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Resumen

Nos encontramos en una sociedad donde el alumnado vive rodeado de dispositivos
tecnoldgicos y de estimulos constantes. La introducciéon de metodologias innovadoras en la
educacién y la inclusiéon de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en las
aulas ofrecen una oportunidad de conectar con este alumnado, transformando las clases en

un espacio donde el estudiante participe activamente del proceso de ensefianza-aprendizaje.

El presente Trabajo de Fin de Master esta enmarcado en este contexto, con el objetivo de
elaborar una propuesta de intervencién que favorezca la motivacion y participacion de los
alumnos de Formacion profesional en el médulo de Formacién y Orientacién Laboral (FOL),
un médulo que los alumnos observan como poco interesante debido a la percepcion de que
no tiene aplicabilidad o relacién con los otros médulos de su especialidad. La propuesta esta
disefiada para tratar contenidos sobre Prevencion de Riesgos Laborales (PRL) en un Grado
Medio de Técnico de Sistemas Microinformaticos y Redes, y esta estructurada alrededor de
dos ejes principales. Por un lado, mediante la metodologia de la gamificacién se introducen
mecanicas de los juegos con el objetivo de hacer mas ameno y motivador el proceso de
aprendizaje. Por otro lado, el uso de la plataforma TIC de gestion de contenidos Moodle que
permite la creacién de multiples actividades interactivas que fomentan la participacién, a la

vez que ofrece un seguimiento continuo del progreso del alumno.

El resultado obtenido en el disefio es una muestra del abanico de posibilidades que ofrece la
integracion entre gamificacidon y las herramientas TIC para crear espacios de ensefanza

adaptados a las expectativas del alumnado del siglo XXI.

Palabras clave: Gamificacion, Moodle, Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC),

Prevencion de Riesgos Laborales (PRL), Formacion y Orientacién Laboral (FOL)
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Abstract

We are in a society where students live surrounded by technological devices and constant
stimuli. The introduction of innovative methodologies in education and the inclusion of
Information and Communication Technologies (ICT) in the classroom offer an opportunity to
connect with these students, transforming classes into a space where the student actively

participates in his learning process.

This Master's Thesis is framed within this context, with the aim of developing an intervention
proposal that favors the motivation and participation of Vocational Training students in the
Vocational Training and Guidance module, which students observe as uninteresting due to the
perception that it has no applicability or relationship with the other modules of their specialty.
The proposal is designed to deal with contents on Occupational Risk Prevention in an
Intermediate Degree of Technician of Microcomputer Systems and Networks and is structured
around two main components. On the one hand, through the gamification methodology,
game mechanics are introduced with the aim of making the learning process more enjoyable
and motivating. On the other hand, the use of the ICT platform for content management
Moodle allows the creation of multiple interactive activities that encourage participation,

while offering continuous monitoring of the student's progress.

The result obtained in the design is a sample of the range of possibilities offered by the
integration between gamification and ICT tools to create teaching spaces adapted to the

expectations of 21st century students.

Keywords: Gamification, Moodle, Information and Communication Technologies (ICT),

Occupational Risk Prevention, Vocational Training and Guidance
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1. Introduccion

La presente propuesta de intervencion pretende una mejora a la hora de tratar contenidos
del médulo de Formacién y Orientacién Laboral (FOL) en la Formacion Profesional y hacerlos
mas atractivos al alumnado. Existe una opinidn generalizada de que hay alumnos que tienen
cierta predisposicion negativa hacia los contenidos de este mddulo y, por tanto, muestran
cierto rechazo e incluso viéndolo como aburrido y poco interesante. Esto es debido
principalmente a la percepcidn de que, al ser un médulo distinto al resto, los contenidos estan
alejados del ciclo profesional que estan cursando, poniendo en duda su aplicacién practica de
cara a su futuro profesional, y también debido al alto contenido teérico con respecto al resto

de mddulos que suelen ser mas practicos.

Por ello en este trabajo se propone la introduccién del uso de una nueva metodologia, la
gamificacidn, la cual se implementara dentro de un sistema TIC (Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién) de gestion del aprendizaje como es Moodle. Mediante las metodologias
activas se pretende dar un enfoque menos tedrico y mas practico a los contenidos,
contextualizando los contenidos en casos practicos del ciclo profesional escogido por los
alumnos. Con ello se busca la participacion activa del alumno, haciéndole protagonista en su
proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademds, mediante esta metodologia se trabaja el
desarrollo de competencias transversales, aspectos que actualmente la sociedad vy las
empresas demandan para sus futuros profesionales y ciudadanos en una sociedad que

requiere una capacidad de adaptacién en un entorno en constante cambio.

