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Econopasapalabra UCAM

1. JUSTIFICACION

Durante el periodo escolar de los estudiantes, pueden surgir diferentes
situaciones personales y contextuales que afecten significativamente su proceso
de formacion, especialmente durante la etapa de secundaria. Esta fase, que
coincide con la adolescencia, se considera crucial en la vida de una persona, ya
que se experimentan cambios fisicos y psicologicos importantes que influirdn en
su personalidad en la edad adulta (Alvarez, 2010). Asi, en el periodo de las
practicas se ha observado que hay una gran diversidad entre el alumnado, y que
tienen necesidades diferentes, pero hay una carencia detectada de modo
generalizada, y esa es la motivacién que poseen los alumnos para enfrentarse a

la asignatura de “Economia” de 4° de la ESO.

Si se tiene en cuenta que la motivacion es un factor fundamental para el
proceso de aprendizaje, y que ademas los profesores reconocen la importancia
de la motivacion a lo largo de su carrera, lograr motivar a los alumnos se
convierte en un objetivo crucial para alcanzar el éxito en las metas educativas
(Navarro, 2008).

Por tanto, se debe intentar llevar cabo estrategias para motivar a los
alumnos, ya que se ha constatado en diversos estudios que a mayores niveles
de motivacion en estudiantes de secundaria en Espafia se asocian con mejores
resultados académicos y actitudes mas positivas hacia la escuela (Usan y
Salavera, 2017). La investigacion en el campo de la educacion sugiere que los
estudiantes con altos niveles de motivacion tienden a estar mas comprometidos
con su proceso de aprendizaje, realizando un mayor esfuerzo y empleando
estrategias mas efectivas para lograrlo. Esto se traduce en una mejora del
rendimiento académico (Domenech y Abellan, 2017; Domenech y Gomez-Artiga,
2010).

Se ha hecho alusion a la importancia de la existencia de la motivacion en
el alumnado, pero y ¢si hay una falta de motivacién en los estudiantes?, ¢ qué
sucede? Es importante evitar que esto suceda ya que se ha confirmado que
puede ser un obstaculo significativo para su éxito académico y, en algunos
casos, puede incluso conducir al abandono escolar. Asi lo afirman Palacio et al.

(2012), algunos estudiantes pueden carecer de las estrategias y habilidades
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Econopasapalabra UCAM

necesarias para enfrentar con éxito las exigencias y demandas del entorno
académico, lo que puede dar como resultado actitudes negativas hacia el
estudio, pérdida de interés y agotamiento fisico y psicolégico (Musitu et al.,
2007). No hay que olvidar que los estudiantes de secundaria pasan todos los
dias 6 horas en clase, por lo que es légico que haya por parte de ellos un

cansancio generalizado y poca atencion en muchas ocasiones.

Existen diversas estrategias que pueden ser implementadas en la
secundaria para mejorar el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes y asi
prevenir situaciones de fracaso escolar. Varios autores han destacado la
importancia de estas estrategias para mejorar el aprendizaje y la motivacion de
los estudiantes en la secundaria. Por ejemplo, Kapp (2012) enfatiza en la
necesidad de crear entornos de aprendizaje que permitan el seguimiento de
resultados y la resolucion de problemas. Zichermann y Cunningham (2011)
argumentan que la colaboracion entre los estudiantes es esencial para el éxito
académico y el desarrollo de habilidades sociales importantes. Por su parte,
Bruder (2015) destaca la importancia del aprendizaje significativo para la

retencion a largo plazo de la informacion y la motivacién de los estudiantes.

Se ha demostrado que la gamificacion y el trabajo colaborativo en el aula
son estrategias efectivas para mejorar la motivacion y el aprendizaje de los
estudiantes. Estas técnicas introducen elementos de juego en el proceso
educativo y fomentan la cooperacién entre los estudiantes para alcanzar
objetivos compartidos. Ademas, este enfoque innovador puede mejorar la forma
en que los docentes interactian con sus estudiantes y aumentar la participacion
de los estudiantes. También, estas estrategias promueven habilidades
importantes como el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y la

creatividad (Manzano y Dominguez, 2018).

Por tanto, el objetivo del trabajo fin de master es explorar cémo la
gamificacion y el trabajo colaborativo pueden ser utilizados para mejorar el
aprendizaje y la motivacion de los estudiantes en la materia de economia 4° de
la ESO. Se ha decidio escoger este curso puesto que es el final de etapa, y

puede ser que los alumnos decidan no continuar con los estudios
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postobligatorios de bachillerato, por lo que es posible que sea la Gltima ocasién

en la que entren en contacto con esta materia.

Para ello, se disefiara una version del “Pasapalabra” adaptada a la
asignatura de la economia y se incorporara al plan de estudios de la asignatura,
podria ser una herramienta efectiva para involucrar a los estudiantes en el
proceso de aprendizaje y mejorar su capacidad para retener y aplicar los
conceptos econdmicos clave. Es importante tener en cuenta que cualquier juego
educativo en el aula debe ser cuidadosamente disefiado y supervisado para
asegurar que se alinean con los objetivos de aprendizaje y que se adaptan a las
necesidades y habilidades de los estudiantes.

Para la realizacion de este trabajo fin de master, se realizara una revision
de la literatura existente para situarlo dentro de un marco teérico, se marcaran
unos objetivos tanto generales como especificos para esta tarea de innovacion,
y se desarrollaran tanto los contenidos, como la temporalizacién y las actividades
a realizar con el “Econopasapalabra”. Se ha decidido denominarlo de esta
manera, ya que es la combinacion del juego “pasapalabra” y de la asignatura de
“economia”, ademas incluye un significado nuevo “nopasapalabra”, es que no
van a pasar de palabra, ya que en el juego original para no contestar a la
definicion correspondiente una letra del alfabeto se dice “pasapalabra”, de esta

manera no se responde a la pregunta y se pasa al siguiente jugador.

Se definiran también, los recursos necesarios para poder ponerlo en
practica. lgualmente, se introduciran los métodos de evaluacion de manera que
sean atractivos para el alumnado y faciles de aplicar para el profesor. Para
terminar, con una reflexion sobre el contenido de este trabajo y una valoracion
final. Este proyecto tiene como meta mejorar el aprendizaje de los estudiantes y

fomentar la adopcion de estas técnicas en el aula por parte de los docentes.

2. MARCO TEORICO

La innovacion docente ha cobrado una gran relevancia en la educacion
actual. Esto se debe a la necesidad de adaptarse a los cambios que se producen

en la sociedad y ofrecer una educacion de calidad. Pero antes de abordar la
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innovacion docente que se va a desarrollar, se van a exponer los conceptos que
pretender ser los objetivos, por un lado, incentivar la motivacién y por otro lado,
conseguir un aprendizaje eficaz. Ademas de justificar la metodologia que

utilizaremos como son: el trabajo colaborativo y la gamificacion.
2.1. Lamotivacion, la gamificacion y el trabajo colaborativo.

En este apartado se van a desarrollar los conceptos de motivacion,
gamificacién y trabajo colaborativo.

En primer lugar, la motivacién es un fenébmeno psicolégico que impulsa a
una persona a actuar con un propdsito determinado y lograr una meta especifica.
Es un proceso dinamico y complejo que abarca tanto factores internos como
externos, y su intensidad y direccion pueden variar segun el contexto y las
circunstancias (Vallerand et al., 1992). La motivacibn es un concepto
fundamental en diversas disciplinas, como la psicologia, la educacién, la

economia, el deporte y la gestion empresarial (Reeve, 2018)?.

En segundo lugar, la gamificacion en la ensefianza se define como el uso
de técnicas y elementos propios de los juegos en el ambito educativo con el
objetivo de fomentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje (Deterding et al., 2011). Estas técnicas pueden incluir
desafios, competencias, recompensas y otros elementos que hacen que la
experiencia educativa sea mas atractiva y entretenida para los estudiantes. La
gamificacidén es considerada una herramienta eficaz para mejorar la motivacion
y el rendimiento académico de los estudiantes (Dicheva et al., 2015). A
continuacion, se van a exponer las teorias fundamentales en las que se basa la

gamificacion:

1. La teoria de la autodeterminacién, es una de las teorias que se ha
utilizado para fundamentar la efectividad de la gamificacion en la motivacion de
los estudiantes (Istvan, 2013). Asi esta teoria postula que la motivacion de las
personas se ve influenciada tanto por factores internos como externos. La
gamificacién, al integrar elementos como recompensas y retroalimentacion

inmediata, puede ayudar a satisfacer las necesidades psicolégicas basicas de

1 En el siguiente apartado se desarrollaran las teorias de la motivacion
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autonomia, competencia y relacion, que son fundamentales para la motivacion

intrinseca de los estudiantes

2. La teoria critica de la ensefianza es otra perspectiva tedrica que se
ha utilizado para analizar la gamificacion en la educacion (Carr y Kemmis, 1988).
Segun estos autores la educacion tradicional ha sido unidireccional y no
considera las experiencias y necesidades de los estudiantes. Por otro lado, la
gamificacion busca fomentar la participacion activa y la colaboracion entre los
estudiantes para estimular su pensamiento critico y cuestionar las estructuras

sociales e institucionales en las que estan inmersos.

3. Asimismo, la teoria de la motivacion intrinseca se ha utilizado para
explicar el impacto de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes (Teixes,
2014). En relaciéon con esta teoria, Teixes (2014) sostiene que la motivacion se
origina dentro del propio individuo y no es influenciada por factores externos. En
este sentido, la gamificacion puede ser eficaz cuando permite que los
estudiantes experimenten el sentido de competencia, de autonomiay de relacion

social, lo que puede aumentar su motivacion intrinseca.

Estas tres teorias sustentan y apoyan la gamificacién en varios aspectos

gue son interesantes para esta propuesta de innovacién docente:

a) La teoria de la autodeterminacion como sostiene Istvan (2013),
promueve la utilizacion de recompensas y retroalimentacion inmediata, estos dos
elementos formaran parte de la metodologia a usar, y, por lo tanto, apoyan la

forma en la que se va a trabajar.

b) Por otro lado, la teoria de la critica de la ensefianza busca fomentar
la participacion activa y colaboracion entre los estudiantes, otra herramienta que
se va a utilizar ya que el juego se desarrollard en grupos y, por lo tanto, habra

trabajo colaborativo.

