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Reyes Gonzdlez Guerrero
La ludificacion como estrategia frente a la desinformacién en alumnos de Formacion Profesional

Resumen

Esta propuesta de intervencién se centra en el uso de la ludificacion como estrategia
metodoldgica para trabajar el espiritu critico del alumnado frente a la infoxicacion y todos
aquellos fendmenos que, a raiz de ella, surgen como las Fake News, la desinformacion o la

posverdad.

Para ello, se han disefiado cinco (5) sesiones con juegos en los que se trabaja en la curacién
del contenido a partir de sus fases: busqueda, recopilacién, filtracidon y seleccidn, en un
refuerzo de competencias digitales y mediaticas ante un mundo donde la informacién se ha
convertido en un factor esencial en la manipulacién de la sociedad con resultados latentes en
elementos tan distintos como la politica, o menos relevante, la cancelacién de artistas como
actores o cantantes en base a informaciones con titulares que obedecen al clickbait pero no a

la informacion real.

En la presente propuesta, se conocerdn diferentes metodologias activas que propician el
aprendizaje significativo como el aula invertida o el aprendizaje basado en problemas, para
finalmente desarrollar una intervenciéon en un curso de primer ciclo del Grado Superior de
Produccion de Audiovisuales y Espectaculos, mds concretamente durante la imparticién del
modulo de Planificacién de proyectos de espectaculos y eventos (0918) en la que se trabajard
el contenido con actividades ludificadas vinculadas a la busqueda de informacion y toma de

decisiones en torno a los resultados obtenidos.

Palabras clave: gamificacion, infoxicacion, aprendizaje significativo, competencia digital,

metodologias activas.



Reyes Gonzdlez Guerrero
La ludificacion como estrategia frente a la desinformacién en alumnos de Formacion Profesional

Abstract

This intervention proposal focuses on the use of gamification as a methodological strategy to
work on the critical spirit of students against infoxication and all those phenomena that, as a

result of it, arise as Fake News, disinformation or post-truth.

For this purpose, five (5) sessions with games have been designed to work on content curation
from its phases: search, collection, filtering and selection, in a reinforcement of digital and
media skills in a world where information has become an essential factor in the manipulation
of society with latent results in elements as different as politics, or less relevant, the
cancellation of artists such as actors or singers based on information with headlines that obey

the clickbait but not the real information.

In this proposal, we will learn about different active methodologies that promote meaningful
learning such as the inverted classroom or problem-based learning, to finally develop an
intervention in a first cycle course of the Higher Degree of Audiovisual and Entertainment
Production, more specifically during the teaching of the module of Planning projects of shows
and events (0918) in which the content will be worked with playful activities linked to the

search for information and decision making around the results obtained.

Keywords: gamification, infoxication, meaningful learning, digital competence, active

methodologies.
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1. Introduccion

La Ley Organica 3/2022, de 31 de marzo, de ordenacién e integracion de la Formacién
Profesional se refiere en su texto a unas competencias basicas a las que define como “aquellas
que son consideradas necesarias para la realizacién y desarrollo personal, para participar
activamente en la sociedad o mejorar la empleabilidad” (p.18), afladiendo que “el desarrollo
de estas competencias se realiza por multiples vias, y queda incorporado en cualquier oferta
de formacién profesional en tanto que promueve el desarrollo integral de la persona” (p.18).
Estas figuran en la LOMLOE (Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre) y son resultado de la
adaptacion al curriculo espanol de las establecidas por la Unién Europea en la Recomendacidn
del Consejo de la Unién Europea de 22 de mayo de 2018. Son ocho (8) entre las que se
encuentra la Competencia Digital: “aquella que implica el uso creativo, critico y seguro de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién para alcanzar los objetivos relacionados con
el trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusién y participacion

en la sociedad” (Ministerio de Educacién, 2022).

Por otro lado, de un tiempo a esta parte, han aparecido nuevos términos que definen nuestro
actual modelo de consumo informativo como son fake new, posverdad, clickbait, infoxicacién,
o la que resume vy aglutina a todas ellas: la desinformacién que, en palabras de Morején-
Llamas, Martin-Ramallal y Micaletto-Belda, es un “arma” que puede” entorpecer y complicar
las relaciones internacionales, socavar la confianza de la ciudadania en sus lideres e
instituciones y desacreditar los pensamientos o planteamientos politicos opuestos” (p.3,
2022) lo que, igualmente, podemos aplicar a informaciones que difaman y socaban el honor
o la privacidad de las personas. Todo ello hace que, en el contexto global actual, el desarrollo
y la formacion de los jovenes en términos de competencias digitales en relacién a la
informacién principalmente preveniente de estos medios como las redes sociales sea mas
necesario y urgente que nunca.

Pero, écdmo podrian los alumnos aprender a curar la informacién y discernir, de forma mas
0 menos rapida, la veracidad de los contenidos y la informacidn ofrecida por los medios? En
la presente propuesta de intervencién intentaremos aportar algo de luz, empleando Ia
ludificacion como metodologia principal en el Grado Superior de Produccion de Audiovisuales
y Espectdculos, mas concretamente durante la imparticién del mddulo de Planificacion de

proyectos de espectdculos y eventos (0918) al que pertenece la Unidad de Trabajo “Viabilidad

9
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social y cultural. Alcance social de un proyecto. Segmentacién. Politicas culturales”, como se
indica en Orden ECD/327/2012, de 15 de febrero, por la que se establece el curriculo del ciclo
formativo de Grado Superior correspondiente al titulo de Técnico Superior en Produccion de
Audiovisuales y Espectaculos. Asi mismo, debemos tener en cuenta el marco legislativo
actualmente vigente para esta propuesta de intervencion:

e Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion. (LOMLOE).

e Ley Organica 3/2022, de 31 de marzo, de ordenacién e integracion de la Formacion
Profesional.

e Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, por el que se establece la ordenaciéon general
de la Formacién Profesional del sistema educativo.

e Orden ECD/327/2012, de 15 de febrero, por la que se establece el curriculo del ciclo
formativo de Grado Superior correspondiente al titulo de Técnico Superior en
Produccidn de Audiovisuales y Espectaculos.

e Orden de 29 de abril de 2013 por la que se desarrolla el curriculo correspondiente al

titulo de Técnico Superior en Produccién de Audiovisuales y Espectaculos. (Andalucia).

1.1. Justificacion

Esta intervencidn surge a raiz de la observacién de alumnos de primer curso de ciclo medio,
con edades comprendidas entre los 17 y 24 afos. Concretamente, llama la atencion la
interiorizacién que estos hacen de informaciones a simple vista inverosimiles o que, como
poco, pecan de dudosas. Hablamos no solo de retos en redes sociales, como aquel que
prometia blanquear los dientes comiendo pastillas de lavavajillas, también de noticias mas
relevantes cuya creencia no puede mdas que colaborar a la consolidaciéon de una sociedad

desinformada, con todos los riesgos que ello implica.

Del mismo modo, durante el mencionado periodo de observacion, se aprecia como los
alumnos se muestran mds activos cuanta mas participacién se les demanda. En este sentido,
es especialmente relevante la involucracién que se obtiene de ellos cuando se les usa como
ejemplo, o se les reta en lo que conocemos como metodologia activa, que “potencia la
implicacion responsable de este ultimo (alumno) y conlleva la satisfaccién y enriquecimiento
de docentes y estudiantes” (Lépez, F. et al., 2005). Esto no hace mds que apoyar la idea de

10
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implementacién de nuevas metodologias de la que autores como Rousseau o Dewey ya
hablaban alla por el siglo XIX y XX. Este Ultimo, ya afirmdé en 1926 que mediante la participacion
activa se potenciaba el aprendizaje mds que solo escuchando. Mas actualizada es la “Piramide
de Aprendizaje” de Cody Blair (llustracion 1), en la que vemos cémo el porcentaje de retencion
de lo aprendido incrementa conforme el discente es mads activo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En este sentido, se sugiere la metodologia de ludificacién, en la que se realizaran
diferentes juegos que involucraran todos los niveles, de tal forma que el aprendizaje sea

realmente significativo, y lo mds importante, aplicable en el dia a dia.

Piramide del
Aprendizaje de Cody

Blair
& ESCUCHAR L Q
10% LEER i é
20% VER i
30% DEMOSTRAR /
50% ARGUMENTAR/
75% APLICAR / 9
20%  enssag 2

llustracionl. Piramide de Aprendizaje de Cody Blair (elaboracion propia, 2022)

1.2. Planteamiento del problema

Segun el Barédmetro de confianza de Edelman de 2022 (Edelman Trust Barometer), Espafia es
el pais donde mas preocupacion hay por la desinformacién y las fake news (imagen 1) y, a
nivel global (27 paises), los periodistas son el segundo bloque social que mas desconfianza
genera (imagen 2), llegandose a afirmar en un 67% de los casos, que son los que mas nos

mienten (imagen 3).
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Imagen 1: Preocupacion respecto a ser victima de Fake News (Barémetro de la confianza de Edelman, 2022)

SOCIETAL LEADERS NOT TRUSTED

Percent trust
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Distrust  Neutral  Trust Changes, 2021 to 2022

Scientists and employers most trusted
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46 49
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leaders my country  local community  authorities

Imagen 2: Lideres sociales que mds confianza generan (Barémetro de la confianza de Edelman, 2022).

MORE CONVINCED WE’RE BEING
LIED TO BY SOCIETAL LEADERS

e 0 ©
Percent who worry Change, 2021 to 2022
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Journalists and My country’s Business leaders
reporters government leaders

are purposely trying to mislead people by
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Imagen 3. ¢Quiénes creemos que nos mienten mas? (Barémetro de la confianza de Edelman, 2022)
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La desconfianza, desde un punto de vista reactivo, es positiva ante la existencia de fenémenos
como las fakenews, el clickbait o la posverdad, en la medida en que genera actitudes de
prudencia; “precavida o vigilante, en donde es importante tomar conciencia que no todos son
confiables y considerar necesario mostrarse cautos” (Yanez, Ahumada y Cova, 2006.p.13). Sin
embargo, este bardmetro no tiene en cuenta la edad de los encuestados. Los mas jévenes, a
pesar de ser nativos digitales, son mds vulnerables ante la desinformaciéon debido a la
constante recepcién de contenido, no solo formal y relevante como noticias sino también
aquel que podemos llamar de ocio, sostenido por las redes sociales y, como deciamos, sus
retos virales, y la sensacidon de control que creen tener sobre el uso e interpretacién de los
medios digitales, su canal de preferencia para informarse segin Reuters, siendo los menos
preocupados de ser victimas de las Fake News (el 58% del grupo entre 18 y 24 afios). (Digital

News Report. Reuters 2020)

Frente a esto, y teniendo en cuenta que los jovenes son el sustento del futuro, surge la
necesidad de crear en el alumnado un espiritu critico que sepa curar informacion, o al menos,
intuir cudndo podria no ser del todo veridica. En estos términos es especialmente relevante la
observacion que se hace desde Edelman sobre la desinformacién, alertando que es un

fendmeno que “alimenta la desconfianza, la polarizacion y desigualdad” (p.12, 2021).

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Aportar al alumnado las herramientas basicas para enfrentarse a la informacion que dia a dia
recibe por parte de los medios, asi como de las redes sociales con espiritu critico, con cierta
“higiene informativa”, planteandose la veracidad de dichos contenidos para poder juzgarlos y

formar una idea propia sobre los distintos aspectos que en ellas se tratan.
1.3.2. Objetivos especificos

- Aplicar la ludificacién en alumnos adultos potenciando la participacion en las
actividades, adaptadas a la madurez y situacién que el alumnado requiere.
- Crear actividades que motiven al alumnado y le reten en la formacién del espiritu

critico.

