ..,

10. ;Has jugado alguna vez a algin juego o videojuego en donde la Historia tenga

mucha importancia eén ¢]? Por ¢jemplo: Assasin's Creed: Origins, Risk, Total war.

Indica a cudl has jugado y como fie la experiencia.

N";)




BLOQUE I1L INTEGRACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS Y GAMIFICACION
EN EL AULA

11. ;Has utilizado jucgos en otras asignaturas para aprender? En caso afirmativo,
explica en qué asignatura fue y como era el juego.

‘\IC e Lt ld(:

12, ;Te gustaria que se introdujeran juegos en las clases de Geografia ¢ Historia? ;Por
queé? Justifica tu respuesta.

Sincearmente, o€ da '9\30\\

13, ;Conoces aplicaciones como kahoot! o Cerebriti?

Neo




-Anexo V: link videos capturados de Assasin’s Creed Odyssey

Atenas-https://www.youtube.com/watch?v=6-U-Qd1oHSk

Olimpia-https://www.youtube.com/watch?v=h-5t47S69ek

Micenas-https://www.youtube.com/watch?v=0ERxsbNyevk

-Anexo VI: fotos extraidas de Assasin’s Creed Odyssey y Rome 2 Total War
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https://www.youtube.com/watch?v=6-U-Qd1oHSk
https://www.youtube.com/watch?v=h-5t47S69ek
https://www.youtube.com/watch?v=0ERxsbNyevk

-Anexo VII: Link a los Kahoot! realizados en clase.

https://create.kahoot.it/details/la-civilizacion-grieqa/b6659¢11-9385-4941-99ca-
3635c3c26779

https://create.kahoot.it/details/la-civilizacion-griega-2/3848d674-597c-46f0-8eab-
5abclef24644

-Anexo VIII: Link al video de presentacion de Kahoot!

https://www.youtube.com/watch?v=gmihM8Lhh0s

-Anexo IX: Excel que recoge alguna informacion relevante sobre el primer

kahoot! llevado a cabo durante la segunda sesion de la intervencion.

La civilizacion griega

Played on

Hosted by Ivanprofehistoria
Played with 7 players
Played 10 of 10 questions

Overall Performance

Total correct answers (%) 52,31%
Total incorrect answers (%) 47,69%
Average score (points) 3503,00 points

La civilizacion griega

Final Scores

Rank Players Total Score (points) Correct Answers Incorrect Answers
1/The crazy Greek 5924 7 3
2 Team Mode 5238 7 2|
3/scuadsalchichon 3618 6 4
4 Papa 3552 5 3
5/Los Espartanos 2946 4 5
6|Escuadron salam 1967 3 7

7 Klim 1276 2 7



https://create.kahoot.it/details/la-civilizacion-griega/b6659c11-9385-4941-99ca-3635c3c26779
https://create.kahoot.it/details/la-civilizacion-griega/b6659c11-9385-4941-99ca-3635c3c26779
https://create.kahoot.it/details/la-civilizacion-griega-2/3848d674-597c-46f0-8ea6-5a6c1ef24644
https://create.kahoot.it/details/la-civilizacion-griega-2/3848d674-597c-46f0-8ea6-5a6c1ef24644
https://www.youtube.com/watch?v=gmihM8Lhh0s

-Anexo X: resultado segundo kahoot!

La civilizacion griega 2

Played on 13 May 2019
Hosted by flvanprofehistoria
7 players
10 of 10 questions

Overall Performance

Total correct answers (%) 60,00%

Totalincorrect answers (%) 40.00%

Average score (points) 4844 00 points

Feedback

How fun was it? {out of 5) 0,00 ot of 5

Did you leam something? 0,00% Yes 0,00% No

Do you recommend it? 0,00% Yes 0,00% No

How do you feel? ¢ 000% Positive ¢ 0,00% Neutral # 0,00% Negaiive

La civilizacion griega 2

Final Scores

Rank Players Total Score (points) Correct Answers Incarrect Answers
1 Team Mode 8561 9 1
2 The crazy Greek 6226 9 1
3 scuadsalchichon 4626 i) 4
4 Papa 4576 i 4
5 Los Espartanos 2929 4 6
6 Kim 2964 4 6

7 Escuadrdn salam 2424 4 i)




-Anexo XI: Tarjetas con imagenes Dobble.










-Anexo XII: Actividad vinculada a Dobble.

IES Alhamilla

Geografia e Historia

1°ESO C

”

Ficha Dobble.