C) Finalmente, la teoria de la motivacion intrinseca, ya que a través de
la gamificacion se puede aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes, a
través del juego propuesto, habrd competencia entre los grupos, asi como
autonomia a la hora de la realizacion de las preguntas y jugar en grupo, que

proporcionara la relaciéon social.
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En tercer lugar, se entiende por trabajo colaborativo basado en la
motivacion en la ensefianza, como una practica pedagogica que busca involucrar
a los estudiantes en tareas y actividades de grupo con el objetivo de fomentar su
motivacion intrinseca hacia el aprendizaje y mejorar su rendimiento académico.
La motivacion, se considera un factor clave para el éxito del aprendizaje
colaborativo (Roca et al., 2014). Por tanto, se observa que la motivacién es un
factor fundamental para la gamificacion y el trabajo colaborativo. A continuacion,
se va a exponer la relacion existente entre la motivacion y las teorias sobre esta

que sustentan la gamificacion y el trabajo colaborativo.
Las teorias mas importantes sobre el trabajo colaborativo son:

1. Teoria de la actividad conjunta: esta teoria sostiene que el trabajo
colaborativo se basa en la actividad conjunta, es decir, en la interaccion entre los
miembros del grupo para lograr un objetivo comun. Segun esta teoria, la
actividad conjunta se puede dividir en diferentes fases y cada una de ellas
requiere habilidades y conocimientos especificos por parte de los participantes
(Engestrom, 2000).

2. Teoria de la co-construccion social del conocimiento: esta teoria se
centra en el aprendizaje colaborativo y como la interaccion social puede conducir
a la construccién conjunta del conocimiento. (Vygotsky, 1978). Ademas, sostiene
que el aprendizaje y la construccion del conocimiento se producen a través de la
interaccién social y la colaboracion entre los miembros de un grupo. Esta teoria
ha sido objeto de numerosos estudios en el &mbito educativo y se ha utilizado
para desarrollar estrategias pedagdgicas que fomentan el aprendizaje

colaborativo y la construccion conjunta del conocimiento.

3. La teoria del desarrollo social del aprendizaje: esta teoria se centra
en como los individuos aprenden a traves de la participacion activa en la practica
social, incluyendo el trabajo colaborativo y la colaboracion en grupos. (Lave y
Wenger, 1991). La clave es la participacion activa en una comunidad practica y
el aprendizaje en el contexto de la misma son fundamentales para construir tanto
el conocimiento como la comprension. De acuerdo con esta teoria, la
colaboracion en grupo y la participacion activa en la practica social son

esenciales para el desarrollo de habilidades y conocimientos relevantes.
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4. Teoria de la inteligencia colectiva: esta teoria se enfoca en la idea de
gue la inteligencia de un grupo es mayor que la de cada uno de sus miembros
por separado. Segun esta teoria, el trabajo colaborativo permite que los
miembros del grupo combinen sus habilidades y conocimientos para resolver
problemas de manera mas eficiente y creativa (Levy, 1997).

Por tanto, con relacion a las teorias expuestas sobre el trabajo

colaborativo segun Tunnermann (2011) sugiere que:

El intercambio de informacion entre compafieros que tienen diferentes
niveles de conocimiento provoca una modificacion de los esquemas del
individuo y acaba produciendo aprendizaje, ademas de mejorar las
condiciones motivacionales de la instruccion. En definitiva: en este
enfoque se estudia el efecto de la interaccion y el contexto social sobre el
mecanismo de cambio y aprendizaje individual (p.27).

La Teoria de la Co-construccion Social del Conocimiento, la Teoria de la
actividad conjunta, la Teoria del Desarrollo Social del Aprendizaje y Teoria de la
Inteligencia Colectiva, son enfoques que subrayan la relevancia de la
participacion activa en la préactica social y el trabajo colaborativo para desarrollar
habilidades y conocimientos. Estas teorias han sido ampliamente estudiadas y
aplicadas en el &mbito educativo, donde se han creado estrategias para fomentar
el trabajo en equipo y el aprendizaje conjunto. Tras haber revisado estas teorias,
dan sustento al trabajo colaborativo que va a ser una de las herramientas a

aplicar con el “Econopasapalabra”.
2.1.1. La motivacion y su relacién con la gamificacion y el trabajo colaborativo

Como ya se ha explicado con anterioridad la motivacion es un objetivo
fundamental a conseguir con este trabajo fin de master. En la literatura
académica, se han propuesto diversas teorias y enfoques para comprender el
fendbmeno de la motivacion. Estas teorias proporcionan diferentes perspectivas
sobre los procesos psicoldgicos y sociales que influyen en la motivacion humana,
y permiten explicar por qué las personas se sienten motivadas a realizar ciertas

acciones. Asi se van a desarrollar las principales teorias de la motivacién que
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sustentan el uso de la gamificacion y el trabajo colaborativo entre los estudiantes

de secundaria:

1) La “Teoria de la Autodeterminacion creada por Deci y Ryan(1985)
propone que la motivacion humana depende de tres necesidades psicolégicas
fundamentales: autonomia, competencia y relacion. Segun esta teoria, las
personas estdn motivadas cuando tienen control sobre lo que hacen
(autonomia), se sienten capaces de realizar una tarea (competencia) y tienen

buenas relaciones con los demas (relacion).

La gamificacién y el trabajo colaborativo pueden satisfacer estas tres
necesidades y aumentar la motivacion intrinseca. Por ejemplo, la gamificacion
permite a las personas establecer y alcanzar objetivos, aumentando la
autonomia y la competencia. En este sentido, Nguyen et al. (2018), sostienen
que la gamificacion aumenta la motivacién por el hecho de que cumple con la
necesidad de autonomia de las personas y les da méas control y eleccion en lo
que hacen. Mientras que el trabajo colaborativo fomenta la interaccion social y
la colaboracion, aumentando la relacién y la autonomia. Ademas, tanto la
gamificacibn como el trabajo colaborativo pueden aumentar la motivacion
intrinseca al proporcionar un sentido de logro personal y control en el

aprendizaje.

2) En 1964 Vroom elabor6 “La Teoria de la Expectativa” que sotiene
que: "las personas son motivadas por la creencia de que pueden alcanzar las
metas que persiguen y que, si lo hacen, recibiran recompensas que valoran"
(Vroom, 1964, p. 15).. Segun esta teoria, la motivacién de una persona para
realizar una accion depende de tres factores interrelacionados: expectativa,

instrumentalidad y valencia.

La expectativa se refiere a la creencia de que un esfuerzo especifico
conducira a un desempefio determinado. La instrumentalidad se refiere a la
creencia de que el desempefio llevard a una recompensa deseada. Y la valencia
se refiere al valor que la persona otorga a la recompensa esperada. En
consecuencia, tanto la gamificacion como el trabajo colaborativo deben ofrecer
incentivos apropiados para motivar a los participantes. Ademas, es crucial que

los participantes perciban que tienen la capacidad y las habilidades necesarias
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para tener éxito en la tarea asignada, lo que aumentara su confianza y su

motivacion intrinseca.

La gamificacion y el trabajo colaborativo son dos estrategias pedagogicas
gue pueden mejorar la motivacion y el desempefio de los estudiantes. La Teoria
de la Expectativa sostiene que las expectativas de los estudiantes sobre sus
propias habilidades y el resultado de sus acciones son un factor clave en la
motivacion. Tanto la gamificacidbn como el trabajo colaborativo pueden influir en

las expectativas de los estudiantes y, por lo tanto, en su motivacion.

Por ejemplo, un estudio de Buckley y Doyle (2016) constaté que la
gamificacién en un curso en linea mejoroé la expectativa de éxito y la motivacion
de los estudiantes. Otro estudio realizado por Michaelsen et al. (2004) demostro
que el trabajo colaborativo basado en roles y responsabilidades claras aumento
la confianza de los estudiantes en su capacidad para realizar la tarea y mejoro

su motivacion para trabajar en equipo.

En resumen, la gamificacion y el trabajo colaborativo pueden ser
herramientas efectivas para mejorar la motivacion de los estudiantes en el
aprendizaje. Ambas estrategias pueden influir en las expectativas de los

estudiantes y, por lo tanto, en su motivacion para aprender y colaborar con otros.

3) “La Teoria de la Autorregulacién” de Zimmerman (1989), en la que
los individuos tienen la capacidad de autorregular su comportamiento para
alcanzar sus objetivos, y que esta capacidad es fundamental para la motivacién
y el aprendizaje autbnomo. Ha sido muy utilizada en el &mbito educativo, por
ejemplo, se ha aplicado para disefiar estrategias de aprendizaje que permitan a
los estudiantes establecer sus propias metas y supervisar su progreso para

lograr el éxito académico (Zimmerman, 2000).

El modelo de autorregulaciéon de Zimmerman se compone de tres fases
interdependientes que se relacionan con la habilidad de una persona para
regular su propio proceso de aprendizaje: la fase de planificacion, la fase de

ejecucion y la fase de evaluacion.
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1. En la fase de planificacion, los estudiantes establecen metas de
aprendizaje, seleccionan estrategias de aprendizaje apropiadas y
planifican cdmo ejecutar estas estrategias.

2. La fase de ejecucion implica llevar a cabo las estrategias de
aprendizaje planificadas y monitorear el propio progreso, realizando
ajustes en el comportamiento si es necesario para alcanzar las metas
de aprendizaje.

3. Finalmente, en la fase de evaluacion, los estudiantes evalian su
desempeiio y los resultados de su aprendizaje, utilizando esta

informacion para mejorar sus estrategias de aprendizaje futuras.

Asi, en el ambito de la gamificacion, Hamari et al. (2014) observaron que
la incorporacion de elementos de juego puede aumentar la motivacion de los
participantes. La teoria de la autorregulaciébn puede ser aplicada en la
gamificacion al permitir que los usuarios establezcan sus propios objetivos de
juego y supervisen su propio progreso, lo que puede fomentar su participacion

activa.

Con relacion al trabajo colaborativo, Panadero et al. (2017) sugieren que
permitir que los participantes establezcan sus propias metas de colaboracion y
supervisen su propio progreso puede mejorar el rendimiento y la satisfaccion de
los participantes. Ademas, la utilizacion de herramientas tecnologicas para la
retroalimentacion pueden proporcionar informaciéon a los participantes sobre su
desemperio y ayudarles a hacer ajustes en su comportamiento para mejorar la
colaboracion. En resumen, la teoria de la autorregulacion puede ser utilizada en
la gamificacion y el trabajo colaborativo para mejorar la participacion, la

motivacion y el rendimiento de los participantes..

Si se observa, el Gréfico 1, segun la investigacion realizada por Truijillo et
al. (2020), la mayoria de los profesores que participaron consideran que la
motivacion para el aprendizaje es una preocupacion fundamental, siendo
seleccionada en primer lugar por el 76,1% de los encuestados. En segundo y
tercer lugar, a una distancia considerable, la gestion de las emociones (61,8%)

y la autogestiéon del proceso de aprendizaje (60,9%). Esto indica que la
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motivacion es un factor critico para los docentes y justifica nuestra decision de

enfocarnos en ella tanto tedrica como practicamente.

Grafico 1.
Cuestiones vinculadas con el aprendizaje que més preocupan
a los docentes para el curso 2020/21 (en %)

Promocidn de la salud

Gestion de la informacidn
Adquisicion de contenidos propios...