13
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Debatir sobre su susceptibilidad a ser victima de la desinformacidn, asi como sobre su
papel en estos fendmenos como prosumidores.
Fomentar el espiritu critico de los alumnos mediante el empleo de elementos

cotidianos, como noticias o contenidos virales de redes sociales.
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2. MARCO TEORICO

2.1. Cambio de paradigma educativo

En 2011 Esteve y Gisbert hicieron una aproximacion a la definicién de un nuevo paradigma
educativo, donde el estudiante se coloca en el centro, con una metodologia que, en palabras
de Matzumura J. et al. (2018) fomenta “la capacitacién de personas y profesionales mas
versatiles, con desarrollo de habilidades para el empleo, que contintan aprendiendo a lo largo
de la vida” (p.294). En este mismo sentido, la Comisidn Europea en un informe sobre
educacion, alla por 2017, demandaba a los paises miembros la adopcién de una perspectiva
“holistica” de la educacién donde los alumnos desarrollen competencias y capacidades utiles

para la sociedad, aquellas que consideramos transversales:

“Pide a los Estados miembros que se centren no solo en las capacidades orientadas a
la empleabilidad (...) alfabetizacion digital y mediatica, sino también en aquellas que
sean, en general, mds relevantes para la sociedad, como las capacidades transferibles,

transversales o genéricas”. (p.7)

De este modo, se hace una solicitud explicita a los veintisiete de Europa para que eduquen a
sus nifios y jévenes en competencias no solo formales, también en otras como el liderazgo, la

formacidn financiera y empresarial o las habilidades sociales entre otros.

También se trata la necesidad de un cambio de roles en el que el educando pase al centro del
proceso educativo (Comisién Europea, 2017). Es aqui donde las metodologias innovadoras y
activas adquieren un papel fundamental haciéndose presentes en la realidad educativa
espafiola tres afos después con la aprobacién, en diciembre de 2020, de la ley educativa
actualmente vigente conocida como LOMLOE, donde se insta al profesorado a “propiciar el
aprendizaje competencial, autdnomo, significativo y reflexivo” (p.7), para lo que se deben
dejar atrds enfoques tradicionalistas. Ademas, este texto legislativo también habla de una
educacion con una base claramente investigadora, mirando directamente a la
experimentacion y la innovacién educativa (p.30), siendo este ultimo un punto esencial para
una educacion de calidad. Para impulsar la innovacién educativa en la Universidad de La
Laguna, Carles Serrano y Gutiérrez Navarro (2017) establecieron unos objetivos extrapolables

a cualquier entorno educativo que fomentan el proceso de mejora basado en la innovacion:
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- “Promover la innovacién docente mediante ayudas econdmicas a proyectos de
innovacion educativa.

- Impulsar y estimular la innovacién educativa mediante apoyo y asesoramiento
tecnoldgico, pedagdgico, metodoldgico y organizativo a la docencia virtual (...)

- Visibilizar, difundir y divulgar experiencias en innovacién y tecnologia educativa
desarrolladas en la universidad (...)

- Identificar al profesorado implicado en la innovacién y mejora de la calidad
docente mediante el reconocimiento y consolidacidén de grupos de innovacion
educativa y premios a su labor de innovacién (...)

- Gestionar, planificar y dar apoyo técnico en los procesos de evaluacién de las

titulaciones oficiales (...)". (P.71)

De ellas podemos extraer como fundamentales, la necesidad de implicacién, planificacion y
motivacion como motores generadores de innovacién ademas de la relevancia del mundo
digital. En una sociedad donde las TIC se han convertido en factor fundamental, la educacidn
y el aprendizaje deben adaptarse ampliando los conocimientos y aptitudes de los actores del
sistema educativo (docentes, alumnos, centros..) para enfrentar esta realidad
implementandola y haciendo una oportunidad del desconcierto inicial que la era digital
supuso en favor del desarrollo de la sociedad del futuro (Laro Gonzalez, 2019). Aqui toma
especial relevancia la investigacién de la realidad educativa que lleva a cambios y mejoras en

las practicas educativas, innovacion mediante (Martinez Gonzalez, 2017).
2.1.1. Aprendizaje significativo y metodologias activas

Si continuamos con el analisis de los diferentes elementos que se proponen por parte tanto
de la Comisién Europea como de la LOMLOE, sobre el aprendizaje significativo podemos
concretar, segun la teoria de Ausubel, que es aquel que resulta “cuando una nueva
informacidn se conecta con un concepto relevante (subsunsor) preexistente en la estructura
cognitiva” (Ausubel, 1983. p.1). Esto requiere que el alumno cuente con unos conocimientos,

ideas, conceptos... previos al proceso de aprendizaje, por lo que los nuevos objetos de deben
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estar relacionados “de modo no arbitrario y sustancial”? (Ausubel, 1983). Esto implica que el
aprendizaje se consigue en la medida que se conoce, maneja y aplica lo que ya se sabe,
funcionando esto como anclaje de lo nuevo. De este modo, siguiendo la misma fuente, es el
alumno el que genera el aprendizaje adquiriendo un papel activo y protagonista, en el centro
del proceso educativo. Es en este punto cuando debemos comprender la relevancia y el papel

de las metodologias activas.

Para Fortea (2019), la metodologia educativa comprende todo aquello que responda a como
ensefiar. Ademas, hace referencia al término estrategia didactica como toda aquella “pauta
de intervencion” que el docente aplica al aula implicando “tareas”, “técnicas” y
“procedimientos” (p.9). Encontramos gran variedad y factores que participan en ellas, desde
el tipo de discente hasta el contexto, la viabilidad o la motivacién, por lo que es especialmente
dificil no solo su clasificacién (para lo que podemos acudir a Brown y Atkins, 1988; Fernandez,
2006; De Miguel et al., 2006 o Zabalza, 2011), sino encontrar aquella que podemos llamar
perfecta. Sin embargo, la investigacion educativa si permite establecer unas conclusiones
generales a este respecto que nos llevan a pensar que la mejor es aquella que combina varias

(Fortea, 2019).

Las metodologias activas tienen un enfoque funcional y significativo y unos principios que las
definen y que nos permiten establecer una vinculacion directa con el aprendizaje significativo

ya que tanto en una como en otro:

- Elestudiante se pone en el centro. Es protagonista y duefio de su proceso en la medida
en que es consciente del mismo.

- El profesor hace de guia, propiciando momentos y espacios para el aprendizaje,
facilitando el aprendizaje del discente.

- Se ofrecen contenidos “funcionales y significativos”, centrados en aprendizajes para el

dia a dia, con utilidad en la cotidianidad.

Y “por relacién sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan con alguin aspecto existente

especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya

significativo, un concepto o una proposicion” (Ausubel, 1983. p.18)
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- Se persigue la “comprension profunda” asi como la “interpretacion critica de la
informacion recibida” (especialmente relevante en esta propuesta de intervencion)

(UNIR, 2022).

La intencion que tiene la LOMLOE al destacar el aprendizaje significativo como objetivo final
del proceso educativo es desbancar el enfoque tradicional magistral, basado en el aprendizaje
repetitivo donde el alumno adquiere conocimientos aislados, relacionables o no con las
estructuras cognoscitivas previas de manera aislada y literal, siendo relaciones débiles e

inutiles al largo plazo (Ausubel, 1983).
2.1.2. Algunos ejemplos de metodologias activas

En los ultimos afios son variadas las opciones que la investigaciéon educativa unida al uso de
las TIC brinda a los docentes en la aplicacién de metodologias activas que fomenten el
aprendizaje significativo de los alumnos, colocandolas todas ellas como epicentro del proceso,
siguiendo las tendencias de una sociedad globalizada, procurando una adaptacién y
preparacidn para la exigencia de la misma (Gaviria, Arango, Valencia y Bran, 2019). Asi, se

destacan las siguientes:
Flipped Classroom o Aula Invertida

En 2007 los profesores Bergmann y Sams crearon, casi sin quererlo, una metodologia
activa e innovadora basada en el aprendizaje auténomo de los alumnos. Tal como
relatan en su libro Flipped Classroom: Reach Every Student in Every Class Every Day
(2012), idearon un sistema mediante el que los alumnos que perdian clases pudieran
aprender la leccidn y seguir el ritmo sin que esto supusiera mas tiempo para ellos como
docentes. Grabaron las clases y las subieron a YouTube, ahora los estudiantes
absentistas solo tenian que ver el contenido y volver a clase listos seguir el cronograma
planteado de la asignatura. Poco a poco, empezaron a usar ese recurso los demas
alumnos que asistian a clase incluso como repaso para los exdmenes. De este modo,
se sentaron las bases de lo que hoy conocemos como clase invertida o flipped

classroom.

Mas adelante, siguiendo el relato del mismo libro (2012), Bergmann y Sams se
percataron de que los alumnos solo les necesitaban cuando se atascaban en algun

contenido. Entonces decidieron grabar las clases con antelacion y hacer que los
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alumnos las vieran antes de la sesion de tal modo que en el aula se dedicaria todo el
tiempo al trabajo en base al video (dudas, actividades, etc.) Ahora si, la metodologia

del aula invertida habia nacido.

Esta metodologia tiene como caracteristica principal la inversion de papeles y de
situaciones: lo que tradicionalmente se llevaria a cabo en clase (en este caso la
explicacion o clase magistral como tal) se produce en casa, y la actuacion practica que
se haria naturalmente fuera del aula se lleva a cabo dentro de ésta con el
acompafamiento y guia del docente (Gaviria et al., 2019). Vidal, Rivera, Nolla, Morales
y Vialart destacan como ventajas de esta metodologia que cuando se implementa con
éxito alcanza todos los niveles de la Taxonomia de Bloom 2, ademas de la asuncién de
responsabilidad por parte del alumno de su propio proceso de aprendizaje,
aumentando asi su compromiso, involucracién y motivacion (2016), gestionando ellos
mismos su ritmo en el desarrollo y asimilacion de los conceptos y materias, lo que
anade el aspecto inclusivo como ventaja de esta metodologia (Gaviria et al., 2019) y

hace de esta una metodologia activa.
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Encuentra su origen durante la década de los sesenta en la Facultad de Medicina de
McMaster (Canada), donde apreciaron que el nivel de adquisicién y comprensién de
conceptos y técnicas no estaba en consonancia con la capacidad de los alumnos a la
hora de aplicarlos en momentos practicos (UNIR, 2022). De hecho, en un barémetro
realizado en 2020 por la agencia IPSOS, solo un 43% de jovenes decian sentirse
preparados para encontrar respuestas y tomar accion ante los problemas de la
sociedad actual. EI ABP se basa en la capacidad del discente para identificar problemas
y cuestiones sobre las que llevar a cabo un proceso de busqueda que permita
resolverlos y volver a comenzar en un constante bucle de preguntas (problemas) y
respuestas en torno a la realidad de la materia (Araujo y Sastre, 2008). Asi, los

estudiantes se comprometen con un supuesto de la vida real que se presenta como

2 Herramienta que permite relacionar mediante una jerarquia los diferentes objetivos que se persiguen en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. En orden, siguiendo el modelo de 2001 de Anderson y Krathwohl, estos
objetivos serian: conocer, comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear. (UNIR, 2022).
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punto de partida (problema) y sobre el que van a averiguar lo que conocen y
desconocen, pero necesitan saber aplicando nuevos conocimientos y herramientas
gue les permitan llegar a la resolucion del mismo de tal modo que “el problema dirige

el aprendizaje” (Pérez Granados, 2018. p.157).

Asi mismo, Pérez (2018) destaca del ABP el rol de orientador que adopta el docente,
acompafiando y apoyando a los grupos en su discurso de aprendizaje y la motivacion
gue se ha comprobado que supone para el discente el hecho de que se pongan sobre
la mesa situaciones reales, con los que sentirse identificados, al darles esto buena

muestra de la utilidad del aprendizaje que estan adquiriendo.
Aprendizaje — servicio (ApS)

¢Y si unimos formacion, aprendizaje, y compromiso social? Esta es la premisa de la
metodologia ApS (Aprendizaje — servicio). En palabras del Centro Promotor del
aprendizaje — servicio de Cataluiia (2022), esta metodologia liga estos aspectos en
torno al servicio a la comunidad, con una planificacion en la que los participantes
aprenden fijandose y actuando sobre una realidad con el fin de mejorarla, siendo una
metodologia de entidad social. Por tanto, se puede hablar de una mezcla entre
aprendizaje basado en proyectos y la colaboracién y ayuda a la comunidad (Batlle,

2010).