El presente Trabajo de Fin de Master estd organizado en los siguientes apartados. En la
primera parte se presenta la justificacién y el planteamiento del problema, donde se abordan
las razones que han llevado a la eleccién de la gamificacidn y el uso de plataformas y recursos
digitales en el disefio de una unidad de trabajo en el médulo de FOL. Ademas, se presentan
unos objetivos, general y especificos, que se pretenden lograr con este trabajo. A
continuacion, se expone el Marco Tedrico, donde se establece la fundamentacidn tedrica y
bibliografica sobre la que se apoya el presente trabajo. En una tercera parte, se plantea la
propuesta de intervencidon basada en la gamificacién, metodologia escogida para aplicar en
una unidad de trabajo sobre Prevencion y Riesgos Laborales (PRL) del mdédulo de FOL en el

ciclo formativo de Grado Medio (GM) de Técnico en Sistemas Microinformdticos y Redes. A
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modo de cierre del presente trabajo, se recogen las conclusiones a las que se ha llegado con
la propuesta de intervencion planteada y el grado de consecucién de los objetivos planteados,

asi como las limitaciones encontradas y la prospectiva de futuro.
1.1. Justificacion y planteamiento del problema

Haciendo una aproximacioén a la situacién actual de la Formacidn Profesional, este itinerario
formativo esta ganando importancia y hay una tendencia al alza entre los estudiantes que lo
escogen (Observatorio de la Formacién Profesional en Espafia, 2021). Los cambios que se han
venido dando en el sistema educativo ponen de manifiesto el interés en la mejora y en la
importancia de un sistema de Formacién Profesional eficaz. Desde las Instituciones estatales
y europeas, en sus politica educativas y econdmicas, se le esta dando una mayor importancia
a la Formacion Profesional, modernizandola y flexibilizandola para promover una educacion
de calidad que permita mejorar el desarrollo integral de los futuros profesionales vy

ciudadanos.

Estos cambios podemos verlos reflejados en la Ley Organica 3/2022, de 31 de marzo, de
ordenacion e integracion de la Formacion Profesional, en la que se pone de manifiesto la

necesidad de:

“Una transformacion global del Sistema de Formacién Profesional, que, a través de un
sistema Unico de formacion profesional, regule un régimen de formacion y
acompanfamiento profesionales, sirva al fortalecimiento y sostenibilidad de la
economia, sea capaz de responder con flexibilidad a los intereses, las expectativas y
las aspiraciones de cualificacidn profesional de las personas a lo largo de su vida y a las

competencias demandadas por el mundo laboral”.

Asimismo, el Real decreto 1147/2011, de 29 de Julio, por el que se establece la ordenacion
general de la formacidon profesional del sistema educativo, establece que una de las
finalidades del Ministerio de Educacién junto con las Comunidades Autdnomas es convertir la
formacion profesional del sistema educativo en un referente de calidad de manera que goce

de la maxima confianza del alumnado, del tejido empresarial y de la sociedad en general.

Actualmente la Formacion Profesional oferta mas de 150 ciclos formativos incluidos en 26
familias profesionales, dando respuesta a la necesidad de personal cualificado y especializado

tan demandado en la sociedad actual y acercando la formacion a la realidad de las empresas
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y del mercado laboral (Ministerio de Educacién y Formacién Profesional, s.f.a). Asi la
Formacion Profesional se estd convirtiendo en una alternativa a las ensefianzas universitarias
e incluso la primera opcion de aprendizaje para los estudiantes que terminan la Educacién
Secundaria Obligatoria o Bachillerato. De la misma forma, la Formacion Profesional estd
ganando relevancia para aquellos que quieren seguir formandose durante su carrera

profesional, actualizarse y especializarse y por tanto seguir formandose a lo largo de la vida.

Segun las cifras publicadas por el Ministerio de Educacidon y Formacidon Profesional en el curso
2020-2021 habia 985.431 estudiantes matriculados en Formacion Profesional. Estas cifras
suponen un incremento en los cinco afios previos de un 28,7% del alumnado en su conjunto,
destacando el incremento de un 43,3% del de Grado Superior. (Ministerio de Educacién y

Formacion Profesional, 2022a).