Trabajo colaborativo alumnado

Pensamiento Critico

Habilidades sociales del alumnado

Uso de las TIC para el aprendizaje
Autogestioén del proceso de...

Gestion de la emociones

Motivacién para el parendizaje

0,00%4.0,0020,00%0,00%0,00%0,00%0,00%0,00%0,00%

Fuente: Trujillo et al (2020).

Pero desde el punto de vista de los alumnos en relacién con la motivacion,
se han identificado tres aspectos fundamentales que tienen una influencia
significativa en la motivacién y la implicacién de los estudiantes en su proceso

educativo (Dogan, 2015; Reeve y Lee, 2014).

1. En primer lugar, la participacion activa en el aula es fundamental, ya que
los entornos de aprendizaje que fomentan este tipo de implicacién
favorecen significativamente el compromiso de los estudiantes con el
proceso de aprendizaje

2. En segundo lugar, la disposicion del alumnado para asistir a clase y las
metas que establecen con relacion a su experiencia académica, se ven
influenciadas por el disfrute en la escuela (Huhtiniemi et al., 2019).

3. Por ultimo, en cuanto a las aspiraciones educativas, se ha observado que
los estudiantes que presentan mayores niveles de motivacion y
compromiso tienen mayores probabilidades de implicarse en cursos y
estudios superiores en el futuro.

Centrarse Unicamente en los resultados académicos, como se ilustra en

la investigacion de Nufiez et al. (2009), puede llevar a los jovenes estudiantes a
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adoptar conductas de aproximacion y evitacion (buscando resultados positivos y
evitando los negativos), o que en ocasiones puede generar altos niveles de
ansiedad, miedo al fracaso y, como resultado, un bajo rendimiento académico.
Por lo tanto, resulta conveniente proponer objetivos especificos a los estudiantes
que les permitan ponerse a prueba y superarse tanto a nivel personal como
académico, especialmente cuando no tienen una motivacion intrinseca (Karlen
et al., 2019).

Si se tiene en cuenta, todo lo anteriormente desarrollado, resulta
coherente introducir herramientas de innovacion docente como la gamificacion y
el trabajo colaborativo. Ambas inciden en la participacion activa, pueden ayudar
al alumno a tener una mayor motivacion para asistir a clase, y por ende una

mayor implicacion para seguir estudiando.
2.2. El aprendizaje, la gamificacion y el trabajo colaborativo.

El otro factor sobre el cual se quiere incidir es el aprendizaje, por ello en

primer lugar se va a definir:

"El aprendizaje es un cambio relativamente permanente en el
comportamiento, conocimiento, actitudes, valores o habilidades que se
adquieren a través de la experiencia o la practica, y que pueden ser transferidos
a nuevas situaciones" (Ormrod, 2005, p. 4).

2.2.1. Elaprendizaje y su relacion con la gamificacion y el trabajo colaborativo.

Al igual, que se ha explicado con anterioridad las teorias relacionadas con
la motivacion que sustentan la gamificacién y el trabajo colaborativo, ahora se
van a desarrollar las teorias relacionadas con el aprendizaje en las que se

pueden basar la gamificacion y el trabajo colaborativo.

1) “La Teoria del Aprendizaje Cooperativo” plantea que el aprendizaje es
mas efectivo cuando los estudiantes trabajan en grupo y se brindan ayuda
mutua para alcanzar sus objetivos de aprendizaje. Esta teoria se
fundamenta en la nocién de que el aprendizaje es un proceso social, y
gue la interaccion y el didlogo entre los estudiantes pueden mejorar

significativamente la comprension y la retencidon de la informacion.
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En el caso de la gamificacion, se utiliza el juego y la competencia como
herramientas para fomentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en
el proceso de aprendizaje, lo que puede promover la colaboracion entre ellos.
Segun Kapp (2012), la gamificacion puede mejorar la motivacién, el compromiso
y la retencion de los estudiantes, lo que se traduce en una mejora del

aprendizaje.

Por otro lado, el trabajo colaborativo se basa en la idea de que los
estudiantes pueden aprender mejor cuando trabajan en equipo y se ayudan
mutuamente a alcanzar sus objetivos de aprendizaje. Segun la teoria del
aprendizaje cooperativo, la colaboracion y el didlogo entre los estudiantes
pueden mejorar significativamente la comprension y la retenciéon de la
informacion. Segun Kirschner y Karpinski (2010), el trabajo colaborativo puede

fomentar el pensamiento critico, la creatividad y el aprendizaje activo.

2) La “Teoria del Aprendizaje Social” afirma que el aprendizaje se produce a
través de la observacion y la imitacion de modelos, tanto en situaciones
reales como en simuladas. Esta teoria, desarrollada por Bandura en 1977,
sostiene que el comportamiento humano se aprende a través de la
interaccién con el entorno y con otras personas. Segun Bandura, las
personas aprenden tanto por su propia experiencia como por la

observacion de los demas.

En el &mbito de la gamificacion y el trabajo colaborativo, la teoria del
aprendizaje social es relevante ya que destaca la importancia del aprendizaje
por observacion y modelado de comportamientos de otros. Segun Bandura
(1977), el aprendizaje social se produce a través de procesos de observacion,
imitacion y retroalimentacion. En esta linea, la gamificacion puede proporcionar
un entorno de aprendizaje simulado donde los estudiantes pueden observar y
modelar el comportamiento de otros, mientras que el trabajo colaborativo puede
ofrecer un contexto real para la interaccion y el aprendizaje entre compafieros
(Kirschner y Karpinski, 2010).

3) La “Teoria del Constructivismo Social”, de Luckmann y Berger (1967) que
sostiene que el aprendizaje es un proceso social y que el conocimiento se

construye a través de las interacciones entre los individuos y su entorno.
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Este enfoque orienta sobre la importancia en la comprension de cémo el
conocimiento se produce y se transmite a través de la colaboracion y la

interaccion social.

Asi, por un lado, la gamificacion se fundamenta en las teorias
constructivistas para crear experiencias de aprendizaje enriquecedoras que
estimulan la participacién activa y la interaccion social, y motivan a los

estudiantes a construir conocimientos de manera significativa (Gee, 2003).

Por otro lado, el trabajo colaborativo se ajusta perfectamente a la teoria
constructivista social, la cual destaca la importancia de la interaccion social y la
construccion conjunta del conocimiento entre los estudiantes. De acuerdo con
Johnson, Johnson y Holubec (1999), el trabajo colaborativo puede fomentar el
aprendizaje activo, la participacion activa de los estudiantes, el desarrollo de
habilidades sociales y la construccién conjunta del conocimiento. Teniendo en
cuenta las teorias explicadas sobre el aprendizaje, se podria realizar una
combinacion de ellas para mejorar el aprendizaje en el aula del estudiante, asi

proponemos:

1. Fomentar la observacion y la imitacion: la “teoria del aprendizaje social”
(Bandura, 1977), sugiere que observar y aprender de los demas es una
estrategia efectiva de aprendizaje. Al observar a sus compafieros, los
estudiantes pueden adquirir estrategias por comparacion en cuanto a las
respuestas, comportamientos, entre otros aspectos, durante el desarrollo
de las actividades del juego.

2. Establecer objetivos y metas: la “teoria de la fijacibn de metas” sugiere
que establecer objetivos claros y alcanzables es una estrategia efectiva
para motivar y enfocar el aprendizaje. Es fundamental que el estudiante
tenga un objetivo claro que debe estar definido desde el principio de la
actividad, de esta manera sabra qué es lo que debe hacery le ayudara en
Su consecucion en el juego.

3. Proporcionar retroalimentacion constructiva: la retroalimentacion es

esencial para el aprendizaje efectivo, segun la teoria del aprendizaje
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cognitivo?. Por lo tanto, se puede implementar una estrategia pedagogica
gue incluya la retroalimentacion oportuna y constructiva a los estudiantes
sobre su trabajo y progreso. Este hecho es verdaderamente importante,
ya que el alumno debe saber si estéa realizando la tarea adecuadamente,
y en qué aspectos debe mejorar, para ello se hace necesario una
retroalimentacion a través de las autoevaluaciones y el “feedback” del
docente en cuanto a desempefio de las actividades que se llevaran a cabo
con la actividad que se propone.

4. Finalmente, fomentar la adquisicion, transformacion y utilizacion de la
informacion: la teoria del aprendizaje cognitivo sugiere que la adquisicion
y el procesamiento de la informaciébn son fundamentales para el
aprendizaje efectivo. Asi a través de las diferentes tareas que se
proponen, como la realizacion de las definiciones para poder incorporarlas
al “Econopasapalabra” reelaboraran la informacion y la utilizaran para un

fin definido.

2.3. Desventajas de la gamificacion y del trabajo colaborativo

Hasta ahora, se han destacado las ventajas de la utilizacion de la
gamificacion y del trabajo colaborativo en la ensefianza, pero estas herramientas

no carecen de desventajas. Se van a destacar algunas de ellas:
1)Desventajas de la gamificacion:

ePosible falta de equidad: si la gamificacion se utiliza de manera
competitiva, algunos estudiantes pueden sentirse desmotivados o excluidos si

no tienen las mismas oportunidades o habilidades que otros (Mekler et al., 2013).

eDesviacion de la atencion: los estudiantes pueden enfocarse demasiado
en ganar el juego y, en algunos casos, pueden incluso violar las reglas para
lograrlo, lo que puede desviar su atencion del contenido educativo ( Bielikova,
2019).

2 En la teoria del aprendizaje cognitivo, se da importancia al desarrollo cognitivo y la adquisicién
de habilidades en los nifios, y se enfoca en la inteligencia del nifio. Esta teoria fue desarrollada
por Piaget, quien considera que la inteligencia es una mejor forma de adaptacion biolégica y que
el individuo juega un papel activo en la construccion de su conocimiento (Pozo, 1997).
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eDesmotivacion de los estudiantes perdedores: aquellos estudiantes que
no logran ganar el juego pueden sentirse desmotivados y desanimados, lo que

puede afectar su participacion en el proceso de aprendizaje (Bielikova, 2019).
2) Desventajas del trabajo colaborativo:

eDificultad para coordinar: puede ser complicado coordinar las tareas y
objetivos del grupo, lo que puede generar falta de claridad y dificultades en la
organizacion del trabajo (Baepler et al., 2014).

eConflictos interpersonales: trabajar en equipo puede generar
desacuerdos o malentendidos entre los miembros, lo que puede afectar

negativamente el clima y la dinamica del grupo (Johnson y Johnson, 2013).

eDependencia de los demas: los estudiantes pueden depender de los
demas miembros del equipo para lograr los objetivos del grupo, lo que puede
generar ansiedad o estrés si uno o varios miembros del grupo no cumplen con

sus responsabilidades (Slavin, 2014).

ePérdida de la individualidad: algunos estudiantes pueden sentir que
pierden su autonomia o individualidad al trabajar en equipo, lo que puede afectar

su motivacion o compromiso con el trabajo (Johnson y Johnson, 2013).

eDesigualdades en la participacion: es posible que algunos estudiantes
asuman la mayor parte del trabajo, mientras que otros contribuyen menos, lo que
puede generar desequilibrios en la participacion y el rendimiento del grupo
(Slavin, 2014).