Es una metodologia en general aceptada y llevada a cabo por multitud de centros en
nuestro pais, aunque en ocasiones queda desdibujada la aportacién formativa de esta
practica, principalmente por su dificil evaluacién (Paéz Sanchez y Puig Rovira, 2013).
Segun Puig serian tres los factores que aportarian significado pedagogico y formativo
a estos proyectos de servicio a la comunidad: localizaciéon de un problema para el
entorno social del discente, que se convierte en el objetivo del proyecto, la capacidad
de establecer una posible solucién y la capacidad para establecer una relacidon entre
esto y el curriculo (incluidos valores) de lo cursado (2009). Volviendo sobre Paéz
Sdnchez y Puig Rovira, consideran que la reflexién es la clave en el proceso de
ensefanza-aprendizaje durante la puesta en marcha de esta metodologia, de tal modo
gue, sin una reflexion sobre lo llevado a cabo, con simples acciones mecanicas de
voluntariado en la comunidad no se cumpliria el objetivo de ApS, ni seria una puesta

en practica de la metodologia, simplemente un voluntariado escolar (2013).
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Ademas, desde el Centro Promotor del Servicio-Aprendizaje de Catalufia también se
establecen algunas delimitaciones de lo que no seria una puesta en practica del ApS

(2022):

- Un plan de voluntariado
- Un proyecto metddico y superfluo
- Ni unas prdacticas, ni experimentacion, ni investigacidén sobre el terreno de un aspecto

social en la comunidad.

Para Jeremy Rifkin (1998) el ApS era el ejemplo de lo que él llamaba la “educacién civil”,
de la que destacaba la experimentacién real en la solventacidon de problemas reales, y

capacidad para desdibujar las lineas sociales de clase, barrio o estatus.
2.2. Contexto actual: la desinformacion como arma social

Vivimos en una época donde Internet y los medios sociales, asi como los recursos informativos
han emigrado al entorno digital, adquiriendo gran relevancia para profesionales, también en
los entornos econdmicos e incluso politicos (Bonilla del Rio, Diego-Mantecdn y Lena-Acebo,

2018)
2.2.1. Desinformacion: resultado de varios fendmenos

Como se ha comentado previamente en esta propuesta de intervencién, la desinformacién es
resultado de un conjunto de fendmenos que han irrumpido en la sociedad del siglo XXI con
los nuevos medios, sobre todo las redes sociales, que nos han hecho adquirir un nuevo rol en
la sociedad como prosumidores de informacion. Este término se lo debemos a Alvin Tofller
(1981) que lo empled en su obra La Tercera Ola para referirse a aquellos consumidores que
también producen en una sociedad donde los medios de comunicacién se han desmasificado
y las personas pasan a ser productores de lo que consumen (Lozada, Fonseca y Martinez,
2021), con los riesgos que ello implica y que la siguiente frase de Carl Seagan resume a la
perfeccion en una “mezcla combustible de ignorancia y poder, tarde o temprano, va a

terminar explotando en nuestras caras” (2017).

En este sentido, en diferentes investigaciones sobre comunicacién parece haber consenso en
gue el hecho de ser nativos digitales no asegura un correcto uso de las nuevas tecnologias
(Fajardo, Villalta y Salmerdn, 2016) y es aqui donde reside el riesgo de la era de los

prosumidores. Lozada et al. (2021) reflexionan sobre el control social persuasivo y la
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relevancia de los medios de comunicacion, observando que al desaparecer la exclusividad
sobre la informacién ésta se ha democratizado, pero a la vez se ha asumido un riesgo de
manipulacién de ese control social, entendido este como “el conjunto de practicas, actitudes

y valores destinados a mantener el orden establecido en las sociedades”.

En este vertiginoso contexto surge la desinformacidn, uno de los grandes retos a los que se
enfrenta el sector de la informacién y la comunicacién a dia de hoy (Garcia y Salvat, 2021). En
palabras de la Comision Europea (2018), la desinformacion responde a toda informacién
“falsa, inexacta o engafiosa” creada para con intencién para generar algin perjuicio o
conseguir alguna ganancia. Del Fresno afiadia en 2019 a esta definicién la voluntad de influir
en grupos sociales, completando la definicién con la que abordaremos la presente propuesta
de intervencion y de la que en ambos casos destacamos la intencionalidad. Esta practica no
es novedosa, pero si se ve intensificada por el contexto actual previamente mencionado y
condicionado por los medios masivos (Guallar, Codina, Freixa y Pérez-Montoro, 2020)

Si se estudia la desinformacion es inevitable tratar varios fendmenos intimamente
relacionados y diferenciados por matices minimos, pero determinantes en el panorama actual

y que se podria decir que de algin modo la componen y definen.

Noticias Falsas (Fake News)

Se trata del concepto mas extendido para referirse a la desinformacién y es tan actual
gue ya hay varios diccionarios que lo recogen. En el caso del de la RAE, no se recoge
como tal, se considera un anglicismo y se promueve el uso de la palabra “bulo” como
sindnimo de Fake New, o la compuesta: Noticia Falsa (RAE, 2022). Siguiendo esta
definicion entendemos como un bulo todo aquello que es falso y tiene un fin
(generalmente perjudicial para terceros). La cuestion es que el término Fake New es mads
concreto, al centrarse en el ambito de la noticia. Asi, el diccionario Collins lo define como
una mentira que parece ser una noticia real, con la difusidon que esto implica (Guallar et

al., 2020).

Infoxicacion
Mussico (2021) hace una comparativa entre el horror vacui del arte y el comunicativo

para definir la infoxicacién, defendiendo que vivimos un momento de “hiper-
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informacién” donde no hay un momento para el silencio informativo, situacién que el
individuo no es capaz de gestionar, generandose una situacién de estrés, “téxica” y de
“sobrecarga informativa” (p. 17). Asi mismo destaca el efecto mas directo y palpable de
la infoxicacién que es la inhabilidad para procesar el volumen de informacién que se
recibe cada dia y peor aun, de verificarlo.

El ejemplo mas palpable de este fendmeno es la llamada por la propia Organizacion
Mundial de la Salud como infodemia, consistente en la constante recepcion de
informacién falsa o inexacta sobre la pandemia del Coronavirus (origen, efectos,

sintomas, vacunas...) y de la que se han nutrido los grupos “negacionistas” (2020).

Clickbait

Jiménez y Gémez Franco (2019) hablan de este término anglosajéon como “cebo de
noticias”, al tratarse de una practica llevada a cabo por las empresas de comunicacién
para mantener o incrementar el alcance de sus noticias web, que es lo que luego les
dard ingresos en términos publicitarios. Asi, se propone un titular que poco o nada tiene
gue ver con la realidad de la noticia, generalmente mas sensacionalista, omitiendo
informacién o aprovechando juegos de palabras para que el usuario entre en la
informacién (Jiménez Palomares y Gémez - Franco, 2019). Por ejemplo: “De Maria

Pombo a Joan Manuel Serrat: famosos esparioles que consumen marihuana”. Al entrar

en la noticia, comprobamos que se trata de cannabis medicinal y que, por ejemplo no
es Maria Pombo, sino su hermana Marta. Como podemos comprobar, este ejemplo los
es para todos los fendmenos comentados, los bulos, la desinformacidn, el clickbait y la
infoxicacion, en la que se consumen estas noticias sin capacidad de filtracion como se

ha mencionado previamente.

Posverdad

Segun la RAE, este término obedece a aquella “distorsion deliberada de una realidad
gue manipula creencias y emociones” (2022) y, al igual que en los fenédmenos anteriores,
es fundamental la intencionalidad a fin de manipular el sentir publico y, por tanto,
generar movimientos generalmente sociales y de opinién en consecuencia basados en
mentiras. En palabras de Del Fresno (2019), la posverdad seria una “reorganizacién de

los hechos desde una voluntad ideoldgica y politica concreta” que ademas necesita ser
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legitimada con el Unico fin de establecer la emocidn como principio de veracidad: si lo
que leo, veo, o escucho me genera una sensacién real (ira, tristeza, etc.), el hecho
probablemente sea también real (p.3), sustentdndose la posverdad en creencias, ideas
falsas (consecuencia de las fake news) y convicciones personales (Barrientos - Baez,
Caldevilla - Dominguez y Yezers’ka, 2022). Para varios autores como Manfredi y Del
Fresno (2018 y 2019), el riesgo real de este fendmeno se encuentra en las similitudes
gue esta estrategia politica e ideoldgica tiene con los mecanismos totalitaristas y
populistas, que apelan a la emocién del pueblo para generar conductas, llegando a
considerarlo una “herencia del totalitarismo (...) en el seno de las democracias liberales
en tiempos de Internet” (p.3). Para Rubio Nufiez (2018), al hablar de posverdad, lo
hacemos de una “propaganda posmoderna”, por la relacién directa que el fenédmeno
guarda con la politica (p.202).

Un gran ejemplo de posverdad y de sus consecuencias, es lo acontecido en las elecciones
presidenciales americanas de 2016. En octubre de 2017 se celebrd un juicio con las
grandes empresas tecnoldgicas como Twitter, Facebook o Google donde se acusaba a
Rusia de haber difundido fake news que habrian alcanzado a cerca de 126 millones de
personas con el fin de potenciar la candidatura de Donald Trump, dividiendo y

sembrando discordia en el pueblo americano (Rubio Nufez, 2018).

2.2.2. Curacién de contenido responsable para hacer frente a la desinformacién

Lluis Codina, de la Universidad Pompeu Fabra de Barcelona elaboré un documento en 2018
en el que establece el esquema basico y los recursos necesarios para llevar a cabo una buena
curaciéon de contenidos en la Facultad de Comunicacién, para los alumnos y futuros
periodistas. En esta pequefia guia, se define la curaciéon de contenidos como un proceso
compuesto de diferentes acciones que llevaran a crear un contenido fiable. Junto a Codina
(2018), Lopez - Borrull y Ollé (2019) hablan del modelo de las 4S (por las palabras que lo
definen, en inglés) para la curacién de contenido de Leiva- Aguilera y Guallar (de Lépez-Borrull
y Ollé, 2019). La primera de las S obedece al término search, busqueda en espafiol y recoge
no solo las busquedas de informacién tipicas, también la creaciéon de alertas para la
monitorizacién de los contenidos, que nos permitira hacer seguimientos y por tanto conocer

mejor la cuestion. Después, encontramos la seleccidn (select en inglés) en la que el profesional
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de la comunicacion debera elegir con qué de todo lo recabado se queda para la redaccién o
elaboracién del contenido en la siguiente fase, la caracterizacion (sense making) en la que se

unen todas las informaciones seleccionadas para crear el relato y por ultimo difundirlo (share).

Esto es lo que los profesionales pueden hacer por los consumidores, pero como deciamos
previamente, actualmente la informacién ya no la controlan solo los medios y empresas de
informacién, por lo que podemos encontrar informaciones que no han pasado por ningin
proceso responsable y ser, en palabras del director de la Federacién de Organismos de Radio
y Televisién Autondmico (FORTA) (2021) victimas del engafio sistematizado de las fake news.
Ante esto, la Consejeria de Educacién de la Junta de Andalucia en colaboraciéon con esta

entidad elaboraron una guia bdsica con diez aspectos a tener en cuenta en toda informacién:

"Si dudas, no compartas"

DECALOGO DE LA JUNTA DE ANDALUCIA CONTRA LA
DESINFORMACION

1.TITULARES

En ocasiones, se generan titulares sensacionalistas para
captar la atencién. No te quedes ahi, lee la noticia
completa.

2. AUTOR

Si te encuentras ante una noticia sin firma,
probablemente no se pueda presumir de un contenido
informativamente responsable.

3. FUENTE Y MEDIO

Las noticias falsas son mas comunes en medios poco o
nada conocidos. Si es un medio gue no habias visto
antes, puedes dudar de su contenido.

4. EXLUSIVIDAD

Normalmente las ultimas horas duran muy poco. Si una
noticia es real es normal que aparezca en mas de un
medio.

5. EL FORMATO

Normalmente, las noticias falsas llaman la atencién por
es uso de mayusculas, los colores y otros elementos
llamativos de formato.

6. FECHA

Las falsas suelen obviar estos datos. Las noticias fiables
suelen detallar lugar de hechos y fecha aunque sea
pormenorizadamente.