Figura 1. Alumnado matriculado en Formacion Profesional.
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Portal EducaBase (Ministerio de Educaciony FP, s.f.b)

La Formacidon Profesional tiene la importante misién de preparar al alumno para su
incorporacién al mercado laboral y, concretamente los médulos de Formacién y Orientacidn
Laboral (FOL) y Empresa e Iniciativa Emprendedora (EIE), pretenden dotar de los

conocimientos y habilidades para dicha tarea. Se trata de unos mddulos transversales,
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impartidos en todos los ciclos formativos, cuyos contenidos son validos para todos y de interés

general para su futura profesion independientemente del camino escogido.

Otra caracteristica de los estudios de Formacion Profesional es que nos encontrarnos en las
aulas grupos heterogéneos y diversos en cuanto a edad, expectativas, intereses, aspiraciones,
motivaciones, experiencias previas, etc. Esto, unido a la idiosincrasia del médulo de FOL
comentado anteriormente, afecta al interés que algunos alumnos tienen por la materia, lo
que puede provocar una baja motivacién a la hora de asimilar y comprender los contenidos

incluidos en el mddulo.

La Real Academia de la Lengua define motivacion como "Conjunto de factores internos o
externos que determinan en parte las acciones de una persona" (RAE, 2022). No obstante,
existen multiples definiciones dadas por diferentes autores a la hora de relacionar la
motivacién con el aprendizaje como "la fuerza que impulsa y orienta la actividad de los
individuos para conseguir un objetivo" (Sampascual, 2001), o “la motivacidn representa qué
es lo que originariamente determina que una persona inicie una accién (activacion), se
desplace hacia un objetivo (direccion) y persista en sus tentativas para alcanzarlo

(mantenimiento)" (Herrera et al., 2004, p.2).

Es importante distinguir entre dos tipos de motivacién, la intrinseca y la extrinseca. Autores
como Ajello (2003) establecen que la motivacién intrinseca se da cuando la persona realiza
actividades o acciones por el gusto de hacerlas y no por el hecho de obtener un
reconocimiento o premio. Por otro lado, la motivacién extrinseca se da cuando la persona
tiene interés en realizar una actividad por motivos ajenos a la misma, como por ejemplo para

obtener una recompensa.

Dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje lo ideal es que el estudiante posea un alto grado
de motivacion intrinseca (que tenga ganas de aprender por si mismo) y no Unicamente por la
extrinseca (que quiera aprobar el mddulo). Por ello, los docentes deben poner en practica
estrategias que favorezcan la motivacién del estudiante involucrdndole y favoreciendo un

aprendizaje mas significativo.

En este sentido, el uso de metodologias innovadoras como la gamificacion podrian ser una
alternativa para acercar a los alumnos a los contenidos de este médulo de una manera mas

atractiva, interesante y motivadora frente a la clase magistral y los métodos tradicionales. Su

10
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uso puede suponer una herramienta para mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje

(Gémez-Paladines, 2021; Macias, 2017).

La gamificacion es una de las corrientes que han surgido dentro de lo que se conoce como
metodologias activas y se refiere a utilizar "elementos de disefio de juego en contextos no
ludicos" (Deterding et al., 2011, p.10). Aplicada en el ambito de la Educacidn, esta estrategia
didactica pretende incidir en la motivacién intrinseca de los discentes. Como Ferran Teixes
refleja en su libro "Gamificacién", la gamificacidén se basa en estimular a los jugadores para
que desarrollen unos habitos de conducta o unas dindmicas concretas para la consecucion de
objetivos concretos y de esta manera impactar en la productividad, en el aprendizaje y los

cambios de comportamiento (Teixes, 2016).

La practica de la gamificacidn estd cada vez mas extendida, pudiéndose ver ejemplos en las
aulas de las distintas etapas educativas, pero también en otros ambitos como el de las
empresas (para fidelizar a sus clientes o incrementar la productividad de sus empleados), o el
de la salud y bienestar (para potenciar el autocuidado y mejorar los habitos de vida o fomentar

gue se cumplan tratamientos, por ejemplo).

Otro elemento importante que tiene mucha influencia en el dia a dia de las aulas son los
recursos TIC. En el informe "Estadistica de la Sociedad de la Informaciéon y la Comunicacién en
los centros educativos no universitarios" del curso 2020-2021 (Ministerio de Educacién y
Formacion Profesional, 2022b) se constata que el 97,4% de las aulas tienen conexién a
Internet, y que la mayoria de ellas disponen de dispositivos para presentar contenidos
(pizarras digitales, sistemas digitales interactivos) y sistemas para consultarlos (ordenadores,
tabletas). Un aspecto para destacar de la estadistica es que mas del 85% de centros de
educacién secundaria y FP también disponen de entornos virtuales de aprendizaje,
plataformas que permiten gestionar los contenidos que los alumnos utilizan en sus clases. Una
de las plataformas mas utilizadas es Moodle, la cual es proporcionada por algunas

comunidades auténomas para todos los centros de su territorio.