2.4, El uso delas TIC

Finalmente, el uso de las TIC es necesario para el desarrollo de esta
actividad de innovacion, ya que todas las actividades desarrolladas de alguna
manera implica el uso de internet, de Classroom, Wordwall, Genially, Google
Docs, ordenador o tablet (mévil). Por tanto, se va a incluir los beneficios y

perjuicios que conllevan su uso (Chavez, 2019). En relaciéon a las ventajas:

. Para el aprendizaje, se destaca en relacion a este proyecto, el interés,

la motivacion y la interaccion son elementos fundamentales para mantener una
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actividad intelectual continua en el aprendizaje. Ademas, estos factores pueden
fomentar el desarrollo de la iniciativa, el aprendizaje a través de los errores y la
comunicacion entre profesores y alumnos. El uso de metodologias colaborativas
con herramientas TIC también puede ser muy beneficioso para el aprendizaje,
ya que fomenta la colaboracién entre los estudiantes.

« Para el estudiante, a menudo, el aprendizaje puede ser mas efectivo y

atractivo cuando se emplean estrategias que permiten optimizar el tiempo.
Ademas, la posibilidad de realizar autoevaluaciones puede ayudar a los
estudiantes a comprender mejor sus fortalezas y debilidades, y a identificar areas
en las que necesitan mejorar. La proximidad del profesor, tanto fisica como
virtual, puede generar un ambiente mas colaborativo y de apoyo para los
estudiantes. Asimismo, la flexibilidad en los estudios puede ser una ventaja
importante para aquellos estudiantes que necesitan equilibrar sus estudios con
otras responsabilidades personales o profesionales. En este sentido, el
comparferismo y la colaboracion pueden ser aspectos claves para fomentar la

ayuda mutua y el trabajo en equipo en el proceso de aprendizaje.

«Para el profesor: El uso de las TIC en la ensefianza puede facilitar la

realizacion de agrupamientos y la comunicacién con los estudiantes, lo que
puede ser muy beneficioso para el aprendizaje. Ademas, las TIC pueden liberar
al profesorado de trabajos repetitivos y facilitar la evaluacion y el control del
progreso de los estudiantes. También pueden ser una herramienta valiosa para
la actualizacion profesional, permitiendo el acceso a recursos educativos

actualizados y a nuevas metodologias de ensefianza.

En cuanto a las desventajas del uso de las TIC en la ensefianza, se

pueden mencionar algunos aspectos negativos.

. Para el aprendizaje y el alumno, por un lado, puede haber una pérdida
de tiempo si se utilizan de forma inadecuada o ineficiente. También puede
generarse una dependencia de los demas, lo que podria ser perjudicial para el
aprendizaje autbnomo. Aunque las TIC pueden promover la interaccién y la
colaboracion entre los estudiantes, también pueden generar adiccion o

aislamiento social si se utilizan de forma excesiva o inadecuada. Aunque en este
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proyecto la dedicacion del alumnado al desarrollo de las tareas y el uso de las
TIC no ser& excesivo. Por ultimo, es posible que se produzcan comportamientos
reprobables o inadecuados durante el uso de las TIC, especialmente si se

realizan en grupos y no se establecen adecuados limites y normas.

« En cuanto al profesorado, el uso de las TIC puede conllevar cierto estres,

especialmente si se requiere de una actualizacion constante en el uso de las
herramientas digitales. Ademas, puede ser necesario dedicar mas tiempo a la
preparacion y organizacion de las clases y actividades que involucren el uso de
las TIC. También se debe tener en cuenta, que el uso de las TIC puede supeditar
al profesorado al uso de los ordenadores e internet, lo que podria generar cierta

dependencia.

Es importante destacar que la innovacion docente es fundamental tanto
en la investigacion como en la practica educativa, ya que su objetivo principal es
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje. Para lograr esta mejora, se
requiere una transformacion sistematica, planificada y fundamentada en las
organizaciones escolares. La innovacion docente se concreta en técnicas
especificas de creatividad formativa, programacién, ensefianza participativa y
cooperacion, asi como en estrategias concretas para la formacion docente, el
aprendizaje escolar, el desarrollo psicosocial, la didactica y la atencion a la
diversidad (Montalvo et al., 2017).

Por tanto, la innovacién docente es esencial para formar a los estudiantes
en habilidades y competencias necesarias en un mundo cada vez mas
globalizado y competitivo, lo que les permitira estar mejor preparados para

enfrentar los desafios futuros.
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3. OBJETIVOS

En este apartado se presentaran los objetivos generales y especificos que
se persiguen en este trabajo de fin de master. Los objetivos generales se enfocan
en la meta general que se busca alcanzar a través de este proyecto, mientras
que los objetivos especificos se centran en las acciones concretas que se

llevaran a cabo para lograr dicha meta.

3.1. Objetivo General
Como objetivo general a conseguir con este trabajo fin de master es:

Crear una propuesta de intervenciébn pedagogica que involucre la
metodologia de la gamificacion y el trabajo colaborativo en la asignatura de
Economia de 4° de la ESO, a través del uso del juego "Econopasapalabra, para
gue los estudiantes puedan adquirir los conceptos esenciales de la materia de
manera efectiva y amena, abarcando todos los contenidos de la asignatura.

3.2. Objetivos Especificos

- (OE1) Reforzar los conceptos de la asignatura de “Economia ” de 4° de la
ESO mediante las tareas a realizar tanto para preparar el juego, como el
transcurso del juego, como después del juego a través de la

retroalimentacion entre profesor y alumnos.

- (OE2) Aumentar la motivacion de los estudiantes mediante el uso de
puntuaciones en todas las actividades relacionadas con el juego
"Econopasapalabra”, desde la propuesta de definiciones, como la
participacion en las actividades propuestas, asi como a la hora de jugar al

juego.

- (OE3) Aumentar la participacion de los alumnos de la asignatura de
economia de 4° de la ESO, a través del trabajo colaborativo en grupos,
tanto para la realizacién de las actividades o tareas como a la hora de

llevar jugar en clase al juego de “Econopasapalabra”
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- (OE4) Manejar con soltura las TIC, a través de los juegos propuestos para
ganar segundos, como para la creacién del “Econopasapalabra” a través

de diferentes herramientas digitales como son el Wordwall, Genially, etc.
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4. METODOLOGIA

Para la consecucion de los objetivos propuestos, se utilizara el juego del
“Econopasapalabra” en la asignatura de “Economia” de 4° de la ESO. Asi

desarrollara:

1) Para conseguir afianzar los conocimientos y por tanto el aprendizaje
de los alumnos, se realizara de dos maneras distintas:

a. Primero, a travées de la realizacion de las definiciones
correspondientes a cada letra del abecedario relacionado con
conceptos de economia.

b. Segundo, a través de la participacion en el juego
“‘Econopasapalabra”, ya que tendran que responder en grupo a
través de un portavoz, a la letra del alfabeto que les
corresponda en su turno de juego. De esta manera el equipo
tendra un tiempo para responder a la definicion o bien pasar
palabra. También, con esta actividad se conseguira el afianzar
los conocimientos en economia.

2) Para estimular la motivacién tanto intrinseca como extrinseca, se
llevaran a cabo actividades para fomentar cada una de ellas:

a. Fomentar la motivacién extrinseca:

i. A través de puntuacion de evaluacion, tanto por la
realizacion de las definiciones como a la hora de
actividad del juego en si, se incentivara la motivacion
extrinseca.

ii. Proporcionar feedback efectivo es fundamental durante
el juego, ya que ayuda a los equipos a conocer su
progreso y qué acciones pueden llevar a cabo para
mejorar. Es importante centrarse en el progreso y en las
fortalezas de los estudiantes, en lugar de solo sefalar
Sus errores.

iii. A través de la realizacion de las actividades para
conseguir segundos para después poder jugar la partida
del “Econopasapalabra”

b. Fomentar la motivacion intrinseca.
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i. Para aumentar la motivacion intrinseca de los
estudiantes, es necesario promover la colaboracion. El
trabajo en equipo es una forma efectiva de lograrlo, por
lo que se puede fomentar la colaboracion en el juego de
pasapalabra de economia al permitir que los equipos
discutan las preguntas y respuestas juntos, asi como
alentarlos a compartir sus conocimientos.

ii. Celebrar el éxito de los estudiantes y reconocer sus
logros es fundamental para mantenerlos motivados. Se
pueden otorgar segundos extra por las posiciones en el
ranquin obtenidas en las actividades. Al hacerlo, se les
anima a seguir participando y a involucrarse mas en el
juego de pasapalabra de economia en 4° de la ESO.

3) Para aumentar la participacion de los alumnos:

a. Organizar a los estudiantes en grupos de trabajo heterogéneos:
es importante que los grupos estén conformados por
estudiantes de diferentes niveles de conocimiento y habilidades
para que puedan complementarse y ayudarse mutuamente.

b. Promover el trabajo en equipo: el profesor debe alentar a los
estudiantes a trabajar juntos y compartir sus conocimientos.
Deberan hacerlo para la realizacion de las definiciones, de las
actividades y de la partida.

c. Realizar tareas en grupo: el profesor debe asignar tareas
relacionadas con los temas de economia trabajados en clase.
Las tareas deben ser realizadas en grupo para fomentar la
colaboracién y el trabajo en equipo. Asi tanto la realizacion de
las definiciones, como jugar a las actividades como la partida

del “Econopasapalabra” se realizaran en grupo.

4.1. Contenidos

El curriculo para los cursos segundo y cuarto de la Educacion Secundaria

Obligatoria y segundo curso del Bachillerato en la Comunidad Autonoma de la

32



Econopasapalabra UCAM

Region de Murcia para el curso escolar 2022-2023 sera el establecido en el
Decreto 220/2015, de 2 de septiembre3.

Asi se va a desglosar por bloques los contenidos esenciales que se van a
abordar durante el curso, segun el Decreto 220/2015, de 2 de septiembre (sec.1,
p. 243-244):

«Bloque 1°: La Economia y su impacto en la vida de los ciudadanos. La

escasez, la eleccidn y la asignacion de recursos. El coste de oportunidad. Cémo
se estudia en Economia. Un acercamiento a los modelos econdmicos. Las
relaciones econdmicas basicas y su representacion.