7. REDACCION

Cuando la informacién presente fallos ortograficos,
comao errores de puntuacién o una redaccién poco
profesional, desconfia.

8. IMAGENES Y VIiDEOS

El apoyo audiovisual de informacién es un indicative
claro de la rigurosidad del medio. jOjo! también pueden
manipularse

9. LOS LINKS

Los enlaces de las noticias falsas intentaran emular los
originales, pero siempre habra algun error. Ademas, no
funcionaran cerrectamente, o nos deirvaran a
publicidad.

10. LOS HECHOS

Buscar informacion sobre ellos es el mejor modo de
contrastar. Buscar la informacién en mas de un medio
siempre es la mejor opcién.

Imagen 2. Decdlogo de la Junta de Andalucia contra la desinformacidn. Elaboracién propia, 2022.
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2.3. Ludificacién en el aula, aprender divirtiéndose.

Cuando hablamos de ludificacién o gamificacién, hacemos referencia a “la integracién de los
videojuegos o estrategias Iudicas en los entornos educativos para propiciar los aprendizajes
significativos en los estudiantes” (Paguay Guacho, Hernan Cantufia, Carrillo Baldedn, Cevallos
Vizuete, 2020. P.74.), motivando y aumentando las capacidades de concentracion vy
satisfacciéon del alumnado segin destacan estos autores, entre otras ventajas como la
diversion y motivacién (Deterding, Dixon, Kahled y Lennart, 2011) que para Alafouzou,
Lamprinou y Paraskeva, es un factor esencial del aprendizaje, mejorando el proceso cognitivo
y el compromiso colectivo con el mismo (2018). A esto se debe sumar la realidad actual en la
gue los alumnos son en su mayoria nativos digitales, con todo lo que ello supone: impaciencia,
voluntad de hacer cosas relevantes, de dejar una huella en el mundo, cambiarlo y crecer con
el autoaprendizaje por bandera, siendo muy auténomos e individualistas en caso de los
nativos pertenecientes a la Generaciéon Y (nacidos de 1980 a los 2000) y mas colaborativos en
el de la Generacién Z (del 2001 hasta la actualidad) (Garcia y Mesa, 2019). Por todo ello, la
educacioén tradicional ya no vale y las metodologias innovadoras y activas copan cada vez mas

las aulas, adaptandose a la realidad del alumnado (Perdomo Vargas y Rojas Silva, 2019).

El concepto de ludificacién surge a finales del siglo XX, pero alcanza mayor popularidad gracias
a la consolidacién de los medios digitales, que facilitan la introduccién de los elementos
propios de la gamificaciéon (Rodriguez y Santiago, 2015), que explicaremos mas adelante, asi
como el uso cada vez mayor de videojuegos, con un 52 y 48 por ciento de poblacion espanola
masculina y femenina (respectivamente) que admite dedicar tiempo a este tipo de ocio en
2021 (Statista, 2022). Asi aparecen los primeros articulos cientificos al respecto ya a finales de

la primera década y durante la misma del siglo XXI.

Como fin, esta metodologia debe promoverse como facilitadora del proceso de aprendizaje,
disminuyendo el esfuerzo cognitivo (Chorro, Ortega-Ruipérez. 2020) y motivando al
alumnado. Para Werbach y Hunter (2012), autores principales y mas reconocidos de esta
metodologia, es tan sencillo como hacer divertido algo que, en principio no lo es, siguiendo la
pregunta “é¢hay modo de hacer de esto algo divertido? Y seguirla hasta el resultado final. Sin
embargo, no se debe perder el foco del objetivo: el aprendizaje. Por tanto, la gamificacién
debe ser una propuesta integradora de contenidos y evaluable (Borrds - Gené, 2018), que

ademas tiene unas estructuras, elementos y caracteristicas generales comunes.
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2.3.1. Elementos de la ludificacién

Como metodologia educativa encontramos elementos propios del entorno como el
docente y el alumno, que adquieren un rol distinto al tradicional. Como se comentaba en el
apartado 2.1 sobre el aprendizaje significativo, el docente deja el protagonismo al alumno
cediéndole un lugar en el centro del proceso e introduciéndolo en lo que Johan Huizinga llamo,
en 1939, el Circulo Magico, cuando quiso exponer la importancia del juego en la sociedad y
que seria algo asi como los limites fisicos del lugar de juego, que lo mantienen a parte de la
realidad y donde se accede voluntariamente, hay unas reglas que deben ser respetadas que
nada tienen que ver con las de la cotidianidad ni el acuerdo social y civico establecido, donde
el individuo puede tomar “decisiones significativas” sintiéndose auténomo y sin miedo a

Ill

descubrir al existir el “error permitido” en un entorno que como definia debia ser sobre todo

divertido (Cornelld, Estebanell y Brusi, 2020).

Ademas, encontramos unos elementos principales detallados por Chaves-Yuste (2019),

citando a Werbach y Hunter: dindmicas, mecanicas y componentes de la gamificacidn.
Dinamicas
Responden a aquello que hace al jugador estar involucrado en el juego. Werbach y
Hunter lo relacionaban con aspectos psicolégicos primarios (deseso) de todos los
individuos como las relaciones personales, o por ejemplo la ambicién que produce el
qguerer lograr la recompensa del juego, o el miedo a perderla. Garcia- Casaus, Cara

Mufoz, J.F., Martinez-Sdnchez y Cara-Mufioz, M. (2020) se apoyan en la divisidon de

Cortizo Pérez et al (2011) para dividir las dinamicas en:

- Recompensas. El beneficio que obtiene el jugador con su esfuerzo y que le
llevara a repetir la conducta. Debe motivarlo ya que si no le interesa el individuo
no luchard por ello.

- Estatus. Posicion respecto al resto de jugadores. Estd muy vinculado al
reconocimiento.

- Logros. Cuando se consigues se genera satisfacidon personal, pero para ello el
alumno debe haberse sentido retado, por lo que los juegos no pueden ser
faciles, deben tener cierta dificultad para que el logro sea realmente

considerado como tal.
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- Expresion. Todo alumno queda representado por un avatar de acuerdo a su
eleccidon y autodefinicidn. Se le debe permitir poner el nombre que quieray, en
caso de tener una imagen visual, que sea la que desee. El papel del docente en
este aspecto es contribuir a que se respete, recordamos que estamos en el
Circulo Magico del juego.

- Competicion. Es importante que en el entorno educativo se mantenga un buen
ambiente. La competicidon es buena, ayuda al alumno a superarse y seguir
trabajando y esforzdndose, pero no se deberia llegar a conductas de

competencia insana como frustracién excesiva (llantos, por ejemplo).
Mecanicas

Siguiendo a Gracia-Casaus et al. (2020) las mecdanicas nos llevaran a la consecucién de
los objetivos del juego y son motivadores para los participantes. Los mismos autores,
en referencia a Cortizo-Pérez et al. (2011) destacan los puntos, niveles, premios,
clasificaciones y los retos y misiones, recomendando estos ultimos especialmente para
las dinamicas grupales y para la motivacion del alumnado al dividirse el logro final en
varios retos o misiones que se deben ir superando, por lo que ven resultados a corto

plazo.
Componentes del juego

Citando a Werbach y Hunter (2012) se destacan los logros, que representan el objetivo
gue se consigue; avatares, como la representacién del jugador en el Circulo Magico;
luchas con el jefe, entendidas como retos que haran subir de nivel al alumno; los
niveles, que se recomienda que sean ascendentes siempre de acuerdo a la complejidad
y las tablas de clasificacion o ranking segun el nivel de logro de los diferentes retos,

entre otros componentes.
2.3.2. Ventajas de la gamificacién/ludificacién

Cornelld et al. en su articulo titulado “Gamificacién y aprendizaje basado en juegos” (2020)
dejan varias posturas psicopedagdgicas en relacion al juego y sus diferentes ventajas respecto
al proceso educativo en base a distintos autores a lo largo de toda la historia: para John Dewey
(1997), el juego ayuda al desarrollo social y mental de la persona; Montessori (1967) destaca

del juego la autonomia con la que se avanza en el caso de los nifos que juegan y descubren el
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entorno mediante el juego, a un ritmo personal; Freud (1969) lo relaciond directamente con
el placer (recordamos las dinamicas, basadas en los principios primarios del individuo como el
miedo o el placer) que el juego provoca al nifio y que le motiva a repetir la conducta del juego;
Bruner veia en el juego un simulacro de la vida, pero en un entorno seguro (error permitido);
por su parte, Piaget destaca del juego que es algo innato que no se pierde, que incluso de
adultos pertenece dicha conducta (1999) y por ultimo, se destaca también la apreciacion de
Vigotsky (1978) que ve en el juego un modo de interpretacién de la realidad de los nifios.
Todas estas posturas muestran varias de las ventajas, la articulacidon y fundamentacién de la
ludificacién. Fueron planteadas su mayoria en el entorno infantil, pero con los estudios y
propuestas de diferentes pedagogos, entre los que destacan Werbach y Hunter, autores de
For The Win (primer libro sobre gamificacién, 2012), se ha extrapolado a diferentes estapas

de aprendizaje y desarrollo.
2.3.3. Elalumno en la metodologia ludificada

La gamificacion, como todas las metodologias activas pone al alumno en el centro de la
practica diddctica, por tanto, tiene un papel esencial. En el caso de la gamificacién ain mas ya
gue de su actitud dependera el éxito o fracaso de la practica y por tanto se necesita el perfil
de alumno activo. Para Alonso, Gallego y Honey (2007), los discentes activos son aquellos que
se mueven por la curiosidad, le gustan los retos y son enérgicos, saben trabajar en grupos, se
involucran y nos les importa ser el foco de atencidén o centro de las iniciativas y sin importar
ser el centro de las iniciativas. Ademas, los mismos autores nos detallan que, como la mayoria

de los nativos digitales, este tipo de estudiante es impaciente y se cansa de los plazos largos.

Bartles (1990) definid los distintos perfiles que los alumnos podia adoptar inconscientemente

en el proceso y que el docente deberia esperar:

- Killer (Asesino): es el mas competitivo. Su objetivo es ganar y su maxima preocupacion
sera sumar puntos.

- Explorer (explorador): le motiva el conocimiento, descubrir y explorar las posibilidades
del juego. Su objetivo se centra en pasar de nivel para seguir descubriendo cosas
nuevas.

- Achiever (triunfador): se centra mas en los objetivos a corto plazo (retos). Prefiere

pequefias victorias constantes a la suma final de puntos.
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- Socializer (socializador): es extrovertido y comunicativo. Le motiva el contacto y las

relaciones interpersonales, colaborar, interactuar etc.

Conocer el perfil del alumnado nos permitira hacer una metodologia ludificada mas atractiva
y en consonancia con sus motivaciones, ademas de situar al docente en qué esperar de cada

juego (UNIR, 2022).
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3. PROPUESTA DE INTERVENCION

Ciclo Formativo | Técnico Superior en Produccién de | CINE 5-b
proyectos Audiovisuales y Eventos

Médulo Planificacién de proyectos de espectaculos | Curso 19
y eventos

Cdédigo Mdédulo | 0918 Equivalencia ECTS | 11

Horas totales 224 Horas semanales

Cualificacion Asociada

Cddigo

Unidad de Competencia Asociada

Cédigo

3.2. Contextualizacion de la propuesta

Marco legislativo

El sistema educativo espafiol se articula, tradicionalmente, en torno a tres niveles de

concrecidon curricular: el primero corresponde a la Administracion Publica, incluyendo

normativa a nivel tanto estatal como autondmico; el segundo, que obedece a la autonomia

de los centros (Proyecto Educativo de Centro o Programaciones Didacticas de cada médulo,

ect.) y, por ultimo, el tercer nivel lo conforman los docentes con sus programaciones de aula.

De este modo, para la presente propuesta de intervencién emplearemos el siguiente marco

legislativo:

- Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
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- Ley Organica 3/2022, de 31 de marzo, de ordenaciéon general de la Formacion
Profesional.