Aunque no estan disefiadas inicialmente para ello, plataformas como Moodle se pueden
adaptar adecuadamente para llevar la gamificacion a las aulas, y se pueden complementar
con otros recursos y herramientas TIC orientadas a captar la atencidn de los estudiantes, su

compromiso y a favorecer la adquisicién de competencias transversales.

11
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En el caso concreto de este trabajo, se centra en aplicar la gamificacidn en los contenidos de
PRL del mddulo de FOL. Este contenido tiene especial relevancia por tratar cuestiones relativas
a la salud laboral y la prevencidon de accidentes en al ambito laboral, con lo que son

conocimientos que el alumno deberia aprender significativamente.

Por todo lo expuesto, con este trabajo proponemos la aplicacién de la metodologia de la
gamificacion usando herramientas digitales en el médulo de FOL del ciclo formativo de GM de
Técnico de Sistemas Microinformaticos y Redes en el disefio de una Unidad de Trabajo (UT)
de PRL, con el fin de introducir elementos destinados a despertar el interés en los alumnos
hacia este mdédulo, que les pueda llevar a un aprendizaje significativo y transmitir la idea de
que los contenidos de PRL son de gran utilidad y tienen una aplicacién prdactica muy

importante en la vida real y su futuro profesional.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo general

El objetivo general del presente trabajo es disefiar una propuesta de intervencién basada en
la gamificacién y las nuevas tecnologias para los alumnos del mddulo de FOL del ciclo
formativo de GM de Técnico de Sistemas Microinformaticos y Redes de primer curso mediante

el uso de un sistema de gestién del aprendizaje como Moodle.

1.2.2. Obijetivos especificos

Realizar una revisién bibliografica sobre la gamificacion y su aplicacién en Educacion.

e Conocer como usar recursos TIC en el disefio de actividades gamificadas.

Estudiar el funcionamiento de un sistema de gestién del aprendizaje como Moodle y

como adaptarlo para disefar actividades gamificadas.

[

Revisar experiencias y buenas practicas de la aplicacion de la gamificaciéon en la

Formacidén Profesional-
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2. Marco teodrico

Para responder a los diferentes objetivos y poder disefiar una propuesta de intervencién
basada en la gamificacidn, se ha realizado una revisién de trabajos académicos acerca de la
gamificacion, centrandose en su concepto y caracteristicas, su aplicacién y experiencias, asi
como su relacion con la motivacion. Dichos trabajos han sido localizados a través de bases de
datos relevantes como Google Scholar o Dialnet, asi como en bibliotecas de universidades

como la de la Universidad Internacional de la Rioja (UNIR) o la Universitat Rovira i Virgili (URV).

2.1. Conceptualizacion de la gamificacion

2.1.1. éQué esy qué no es la gamificacion? Aproximacion a su significado y la confusidon que

el término genera

El concepto de gamificacién aparecié por primera vez de la mano de Nick Pelling en el afio
2002 enfocado en el ambiente de los negocios y el marketing (Gomez-Paladines et. al, 2021),
pero no fue hasta el 2011 en el articulo original de Deterding et al. donde se define el concepto
tal y como se entiende y se usa mayoritariamente en la actualidad, "La gamificacién es el uso
de elementos de disefio de juego en contextos no ludicos" (Deterding et al., 2011, p. 10). No
obstante, se han seguido introduciendo nuevas definiciones y la literatura estd llena de
variaciones del concepto como la propuesta por Tomé et. al. “El uso de elementos del juego
para fines no relacionados con los juegos con el fin de estimular y comprometer a las personas
para lograr un objetivo especifico" (Tomé et al., 2015, p. 595). Otras definiciones introducen
los términos de comportamiento de los individuos y motivacion, como la definicién de Teixes
"La gamificacidn es la aplicacidn de recursos de los juegos (disefo, dindmicas, elementos, etc.)
en contextos no ludicos para modificar comportamientos de los individuos mediante acciones

sobre su motivacion" (Teixes, 2014, p. 23).