«Bloque 2°: La empresa y el empresario. Tipos de empresa. Criterios de

clasificacion, forma juridica, funciones y objetivos. Proceso productivo y factores
productivos. Fuentes de financiacidon de las empresas. Ingresos, costes y
beneficios. Obligaciones fiscales de las empresas

«Bloque 3° Economia personal. Ingresos y gastos. ldentificacién y

control. Gestion del presupuesto. Objetivos y prioridades. Ahorro vy
endeudamiento. Los planes de pensiones Riesgo y diversificacion. Planificacion
el futuro. Necesidades econOmicas en las etapas de la vida. El dinero.
Relaciones bancarias. La primera cuenta bancaria. Informacion. Tarjetas de
débito y crédito. Implicaciones de los contratos financieros. Derechos y
responsabilidades de los consumidores en el mercado financiero. El seguro
como medio para la cobertura de riesgos. Tipologia de seguros.

«Bloque 4°: Economia e ingresos y gastos del Estado: Los ingresos y

gastos del Estado. La deuda y el déficit publicos. Desigualdades econémicas y

distribucion de la renta.
«Bloque 5: Economia y tipos de interés, inflacion y desempleo: Tipos de

interés. La inflaciébn. Consecuencias de los cambios en los tipos de interés e

inflacion. El desempleo y las politicas contra el desempleo.
«Bloque 6°: Economia internacional: La globalizacion economica. El

comercio internacional. EI mercado comun europeo y la unién econémica y

8 Resolucion de 28 de julio de 2022, de la Direccién General de Recursos Humanos, Planificacion
Educativa y Evaluacion, Direccion General de Centros Educativos e Infraestructuras y Direccidon
General de Formacién Profesional e Innovacién, de la Consejeria de Educacién por la que se
dictan instrucciones de comienzo del curso 2022-2023, para los centros docentes que imparten
Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato .
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monetaria europea. La consideracion econdémica del medioambiente: la

sostenibilidad.
4.2. Descripcién del proyecto

Utilizar la gamificacion en el ambito educativo es una estrategia y recurso
de gran relevancia para mejorar los procesos de aprendizaje, dado que “permite
realizar actividades de observacion, evaluacion, reflexion, practica, gestion,
perfeccionamiento de habilidades, prueba-error y/o resolucién de problemas,
entre otros” (Contreras y Eguia, 2017, p. 13). Por ello, se presenta una propuesta
de innovacion docente basada en el juego del pasapalabra, al que se le ha
realizado una adaptacion a la asignatura de 4° de la ESO: “Economia”. A este

juego se le ha denominado “Econopasapalabra”.

El juego del “Econopasapalabra” esta basado en el juego del
“pasapalabra” este juego consiste en una ruleta que contiene todas las letras del
abecedario. Cada letra esta asociada a una palabra oculta que el concursante
debe adivinar a través de una pista o definicién. La palabra puede comenzar con
la letra o incluirla en alguna parte de la palabra. En caso de que el concursante
no conozca la palabra, tiene la opcion de decir "jpasapalabra!”, entonces el turno

cambiara de grupo. El objetivo del juego es adivinar todas las palabras ocultas.

El juego se ir4 desarrollando a lo largo del curso, ya que se pueden
adaptar los contenidos de la asignatura a éste. Asi, en cada evaluacién se
realizard la participacion en equipos de 5 personas en el “Econopasapalabra”.
De entre los formantes del equipo, se debera nombrar por votacion al portavoz
que sera el que dé las respuestas tanto para las actividades como para la partida
del juego. La realizacion del juego sera realizada en 3 fases?*: todos los equipos

parten con unos segundos iniciales que serian 120 segundos®.

.Fase 1. preparatoria antes de realizar la partida del juego, se van a

realizar otras actividades para:

4 Hay que recalcar que la propuesta de los juegos o actividades son exclusivamente del juego
“Econopasapalabra”, el docente realizara otras actividades que estén relacionadas con la
asignatura, y que seran independientes de éste.

5 Ya que al ser en grupos necesitaran mas tiempo.
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1. Conseguir mas segundos para poder jugar la partida, se realizara a
través de actividades que propondremos en el siguiente apartado. Estas
actividades, daran la posibilidad de obtener en cada una de ellas hasta 40
segundos mas para jugar. Ademas, todas estas actividades incluiran las TIC para
que sean mas interesantes y motivadoras para el alumno. Tras cada actividad
realizada, se mostrara un ranquin, y en funcién de ese ranquin se otorgaran los
segundos correspondientes. De esta manera motivaremos a los equipos para

participar.

2. Obtener puntuacion, a través de la realizacion de las definiciones de
cada grupo para el rosco donde ir4 el abecedario. El docente pasard a cada
grupo una lista de palabras correspondientes al rosco de cada equipo (todas las
letras del alfabeto), de esta manera cada rosco sera diferente y no habra
coincidencias en las palabras. Lo que deberan hacer los alumnos es buscar las
definiciones de las palabras para poner en el rosco que previamente les habra
facilitado el profesor/a realizado en “Genially”. Una vez realizado el rosco por los
alumnos, en el momento de la realizacion del juego, los equipos no tendran el
rosco que ellos han realizado sino el de otro equipo. De esta manera, nos
aseguramos de que no conozcan las preguntas y respuestas de antemano. En

la Figura 1 se puede observar como seria el disefio del juego para el equipo 18.

Figura 1
Juego del Econopasapalabra
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Fuente: elaboracion propia con Genially

6 Para cada rosco de cada equipo los alumnos identificaran cual es su nimero de equipo.
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«Fase 2: Durante la partida del juego. Para que todos los equipos puedan

participar, y sea lo mas parecido al juego original del pasapalabra, se abriran
cada rosco correspondiente a cada equipo en pestafias diferentes de navegacion
por internet, de esta manera cuando un grupo falle o diga “pasapalabra”, se
cambiara de grupo para jugar. Sélo se tendra que pinchar la pestafia siguiente
para que juegue el equipo que le corresponda. Cada equipo tendra los segundos
adquiridos en la fase 1. Como se puede observar en la Figura 2, cuando el equipo
acierta, la palabra pasa a color verde y se anota 1 acierto’. El docente pondra
los segundos conseguidos por cada equipo, y pausara el cronémetro cuando se

falle o se pase palabra: “pasapalabra”.

Figura 2
Rosco del Econopasapalabra durante la partida
; °
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Fuente: elaboracion propia con Genially
Enlace para jugar al “Econopasapalabra’:

https://view.genial.ly/643be6b6261bc6001b548b97/interactive-content-

pasapalabra-extension-premium

«Fase 3: Posjuego

1.Después de cada actividad habra retroalimentacién por parte del
docente, para informar a los equipos de los segundos que llevan, o las
puntuaciones que han conseguido con la realizacion de las preguntas, asi como

en la finalizacidon de la partida del juego “Econopasapalabra” de los resultados.

2. Por otro lado, se debe obtener un “feedback” de los alumnos para ello
se les realizard un cuestionario que podran hacer a través de la plataforma
“Classroom”, con un cuestionario “Google Doc”, en relacion con el aprendizaje

(diversion, aprendizaje, actividades y el juego), otro cuestionario en clase para

7 El juego ha sido creado para poder jugar una partida real al Econopasapalabra.
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conocer su motivacion, y finalmente un cuestionario donde se vera tanto
individualmente como en grupo la participacion de los alumnos. Después con los
resultados obtenidos, se podran comentar en clase y ver que elementos se

podrian mejorar, y la satisfaccion que han obtenido los alumnos.

4.3. Temporalizacion y actividades

En este apartado se van a temporalizar las actividades, y se van a

desarrollar éstas a continuacion. La temporalizacién se encuentra en la Tabla 1.

Tabla 1
Temporalizacion y actividades a realizar
Trimestre Bloques de contenidos Unidades Actividades
Blogue 1: Ideas Unidad 1: _ 1.Actividad 1
economicas La transformacion 2.Realizacion de
basicas de la economia las definiciones
Primer Unidad 2: 1.Actividad 2
Trimestre La produccién
Blogue 2: Economia  Unidad 3: 1.Actividad 3
y empresa La empresa 2.Realizacion de

las definiciones

Juego del Econopasapalabra
Valoraciones por parte del alumno y “feedback” del docente

Blogue 3: Economia  Unidad 4 Actividad 4

persona Economia personal 1  2.Realizacion de
Segundo Unidad 5 las definiciones
Trimestre Economia personal 2  Actividad 5

Blogue 4: Economia Unidad 6 Actividad 6

en ingresos y El estado Realizacion

gastos del estado. definiciones

Juego del Econopasapalabra
Valoraciones por parte del alumno y “feedback” del docente

Bloque 5: Economiay Unidad 7: Actividad 7
tipos de interés, La inflacion y tipos de  Realizacion
inflaciébn y desempleo interés definiciones
Tercer Unidad 8: Actividad 8
Trimestre El desempleo
Blogue 6: Economia Unidad 9: Actividad 9
internacional Comercio Internacional Realizacion de
definiciones

Juego del Econopasapalabra
Valoraciones por parte del alumno y “feedback” del docente

Fuente: elaboracion propia basado en el Decreto 220/2015, de 2 de septiembre
y Martinez (2022).
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Cuando se realicen las actividades correspondientes a cada unidad, a
continuacion, se dedicara el tiempo que reste de clase a la realizacion de las

definiciones que después iran en el rosco del pasapalabra.

Todas las actividades recogidas a continuacion, son reales, se puede
acceder a ellas a través del enlace o codigo QR. Ademés, como ya se ha
comentado nos servirdn para que los equipos consigan segundos para la partida
del “Econopasapalabra”.

Tabla 2

Actividad 1: Objetivos, descripcidn, recursos, etc.
Actividad 1: Abre las cajas de Economia

El/la docente explicara en qué consiste el juego antes de comenzar. través del
enlace o del Codigo QR podran conectarse a la actividad por equipos.
Enlace para jugar: https://wordwall.net/es/resource/54816507

Figura 3
Abre las cajas de Economia Figura 4

Cédigo QR

- n n mgpE
.

Fuente: elaboracién propia con Wordwall

Fuente: elaboracion
Propia con Wordwall

=

Las necesidades

Tipo de actividad Juego

Objetivos Comprobar si las necesidades y sus conceptos
basicos han sido entendidos (Unidad 1)

Contenidos Las necesidades

Descripcién de la | Los alumnos deben abrir las cajas, leer la

actividad definicion y hacer click en 1 de las 3 posibilidades.

Contestara el portavoz, al juego después de
debatir con sus comparferos. Se obtendran 20
segundos si se aciertan todas, 15 segundos si se
aciertan 4, 10 si se aciertan 3 acierto, si se aciertan
menos de 3 serdn 5 segundos., y asi
sucesivamente. EIl primer equipo/s del ranquin
obtendra una bonificacion de 20 segundos.
Tiempo de la actividad Total: 7 a 10 minutos

Recursos necesarios Proyector o pizarra digital, y un movil o tablet por
grupo

Objetivos especificos OE1, OE2, OE3, OEA4.

Fuente: elaboracion propia
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Actividad 2: Objetivos, descripcion, recursos, etc.
Actividad 2: Anagrama de la produccion

El/la docente explicara en qué consiste el juego antes de comenzar. A través
del enlace o del Cddigo QR podran conectarse a la actividad por equipos.