- Real Decreto 1681/2011, de 18 de noviembre, por el que se establece el titulo de
Técnico Superior en Produccién de audiovisuales y espectaculos y se fijan sus
ensefianzas minimas. (Estatal)

- Orden ECD/327/2012, de 15 de febrero, por la que se establece el curriculo del ciclo
formativo de Grado Superior correspondiente al titulo de Técnico Superior en
Produccién de Audiovisuales y Espectdculos (Estatal)

- Orden de 29 de abril de 2013 por la que se desarrolla el curriculo correspondiente al
Titulo de Técnico Superior en Produccién de Audiovisuales y Espectaculos (Comunidad

Auténoma de Andalucia)

La presente propuesta de intervencion se plantea para un grupo de veintidds (22) alumnos de
primer afio del Ciclo Superior Técnico de Produccién de Audiovisuales y Espectaculos de un
centro de la capital hispalense (Andalucia). Este centro es de titularidad privada, esta ubicado
en una zona residencial cercana universidades e instituciones como un club deportivo, unos
juzgados y un edificio multiusos con empresas de todo tipo, medios de comunicacion,
gimnasios, gestorias, etc. también encontramos en el entorno varios centros de ensefanza
infantil, primaria, secundaria y bachillerato. Cuenta con una buena conexién mediante
transporte publico (tren, metro, tranvia y autobuses) ademds de zonas cercanas donde
aparcar. El centro dispone, ademds de las aulas todas equipadas con proyectores y
ordenadores para los docentes, de zona de estudio, biblioteca, aula de ordenadores con
medios para llevar a cabo tareas especificas como disefio grafico, produccién, etc. Al ser un
centro perteneciente a una entidad propietaria de una universidad, todo el alumnado tiene
acceso a los recursos de la misma, disponiendo de platd de tvy de estudio de radio. En cuanto
a recursos TIC, los alumnos disponen en su mayoria de dispositivos portatiles y/o tablets. Sin
embargo, el centro cuenta con tablets para que los alumnos que no disponen de ellos, si

guieren, puedan usarlos en clase con posterior devolucion al finalizar la jornada.

Respecto a los alumnos, nos encontramos ante un grupo de veintidds (22) chicos y chicas de
entre diecisiete (afio natural de los 18) y cuarenta y cinco (45) afios de edad. Obviamente esto

supone una gran diversidad en cuanto a etapas de desarrollo y maduracién entre alumnos del
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mismo grupo, factor que se tendra en cuenta para la presente propuesta de intervencién junto
a posibles adaptaciones (nunca curriculares) de acuerdo a necesidades educativas especiales
(NEE) o de apoyo educativo (NEAE), si las hubiera. Ademas, en este modelo de grupos es
natural que algunos ya hayan tenido sus primeros contactos con el mundo laboral y otros, sin
embargo, no. Por ello, se generaran diferentes opciones para la puesta en marcha de las

actividades propuestas mas adelante.

3.2.1. Objetivos

Dentro del Ciclo Superior en Técnico de Produccion de Proyectos Audiovisuales y Eventos, la
propuesta se centra en el médulo 0918: Planificacion de proyectos de espectdculos y eventos,
cuyos objetivos generales, en relacion a la consecucién del titulo quedan recogidos en la
Orden de 29 de abril de 2013 de la Junta de Andalucia Generales. De todos ellos, se han
extraido los que afectan a esta propuesta de intervencidn y que se encuentran en el Anexo |
del presente documento. A grosso modo, este es un mddulo que acerca al estudiante al
proceso previo que se debe llevar a cabo antes de poner en marcha cualquier proyecto
audiovisual o evento, conociendo sus caracteristicas basicas, las necesidades que conllevan y
la viabilidad del proyecto (recursos necesarios, temporalizacién, tecnologia disponible,
legislacidon que afecta a la idea, etc) e incluso la capacidad de adaptacién a los inconvenientes
gue, durante este proceso, de eminente investigacidon, puedan surgir para seguir con el

proyecto en cuestion.

A continuacion, se expresan algunos de los objetivos didacticos que nos planteamos en la

ejecuciéon de este mdédulo (0918):

1. Valorar la investigacién como un elemento inherente al proceso y fase planificacién en
la produccién de proyectos audiovisuales y eventos, siendo conscientes de la
desinformacién, conociendo elementos y técnicas que permitan una toma de
decisiones con espiritu critico y basada en factores fiables.

2. Asumir responsablemente el papel de prosumidores, siendo conscientes de que toda
informacién es susceptible de convertirse en una herramienta para otros y

seleccionando adecuadamente las fuentes tanto para crear, como para consumir
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informacién y contenidos (considerando los proyectos audiovisuales y eventos como
tales).

3. Conocer y valorar los recursos disponibles para hacer uso de los mismos con eficacia
en la planificacién de los proyectos.

4. Analizar la viabilidad del proyecto de acuerdo al segmento al que esté dirigido y en

consonancia con unas politicas culturales socialmente responsables.
3.2.2. Competencias

El Real Decreto 1681/2011, de 18 de noviembre, establece como competencia general del
titulo de Técnico Superior en produccidon de proyectos Audiovisuales y Espectaculos la
planificacion, organizacién, gestion y supervision de los diferentes recursos para la produccion
de estos garantizando la ejecucién de lo planteado en el tiempo y la forma propuestos

incluyendo los términos econdmicos y de calidad (2011).

Ademas, diferenciamos en la misma ley una serie de competencias profesionales, personales

y sociales, que recogemos en el Anexo |l del presente documento.
3.2.3. Contenidos

Dentro del mddulo 0918 y segun la Orden de 29 de abril de 2013, de Andalucia encontramos
una amplia variedad de contenidos que llevardn al alumnado a la consecucién tanto de los
objetivos como de las competencias previamente detalladas. Para la presente propuesta de
intervencién, nos centraremos en la Unidad de Trabajo (UT en adelante) Evaluacién de la
viabilidad del proyecto de artes escénicas, musical o evento queda relacionado con todos los
elementos anteriores, resultados de aprendizaje y criterios de evaluacién (Anexo lll) del

siguiente modo:
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Mddulo 0918: Planificacion de proyectos de espectdculos y eventos.

UT 1: Evaluacion de la viabilidad del proyecto de artes escénicas, musical o evento.

OBJETIVOS R.A. CRITERIOS DE
CONTENIDOS
(Resultado de EVALUACION

aprendizaje)

a), b), e), 1.1 Empresa de produccién de CE1.1./CE1.2./CE1.

R.A.1

espectaculos y eventos. 4/CE1.5/CE1.6
El proceso de produccién de

COMPETENCIAS
audiovisuales y espectaculos.

A), B), D), N), N) .3 Condicionantes y limitaciones RA3 CE3.1/CE3.3/CE3.6
de nuestro proyecto. Recogida CE4.2/CE4.5/
de informacion R.A.4 CE4.4/ CE4.6/
Viabilidad social del nuestro CE4.7
proyecto: politicas culturales.
¢Cémo afecta la legislacidon a mi
proyecto? R.A.5 CE5.1/CE5.2/CES.4

1.6 Viabilidad  econémica  del /CE5.5/CE5.6

proyecto: objetivos,

financiacion y rentabilidad

Tabla 2. Contenidos Propuesta de intervencidn. Elaboracion propia, 2022

3.2.4. Metodologia

Esta propuesta de intervencién gira en torno al empleo de la ludificaciéon como metodologia
preeminente, sin embargo, y como se destacaba en el marco teérico, la mejor metodologia es
aquella que combina varias. Por ello, se hara uso de algunas diferentes, desde las
tradicionales-expositivas, en las que se daran explicaciones y clases magistrales basadas en
teoria, hasta otras activas entre la que destacaremos la ludificacidon. Para todo ello, nos
apoyaremos en el modelo experimental de Kolb (1984) que establece diferentes fases del
aprendizaje en base a momentos que incitan, impulsan y motivan el proceso de ensefanza-

aprendizaje. De este modo, vincularemos cada tipo de actividad (iniciales, de desarrollo,
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finales y complementarias o extraescolares) a una fase del proceso (motivacion, activacion,

exploracion, estructuracion, aplicacién y concluir), creando una secuencia didactica.

\

Secuenciacion
Didactica de
Kolb 1984

5 APLICACION 3 EXPLORACION

. 4 ESTRUCTURA- l

CION

Figura 3. Modelo experimental de Kolb (1984). Elaboracidn propia, 2022 (de Kolb, 1984).

Asi, nuestras actividades iniciales corresponderan a las fases uno y dos, las de desarrollo a las
tres, cuatro y cinco pudiendo las finales pertenecer tanto a la cinco como a la seis: concluir.
lgualmente, las actividades complementarias y/o extraescolares podran considerarse en
cualquiera de las fases. Este modo de entender la metodologia, acerca la practica docente en
Formacidon Profesional al modelo educativo que la LOMLOE pretende implantar en nuestro

pais.

Ademas, y segun la orden de 29 de abril (Junta de Andalucia, 2013), este mddulo cuenta con
224 horas de imparticion en el total del curso a razén de siete (7) semanales. Son cinco las
unidades de trabajo, lo que supone unas 44 horas por UT. Sin embargo, no se realizara un
reparto equitativo de horas entre las UT por la diferencia de volumen de contenidos en unas
y otras. De este modo, nuestra UT abarcaria de la primera semana de octubre a la segunda de
noviembre, cinco (5) semanas, treinta y cinco (35) horas en las que se dedicarian 16 a las
actividades objeto de la propuesta, basadas en la ludificacidn siendo dos de ellas las centradas
en ella como metodologia para hacer frente a la desinformacién. Acabaria el trabajo antes que
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el trimestre, de tal modo que se comenzaria a impartir las siguientes UT antes de Navidad.
Semanalmente se proponen tres dias con sesiones de 2 horas y una con duracién de 60
minutos. Las actividades estan planificadas para que se lleven a cabo entre la sesién de los

jueves, de dos horas y la de los viernes, de una.
3.2.5. Cronograma y secuenciacion de actividades

A continuacidn, se plantean las diferentes actividades que se realizaran durante la Unidad de
Trabajo 1 “Evaluacion de la viabilidad del proyecto de artes escénicas, musical o evento”.
Todas ellas forman parte de un ranking del tema donde los alumnos iran moviéndose en
funcidn de sus triunfos o desaciertos en las diferentes actividades/juegos. Al finalizar la UT a

los 3 primeros obtendran un beneficio de 0,5 en el examen.
Actividad 1: Todo es mentira

Para esta actividad, los dias previos se habra trabajado con los alumnos la importancia de la
recogida de informacidén y posterior curacién de la misma ante la actual situacién en la que las
redes sociales e Internet han cambiado por completo el mundo de la informacién y donde

discernir la realidad de la mentira es fundamental.

RA1l

OBIJETIVOS DE APRENDIZAIJE: a), i)

CONTENIDOS:
-Técnicas de recogida de informacion.
- Curacién de informacion.

- Analisis y valoracién de documentacion.

METODOLOGIA DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Temporalizacion: segunda semana

de octubre (3 sesiones, 6 horas)

CRITERIOS DE EVALUACION:

CE1.2

EVALUACION
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Ludificacién Por parejas, los alumnos redactaran Tipo de actividad: de aplicacion.

“noticias” que hayan visto u oido en los
ultimos dias y las reharan bajo Ia
indicacion del docente que a cada uno
le habra asignado aleatoriamente que
adultere o no la noticia (papelitos que
cogen como un sorteo). Al dia
siguiente, se proyectaran y leerdn las
noticias en clase y las parejas deberdn
identificar en base a lo trabajado en
clase y con un tiempo marcado cudles
son reales y cuales estan alteradas.
Cada acierto hard subir en un ranking a

las parejas.

Tabla 3. Actividad 1: Todo es mentira. (Elaboracién propia, 2022).

Actividad 2: ¢Somos los andaluces unos catetos?

Instrumentos de evaluacion:
ranking, noticias, lista de cotejo
sobre el proceso de busqueda de
informacion, debate, diario de
clase. Escucha y observaciéon por

parte del docente

Esta actividad sirve como premisa para reflexionar sobre la imagen de Andalucia fuera de

nuestras fronteras, y la diferencia existente entre esos tépicos y la realidad cultural de Ia

Comunidad Auténoma. Previamente se habra trabajado en clase el concepto de politicas

culturales, asi como el alcance y la relevancia social de los proyectos audiovisuales,

espectdculos y eventos.