Para jugar debéis poner la baraja boca abajo, después, cada uno de la pareja debe coger
una carta, jSin darle la vuelta!, hasta que ambos tengan su carta, después ambos deben
darle la vuelta a su carta a la vez y deben sefialar cual es la imagen que se repite en ambas
cartas, el primero que lo sefiale se queda con las dos cartas, asi hasta agotar la baraja,
quien tenga mas cartas cuando se acabe la partida gana. Ademas de ello, después de cada
ronda, cuando vedis la imagen repetida en cada carta, debéis sefialar en los huecos de
abajo que imagen es, que podéis ver en ella y describirla.

Nombres y apellidos:

Fecha:

1. ¢Quién ha ganado la partida?

-Imagen 1: sefiala que imagen es la que se repite, describela, que muestra, que es...etc.




-Imagen 2: sefiala que imagen es la que se repite, describela, que muestra, que es...etc.

-Imagen 3: sefiala que imagen es la que se repite, describela, que muestra, que es...etc.

-Imagen 4: sefiala que imagen es la que se repite, describela, que muestra, que es...etc.

-Imagen 5: sefiala que imagen es la que se repite, describela, que muestra, que es...etc.

-Imagen 6: senala que imagen es la que se repite, describela, que muestra, que es...etc.




-Anexo XI11: link a juegos creados en Cerebriti

https://www.cerebriti.com/usuario/ivan-martinez-/historial-creados/

-Anexo XIV Relacidn de notas de los examenes previos (Civilizacion egipcia y

mesopotamica) y exdmenes posteriores a mi intervencion (Civilizacion griega)

Nombre Alumno Nota Examen Previo Nota examen posterior

o 7
L 4



https://www.cerebriti.com/usuario/ivan-martinez-/historial-creados/

-Anexo XV: Examen Civilizacion griega.

AR A L O AT IS

TES ALHAMILLA 3* Evaluacié
Departamento de Geografia o Historia  _ va ua_c n (Tilfla 11) )

Nombre: . Curso: Fecha: '

€ explica el significado de estos términos. (1 p.)

ER ordena cronolégicamente los sigulentes hechos numeréandolos del 1 (anterior) al 7 (posterior) e Indica en qué época
de la historia de Grecia se produjeron. (1,5 p.)

(D) Alejandro Magno CONQUISta €1 IMPEFI0 DBFSE. .........cuiseserissseionessarssrassensiasssas s s ab st et e s AR b b s s h s s e s s
() LOS BOUEOS TUNCBM MICBIBS. ... ciicieiifaninsssmniassnesernsrissonsansiiashanssssiobaniassssbnssssesseassibitsssesibianinbasnisansasisnsssom
() EStAHAN 185 GUEITAS MBOICAS. .....eue.eriennsimicarianiantaasssssssassnsssssessesensss st basabe s e e h e e e o T F AT s S s s e s g st
() El 1Y MINOS BOLIEINA CrBIA. ....c.uvseesesrescesessuenansinsassssssnnsanssasss assiessstsnsesssb st anen st b e b e AT b s Ry er A4 n b e dn s .
() Surgen 1as MONATOUIBS NEIBNISHCAS. ... c.ecvessieseessssusssraeseaesbanetsas sy tasy e se bt A S e AR n s s s
() Se INICIa 18 BUITE el PEIOPOMESO. ....v..utsueisesesinrinrsssannanstsnsiensransstststssssansessassusasasa e sm e b saea s b sa s s A s b s b b1

(O Los griegos colonizan el sur de Malia. .................. reae RN KEP TR AREE RIS ISR 480 SR AAS BT RS ST S BTSSRz s s s T oAb SRS EOES

Explica el proceso que llevo a la aparicién de la democracia en Grecla. (1 p.)

.....................................................................................................................................................................

@A observa el mapa y responde a las 2T Y
cuestiones. (1,5 p.) : N e
'-; ‘c[,u-. - i
« (Qué proceso representa? (Cudles fueron s & ! .
5US causas? e Y L
o ‘9‘3'11 \.‘ l-:':l‘w ‘\‘
................................................ ‘_._y“'::::;%:.-:_' Ry
S T
« .Y sus etapas? o Ginigrat
&
« ;Qué consecuencias tuvo? 2.........._..:,..':“ s ‘ B o 72 Y, ,): %
s i s S ) N
-------------------------------------------- LR uh‘."ww b e l\ I.
(
......................................... | \

)




767

R R T £ s e I P G e B NI = o T e O PG e R A

Elabora un esquema de la organizacién politica de Atenas. En €l han de aparecer las principales instituciones
y las funciones que desempefiaban. (1 p.)