Enlace para jugar: https://wordwall.net/es/resource/54818806

Figura 5

Anagrama de la Produccion

3:37
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Figura 6
Cédigo QR

/% wordwall.net/resource/54818806

Fuente: elaboracion
@ 52 Propia con Wordwall

Fuente: elaboracion propia con Wordwall

Tipo de actividad Juego

Objetivos Aprender o recordar jugando contenidos
relacionados con la produccion (Unidad 2)

Contenidos La produccion

Descripcion de la actividad

Para realizar este juego deben colocar cada letra
en su jugar y adivinar la palabra escondida.
realizar el anagrama.

La finalidad del juego es obtener segundos para
la partida del “Econopasapalabra”, se obtendran
20 segundos si se aciertan todas, 15 segundos si
se aciertan 4 y asi sucesivamente. Ademas, el 1°
del ranquin obtendra 20 segundos mas.

Tiempo de la actividad

Total: 8 a 10 minutos

Recursos necesarios

Proyector o pizarra digital, y un movil o Tablet por
grupo

Objetivos especificos
Fuente: elaboracion propia

OE1, OE2,0E3, OEA4.
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Tabla 4
Actividad 3: Objetivos, descripcion, recursos, etc.
Actividad 3: Crucigrama de la empresa

El/la docente explicara en qué consiste el juego antes de comenzar. A través
del enlace o del Cddigo QR podran conectarse a la actividad por equipos.

Enlace para jugar: https://wordwall.net/resource/54956898

Figura 7

Crucigrama de la Empresa Figura 8

Caddigo QR
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wordwall.net/es/resource/54956898
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La empresa

Fuente: elaboracion propia con Wordwall

Tipo de actividad Juego

Objetivos Aprender o recordar jugando contenidos
relacionados con la empresa (Unidad 3)

Contenidos La empresa

Descripcion de la actividad Cuando el alumno/a pulse en el crucigrama

le saldrd una definicion y deberé colocar las
letras de la palabra en la casilla. Hasta
completar el crucigrama.

Se obtendran 20 segundos si se aciertan
todas, 18 segundos si se aciertan 9, y asi
sucesivamente. El primer equipo del
ranking obtendra 20 segundos mas.

Tiempo de la actividad Total: 15 minutos

Recursos necesarios Proyector o pizarra digital, y un movil o
Tablet por grupo

Objetivos especificos OE1, OE2, OE3 y OEA4.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 5
Actividad 4: Objetivos, descripcion, recursos, etc.

Actividad 4: Video sobre el presupuesto personal 1y juego en el laberinto

Primeramente, deberan visionar el video de YouTube de 6 minutos, después
el/la docente explicara en qué consiste el juego antes de comenzar. A través
del enlace o del Cddigo QR podran conectarse a la actividad por equipos.
Enlace video: https://www.youtube.com/watch?v=iDo-65WV9P0
Enlace persecucién en el laberinto: https://wordwall.net/es/resource/54980900

Video 1 Figura 9

¢, Qué es un presupuesto personal y Escapa del laberinto con la ayuda de la
para que sirve?

economia personal

0:06 °

i_'“ Iiﬂ_\l | ll -----

9 53

Fuente: Martinez (s.f.)
Figura 10
Caodigo QR

wordwall.net/es/resource/S4920900

Fuente: Elaboracion propia
con Wordwall

Fuente: elaboracion Drooia con Wordwall

Tipo de actividad Visionado video y juego con preguntas sobre el
video
Objetivos Aprender a través del video los conceptos y

motivarlos a traves del juego relacionado con la
Economia personal (Unidad 4)

Descripcion de la actividad | Primero los alumnos visionaran un video sobre el
presupuesto personal que dura unos 6 minutos,
tras terminar el video capturaran el codigo QR
con la Tablet o el movil para jugar a la
persecucion por el laberinto, tendran que
contestar preguntas mientras evitan a los
marcianitos para no morir. El primer equipo que
consiga superar el juego tendra 20 segundos, el
2° equipo 15 segundos, el 3°:10 segundos, y el
resto 5 segundos.

Tiempo de la actividad 20 minutos

Recursos necesarios Proyector o pizarra digital, internet, tablets o
moviles para los equipos

Objetivos especificos OE1l, OE2, OE3y OE4

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 6.
Actividad 5: Objetivos, descripcion, recursos, etc.
Actividad 5: Sopa de palabras de economia personal 2

El/la docente explicara en qué consiste el juego antes de comenzar. A través
del enlace o del Cédigo QR podran conectarse a la actividad por equipos.

Enlace para jugar: https://wordwall.net/es/resource/54981685

Figura 11.
Sopa de letras de economia personal 2 Figura 12.
Cddigo QR

4:31 Toca una palabra oculta vyevew /1

wordwall.net/es/resource/54981685
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Fuente: elaboracion

@ £3 propia con Wordwall
Sopa de letras de la economia personal: Inversiones, seguros y relaciones
bancarias
Fuente: elaboracion propia con Wordwall
Tipo de actividad Juego
Objetivos Repasar conceptos de economia personal 2.
(Unidad 5).
Contenidos Economia personal 2
Descripcién de la actividad Con las definiciones que ofrece el juego

deben averiguar la palabra y buscarla en la
sopa de letras. Contestara el portavoz, al
juego después de debatir con sus
compafieros. Se obtendran 20 segundos por
acertar 10, 18 por acertar 9, 16 por acertar 8
y asi sucesivamente. El primero del ranquin
obtendra una bonificaciéon de 20 segundos.

Tiempo de la actividad Total: 15 minutos

Recursos necesarios Proyector o pizarra digital, y un mévil o Tablet
por grupo, internet

Objetivos especificos OE1, OE, OE3y OE4

Fuente: elaboracion propia
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Actividad 6: Objetivos, descripcion, recursos, etc.
Actividad 6: Pon cada palabra relacionada con el Estado en su sitio

El/la docente explicara en qué consiste el juego antes de comenzar. A traves
del enlace o del Cddigo QR podran conectarse a la actividad por equipos.

Enlace para jugar: https://wordwall.net/es/resource/56790714

Figura 13

Coloca cada palabra del Estado en su sitio Figura 14
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@ =2 Fuente: elaboracion
e propia con Wordwall

Fuente: elaboracion propia con Wordwall

Tipo de actividad Juego

Objetivos Relacionar cada término con la administraciéon
gue le corresponde, repaso de los conceptos
(Unidad 6)

Contenidos El estado

Descripcién de la actividad

Los equipos deben llevar cada palabra o
concepto a la casilla que le corresponde. Sin
fallos se otorgaran 20 segundos, hasta 2 fallos
15 segundos y hasta 4 fallos 10 segundos,
hasta 6 fallos 5 segundos, por encima de 6
fallos 2 segundos.

Tiempo de la actividad

Total: 10 a 12 minutos

Recursos necesarios

Proyector o pizarra digital, y un movil o Tablet
por grupo, internet

Objetivos especificos
Fuente: elaboracion propia

OE1,0E2,0E3y OE4
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Tabla 8
Actividad 7: Objetivos, descripcidn, recursos, etc.

Actividad 7: Juego del ahorcado: tipos de interés e inflacion

El/la docente explicara en qué consiste el juego antes de comenzar. A través
del enlace o del Cddigo QR podran conectarse a la actividad por equipos.

Enlace para jugar: https://wordwall.net/resource/54995241

Figura 15 ClggiugansR
Juego del Ahorcado: Tipos de interés e 9
Inflacion

wordwall.net/es/resource/54995241

El problema del E EI

A B
aumento de los 1TF e i '-'I':
precios es que '
no se sabe i "

exqackamente c(ando T :
Y cudnko van d

qumenkqr [os precios
de los productos

Fuente: Elaboracién
propia con Wordwall

La Inflaccion y los tipos de interés

Fuente: Elaboracion propia con Wordwall
Tipo de actividad Juego
Objetivos Al buscar los pares de palabras deberan ir
observando 'y memorizando, palabras
relacionadas con la Unidad 7
Contenidos La inflacion y los tipos de interés
Descripcién de la actividad | Es el juego del ahorcado, que consta de 9
palabras con sus definiciones, hay hasta 16
oportunidades para acertar la palabra sino
mueres ahorcado. Se obtendran 20 segundos
si aciertan 9, 18 segundos si aciertan 8, 16
segundos si aciertan 7, y asi sucesivamente.
Habra una bonificacion de 20 segundos para el
primer equipo/s del ranquin.

Tiempo de la actividad Total: 10 minutos

Recursos necesarios Proyector o pizarra digital, y un movil o Tablet
por grupo

Objetivos especificos OE1,0E2, OE3y OE4

Fuente: elaboracion propia

44


https://wordwall.net/resource/54995241

Econopasapalabra UCAM

Tabla 9.
Actividad 8: Objetivos, descripcion, recursos, etc.

Actividad 8: Encuentra los pares de palabras del desempleo

El/la docente explicara en qué consiste el juego antes de comenzar. A través
del enlace o del Cddigo QR podran conectarse a la actividad por equipos.

Enlace para jugar: https://wordwall.net/es/resource/54970946

Figura 17 .
Encuentra los pares de palabras del F',gl.”a 18
desempleo Codigo QR

wordwall.net/es/resource/54970946
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Busca las palabras iguales sobre el desemplero & oo

Fuente: elaboracion propia con Wordwall

Tipo de actividad Juego

Objetivos Al buscar los pares de palabras deberan ir
observado y memorizando, palabras
relacionadas con el desempleo (Unidad 8)

Contenidos El desempleo

Descripcién de la actividad | Se deben destapar las cartas e ir haciendo
parejas. Se obtendran 20 segundos para los
equipos que acierten las 6 parejas, 15 segundos
para los que acierten 5 parejas, 10 segundos
para los que acierten 4 parejas, y 2 segundos
para el resto. El primer equipo/s del ranquin
tendra una bonificacion de 20 segundos.

Tiempo de la actividad Total: 10 minutos

Recursos necesarios Proyector o pizarra digital, y un movil o Tablet
por grupo

Objetivos especificos OE1, OE2, OE3 y OEA4.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 10
Actividad 9: Objetivos, descripcion, recursos, etc.

Actividad 9: Subete al globo del comercio internacional

El/la docente explicara en qué consiste el juego antes de comenzar. A través
del enlace o del Cddigo QR podran conectarse a la actividad por equipos.

Enlace para jugar: https://wordwall.net/es/resource/54996259

Figura 9

> : Figura 5
Subete . al Globo del Comercio cédigo OR
I nte rnacio nal wordwall.net/es/resource/54996259
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Subete en el globo del comercio internacional

Fuente: elaboracion propia con Wordwall

Tipo de actividad Juego

Objetivos Al buscar los pares de palabras deberan ir
observando y memorizando, palabras
relacionadas con el comercio internacional
(Unidad 9)

Contenidos El comercio internacional

Descripcién de la actividad | Cada globo lleva una palabra o concepto, y en
los vagones hay definiciones, deben poner cada
concepto con su definicibn. Se obtendran 20
segundos por acertar las 10 palabras, 18
segundos por acertar 9, 16 segundos por acertar
8, y asi sucesivamente. El primer equipo en el
ranquin tendra una bonificacién de 20 segundos.