RA1/RA4

OBIJETIVOS DE APRENDIZAIE: a), ), i)

CONTENIDOS:
-Viabilidad social y cultural. Alcance social.
-Politicas culturales

-Técnicas de recogida de informacion

Temporalizacion: tercera semana

de octubre (2 sesiones, 3 horas)

CRITERIOS DE EVALUACION:

CE1.2/ CE4.4, CEA.5, CE4.6

38



Reyes Gonzdlez Guerrero
La ludificacion como estrategia frente a la desinformacién en alumnos de Formacion Profesional

METODOLOGIA DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD EVALUACIO/N

Ludificacién Es el segundo juego del ranking del tema. | Tipo de actividad: de aplicacién.
En él, se reproducira un video de diferentes
personalidades vertiendo afirmaciones
sobre el nivel cultural de los andaluces. De
nuevo por parejas aleatorias deberdn
demostrar que esas afirmaciones no son
ciertas, buscando ejemplos concretos de
productos audiovisuales, espectaculos vy

eventos con andaluces a la cabeza en un  INstrumentos de evaluacion: lista

tiempo limitado (10 minutos). Cada 9€ cotejo (buenas practicas en la

ejemplo encontrado, les subird un punto Pusdueda de informacién como la

en el ranking. Al dia siguiente, en la clase de | €leccion de la fuente), debate,

una hora se visualizaran los que el docente = diario de clase, ranking.
haya considerado mas interesantes y los
alumnos deberan rellenar una rubrica
sobre caracteristicas que cumple el

ejemplo relacionadas con el alcance social

y la politica cultural andaluza.

Tabla 4. Desarrollo actividad 2: ¢Somos los andaluces unos catetos? (Elaboracién propia, 2022).
Actividad 3: ¢Qué pasé con...?

En esta actividad se pretende trabajar la creatividad en la resolucion de problemas en base a
situaciones reales. Se tiende a pensar que hay ciertas cosas que son imposibles que puedan
pasar, pero pasan. En esta actividad buscamos preparar a alumnado para esas situaciones
inverosimiles que se pueden dar en la produccion de un producto audiovisual, espectaculo o
evento y la resolucidon de las mismas en base a algunas que han ocurrido en producciones que

terminaron siendo éxitos.
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RA1 / RA2/ RA3/ RA4

OBJETIVOS DE APRENDIZAIJE: a), fi), 0)

CONTENIDOS:

-Condicionantes

y

limitaciones del proyecto audiovisual,

espectdculo y evento.

-Adaptaciones y resolucién de inconvenientes en la viabilidad del

proyecto.

-Empresa de produccidn audiovisual.

METODOLOGIA

Ludificacion

Tabla 5. Desarrollo actividad: équé paso con...? (elaboracidon propia, 2022).

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Este tercer juego se realizard mediante grupos
de 3 a 5 personas. El docente asignara a cada
grupo una produccién audiovisual,
espectaculo o evento real y una serie de
noticias/contenidos/informacion sobre
problemas e imprevistos que tuvieron en la
produccién  (por ejemplo, falta de
presupuesto, polémicas por la etnia de un
actor, etc.). Los alumnos deberdn contrastar
gue la informacion ofrecida es real 45 minutos
de clase y en caso de ser asi, expondran ante
sus compaferos como habrian solucionado
dicho inconveniente. Cada acierto respecto a
la veracidad de la informacion, y la nota que
se saque en la exposicion de soluciones

sumaran puntos al ranking del tema.

Temporalizacion: Ultima
semana de octubre (2 sesiones,

3 horas)

CRITERIOS DE EVALUACION:

CE1.2/ CE2. 3, CE2.6/ CE3.1,
CE3.3, CE3.5/CE4.4, CE4A.5, CE4.6

EVALUACION

Tipo de actividad: de aplicacidn.

Instrumentos de evaluacion:
Observacion del docente en el
aula, lista de cotejo en Ia
recogida y evaluacion de la
informacion, debate en clase,
exposicion oral, resolucion de
los inconvenientes de acuerdo

al temario.
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Actividad 4 ¢Quién es quién? Edicidn produccién audiovisual, de espectaculos y eventos

El objetivo principal de este juego es comprender el papel de cada una de las figuras que

toman accion en la produccién audiovisual, de espectaculos y eventos.

RA1/ RA4

OBJETIVOS DE APRENDIZAIE: a), fi), o)

CONTENIDOS:

-Perfiles profesionales dentro de la empresa de produccion

METODOLOGIA

Ludificacion

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Quién es quién es uno de los grandes juegos clasicos de
toda infancia. En este caso, los personajes seran
cambiados perfiles profesionales de la produccién. Los
alumnos jugaran agrupados entre 3 y 5. Cada integrante
del grupo tendra en su poder una ficha del perfil
profesional y sus compafieros tendran que adivinar de
quién se trata mediante preguntas de si 0 no, como, por
ejemplo: ¢decide los horarios de rodaje? O ésuele estar
en contacto con los proveedores? Nunca se haran
preguntas tipo “éeres jefe de produccién?”, ya que no
tendria sentido el juego y acabaria rapidamente. El
grupo que antes resuelva el perfil profesional de sus
companieros (de los cinco), debera avisar al docente que
comprobara los resultados. Si los cinco se han acertado,

el grupo entero puntuara para el ranking.

Temporalizacion:
primera semana de
noviembre (2

sesiones, 3 horas)

CRITERIOS DE
EVALUACION:

CE2. 3, CE2.6/ CE3.1,
CE3.3, CE3.5

EVALUACION

Tipo de actividad: de

aplicacion.

Instrumentos de
evaluacion:
Observacion del
docente en el aula,
reconocimiento de los

perfiles profesionales.

Tabla 6. Desarrollo actividad 4: équién es quién? Edicidon produccién audiovisual de espectaculos y eventos.

(Elaboracion propia, 2022)
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Actividad 5: Kahoot! Edicion Viabilidad del proyecto

Esta actividad es el cierre del tema. El gran reto final del juego podriamos decir.

RA1/ RA3/RA4/RA5 Temporalizacion: tercera semana de

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: a), b), ), n), ), o) noviembre (1 hora)

CONTENIDOS: CE1.1./CE1.2./CE1.4/CE1.5/CE1.6
Empresa de produccion de espectaculos y eventos. CE3.1/CE3.3/CE3.6
El proceso de produccién de audiovisuales y espectaculos. CE4.2/CE4.5/ CE4A.4/ CE4A.6/ CE4A.7

Condicionantes y limitaciones de nuestro proyecto. Recogida = CE5.1/CE5.2/CE5.4/CE5.5/CE5.6

de informacion
Viabilidad social del nuestro proyecto: politicas culturales.
¢Cémo afecta la legislacién a mi proyecto?

Viabilidad econémica del proyecto: objetivos, financiacion y

rentabilidad
METODOLOGIA DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD EVALUACION
Ludificacién Se jugara de manera individual en la web | Tipo de actividad: final

Kahoot!.com con un disefio de quiz
formulado por el docente previamente.
En él se incluirdn preguntas de todo el
temario trabajado tanto de manera
tedrica como practica, por lo que

. I Instrumentos de evaluacion:
engloba a todo el contenido, objetivos y

. . . Observacion del docente en el aula
competencias de la Unidad de Trabajo. ’
reconocimiento de los perfiles

profesionales.

Tabla 7. Actividad 5 Kahoot! (elaboracién propia, 2022).
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La presente propuesta se centrard en 5 actividades gamificadas que se llevardn a cabo en

algunas de las sesiones del primer trimestre referidas a la UT1.

Cronograma de la propuesta de intervencion

Actividad 1 Todo es mentira. ¢Quién Tres sesiones (6 horas)
miente?

Actividad 2. éSomos los andaluces unos | Dos sesiones (3 horas)
catetos?

Actividad 3. éQué pasé con...? Dos sesiones (3 horas)

Actividad 4 Quién es quién edicion | Dos sesiones (3 horas)
Produccion audiovisual

espectaculos y eventos

Actividad 5 Kahoot! Viabilidad del Una sesién (1 hora)

proyecto

HORAS TOTALES: 16

Tabla 8. Cronograma de la propuesta de intervencion (elaboracidn propia, 2022)

Este cronograma obedece a las necesidades estructurales de cada una de las actividades,
dandose mas tiempo a aquellas actividades que requieren de un mayor esfuerzo y trabajo por
parte del alumnado como sucede en el caso de “Todo es mentira. ¢quién miente?” donde los
alumnos deberdn reescribir una noticia y evaluar con detenimiento las redactadas por otros
compafiieros para dilucidar cuales son reales y cual es mentira, lo que requiere de mas tiempo
gue por ejemplo el Khoot! que simplemente consiste en responder preguntas con un tiempo
limite en sus dispositivos moéviles. Ademas, todas ellas conllevan un nimero de clases
expositivas, donde se explicarian los diferentes conceptos de la asignatura que ademas seran
necesarios para la correcta ejecucidon de las actividades. Recordar en este punto, lo ya

mencionado en el punto 3.2.4. (metodologia). Se detallan en el cronograma las actividades en
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las que se trabaja la ludificacion, pero se comprende que también habra otras tantas clases

en las que se apliquen otras metodologias como la clase invertida.
3.2.6. Recursos

Para poder llevar a cabo la presente propuesta de intervencién serdn necesarios recursos
materiales como videos, noticias y articulos que serdn los que se utilizaran en los juegos que
lo requieran. Ademads, sera necesario disponer del aula de ordenadores del centro, de tal
modo que los alumnos puedan llevar a cabo busquedas de informacién en las horas de las

sesiones, para que no tengan que llevar ningln trabajo a casa.

La presente propuesta de ludificacién gira en torno a un ranking que va posicionando a los
alumnos segun la puntuacidn que obtengan en cada juego/actividad, por lo que
necesitaremos un sistema al que todos tengan acceso para ver cdmo van avanzando a lo largo
de las clases. Se propone el uso de Classroom, donde se alojard un documento que solo podra

ser editado por el docente, quien ird anotando las puntuaciones de los alumnos.

Algunos de estos juegos necesitan material especial, como el quién es quién para lo que se

elaboraran unas fichas referidas al papel de cada profesional dentro del equipo de produccidn.

Por otro lado, para el Kahoot!, serd necesario redactar una lista de unas 25 preguntas
aproximadamente, habiendo creado un perfil de manera previa a la clase. Igualmente, los
alumnos deberan llevar sus dispositivos moviles, tablets o portatiles para poder utilizarlos en

esta actividad.

Para hacer mas facil y que ademas los alumnos sepan qué se tendrd en cuenta a la hora de
valorar su progreso, el docente dispondra de rudbricas como la adjunta. Se realizara una por
cada actividad siguiendo el mismo esquema: unos criterios de evaluacién y unos niveles de

consecucion que marcaran el avance del alumno.
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Utiliza fuentes
de
informacién
fiables

Contrasta la
informacion

Argumenta en
base a
informacién
contrastada

Recopila
informaciény
saca
conclusiones
con espiritu
critico

Mal

Utiliza
cualquier
fuente de
informacion

No contrasta la
informacion

No argumenta,
no sabe
debatir, solo
da su opinidn

NI recopila la
informacion ni
la evalda ni
saca
conclusiones

Rubrica de evaluacion

Regular

utiliza fuentes de
informacién que
considera fiables
pero no se esmera
en comprobar hasta
gué punto lo son

Contrasta
parcialmente la
informacidn

Argumenta y debate
correctamente, con
argumentos validos
pero inventados (no
sabe de donde los
ha sacado, son
opiniones)

Recopila la
informacidn pero no
la evalla ni saca
conclusiones

Bien

utiliza fuentes de
informacién
fiables pero no las
cita ni referencia

Contrasta la
informacién en
cualquier fuente

Argumentay
debate de manera
fluida y con
argumentos
validos y
parcialmente
contrastados (no
son fuentes 100%
fiables)

Recopila la
informacion, la
evallay saca
conclusiones
parcialmente
criticas

Tabla 9. Ejemplo de rubrica de evaluacion (elaboracidon propia, 2022).