Si profundizamos en la definicién de Deterding por ser la mas aceptada, los cuatro aspectos

clave de la gamificacion son (Deterding et al., 2011):

e Juego (Game): al ser una definicion que proviene de la lengua anglosajona, cuando
]

usamos la palabra "juego" se puede diferenciar entre "game" y "play", donde "game'

tiene que ver con juegos estructurados en los que encontramos reglas, objetivos
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concretos, unos elementos, etc.; mientras que "play" es un concepto mas genérico,
mas libre y no incluye restricciones ni reglas.

e Elementos: la gamificacién no crea juegos en si mismo, no es un juego completo.
Extrae los elementos esenciales comunes a los juegos y los incorpora a otros ambitos.

e Diseiio: es una metodologia basada en los principios de disefo de juegos, que permite
transformar una actividad. La gamificacion es un proceso y no un resultado o producto
final.

e Contextos no ludicos: exportar propiedades de los juegos a otros contextos distintos
al juego o al entretenimiento. No obstante, cuando se quiere crear una actividad
gamificada, si se busca que sea entretenida para buscar la motivacidn en los usuarios,

pero el objetivo no es el entretenimiento en si mismo, la diversion es la herramienta.

No obstante, existe confusién a la hora de entender y aplicar el concepto, simplificdndolo en
muchos casos, llevando a utilizar el término gamificaciéon a todo lo que tiene que ver con
juegos (juegos serios, aprendizaje basado en el juego, etc.). Una de las principales confusiones
es con el "Aprendizaje basado en el Juego" ya que éste lo que busca es el aprendizaje como
resultado de jugar a un juego (de cualquier tipo) y es utilizado como recurso educativo
(Cornella et. al, 2020). Por tanto, no estamos gamificando cuando utilizamos juegos para
ensefar algun concepto o hacemos concursos de preguntas a través de las TIC, por ejemplo.
Tampoco lo es dar puntos a los estudiantes, hacer rankings u conseguir insignias

exclusivamente.

Para comprender las diferencias entre los diferentes disefios de soluciones basadas en juegos,

el trabajo de Marczewski (2015) clasifica las soluciones en cinco categorias:

e Diseiio inspirado en el juego (Playful design): no se utilizan elementos reales de los
juegos, sino que en su lugar se inspiran en ellos para mejorar la experiencia. Por
ejemplo, usando una interfaz de usuario parecida a la de los juegos, incluyendo estilos
visuales o narrativas inspiradas en juegos, etc.

e Gamificacion: el uso del disefio del juego y los elementos de los juegos (componentes,
mecdnicas y dindmicas) con fines que no sean de entretenimiento.

e Simulacion: representacion virtual de algo del mundo real. Su disefio responde a un

propodsito en el que se permite practicar una actividad en un entorno seguro.

14



Marga Pérez Andujar
Gamificacion usando Moodle en el mdédulo de FOL en un Grado Medio de Informatica

Generalmente no necesita elementos del juego y puede ser digital, fisica o una
combinacion de ambas.

e Juegos Serios: juegos completos cuyo propdsito no es el entretenimiento, como por
ejemplo juegos disefiados especificamente con un objetivo pedagdgico.

e Juegos: objetos y experiencias que han sido creados para el entretenimiento de algin

tipo.
2.1.2. Elementos basicos de la gamificacién

La gamificacion estd fundamentada en una serie de elementos que se clasifican en

componentes, mecanicas y dindmicas (Werbach y Hunter, 2012).

Los componentes son aquellos elementos individuales que se combinan para formar el juego.
Son elementos tangibles que permiten motivar al usuario, construir la experiencia de juego y
hacerla mds motivadora (Garcia e Hijén, 2017). Existen multiples componentes que se pueden

usar como son los puntos, rankings, medallas, niveles, colecciones, misiones, avatares, etc.

Las mecanicas las podriamos entender como las reglas del juego, y que permiten definir como
se desarrolla el mismo (Ortiz-Colon, Jordan y Agredal, 2018). Definen que puede hacer en cada
momento el jugador (mover, investigar, tirar un dado, etc.) y determinan el resultado de las

acciones en el juego.

Las dinamicas surgen mediante las interacciones que un jugador tiene con el juego y con otros
jugadores. Incluyen las sensaciones y emociones que experimentan los jugadores, esfuerzo,
participacién, aversién al riesgo, socializaciéon, etc. Todos los jugadores dispondran de los
mismos componentes y mecanicas pero las dinamicas pueden ser diferentes para cada

jugador.
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Figura 2. Pirdmide de los elementos de la gamificacion

Son los aspectos mas panoramicos
del sistema gamificado. Tenemos
que tomarlos en consideracion y
gestionarlos, pero nunca entran de
forma directa dentro del juego.

