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* Objetivo: aumentar la motivacién del alumnado mediante juegos en el

Introduccion

aula implementados con herramientas de respuesta de audiencia.

* Participantes de diferentes Grados:
* Grado en Informatica (UV)
* Grado en Multimedia (UV)
e Grado en Fisica (UV)

* Grado en Biotecnologia (UCV)
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Herramientas de respuesta de audiencia
éQue son? ¢De qué hablamos?

Who used the argument
"I think, therefore 1 exist"?
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Herramientas de respuesta de audiencia 5
Cuestionario previo: Experiencia uso Socrative y participacion en juegos

Uso previo de Socrative

¢ Has utilizado la herramienta "Socrative" ¢ En qué etapa educativa utilizaste "Socrative"?
en alguna actividad previa?
Primaria |—1 (0.3%)

Secundaria 9 (2.9%)

Bachiller 30 (9.8%)
Universidad 301 (98.4%)
Otros 11 (3.6%)
0 100 200 300 400
Experiencia con juegos en el aula
¢ Has participado en alguna actividad de ¢ Te ayudaron estos juegos a interesarte AEn qué grado aumento tu +En qué grado contribuyeron
juego organizada por el profesor en clase? por la asignatura? participacion en la asignatura? a tu aprendizaje?
@ Poco
@ Algo
@ Bastanie
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Herramientas de respuesta de audiencia
Cuestionario previo: motivacion y aspectos importantes en un juego

Motivos que afectaron a tu opinién positiva Motivos que afectaron a tu opinién negativa

Mala planificacion

12 (60%)

Buena plantificacion 98 (37%)

(tiempo, organizacion, conduccion y ejecucion... Actividad/Juego poco motivador 12 (60%)
Contenidos tratados poco alineados
ivi i 129 (48.7% - . 2 (10%)
Actividad/Juego motivador ¢ ) con los objetivos de la asignatura
Actividad estresante 7 (35%)
Contenidos tratados poco alineados - .
157 (59.2% %
con los objetivos de la asignatura ( ) Actividad monétona 8 (40%)
Contaba para la nota final 3 (15%)
ivi i 176 (66.4% )
Actividad entretenida ( ) No contaba para la nota final 4 (20%)
0 50 100 150 200 0 25 5.0 75 10.0 125

Puntua del 1 al 5 las siguientes caracteristicas segiin su importancia
(1 es lo menos importante y 5 es lo mas importante)

150
1 B2 3 s BB Media

100

50

Planificacion Contenidos Capacidad motivadora Juego distendido Peso en la nota final
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* Motivos que fundamentan su vision positiva o negativa de una

Cuestionario previo: resultados

actividad basada en juegos:

Valoran positivamente que las actividades sean

entretenidas y que los contenidos tratados se encuentren
adecuadamente alineados con los objetivos de la asignatura, dos

aspectos claramente relacionados con el disefo de las actividades.
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* Motivos que fundamentan su vision positiva o negativa de una

Cuestionario previo: resultados

actividad basada en juegos:

@ Valoran negativamente las planificaciones inadecuadas y
los disenos poco motivadores.

o No consideran el peso de la actividad en la evaluacion como factor

determinante.
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Juego 1: Extincion
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Juego 1: Extincion

* Objetivo: revisar los contenidos de una asignatura completa.
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Juego 1: Extincidon

* Preparacion:
* Dividir la clase en equipos aleatoriamente (approx 5 alumnos/grupo)

* Asignar a cada estudiante un numero del 1 al 5y darle dos trozos de

papel que representan las “vidas”.
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Juego 1: Extincion

*El juego:
e Se lanza un cuestionario Socrative.

* Para cada nueva pregunta, el profesor anuncia un nimero entre 1y 5

aleatoriamente.

* El miembro del equipo con dicho numero asignado debe responder a

la pregunta sin ayuda del resto del grupo.
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Juego 1: Extincidon

* El juego:
* Tras un tiempo razonable, se muestra la respuesta correcta.

* Los concursantes que han fallado la pregunta pierden una de sus

vidas.
e Cuando un concursante pierde las dos vidas, pasa a estar extinto.

e ¢Qué ocurre cuando su numero vuelve a aparecer? El miembro del
equipo con el numero consecutivo debe responder esa pregunta.

* Este miembro del equipo tiene mayor probabilidad de tener que

contestar una pregunta y, por tanto, de sufrir la extincion.
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Juego 2: éQuién quiere ser Ingeniero?

MILLIONAIRE
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Juego 2: éQuién quiere ser Ingeniero?

* Objetivo: Evaluacién continua al final de cada tema
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Juego 2: éQuién quiere ser Ingeniero?