Tiempo de la actividad Total: 10 minutos

Recursos necesarios Proyector o pizarra digital, y un movil o Tablet por
grupo

Objetivos especificos OE1, OE3

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 11
Actividad 10: objetivos, descripcion, recursos, etc.
Actividad 10: Ruleta de los segundos (actividad complementaria)

El/la docente explicara en qué consiste el juego antes de comenzar. A través
del enlace o del Cddigo QR podran conectarse a la actividad por equipos

Enlace para jugar: https://wordwall.net/es/resource/54982540
Figura 21
Ruleta de los Segundos Figura 22
Caddigo QR

wordwall.net/es/resource/54982540

0:11

B8 Girala @ 52

Consigue segundos con la ruleta de la suerte

Fuente: Elaboracion
propia con Wordwall

Fuente: Elaboracion propia con Wordwall

Tipo de actividad Juego
Objetivos Conseguir segundos extra o perderlos
Contenidos Ladico

Descripcién de la actividad | Cada equipo tendra 3 tiradas, y el profesor
debera anotar los resultados, de los segundos
que ganaran o perderan los equipos. Esta
actividad se puede realizar en cualquier momento
que el docente lo considere, si observa por
ejemplo que los equipos estan consiguiendo
pocos segundos.

Tiempo de la actividad Total: 10 a 12 minutos

Recursos necesarios Proyector o pizarra digital, y un movil o Tablet por
grupo, internet

Objetivos especificos OE2y OE4

Fuente: Elaboracion propia
4.4, Recursos

Para la realizacion tanto de las actividades propuestas para conseguir
segundos, como la realizacion de las definiciones correspondientes al alfabeto,
asi como para jugar la partida entre los equipos del juego del

“‘Econopasapalabra”, se necesitaran los recursos recogidos en la Tabla 12.
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Tabla 12
Actividades y recursos necesarios
Recursos
Actividades Alumnos Profesor
eUna clase eUna clase
elnternet elnternet
eTablet o movil por | eOrdenador
cada equipo eRetroproyector o
pizarra digital
Actividades 1-10 eAplicacion
Wordwall
eHoja de
puntuacion de
se%undos (Ver
Tabla 13)
eUna clase eUna clase
elnternet elnternet
eMovil o Tablet por | eOrdenador
cada equipo eRetroproyector o
ePapel pizarra digital
o elLapices eHoja de
Realizacion boli%rafos _ puntuacion de
preguntas | eTablet o movil por | definiciones (Ver
cada equipo Tabla 14)
eLibro economia eLibro de
Juego .'Ca\:lallssrqqm g e((::?nomia
“ ” [ ] IcCacion e [ ] assroom
Econopasapalabra GeFr)ﬂaIIy eAplicacion de
Genially
eUna clase eUna clase
elnternet elnternet
oTSbIet 0 movil por ogr(ﬂena_Cjord
cada equipo eAplicacion de
Juego de la Genially
P eHoja de
puntuacion
ranquin (Ver Tabla
15)

Fuente: elaboracion propia

A continuacion, en la Tabla 13 se recoge la plantilla para apuntar los
segundos obtenidos por los grupos con la realizacién de las actividades 1 al 10.

Los segundos los anotara el docente.

Tabla 13
Puntuacion segundos por actividad y por equipos

ACTIVIDAD
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 10 10 | 10

Equipos
1

2

3

4

Fuente: elaboracion propia
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Para otorgar la puntuacion por equipos para la realizacion de las
definiciones, el/la docente les entregara las palabras y los alumnos deberan
realizar las definiciones buscandolas en el libro. Asi cada miembro del grupo
podra realizar 5 definiciones® y después ponerlas en comun, una vez terminadas
se las entregaran al profesor/a para que las evalle. Sera en la Tabla 10 donde
se recoja esos aciertos®. La entrega se hara a través del Classroom, y tendra

fecha limite para que al profesor/a le dé tiempo a la correccion de las mismas.

Tabla 14
Seguimiento del nimero de definiciones acertadas por equipo
Numero de definiciones correctas

Realizacion
definiciones AakE FakK LaO PaT UaZz

Equipo 1

Equipo 2

Equipo 3

Equipo 4

Fuente elaboracion propia

También durante la realizacion del juego “Econopasapalabra”, el/la
docente apuntara en la Tabla 15, como van quedando los equipos. Para poder

después comunicarles como han quedado los resultados.

Tabla 15
Recogida de datos relacionada con el ranquin de los equipos
Puntuaciones en funcion del ranking

Puesto 1° | Puesto2°® | Puesto 3° | Puesto 4°

Partida
Econopasapalabra
Equipo 1
Equipo 2
Equipo 3
Equipo 4

Fuente: elaboracion propia

5. EVALUACION

Se han utilizado 6 instrumentos de evaluacidon con el fin de valorar la

integracion, el uso de la gamificacion y la validez del presente proyecto. Estos

8 Excepto uno de los miembros puesto que son 26 letras, ya que la Real Academia de la Lengua
excluye a “Ch- y la “LI”, puesto que son digrafos o combinaciones de letras. Las letras se
organizaran alfabéticamente en grupo como se observa en la Tabla 14. Se realizara un sorteo
para saber a quién le toca cada grupo de letras.

9 Determinados por la adecuada definicién del concepto.
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instrumentos permitirdn determinar en qué medida se han alcanzado los
objetivos especificos establecidos. Para ello, se aplicara una escala tipo Likert
de 5 puntos. Para obtener una valoracién positiva, la nota media debe ser

superior a 3.

Tabla 16

Evaluacion del cumplimiento de los objetivos
Objetivo especifico | Criterios de evaluacion | Instrumento de evaluacion

Resultados obtenidos en las
actividades, definiciones y
en el juego.

Cuestionario valoracion
alumnos?® (Figura 23)

OE 1 Valorar el refper_zo
' conceptos, aprendizaje

.., Cuestionario motivacion
OE 2. Valorar la motivacion alumno (Tabla 17)
2 Cuestionario Trabajo
OE 3. Valorar la colaboracion colabqrativp (Tabla 18y 19)
OE4 Valorar las TIC Cuestionario valoracion

alumnos (Figura 23)
Fuente: Elaboracion propia.

En primer lugar, para obtener una valoracion por parte de los alumnos,
para recoger sus impresiones sobre el juego realizaran cada trimestre un
cuestionario que se contestaran de manera individual a través de un cuestionario
Google Docs. Asi se podra averiguar si han aprendido, si les han gustado las
actividades y el juego, las posibles mejoras que puedan aportar, etc. De esta
manera, para el segundo trimestre podrian cambiarse actividades, etc. El
cuestionario es el mismo, el Unico apartado que cambia es el de la valoracién de
las actividades, ya que para el primer trimestre se incluiran las actividades 1,
2,3,y 10%%; en el segundo cuatrimestre las actividades 4,5,6, y 10, y en ultimo

trimestre se incluyen todas las actividades (Ver Anexo ).

Enlace 1€ trimestre:
https://docs.google.com/forms/d/1KeBwuZhwpgrahPy6nBKU7uEIXtOH84Z2Fp
OLaRi5Ahg/edit

Enlace 2° trimestre:
https://docs.google.com/forms/d/1rzkPyEeUZvGrcABTYi5kWSTd71VXkS3DIs6
wb61lcjZO/edit

Enlace 3°" trimestre: alumnos: ttps://forms.gle/X7RQ9AfwYwfonhCv9

10 Se realizaran 3 cuestionarios de autoevaluacién correspondientes a las 3 evaluaciones.
11 Como ya se ha comentado la actividad 10 es un comodin que se puede realizar todas las
veces que el/la docente estime necesarias.
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Econopasapalabra

Figura 23.

UCAM

Cuestionario de valoracion de los alumnos del “Econopasapalabra’

Cuestionario alumnos sobre el
"Econopasapalabra”

o v |5 Y L’!

5 | © X
h lab;

Q Econopasapala 86‘ <Q

I\\ g

J 1.4 Q A

Fuente: elaboracién propia con Google Docs

En segundo lugar, al final de cada trimestre para medir la motivacion, se

realizard el cuestionario contenido en la Tabla 17. Asi se podra observar si hay

una evolucion en las respuestas de los alumnos, comparando los cuestionarios

de cada trimestre. Este cuestionario se realiza de manera individual.

Tabla 17

Cuestionario para valorar la motivacion del alumno del Econopasapalabra.

Preguntas

Valoracibn de 1 a5

1. ¢En qué medida el juego te ha motivado
a participar activamente en las actividades?

2 3 4

2. ¢(Como te sientes cuando obtienes
recompensas o logros en el juego o
actividades?

3. ¢Consideras que al integrar el contenido
de la asignatura en el juego se incrementara
tu motivacion?"

4. ¢ Como te ha influido el sistema de puntos
o clasificacion del juego de gamificacion en
tu nivel de motivacion para participar y
progresar en el juego?

5. ¢Te sientes mas comprometido
entusiasmado con el proceso de aprendizaje
en general debido al uso del juego

6. O, por el contrario, ¢consideras
importante llevar a cabo esta actividad de
manera individual?

Fuente: elaboracion propia
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En tercer lugar, el cuestionario de autoevaluacion sobre el trabajo
colaborativo (Ver Tabla 18), asi como la valoracion del resto de miembros del
equipo (Ver Tabla 19). El docente podra, a través de estos cuestionarios
comprobar si la puntuacion de la autoevaluacion coincide con la valoracion de
sus compafieros. También se realizara de manera trimestral, y se podréa observar
la evolucion del alumno en este sentido. Se debe valorar del 1 al 5, donde

1=Nunca, 2=Rara vez, 3=Algunas veces, 4=Casi Siempre, 5= Siempre

Tabla 18

Autoevaluacion del trabajo colaborativo
1.Escucho, comparto y apoyo el trabajo de mis compaferos |1 2 3 4 5
2 Tengo una actitud positiva ante el trabajo 1 23 45
3 Busco y sugiero soluciones a los problemas 1 2 3 45
4 Promuevo la integracién y participacion de los miembros |1 2 3 4 5
del grupo
5 Expreso mis opiniones sin agredir a los demas 1 23 45
6 Reconozco y corrijo mis errores 1 2 3 45
7 Participo con entusiasmo 1 2 3 45
8 Aporto ideas nuevas 1 23 45
9 Valoro el trabajo en equipo y el de los demas 1 2 3 45
Fuente: elaboracion propia basado en Rivera (2022)

Tabla 19

Evaluacion a los miembros de tu equipo

TOTAL
(Sera
Nombre de los miembros del equipo completadoI
or e
Preguntas Brofesor)

1.Escucha,

comparte y apoya el
trabajo de  mis 12345|12345|12345|12345

companeros

2. Tiene una actitud
positva ante el |12345|12345|12345|12345
trabajo

3. Busca y sugiere
soluciones a los|12345(12345(12345(12345

problemas
4. Promueve la
Integracion Y112345|12345[12345[12345

participacion de los
miembros del grupo

5. Expresa sus
opiniones sinagredir | 12345|12345(12345(12345
a los demas
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6. Reconoce vy
corrige sus errores 1234512345 |112345|12345

7. Participa con
entusiasmo 12345(12345|12345|12345

8. Aporta ideas
nuevas 12345112345 |112345|112345

9. Valora el trabajo
enequipoyeldelos | 12345|12345|12345(12345
demas

Fuente: elaboracion propia basado en Rivera (2022).