Restricciones, emociones,
narrativa, progresion, relaciones.

Desafios, suerte, competicidn, cooperacion,
realimentacion, adquisicion de recursos,
recompensas, transacciones, ...

Son los procesos basicos que
hacen progresar la accion y llevan
el jugador a involucrarse.

Son las representaciones Logros, avatares, emblemas, misiones,
especificas de las mecanicas y las Componentes colecciones, combate, regalos, tablas,
dindmicas. niveles, puntos, equipos, bienes, ...

Fuente: Adaptado de Werbach y Hunter (2012).
2.1.3. Tipologia de los jugadores

En muchos proyectos de disefio un elemento clave es entender a la persona o personas que
van a ser sus usuarios. En el caso de los juegos, existen diversos autores que han hecho una
clasificacién de los diferentes usuarios que podemos encontrar con el fin de poder hacer un
disefio mas centrado en el usuario o jugador. De las primeras y mas conocida es la propuesta
de Bartle (1996), donde clasifica los jugadores segin dos dimensiones: una dimensidon mide si
les interesa mas actuar o interactuar, y la otra dimensién si les interesa mas el juego en si o
los otros jugadores. Basandose en estas dimensiones, se clasifican los jugadores en cuatro

grupos:

e Achievers: quieren actuar en el juego e ir consiguiendo objetivos y superando retos
correctamente.

e Explorers: prefieren interactuar con el juego, pero también tener un feedback. Les
gusta investigar y aprender cosas nuevas.

e Socialisers: le gusta interactuar con los demas, lo importante es la conexién social
colaborando y desarrollando un juego colectivo o cooperativo.

e Killers: actuar contra los otros jugadores normalmente para ganarles y superarles. Para

ellos la competiciéon es muy importante y les gusta demostrar sus victorias.
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Figura 3. Tipologia de jugadores segun Bartle.
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Socializers W Explorers

JUGADORES

INTERACCION

Fuente: Adaptado de Bartle (1996)
A partir de este trabajo, otros autores han seguido estudiando cdmo hacer otras
clasificaciones, como es el caso de Marczewski (2015), enfocada hacia el mundo de la
gamificacién. En su teoria encontramos 6 tipos de jugadores motivados por la relacién, la

autonomia, el dominio y el propdsito.

e Socializador (Socialiser): interesados en el vinculo social.

e Triunfador (Achiever): les gusta los desafios que les hagan aprender cosas nuevas y
mejorar.

e Filantropo (Philantropist): pretenden junto con otras personas conseguir un objetivo
comun para el bien de todos los que estdn jugando a ese juego sin esperar nada a
cambio.

e Espiritu libre (Free spirit): les gusta la autonomia, moverse por todos los espacios que
le ofrece el juego.

e Disruptor (Disruptor): entran en el juego para intentar perturbarlo, para hacer cambios
en el juego, bien sea en las reglas, como la gente esta disfrutando del juego, etc. Su
motivacién es el cambio ya sea positivo o negativo.

e Jugador (Player): su intencién es conseguir premios, objetivos, conseguir lo maximo

gue se pueda conseguir dentro de lo que el juego ofrece.
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Figura 4. Tipologia de jugadores segun Marczewski
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Fuente: Marczewski (2015)
Sin embargo, las personas no son exclusivamente solo un tipo de jugador, pueden combinar
distintos intereses. Por lo tanto, es importante escoger los elementos de gamificacion mas
adecuados segun los diferentes tipos de jugadores para aumentar el interés de cada uno de

ellos (Tondello et. al, 2016).
2.1.4. Motivar gamificando. Tipos de motivacidn: intrinseca y extrinseca

Cuando hablamos de gamificacién lo relacionamos automaticamente con motivacion, donde
a través del estudio de los juegos y de utilizar partes de éstos de una manera estructurada, se
pretende favorecer el interés de las personas en la realizacion de una tarea, llevarlas a realizar
unas acciones concretas, a conseguir algunos habitos, etc. Los autores consultados
mayoritariamente coinciden en que la gamificacidon es una herramienta para incrementar la

motivacién (Ortiz-Colon et. al, 2018).