* El juego:

e Las preguntas tienen una dificultad y puntuacion cada vez

Mayores.

* Los concursantes pueden usar hasta dos comodines:
* Comodin del publico: se muestran los porcentajes de audiencia para cada una
de las respuestas.

* Comodin del 50 %: el profesor deja que el grupo decida entre dos posibles

respuestas.

* Comodin de Google: Los alumnos disponen de un minuto para buscar

informacion en internet.
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Juego 2: éiQuién quiere ser Ingeniero?

* La actividad es recompensada con una nota extra de hasta
un punto.

* 0.33 puntos provienen de la actuacion del grupo como

concursante.

* 0.66 puntos provienen del rendimiento individual de los

estudiantes.
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Juego 3: Estrategia de equipos

TACTICALLY
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Juego 3: Estrategia de equipos v J(
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* Proposito: Estudio en profundidad y repaso. TACT.CA’LL'Y'

14 Campus de Burjassot - Paterna
ETSE-UV VNIVERSITAT
T o essTeneswewatomers TR \ALENCIA



x*

E'TSE
o

* Preparacion: ractichiY

Juego 3: Estrategia de equipos

-

* El profesor prepara una extensa bateria de preguntas.

* Se agrupa a los estudiantes por equipos de forma aleatoria, con un

lider por equipo.
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Juego 3: Estrategia de equipos é}TSE
Ve

TACTICALLY

* El juego:

* Se lanza una pregunta con respuesta de opcion multiple utilizando Ia

herramienta Socrative.

* Los miembros de cada grupo discuten la respuesta. Cada miembro

del grupo vota de manera individual.
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Juego 3: Estrategia de equipos

Ve
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El juego: TACTICALLY

e Puntuacion del equipo: suma respuestas correctas de todos sus miembros.

* Si todos los miembros del grupo llegan a un acuerdo sobre la respuesta,

eligen unanimemente la misma opcion.

* Si sus opiniones sobre l|la respuesta correcta difieren, pueden votar

estratégicamente para maximizar sus posibilidades de puntuacion.

* Puntuacion final: dependiente de la posicion del grupo en el ranking.
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Evaluacion de los juegos: Cuestionario posterior

e Evaluamos la opinidn del alumnado sobre tres aspectos:

a) Planificacion adecuada de los contenidos.

b) Alineacion de los contenidos con los objetivos de la

asignatura.

c) Capacidad motivadora.
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Evaluacion de los juegos: Cuestionario posterior

2 =

S | g z E

Z . O =
Extincion 68 4.1(0,8) | 43(0,8) | 4,1(0,9)
(Quién quiere | 27 4.2(0,7) | 43(0,5) | 3.7(1.4)
ser ingeniero?
Estrategia de | 50 4.0(1,0) | 43(0,9) | 4.0(1.,1)
equipos
Total 145 | 4.1(0.9) | 4.3(0,8) | 4.0(1,1)

Tabla: Tamano de la muestra, medias y desviaciones tipicas de las respuestas obtenidas
para cada juego sobre los tres aspectos evaluados.

Buenos resultados (en media son todos proximos o superiores a 4 sobre 5).
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Evaluacion de los juegos: Cuestionario posterior

30

25

20 [

15

101

| Extilncién 18 | ¢ Quién quiere Iser ingeniero? |
4.06 431 4.09 ol 4.19 4.26 3.70
14 +
| 12
] 10
i 8 r
_ |
4k
| 1
| L N .
Planificacion Contenidos Capacidad motivadora Planificaciéon Contenidos Capacidad motivadora
(a) Extincion (b) ;{Quién quiere ser ingeniero?

* Buenos resultados (en media son todos préximos o superiores a 4 sobre 5).
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Evaluacion de los juegos: Cuestionario posterior

Estrategia de Equipos

25 T

Planificacion Contenidos Capacidad motivadora

(c) Estrategia de equipos
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*Cl. Los sistemas de respuesta de la audiencia

resultan de utilidad para implementar el aprendizaje

basado en juegos.

* C2. Se han propuesto tres juegos diferentes utilizando
Socrative, utilizando como punto de partida la
experiencia previa de los estudiantes en el uso de

esta plataforma y en la participacion en juegos en el
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*C3. Los resultados sugieren que los estudiantes se

motivan mas hacia el tema cuando participan en

estos juegos.

*C4. Sin embargo, |la preparacion y puesta en practica
de los juegos consume tiempo de clase y necesita
una implementacidn cuidadosa dependiendo del

tema.
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Evaluacion de juegos en el aula en

enseflanzas de ingenieria

i Gracias !
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