Une mediante flechas. (1 p.)

* Primera Guerra Médica 431a.C.

Atenas contra Esparts Victoria ce CGrecia
* Segunda Guerra Médica 499 a.C.

Grecia contra Persia Victoria de Esparta
* Guerra del Peloponeso 480 a.C.

€A observa estas imagenes y responde. (1,5 p.)

e (A qué periodo de la historia de Grecia pertenece
cada una?

..................................................................
..................................................................

..................................................................

..................................................................

Lee el texto y responde a las preguntas. (1,5 p.)

* ¢De-qué persoraje haolael taxto? £n sus treinta y tres afos consiguid

conguister el mayor imperio alcanzado

hasta ese momento, que llegaba hasta

* ,Por donde se extendia el imperlo? |as tierras bafladas por el indo

y dominaba ia mayor parte del
................................................................................................. . continente &siatico. Sus hazafas le han

» ;ENqué tipo de unidad se basaba su poder mllitar? nc:)onf;eer:tc(i)c;’e:nl.g;;n :Jt?’:ﬂegr:"zgéw;sa-

Ademds, el periodo helenistico, como

se conoce a la etapa de su gobierno,

s (Por qué se afirma que el periodo helenistico fue de un gran esplendor que de un gran esplendor cultural,
cultural? Pon gjemplos. .

..................................................................................................

..... R T L L L R R R LR L D R SRR L

..................................................................................................

..................................................................................................




-Anexo XVI: encuesta posterior a la intervencion

IES Alhamilla
Geografia e Historia

1°ESO C

Encuesta Gamificacion.

Estimado alumnado, la finalidad de este cuestionario es conocer vuestro interes y
disposicién hacia la materia de Geografia e Historia, y qué opinais acerca de introducir el
juego en las clases de esta asignatura, asi como también el trabajo en grupo. Vuestra
colaboracion es muy importante para mejorar las clases de la asignatura, por lo que os
pido que contestéis con la maxima sinceridad posible. Muchas gracias.

Nombre y apellidos:

Fecha:

BLOQUE I. ASIGNATURA GEOGRAFIA E HISTORIA

1. Tras realizar las actividades de Geografia e Historia con Kahoot! o Dobble, ;te
sientes mas interesado por esta materia, o por el contrario sientes el mismo interés

0 menos? Explica por qué, y justifica tu respuesta.




2. ¢La comprension de este tema te ha parecido mas facil o mas dificil que otros de la
asignatura de Geografia e Historia? ¢Por qué? Justifica tu respuesta.

3. Si el tema te ha resultado mas facil, ;crees que te ha ayudado a ello el uso de

actividades-juegos como los realizados en clase? Explica por qué y justifica tu respuesta.

4. Si el tema te ha resultado mas dificil, ;crees que ha tenido que ver en ello el uso de

actividades-juegos como los realizados en clase? Explica por qué y justifica tu respuesta.

5. ¢Te ha gustado trabajar en grupo y por parejas? Explica por qué y justifica tu respuesta.

6. ¢ Te hubiera gustado llevar a cabo mas actividades en grupo o en parejas? Explica por

qué y justifica tu respuesta.

7. ¢Crees que has aprendido mas gracias al uso del juego en la asignatura, o aprendes mas

mediante las clases habituales?

BLOQUE Il. USO DE DISPOSITIVOS MOVILES Y NUEVAS TECNOLOGIAS

8. (Cdmo valoras el uso del mdvil y ordenador (Presentacién PowerPoint por ejemplo) y

de otros recursos que hemos utilizado durante el tema 11?

a) El uso de estos recursos ha sido muy positivo

b) El uso de estos recursos ha sido positivo

c) El uso de estos recursos ha sido positivo, pero es mejorable
d) El uso de estos recursos no ha sido positivo

e) El uso de estos recursos no ha sido nada positivo, en ninguno de los casos

9. Tras la experiencia con el uso del movil en la asignatura de Geografia e Historia, ¢Te
gustaria poder utilizar con mas frecuencia este y otros dispositivos electrénicos (como el
portatil, tablet, etc.) en las clases? Justifica tu respuesta, e indica para qué te gustaria
utilizarlos (por ejemplo, para tomar apuntes, resumir el tema mientras me lo explican,

etc.)