Como definen Herrera et al. (2004), la motivacidn es un proceso que "explica el inicio,
direccidn, intensidad y perseverancia de la conducta encaminada hacia el logro de una meta,
modulado por las percepciones que los sujetos tienen de si mismos y por las tareas a las que
se tienen que enfrentar" (p. 5). Con lo que la motivacién es lo que hace que un sujeto comience
una accidn (activacion), vaya hacia la consecucién de un objetivo (direccidn) y continte hasta

conseguirlo (mantenimiento) (Herrera et al., 2004).

Es importante distinguir entre dos tipos de motivacion, la intrinseca, natural de la persona e
independiente del contexto, que surge de la propia iniciativa del individuo para el desarrollo
de una actividad, y la extrinseca, independiente de la persona y que se produce por algln

elemento externo que propicia esa motivacion (Lépez, Marti y Martinez, 2009).
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La gamificacién combina el uso de ambas, ponderando su uso dependiendo de la tarea a
realizar, aunque es con la intrinseca donde se consiguen efectos mas duraderos y un mayor
compromiso. En cambio, con las recompensas extrinsecas se consigue sobre todo reforzar y
apoyar la motivacion (Marczewski, 2018). Ademds, la motivacién extrinseca tiende a funcionar
mejor cuando se trata de tareas de tipo rutinario y la motivacién intrinseca tiende a funcionar
mejor en tareas mas creativas o aquellas que impliqguen adquirir nuevos conocimientos

(Lépez, 2004).

Sin embargo, en gamificacidn, se debe tener cuidado ya que el efecto de las recompensas
como motivacién extrinseca puede llevar a un efecto contrario, no solo no incrementando la
motivacion, sino que en algunos casos puede llevar a la disminuciéon de la motivacién
intrinseca. (Garcia, 2017; Teixes, 2016). Si estos premios se les da a personas ya motivadas
puede que no influya o incluso les disminuya esa motivacion natural que poseian al estar mas
centrados en las recompensas que en la propia actividad y se pierda de vista el objetivo por el

que fue creado el sistema gamificado (Teixes, 2016).

También se debe tener en cuenta que, aun utilizando gamificacion, la motivacion y el
compromiso pueden disminuir con el tiempo al no existir ya el efecto de la novedad (Faiellay

Ricciardi, 2015; Garcia e Hijén, 2017).
2.1.5. Teorias psicoldgicas de la motivacion en las que se basa la gamificacidn

Muchas de las actividades de gamificaciéon usan y abusan de la motivacién extrinseca, en
cambio para intentar garantizar el éxito hay que potenciar la motivacién intrinseca, y para eso
es muy importante conocer algunas de las teorias psicolégicas sobre las que se fundamenta la
gamificacion las cuales estan relacionadas con la motivacién intrinseca. Algunas de estas

teorias son la Teoria del flujo de Csikszentmihalyi o el modelo RAMP de Marzcewski.
La Teoria del flujo de Csikszentmihalyi

Se basa en el concepto de "flujo" siendo éste el estado mental en el que una persona se
encuentra completamente centrada e implicada en una actividad en la que el tiempo le pasa
sin darse cuenta al encontrarse disfrutando de dicha practica. Segun el autor, es cuando uno

se encuentra en ese estado de flujo cuando se consiguen los mejores logros en el desempeno.

Para conseguir estar en el estado de "flujo", tienen que haber unos objetivos claros y

alcanzables y un feedback inmediato. Debe existir un equilibrio entre reto y habilidad, los retos
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no deben ser ni muy faciles, para no caer en el aburrimiento, ni muy dificiles, provocando
angustia y, en ambos casos llegar a un estado de desmotivacion. Ademas, la dificultad de los
retos tiene que irse adaptando a la mejora de las habilidades de la persona (Csikszentmihalyi,

1990).

Figura 5. E/ estado de flujo

Fuente: Adaptado de Csikszentmihalyi, (1990).
Modelo RAMP de A. Marzcewski.

Marzcewski combina la Teoria de la Autodeterminacion de Richard Ryan y Edward Deci (2000)
con las teorias de la motivacion de Daniel Pink (2011) para crear el modelo RAMP, acréonimo

de las palabras en inglés Relatedness, Autonomy, Mastery y Purpose (Marzcewski, 2018).