Finalmente, con respecto a la evaluacién de los alumnos el Juego del
“‘Econopasapalabra” tendra un valor de 30% de la nota de cada trimestre, esta
nota sera para todos los componentes del grupo. La distribucion de la nota por

actividades se puede observar en la Tabla 20.

Tabla 20
Evaluacion de las actividades del juego Econopasapalabra
Realizacion de definiciones 10%
Jugar a las actividades 1 a 10 10%
Jugar al “Econopasapalabra” 10%
Total 30%

Fuente: elaboracion propia

6. REFLEXION Y VALORACION FINAL

El juego propuesto como innovacion docente para la materia de
“‘Economia” en 4° de la ESO, puede ser atractivo puesto que cubre aspectos tan
interesantes como el aprendizaje, la motivacion, el trabajo colaborativo y el uso
de la gamificacién a través de las TIC. Hay que tener en cuenta, que este juego
es complementario al resto de actividades que el/la docente pueda proponer a lo
largo del curso, como debates, investigacion, videos explicativos, mapas
mentales, etc. Por lo tanto, no son las Unicas actividades que realizaran durante

el curso los alumnos.

Este juego tiene aspectos positivos, pero también negativos que se

recogen en la Tabla 21.
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Tabla 21
Posibles ventajas y desventajas de la aplicacion del juego Econopasapalabra
Posibles Ventajas Posibles Desventajas
Aprendizaje Iudico Basado en la competicion
Repaso de conceptos econémico Lleva trabajo por parte del docente
Desarrollo del vocabulario econémico | Simplificacion de los conceptos
econémicos
Fomento del trabajo en equipo La realizacion de los grupos debe
ser llevada a cabo de manera
heterogénea

Estimulacion del pensamiento critico Los segundos extra del ranquin
puede hacer la competicion mas
dura.

Uso de las TIC No todos los institutos tienen el
mismo acceso a las TIC

Puede llevarse a cabo en cualquier | Se necesita internet para poder

asignatura de secundaria o bachiller. realizar las actividades.

Podria realizarse una competicion entre | Simplificacion de los conceptos
clases del mismo nivel econdémicos

Facil de calificar con las tablas que se

han incluido

Los alumnos se involucran en el
proceso de creacion del juego

Es un juego dinamico, ya que al
hacerse con TIC es mas rapido
Permite realizar cambios en los
componentes de los equipos al hacerse
por trimestres (mas relacion entre el
alumnado)

Se puede adaptar a unidades,
trimestres o trimestre final

Realizacion de las valoraciones
trimestrales nos dan la posibilidad de
realizar cambios en el 2° y 3¢ trimestre.
No requiere de muchos medios si el
instituto y los alumnos los tienen
Valoracion del progreso del alumno/a
Es un juego muy conocido

Fuente: elaboracion propia

A destacar entre las ventajas, todo lo que conlleva aprendizaje, repaso,
facil adaptacién a distintos niveles, etc. El juego es colaborativo como se ha
podido observar a lo largo del trabajo, los alumnos deben colaborar en grupos
para realizar las actividades, definiciones y jugar la partida.

Por otro lado, los alumnos se implican en la creacion del juego, que

también sera recompensado con puntos de la nota (motivacion extrinseca).

Los segundos extra que proporciona el ranquin, pueden ser un aliciente o

llevar a un extremo la competicion. Este es uno de los aspectos que puede ser
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positivo 0 negativo, pero que puede suceder en todos los juegos por el hecho de
competir. En este sentido, hay que subrayar el hecho de competir por grupos
tanto los logros como los fallos se comparten. Por ello es importante, que la
seleccion de los miembros del grupo debe ser heterogénea, y que el alumnado
no observe que hay grupos “mas inteligentes” o con “menos inteligencia”, para

gue la competicion sea percibida como lo mas justa posible.

Con relacion a los grupos, se podrian cambiar los componentes de los
grupos o equipos cada trimestre, para que los alumnos se interrelacionen entre
ellos. Ya que normalmente los adolescentes, tienen sus grupos sociales en clase

gue en muchas ocasiones son cerrados.

Ademas, una de sus ventajas es la adaptabilidad, ya que se puede realizar
el juego por unidades, por trimestres o solo al final del curso, por lo que se puede

adaptar segun las necesidades docentes del curso.

Otros elementos para destacar, es que el juego se puede realizar con
Tablet, Ipad o mdévil, este ultimo entre los adolescentes es una tecnologia que

todos o la mayoria poseen. De esta manera, usaran las TIC para aprender.

Ademas, con las encuestas realizadas a los alumnos, como se realizan
cada trimestre se puede observar la evolucién de estos a lo largo del curso, tanto

en aprendizaje, como en motivacién, como colaboracion en grupo, etc.

Por otra parte, la innovacion de este proyecto radica entre otras, en la
variedad de formas didacticas que se han utilizado para la realizacién del juego,
ya que para las definiciones tienen que repasar en el libro y consensuar para
establecerlas. Para la consecucion de segundos se han propuesto 10
actividades distintas, de esta manera se evita la monotonia y se hace mas
divertido. Durante la realizacién del juego (de la partida), a parte de los
conocimientos adquiridos, se debe tener agilidad mental para hacerlo con
rapidez, y con los menos fallos posibles. No solo se realiza el juego, sino que
habra una interactividad entre los alumnos y el/la docente que hara diferentes

las clases de economia, y esto puede ser un aliciente para los alumnos.

También, se debe sefalar que, para la asignatura de economia, ha

resultado mas dificil encontrar actividades que ya estuvieran realizadas. Todas
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las actividades recogidas en este proyecto son originales, ya que han sido
creadas exclusivamente para este trabajo. Este hecho, también le otorga

innovacion y originalidad.

Para terminar, después de haber realizado las practicas en secundaria,
se ha constatado que los alumnos participan de actividades que sean propuestas
por el/la docente. Este trabajo ha dado la posibilidad de poder adaptar los
contenidos la asignatura de economia de 4° de la ESO, teniendo como base la
gamificaciéon y el trabajo colaborativo, ha supuesto un reto y un esfuerzo para

procurar una innovacion atractiva y divertida para los alumnos.

Como conclusién, la combinacion de la creatividad, de los conocimientos
necesarios para la generacion de innovaciones y la comprension de las
necesidades de Ilos estudiantes, se convierten en las herramientas

fundamentales para la realizacion exitosa de un proyecto de esta naturaleza.
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8. ANEXO 1.CUESTIONARIO GOOGLE DOCS

Se han realizado 3 cuestionarios como se explicé en la metodologia, solo
cambian las preguntas relativas a las actividades, el resto del cuestionario es

igual. Como se puede ver en la Figura 24, 25y 262,

Figura 24.
Cuestionario completo de valoracion del alumno del juego
Econopasapalabra (3¢ trimestre).

s,
Cuestionario alumnos sobre el
"Econopasapalabra”

Se debe contestar de manera sincera ya que este cuestionario es para mejorar las
actividades y el propio juego del "Econopasapalabra”, y su realizacién sera bonificada con
0,30. (Tercer trimestre)

solzap.sza@gmail.com Cambiar de cuenta [

8 No compartido

* Indica que la pregunta es obligatoria
Juego "Econopasapalabra”

Ciolo™ TR
o ™A\

o ©

,ﬁ, .
« Econopasapalabra |-
v L Q b Q D
/ N/ D

) nl & Q= A~ r

12Enla Figura 25y 26 estan recogidos los apartados del cuestionario referentes a las actividades,
solo se incluye ese apartado para el 1°"y 2° cuatrimestre, ya que el resto del cuestionario es igual
para todos los trimestres.
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He aprendido realizando las definiciones *

Nada O O O O O Mucho

¢Ha sido divertido realizar las definiciones? *

Nada O O O O O Mucho

Respecto a las actividades para conseguir segundos ; Te han gustado? *

Nada O O O O O Mucho

Sefala que actividades te han gustado mas *

Actividad 1: Abre las cajas de economia

Actividad 2: Anagrama de la produccion

Actividad 3: Crucigrama de la empresa

Actividad 4: Video sobre el presupuesto personal 1y juego del laberinto
Actividad 5: Sopa de palabras de economia personal 2

Actividad 6: Pon cada palabra relacionado con el Estado en su sitio
Actividad 7: Juego del ahorcado: tipos de interés e inflacion

Actividad 8: Encuentra los pares de palabras del desempleo

Actividad 9: Subete al globo del comercio internacional

O000OO0OO0OO0OO0O0O0

Actividad 10: Ruleta de los segundos (actividad complementaria)

:Que actividad afiadirias? *

Tu respuesta
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Con respecto al Juego del "Econopasapalabra” *
ite ha gustado?

Nada O O O O O Mucho

¢Crees que has aprendido sobre economia jugando? *

1 2 3 4 5

Nada O O O O O Mucho

;Qué cambiarias del juego? *

Tu respuesta

Gracias por tu participacién

Enviar Borrar formulario

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

Este contenide no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuade - Términos del Servicio -
Politica de Privacidad

Google Formularios

Fuente: elaboracién propia con Google Docs

Figura 25.
Parte del cuestionario relativo a las actividades (1er cuatrimestre)

Sefiala que actividades te han gustado mads *

D Actividad 1: Abre las cajas de economia
D Actividad 2: Anagrama de la produccidn
D Actividad 3: Crucigrama de la empresa

D Actividad 10: Ruleta de los segundos (actividad complementaria)

Fuente: elaboracién propia con Google Docs.
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Figura 26.
Parte del cuestionario relativo a las actividades (2° cuatrimestre)

Sefiala que actividades te han gustado méas *

D Actividad 4: Video sobre el presupuesto personal 1y juego del laberinto
D Actividad 5: Sopa de palabras de economia personal 2
D Actividad 6: Pon cada palabra relacionado con el Estado en su sitio

D Actividad 10: Ruleta de los segundos (actividad complementaria)

Fuente: elaboracién propia con Google Docs
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