BLOQUE III. GAMIFICACION EN EL AULA. USO DE JUEGOS Y VIDEOJUEGOS

10. Tras la experiencia a lo largo de este tema. ;Te gustaria seguir utilizando juegos para
aprender en tus asignaturas? Justifica tu respuesta. En caso afirmativo, explica en qué

asignaturas te gustaria aprender a través de juegos.

11. ;Coémo valoras la aplicacion de Kahoot!?
1. Me gusta mucho.

2. Me gusta bastante.

3. Me gusta en ocasiones.

4. Me gusta poco.

5. No me gusta nada.

12. ;Como valoras el juego dobble?
1. Me gusta mucho.

2. Me gusta bastante.

3. Me gusta en ocasiones.

4. Me gusta poco.

5. No me gusta nada.




-Anexo XVII: Ejemplo cuestionario post-intervencion realizado por un alumno.

IES Alhamilla

‘, - Geografia e Historia

1*ESO C

Encuesta Gamilicacion.

Estimado alumnado, la finalidad de este cuestionario es conocer vuestro interés y
disposicion hacia la materia de Geografia ¢ Historia, y qué opindis acerca de introducir el
Juego en las clases de esta asignatura, asi como también el trabajo en grupo. Vuestra
colaboracion es muy importante para mejorar las clases de la asignatura, por lo que os
pido gque contestéis con la maxima sinceridad posible, Muchas gracias.

Nombre y apellidos:
Aroel Casomaco. Huios .

Fecha:
&sl]

BLOQUE 1. ASIGNATURA GEOGRAFIA EHISTORIA

1. Tras realizar las actividades de Geografia ¢ Historia con Kahoot! o Dobble, jte
sientes mas interesado por esta materia, o por el contrario sientes el mismo interés

o menos? Explica por qué, v justifica tu respuesta.

He dente mde \oleraade pargue popnde te enletienes
Y €2 una xro dveckda AQerente de opender.




2. ;L.a comprension de este tema te ha parecido mas ficil o mas dificil que otros de la

asignatura de Geografia e Historia? ;Por qué? Justifica tu respuesta.
- MA3 Qi | petque R polesy s expRicoko. bastanle ben y
L F)we ?5\‘&\\ tamoen @4\-\2\9\\1& reucino

3. Si el tema te ha resultado mas facil, jcrees que te ha ayudado a ello el uso de
actividades-juegos como los realizados en clase? Explica por qué v justifica tu respuesta.

=S pRgue \eé.’w'\ectes vy o & calasme veg PENROS eq Cos
estueshas y Y€ ayudo o emudias

4. Si el tema te ha resultado mas dificil, jcrees que ha tenido que ver en ello el uso de

actividades-juegos como los realizados en clase? Explica por qué y justifica tu respuesta.




5. ;Te ha gustado trabajar en grupo y por parejas? Explica por qué y justifica tu respucsta.
- =, PXgue e enxcebieres mén.

6. ;Te hubiera gustado llevar a cabo mas actividades en grupo o en parcjas? Explica por
qué y justifica tu respuesta.

-~ € Hice exdcun Wen con ng\m \ervon \’\ec)no, pergue oo hhaa <80
oy corke® |, (A muay Covcon.s.

7. ¢(Crees que has aprendido mds gracias al uso del juego en la asignatura, o aprendes mas

mediante las clases habituales?

- Bpendo trda on & uaoe de Bas \ueeps, pergue m @@ Voo carrido
como eatar esuchands o un olesx ol L W, y 2 hoce
uco. dhse nas cothe pase €2 oluowe

BLOQUE 11. USO DE DISPOSITIVOS MOVILES Y NUEVAS TECNOLOGIAS
8. ;Como valoras el uso del mévil y ordenador (Presentacion PowerPoint por cjemplo) y

de otros recursos que hemos utilizado durante el tema 11?7

El uso de estos recursos ha sido muy positivo
b) El uso de estos recursos ha sido positivo
¢) El uso de estos recursos ha sido positivo, pero es mejorable
d) El uso de estos recursos no ha sido positivo

e) El uso de estos recursos no ha sido nada positivo, en ninguno de los casos




9. Tras la experiencia con ¢l uso del mévil en fa asignatura de Geografia e Historia, ;Te
gustaria poder utilizar con mis frecuencia este y otros dispositives electrénicos (como ¢l
portitil, tablet. etc.) en las clases? Justifica tu respuesta, ¢ indica para qué te gustaria
utilizarlos (por ejemplo, para tomar apuntes, resumir ¢l tema mientras me ko explican,
etc.)