Excelente

utiliza fuentes de
informacion fiables,
las cita y referencia
adecuadamente

Contrasta con
fuentes fiables

Argumenta en base
a informacion
contrastada en
fuentes fiables

Recopila la
informacion, la
evallay saca
conclusiones con
espiritu critico sin
dejarse influenciar

Por ultimo, se entregardn unas listas de cotejo de informacion a los alumnos y curacién de

contenidos que los alumnos deberan usar para guiarse en las actividades (recogida en el Anexo

V).

3.2.7. Evaluacion

Como se ha mencionado en el apartado de metodologia, la aplicacién de la ludificacion girara

en torno a un ranking cuyas cuatro primeras posiciones tienen la recompensa de 0,5 puntos

mas en el examen del tema. A parte de eso, es necesario evaluar todo el trabajo realizado por

los alumnos en las diferentes actividades para lo que haremos uso de diferentes herramientas.
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Rubricas: los alumnos realizardn la curacion de contenidos y sacaran conclusiones guiados por
una lista de cotejo donde tendran los diferentes items a valorar para poder identificar hasta
gué punto es real una informacién. El docente evaluard mediante la observacion del trabajo
en clase: cdmo utilizan los items de la lista de curacién de contenidos, si lo comprenden, cémo
colaboran, investigan, etc. Como se ha podido apreciar, cada actividad tiene vinculados unos

criterios de evaluacion y resultados de aprendizaje que tener en cuenta para la evaluacion.
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3.3. Evaluacion de la propuesta

A continuacion, se presenta una matriz DAFO de la propuesta de intervencion explicada y
detallada previamente. Este es uno de los mejores métodos de anlisis, control y evaluacién
de lo trabajado hasta el momento, en el que se tienen presentes aspectos del entorno asi
como de las caracteristicas internas del propio proyecto, nos permitira descubrir los puntos
débiles que deberian ser perfeccionados, asi como aquellos mas fuertes de tal modo que
podamos establecer una especie de hoja de ruta o estrategia para seguir avanzando en esta
propuesta (desarrollo del punto “prospectiva”). Para ello tendremos en cuenta las debilidades
y fortalezas, afectadas por el entorno y las oportunidades y amenazas, que responden a las

caracteristicas internas de la propuesta:

ANALISIS INTERNO

DEBILIDADES AMENAZAS

Es dificil la adaptacion a NEE y NEAE.
Serian necesarias mas horas para llevar a cabo la
propuesta de manera idonea.

» El tratamiento de la informacion no forma parte
del curriculo del ciclo (aunque si de las
competencias transversales).

FORTALEZAS OPORTUNIDADES

* Existen multitud de plataformas de ludificacion
asi como ideas de juegos para seguir trabajando
la metodologia.

* La legislacion apoya el uso de metodologias
activas e innovadoras

Se tienen en cuenta los intereses del alumnado.
Se potencia la motivacion y el aprendizaje activo
Se trabaja con competencias transversales
relaciondndolas con el curriculo.

Alumnos en su mayoria nativos digitales, que
saben hacer uso de plataformas y dispositivos con
soltura

Se fomenta el desarrollo de habilidades sociales y
personales.

ANALISIS EXTERNO

Figura4. Analisis DAFO de la propuesta de intervencion (elaboracién propia, 2022)

Teniendo en cuenta los diferentes aspectos de la matriz y que se encuentran mas aspectos
positivos (fortalezas y oportunidades) que negativos (debilidades y amenazas) se propone
llevar a cabo una estrategia defensiva y de reorientacién, potenciando esas fortalezas y
oportunidades para que contrarresten la existencia de las debilidades y amenazas detectadas.
A parte, también se deberia intentar revertir alguna de las debilidades al estar estas en

nuestras manos. Por ejemplo, pensar actividades mas inclusivas con los alumnos NEE y NEAE
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o repartir de otro modo las horas para que se pueda elaborar la metodologia sin tener que
renunciar a horas en las que se trabaje la teoria, ya que para poder jugar se deben comprender
ciertos conceptos bdsicos que necesitan de tiempo para su comprension y posible aplicacidon

posterior.
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4. CONCLUSIONES

La competencia digital recogida en la LOMLOE deja clara la intencidon de hacer de los alumnos,
profesionales y de quienes depende el futuro, unos adultos con criterio y que saben
desenvolverse en los entornos digitales sin el riesgo de ser presas de la desinformacion ni la
exclusién digital. Hablamos de alumnos nativos digitales y que, sin embargo, no dominan en

su totalidad los riesgos del entorno digital.

Con esta propuesta de intervencion se pretendia establecer un posible marco de actuacion en
el que, sin necesidad de estar recogido por el temario, se pudiera trabajar la informacion
desde distintas perspectivas, colaborando asi y de manera transversal con la adquisicion de
esta competencia, ademas de la civica. Se considerd la ludificacion como la metodologia mas
idonea por, como se ha dicho en otros apartados del presente documento, permitir la
inclusion de otras tantas, no siendo exclusiva. Esto correspondia con esta idea de
transversalidad, de trabajar la competencia sin necesidad de que el temario lo estipulase

como tal.

La conclusion principal que surge al realizar la propuesta es que es necesario que se trabaje
en la identificacion y curacion de contenidos, en la seleccidn de fuentes y en la responsabilidad
gue como prosumidores tenemos todos los que conformamos la sociedad. Lo dicen las cifras,
las redes sociales se encuentran en los puestos mas bajos de confianza, y sin embargo, las
consumimos y no educamos a nuestros alumnos en un uso responsable, ni en una filtracidn
de los contenidos ni la informacidn. Por ello es necesario, pero para que se haga no se pueden
poner las cosas dificiles, cuanto mas asequibles mejor. Por eso no se propone la creacion de
una asignatura concreta para esto, solo un modo de trabajar en el que se integre informacion

y formacion.

Una de las mayores ventajas de la ludificacion es que permite la inclusion de todas las que

gueramos y con la que se podria trabajar de forma integral un modulo entero, incluso un ciclo.

Respecto a los objetivos especificos establecidos al comienzo de esta propuesta, en primer
lugar, podemos concluir que efectivamente la ludificacion se puede adaptar a todos los
contextos, etapas educativas y temas, siempre que se conozcan los intereses del alumnado y

se adapte a la etapa y al nivel de desarrollo.
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Alavez, se hallegado a la conclusién de que la mayor desventaja de la ludificacion es que esta
basada en la competenciay, por tanto, puede ser excluyente con el alumnado con NEE y NEAE.
Se tendria que buscar un “juego” en el que las diferencias entre los alumnos no sean un
problema a la hora de llevar a cabo la actividad. En la presente propuesta de intervencién al
tratarse de un Ciclo Formativo no se contemplan adaptaciones curriculares, pero es cierto que
los alumnos con mayor dificultad tendran dificil el acceso a los primeros puestos del ranking y
esto podria lastrar la motivacion. El sistema de recompensas debe evaluarse con detenimiento

y tener en cuenta este tipo de cuestiones.

En cuanto a la creaciéon de actividades que motiven al alumnado, se ha intentado que todas
las actividades estén cercanas a los intereses de los discentes. Basandonos en la formacién
que han elegido, todo esta relacionado con producciones audiovisuales, suponiendo que este

es un elemento de su gusto e interés.

Por ultimo, con el trabajo en clase se conseguiria generar consciencia sobre hasta qué punto
consumimos informacién sin filtrarla ni ejercer ningun tipo de juicio critico en la mayoria de

los casos, asi como sobre la responsabilidad que como prosumidores los alumnos tienen.
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5. LIMITACIONES Y PROSPECTIVA

Para la creacion de la presente propuesta se han encontrado limitaciones sobre todo en la
busqueda de informacién relativa a la relacién entre la ludificacién y la curacion de contenidos,
asi como de dicha metodologia en dmbitos de Formacién Profesional. Si se han encontrado
algunos documentos que aplican este método en la universidad, pero pocos. Del mismo modo,
esta propuesta se ve limitada por factores de tiempo, siendo la ludificacion una metodologia
gue necesita de mucha dedicacidon no solo material, sino en términos de horas tanto para la
preparacién como para la practica en el aula. En este caso, se han acotado mucho los tiempos
de las actividades ya que la realidad es que hay un temario denso que dar y no muchas horas
en las que repartirlos. Ademas, se ha tenido en cuenta la realidad del aula al no imponer
muchas horas para la ludificacién, teniendo en cuenta que los alumnos son personas que
tienen dudas, dias mejores y peores, con mds y menos capacidad de atencién por lo que lo
aqui expuesto podria verse modificado al necesitarse mas tiempo para alguna actividad/juego

o para la explicacion de la teoria.

Por otro lado, esta propuesta esta centrada en la curacién de contenidos, la desinformacion,
fake news, etc. Esta es una competencia que adn no se tiene muy presente en el curriculo de
ninguno de los niveles educativos, a pesar de su relevancia para el correcto desempefio de
casi todas las actividades diarias y, por tanto, ha sido complicado encajarlo en el contenido
propio del ciclo y mddulo seleccionado. Estariamos hablando de cdmo trabajar una
competencia de manera transversal con los contenidos propios de la formacion del alumno,
que si se suele hacer, pero nunca antes con algo tan practico como con la identificacion de

informaciones falsas, manipulacién de la informacidn, etc.

Otra de las grandes limitaciones en la realizacion de esta propuesta ha sido la adaptacion
curricular a la Formacion Profesional. La autora nunca ha tratado la Formacidn Profesional de
primera mano y esta acostumbrada al curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria. Por
tanto, ha tenido que cambiar estructuras mentales de esta ensefanza para llevarlas ala FP, lo
cual ha requerido de mucho tiempo de lectura y relectura de los diferentes elementos para la

comprensién y aplicacion de los mismos.
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Prospectiva

La ludificacion es una metodologia completa, que permite la inclusién de otras tantas como el
aula invertida o el aprendizaje basado en problemas para su ejecucion o puesta en practica.
En los comienzos, esta propuesta era para todo un curso, con sus tres trimestres y todos sus
maodulos integrados trabajados desde una perspectiva ludica e intentando activar al maximo
la competencia digital que recoge la actual LOMLOE (introduccién del presente documento).
Obviamente, todo un curso no cabia en esta propuesta y se ha acotado a una Unidad de
Trabajo de un modulo. Por tanto, lo realmente interesante habria sido hacer todo un curso en
torno al juego. El ranking propuesto para el tema, aplicado a todo el trimestre y luego a todo
el curso, que cada tema sea un nivel que superar y que los retos, misiones y actividades que
componen los diferentes juegos fueran a su vez diferentes metodologias de tal modo que la
didactica fuese una metodologia activa per se, con alumnos que explican partes del tema a los
demas, por ejemplo y profesores que se encargan de moderar la clase, el debate, la actividad

y ejercer de guias de sus discentes que simplemente irian progresando de la mano del juego.
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Anexo |. Objetivos del mdédulo 0918

Segun recoge la Orden de 29 de abril de 2013 (BOJA num. 91, 2013) por la que se desarrolla
el curriculo correspondiente al Titulo de Técnico Superior en Produccidon de Audiovisuales y
Espectdculos en Andalucia, los objetivos del mdédulo 0918 de aplicacion a la propuesta de

intervencion, serian los siguientes:

“a) Deducir las caracteristicas formales y expresivas de los proyectos de audiovisuales,
espectaculos y eventos, a partir del andlisis de su documentacién técnica, cumpliendo los

objetivos previstos para su realizacién.

b) Desglosar los recursos humanos, técnicos y materiales necesarios para la produccion de
proyectos audiovisuales, de espectdculos y de eventos, determinando sus caracteristicas

especificas para su posterior consecucion.

c) Planificar la produccidn de los proyectos, estableciendo las diferentes fases, optimizando

tiempos, recursos, costes y calidades, con la autonomia y eficacia requeridas. (...

n) Aplicar el marco legal que regula los medios de comunicacién, espectaculos y eventos,

cumpliendo y haciendo cumplir la legislacidon vigente.