- Si, perque ayuda. crudvo o ofFender y o 2= \e ‘ocen ngs&&‘s
Gos Loges.

10. Tras la experiencia a lo largo de este tema. ;Te gustaria seguir utilizando jucgos para

aprender en tus asignaturas? Justifica w respuesta. En caso afirmativo, explica en qué
asignaturas te gustaria aprender a través de juegos.
Historia  nates | Lengua, ngles, Bbaion  ehe,

11. ;Como valoras la aplicacion de Kahoot!?
OMe gusta mucho.

2. Me gusta bastante.

3. Me gusta en ocasiones.

4. Me gusta poco,

5. No me gusta nada.

12. ;Como valoras el juego dobble?
1. Mc gusta mucho.
(@ Me gusta bastante.
3. Me gusta en ocasiones,
4, Me gusta poco.
5. No me gusta nada.




-Anexo XVIII: Ejemplo de ficha realizada en clase.

Ficha 3

Nombre: curso: Fecha!

Sociedad, economia y creencias griegas
n Completa en tu cuaderno la sigulente tabla sobre ka sociedad griega.

Ciudadanos No ciudadanos

La componian: L.a componlan:

aracterizaban por: 3 racterizatan por.

Las mueres se caracterizaban por

B} responde a las siguientes cuestiones sobre la economia griega.

o JCulles eran s principales productos que cultivaban los campesinos griegos?

a Indica si las suientes aflrmaclones sobre las creencias griegas son verdaderas (V) o faksas (F),

B |

La religién griega era monotelsta porque los gnegos crelan an numerosos dioses
Zeus, dios del cielo, era el dios principal y gobemaba sobre los demas dioses, | .
LGS heroes naclan de la unidn de un espiritu y un humsana
| Los griegos crelan en la existencia de criaturas fantasticas, como los cidopes,
LOS 1itos religa se realiz n en casa y en ks santuanaos, no en los templos
\Lus »egos Climpicos eran una ofrenda a los dioses J

Define los siguientes tarminos y pon un ejemplo de cada uno.

O VDD, ,,cuiiionarivossnssivransvtaroceusacbinscboncuadonsssohsntdrvunabisssssestnnessssansdesttissnsirresyypreyypyyenssos

.
2
3
]
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-Anexo XIX: PIP

PROYECTO INDIVIDUALIZADO DE PRACTICAS

Alumno: Ivan Martinez Giménez
Tutor Profesional: Juan Bautista

Tutor Académico: Marfa del Mar Felices de la Fuente
Centro: LE.S Alhamilla
Especialidad: Geografia ¢ Historia

Mis practicas se van a realizar en IES Alhamilla, ubicado en ¢l centro de la ciudad de
Almeria. Mi paso por el centro se va a desarrollar a lo largo de dos fases. La primera de
cllas se realizard entre el 4 de febrero de 2019 y el dia 15 del mismo mes.

Durante esa misma primera fase mi actuacion se va a centrar en la observacion de la
accion llevada a cabo dentro del aula por parte de mi docente asignado como tutor
profesional, asi como también n las propias producciones realizadas por ¢l alumnado. La
segunda fase se desarrolfard desde el 22 de abril de 2019 hasta el 24 de mayo del mismo
afo y a lo largo de ella centrare mi funcion de précticas en la actuacion directa en el
desarrollo de mi materia en concreto, comprendiendo ¢l desarrollo y aplicacion de mi
proyecto de intervencion, asi como la posibilidad de impartir en dos cursos, no
tnicamente en ¢l curso en ¢l que debo aplicar mi proyecto de intervencion.




Horario:

Hora Lunes Martes Miércoles Jueves Viemes
B:15-9:15 Histona  del  mumdo | Historia  del  mundo | Historia  del  mundo | Geografia e historia,
contemporine:. 1" | contemporines. 1" | contemporines. 1" | 1I"ESO
Bachillerato, Aula 0.7 Bachillerato, Aula 0.7 Bachilleruto, Aula 0.7 Aula03
9:15-10:15 | Geografia ¢ historia. Geografin e historia Historia del arte
1" ESO 1" ESO 2" Bachillerato
Aula 0.3 Aula 0.3 Aula 14
10:15« Historia del arte Reunid Depar Historia  del  mundo
1115 2" Bachilleraso GH contempordnen. 1"
Aula 0.9 Bachillerato. Aula 1.5
11:15- Recreo Recreo Recreo Guardia Biblioteca Recreo
1145
1145 Historin de Espaod Historia del ante
12:45 2° Bachillerato, Auln 1.7 | 2° Bachillerato Aula 1.3
1245~ Historia de Espoiin Histora del ane R d Tut Historia de Espaita
13:45 2* Bachilleraso 2 Bachillerato Orientadorn 2" Bachillerato
Aula 0.5 Aula 2.15 Auln 1.7
13:45- Caardia
La:4s

Primera fase: (Sc desarrollara durante dos semanas)

Todo el grupo de alumnos en pricticas en el centro nos reuniremos con una
persona de contacto del equipo directivo (el director en nuestro caso) que se
encargard de realizarnos el recibimiento y presentacion de las practicas.

El proceso de observacion se va a centrar en los cuatro grupos en los que da mi
tutor profesional, estos son: Historia del mundo contempordneo de 1° de
Bachillerato. Historia de Espafa en 2° de Bachillerato. Historia del arte de 2° de
Bachillerato. Geografia ¢ Historia de 1° ESO. Con cllo se busca conocer ¢l
funcionamiento de esos grupos, el clima en clase, la relacion alumnado-profesor,
asi como también las herramientas utilizadas. Ademas, en la medida de lo posible
y siempre previo aviso al tutor profesional, me gustaria entrar en clases de otros
profesionales docentes para poder asi ver el funcionamiento de otros grupos y no
exclusivamente de los nuestros.

Durante la fase de intervencion aprovecharé para llevar a cabo un diario de
précticas que me sirva para la realizacion de las posteriores memorias de practicas.
Ademads de eso, durante esta primera fase participaré en actividades puntuales
guiadas por el tutor, asi como también iniciaré mi trabajo docente en la clase de
Historia Contempordnea de 1° de Bachillerato en la cual desarrollaré una unidad
didactica utilizando cuatro horas de clase durante una semana.




Acompafaré a mi tutor en la realizacion de las guardias de pasillo, guardias de
recreo, asi como también durante las guardias de biblioteca, asi como durante las
reuniones de equipos docentes y de tutores-orientadores para conocer mis en
profundidad el funcionamiento del centro,

Por lo que respecta a mi intervencion intensiva en el centro, esta se centrard en ¢l
curso de 17 de la ES.O, la clase C, dicha intervencion se concretard en dar ¢l
temario mientras yo me encuentre presente en ¢l centro y escoger un tema en ¢l
que aplicaré una metodologla innovadora basada en la gamificacion ¢n la que yo
aportaré todos los recursos que fueran necesarios, asf como mi tutor también me
proporcionard la informacion respectiva a la programacion docente de la
asignatura para asi adaptar mi intervencion al temario propio de la materia,
Ademis de eso, mi intervencion intensiva en ¢l centro comprende también que
imparta docencia, ademds de en 1* ESO, en 2° de Bachillerato en la asignatura de
Historia Contemporinea de Espaiia.

Segunda fase: (También de lunes de viernes durante cinco semanas)

Continuare con el proceso de observacion ¢ inmersion en ¢l aula en todas las
asignaturas que imparte mi tutor profesional, asi, también asistiré a aquellas
materias y sesiones que imparta mi compafiera de pricticas, en la medida posible,
para que estas me sirvan también para mejorar mi priactica docente.

Durante esta segunda fase ademis también ¢l tutor profesional me permitird Ia
claboracidn de exdamenes, asi como su puesta en prictica y su posterior correccion,
Respecto a la elaboracion de mi intervencion intensiva que se debe desarrollar
durante esta segunda fase, entregaré a mi tutor profesional la programacion de la
aplicacion de mi propuesta con una semana de antelacion a la puesta en préctica
de la misma, la cual se desarrollard durante 6 horas de clase lectiva. En esa
programacion se desarrollard pormenorizadamente ¢l proceso que voy a seguir
para realizar dicha intervencion intensiva.

Al margen de mi propuesta de intervencidn, continuaré impartiendo clase en
ambos cursos, tanto en 1° de la ESO en la clase de Geografia ¢ Historia como en
Ia asignatura de Historia de Espafta de 2* de Bachillerato, desarrollando dos
unidades diddcticas en cada una de cllas.

También continuare asistiendo a las reuniones y horarios de guardia que
correspondan a mi tutor profesional en la medida de lo posible y siempre previo
acuerdo con el tutor.,

Almeria, a 10 de febrero de 2017

El estudiante. El tutor, V* B* del tutor Universidad

W