) Aplicar las herramientas de las tecnologias de la informaciéon y la comunicacion propias del
sector en el desempefio de las tareas, manteniéndose continuamente actualizado en las

mismas.

o) Adaptarse a las nuevas situaciones laborales, manteniendo actualizados los conocimientos
cientificos, técnicos y tecnolégicos relativos a su entorno profesional, gestionando su
formacién y los recursos existentes en el aprendizaje a lo largo de la vida y utilizando las

tecnologias de la informacidén y la comunicacién.” (p. 84-85).
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Anexo |l. Competencias

El médulo 0918, siguiendo la orden de 29 de abril de la Junta de Andalucia, contribuye a la

consecucion de las siguientes competencias:
PROFESIONALES

“a) Valorar los cddigos expresivos y comunicativos que confluyen en la produccion de
programas audiovisuales, espectdculos y eventos, analizando su estructura funcional y sus

relaciones, para deducir las caracteristicas formales y expresivas de los proyectos.

b) Relacionar las caracteristicas de los recursos humanos, técnicos y materiales que
intervienen en la produccidn de proyectos de audiovisuales, espectaculos y eventos, con las

necesidades especificas de los proyectos, para proceder a su desglose.

c) Evaluar la distribucién en distintas fases de un proyecto de audiovisual, espectaculo o
evento, valorando estrategias que optimicen tiempos, recursos, costes y calidades, para

planificar su produccion.

d) Valorar los costes de produccién derivados de la puesta en marcha de proyectos de
audiovisuales, espectaculos y eventos, diferenciando las caracteristicas de las formas y

fuentes de financiacién, para elaborar presupuestos.

e) Distinguir las caracteristicas de los contratos de los recursos humanos, técnicos y artisticos,
necesarios en la produccién de audiovisuales, espectaculos y eventos, valorando sus funciones

y responsabilidades en la realizacién del proyecto, para gestionar su seleccidén y contratacion.

f) Distinguir las caracteristicas de los contratos de recursos técnicos, materiales, espaciales y
logisticos, valorando las caracteristicas de su aprovisionamiento y forma de obtencidn, para

planificar su disponibilidad en cada fase del proyecto de audiovisual, espectaculo o evento.

n) Interpretar la legislacion existente en materia reguladora de los medios de comunicacion,
espectdculos y eventos, analizando sus repercusiones en la gestion de la produccién de
proyectos, para garantizar la aplicacion del marco legal al proyecto de audiovisual,

espectdculo o evento.

n) Diferenciar los distintos usos de programas, dispositivos y protocolos relacionados con el

uso de las tecnologias de la informacidn y la comunicacidn propios del sector audiovisual y de
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los espectaculos, analizando sus caracteristicas y posibilidades, para su aplicacién en la gestion

de los proyectos.
PERSONALES

o) Analizar y utilizar los recursos y oportunidades de aprendizaje relacionados con la evolucién
cientifica, tecnoldgica y organizativa del sector y las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, para mantener el espiritu de actualizacidn y adaptarse a nuevas situaciones

laborales y personales.

q) Tomar decisiones de forma fundamentada, analizando las variables implicadas, integrando
saberes de distinto dmbito y aceptando los riesgos y la posibilidad de equivocacién en las
mismas, para afrontar y resolver distintas situaciones, problemas o contingencias”. (Junta de

Andalucia, 2013)
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Anexo lll. Resultados de Aprendizaje y Criterios de Evaluacion

Para el médulo 0918 encontramos los siguientes Resultados de Aprendizaje y Criterios de

Evaluacion recogidos en la Orden 29 de abril de 2013 de la Junta de Andalucia:

R.A.1. Evalua la viabilidad del proyecto de
artes escénicas, musical o evento,
relacionando sus objetivos artisticos vy
econdmicos con los procesos necesarios

para llevar a cabo su produccion.

CE1.1 Se han especificado las caracteristicas de
tipologia, estructura organizativa y funcional de las
empresas del sector de la produccién de espectaculos y
eventos, diferencidndolas por su titularidad, entidad
juridica, condiciones de estabilidad empresarial,
dimensiones de la plantilla de personal y disponibilidad

de espacios, entre otros aspectos.

CE1.2 Se ha determinado la viabilidad dramatica o
comunicativa de un proyecto de artes escénicas, musical
o evento, a partir del estudio de su documentacién y
contenido, de su estructura narrativa, formato, género,

estilo y propuesta dramaturgica o comunicativa.

CE1.3 Se han definido las responsabilidades y funciones
profesionales que intervienen en la produccién de una
obra de artes escénicas, musical o evento, realizando
diagramas funcionales del proceso de produccién con

vistas a su valoracidn y posterior realizacién.

CE1.4. Se ha valorado la idoneidad del recinto especifico
propuesto para la representacion del espectaculo o
evento, a partir del estudio de la documentacion
disponible de tipo técnico y logistico y de visitas técnicas
a los espacios de representacion.

CE1.5. Se han estimado los requisitos administrativos

necesarios en materia de derechos de autor, permisos,

seguros, proteccion ambiental y uso de los recintos de
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representacion del proyecto de artes escénicas, musical

o evento, a partir del andlisis de su documentacioén.

CE1.6 Se ha determinado la viabilidad econémica del
proyecto mediante el estudio de la previsidn de gastos e
ingresos, las fuentes o medios de financiacién publicos y
privados, los posibles patrocinios o subvenciones y el
presupuesto asignado por la empresa que demanda el

evento o espectdculo.

R.A.2. Determina los recursos técnicos, los

medios logisticos y los espacios e
instalaciones necesarios para la puesta en
marcha de un proyecto de artes escénicas,
musical o evento, diferenciando vy
relacionando sus caracteristicas funcionales

y operativas con el tipo de producto

CE2.1. Se han definido los recursos técnicos,
luminotécnicos, sonoros y audiovisuales precisos para la
realizacion de un espectidculo de artes escénicas,
musical o evento, valorando sus prestaciones,
funcionalidad, aplicaciones y su adaptacién al proyecto

técnico y artistico.

CE2.2. Se han determinado los procedimientos para la

obtencién o contratacién de los medios técnicos y

artisticos, las necesidades de transporte, alojamiento,

manutencion, catering, almacenaje, servicios de

seguridad y atencidn al publico.

CE2.3. Se han especificado las condiciones que deben

cumplir los espacios de representacion y sus
instalaciones para la puesta en marcha del espectaculo
o evento, tanto en recintos destinados a exhibiciones
regulares como en los no preparados: espacios de
configuracidn publico-escena variable, polideportivos,

carpas o espacios al aire libre, entre otros.

CE2.4. Se han determinado las prestaciones y la

funcionalidad de los elementos materiales escénicos
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necesarios para la puesta en marcha del proyecto:

decorados, vestuario, atrezo y utileria.

CE2.5. Se ha formalizado la documentacion técnica
precisa para el control de los recursos técnicos, los
medios logisticos, los espacios e instalaciones y los

elementos materiales escénicos del proyecto.

CE2.6. Se han decidido las modalidades de
aprovisionamiento de recursos materiales para el
espectaculo en vivo o evento, con empresas
suministradoras y de servicios, diferenciando entre

compra, alquiler, leasing o renting.

R.A.3. Determina los recursos humanos
técnicos y artisticos necesarios para la
puesta en marcha del proyecto de artes
escénicas, musical o evento, relacionando
sus caracteristicas profesionales con el
cumplimiento de los requisitos técnicos,

econdmicos y artisticos establecidos.

CE3.1. Se ha realizado el desglose de personal técnico y
artistico necesario para la puesta en marcha del
proyecto, reflejdndolo en organigramas adaptados a la
distinta naturaleza de los espectidculos o eventos:
teatro, danza, épera, circo, concierto al aire libre, mitin

y presentacién de un producto, entre otros.

CE3.2. Se han determinado las funciones, tareas,
cualificacidn y jerarquia de cada puesto de trabajo de los
equipos humanos técnicos y artisticos que intervienen
en la puesta en marcha de un espectaculo o evento, asi
como las relaciones entre los diferentes colectivos

implicados.

CE3.3. Se ha establecido un procedimiento para la
realizacion de pruebas de casting, audiciones y
visionados, entre otros, para la seleccion de actores,
cantantes, musicos, bailarines, presentadores, artistas u

otros intérpretes e intervinientes, en funcion de su
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adecuacién a la intencionalidad del espectaculo o

evento.

CE3.4. Se han definido las modalidades de contratacion
del personal técnico y artistico que interviene en el
proceso de produccién de un espectdculo o evento,
considerando las estrategias de negociacién y la
adecuacioén de los contratos a la reglamentacion laboral

existente en el sector.

CE3.5. Se ha establecido un sistema para la elaboracion
de la documentacién relativa a los procesos
administrativos y fiscales necesarios para la contratacion
de personal técnico y artistico, asi como la relativa al
cumplimiento de la legislacidon de propiedad intelectual

y cesién de derechos de autor.

R.A.4. Disefia el plan de producciéon de un
proyecto de artes escénicas, musical o
evento, adecuando las técnicas de
planificacion al tipo de espectaculo o evento
y justificando el proceso metodolégico
aplicado en su disefo y las decisiones

tomadas.

CE4.1. Se ha contabilizado el tiempo necesario para la
realizacion de los distintos procesos que concurren en la
realizacion de un proyecto de artes escénicas, musical o
evento: preparacion, ensayos, montaje, representacion,

desmontaje, cierre y balance.

CE4.2. Se han elaborado los planes de trabajo parciales
de las diferentes actividades implicadas en la realizacidon
del espectaculo o evento, considerando las necesidades
de direccién artistica, direccidon técnica, regiduria y
protocolo, y revisando su concordancia con el
presupuesto y con el cumplimiento de los plazos

previstos en el proyecto.

CE4.3. Se ha realizado el plan de produccién del
proyecto, que integra los planes de trabajo parciales de
las diferentes actividades que se van a desarrollar y los

recursos necesarios, empleando aplicaciones
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informaticas especializadas en la gestidon de proyectos

de espectaculos y eventos.

CE4.4. Se han previsto soluciones o actividades
alternativas en caso de contingencias surgidas durante
las distintas fases de la produccién del proyecto, tanto
en las fases de preparacidn como en la representacion

en local estable o en gira.

CE4.5. Se ha contrastado el plan de produccién con el
presupuesto disponible, el cumplimiento de los plazos y
la consecucion de los requisitos de calidad establecidos

en el proyecto.

CE4.6. Se ha disefiado un plan de emergencia y
evacuacion que contempla las medidas de seguridad y la
prevencion de riesgos laborales segun las caracteristicas
del recinto, los medios técnicos que se van a utilizar y la
normativa especifica de seguridad en locales de publica

concurrencia.

CE4.7. Se ha elaborado Ila documentacién de
planificacion y la necesaria para el seguimiento del
proceso de produccién del proyecto de espectaculo o

evento.

R.A.5. Elabora el presupuesto de un

proyecto de artes escénicas, musical o
evento, relacionando el coste de las partidas
los

y conceptos que lo integran con

estandares habituales del sector y los

precios de mercado.

CE5.1. Se ha seleccionado el modelo presupuestario, la
aplicacion informatica y el procedimiento de célculo mas
adecuado para la gestion econdmica de un proyecto de
espectaculo o evento, segln su tipologia, dimension y

especificidad de su financiacion.

CE5.2. Se han determinado los capitulos y las partidas
presupuestarias estandarizados segun la tipologia y

dimensién del espectdculo o evento.
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CE5.3. Se han seleccionado las ofertas procedentes de la
consulta de catdlogos de proveedores, empresas de
servicios y bases de datos de recursos para las
actividades propias de las artes escénicas, producciones

musicales y eventos.

CE5.4. Se han valorado econdmicamente, a precios de
mercado y segun el estandar de produccidn elegido, las
partidas presupuestarias que integran el presupuesto

del proyecto de espectaculos o evento.

CE5.5. Se ha realizado la proyeccion de ingresos (por
disposicidon de recursos propios o ajenos, por taquilla u
otros sistemas) y de gastos (en la produccion y en la
representaciéon en local estable o en gira) para calcular
la disposicidon de liquidez necesaria para afrontar los

gastos de administracion y gestion del proyecto.

CE5.6. Se han proyectado los recursos econédmicos con
criterios de optimizacion y cumplimiento de los
objetivos predefinidos de plazo, coste y calidad de un

proyecto de espectdculo o evento.

CE5.7. Se ha confeccionado la parte de la memoria
econdmica que consigna toda la informacién relativa a
la elaboracién y posterior gestidon del presupuesto del

proyecto de espectdculo o evento.
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