En su trabajo, Marczewski mezcla lo que estos autores identificaron como motivadores
intrinsecos: la autonomia, competencia y relacién en el caso de la teoria de la
Autodeterminacion, y la autonomia, maestria y propdsito en lo propuesto por D. Pink. De esta
forma, propone cuatro impulsores clave de motivacion intrinseca que se pueden usar como

base para la gamificacion:

e Relacién (Relatedness): relacionarse y estar conectado con los demas, tener sentido
de pertenencia a un grupo. En gamificacidon cobra especial relevancia el estatus y las
conexiones en la comunidad para conservar su compromiso y lealtad.

e Autonomia (Autonomy): libertad para actuar y organizarse sintiendo que se tiene el

control de lo que se hace. Esto puede llevar a mas creatividad e innovacién.
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e Maestria (Maestry): equilibrio entre las habilidades y los retos propuestos conforme
se avanza hacia los objetivos. Sentir que se es mas habil y competente a medida que
se van superando los desafios, que existe un progreso y/o desarrollo.

e Objetivo (Purpose): dar sentido a lo que realizamos.

Segun Marzcewski, un buen sistema gamificado incluira uno o mas de estos motivadores

intrinsecos.

2.2. Aplicacion de la gamificacion en contextos educativos

2.2.1. Gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Uno de los dmbitos de aplicacién donde el uso de la gamificacién ha ido creciendo en los
ultimos afios ha sido el de la educacién, sobre todo por su potencial para incrementar la
motivacién de los estudiantes y su participacidon en el proceso de aprendizaje (Mora et al.
2017). Este interés se ve reflejado en los multiples estudios, experiencias y proyectos
publicados en la red de diferentes aplicaciones de la gamificacién en todas las etapas
educativas, asi como en el numero de articulos académicos que relacionan el concepto de
gamificacion, educacion, aprendizaje y motivacion (Nah et al., 2014; Navarro et al., 2021;

Ortiz-Colon et al., 2018).

La mayoria de los estudios concuerdan en los efectos positivos que tiene la gamificacion en el
aprendizaje. Michael Sailer y Lisa Homner (2020) concluyen que la gamificacion es una
metodologia efectiva para el aprendizaje, teniendo impacto en el aprendizaje cognitivo,
motivacional y conductual. Patrick Buckley y Elaine Doyle (2016) también encuentran que las
intervenciones de aprendizaje ludificadas impactan positivamente en el aprendizaje de los
alumnos, aunque también concluyen que el impacto de las tareas gamificadas en la
participacion de los estudiantes serd mayor o menor segun si estan motivados intrinseca o

extrinsecamente.

El uso de la gamificacién también permite definir nuevas modalidades de ensefianza acorde a
la forma de comprender y procesar la informacion de los alumnos del siglo XXI. Ibafiez et al.
(2008) planted una vision de los estudiantes que aun sigue vigente en la cual "esperan que su
acercamiento al conocimiento sea lo mas rapido, entretenido y sencillo posible al tiempo que
buscan maximizar la relacidon tiempo de estudio / resultados obtenidos" (p. 3). Por esta razon,

21



Marga Pérez Andujar
Gamificacion usando Moodle en el mdédulo de FOL en un Grado Medio de Informatica

los centros educativos y los docentes proponen nuevas metodologias innovadoras en las aulas
como la gamificacion (Pérez y Gértrudix, 2021), aunque estas metodologias no deben
reemplazar los métodos tradicionales de ensefianza, sino complementarlos (Yunyongying,

2014).
2.2.2. Ventajas y dificultades de su aplicacidn en el ambito de la educacion.

Como se ha visto, la gamificacién puede ser una metodologia que puede ayudar al docente a
transformar una actividad en una experiencia mas creativa, innovadora y que genere mas
interés y compromiso (Macias et al. 2017) pero se debe tener en cuenta que es una tarea
compleja, que precisa de una planificaciéon y disefio especifico diferente a la de aplicar

simplemente un juego (Mora et al. 2017; Ortiz-Coldn et al. 2018).

El uso de la gamificacidn tiene una serie de ventajas cuando se usa en las aulas educativas
como se puede comprobar en la literatura. El incremento de la motivacion es la ventaja que
se observa mas recurrentemente, influyendo tanto en la extrinseca (con los retos, premios,
etc.) como en la intrinseca (con la novedad, diversidn, curiosidad, etc.) (Pérez y Gértrudix,
2021). También se observa que si se usa correctamente se puede extender la motivacion
durante mas tiempo, incrementando el engagement del estudiante con los contenidos e
incluso llegando a generar un cambio positivo en el comportamiento (Muntean, 2011) y en el

desarrollo integral del individuo (Pérez y Gértrudix, 2021).

Pero la gamificacién también tiene otros efectos positivos en el proceso de aprendizaje mas
alla de la motivacién. Por ejemplo, algunos estudios afirman que la gamificacién aumenta la
participacion de los estudiantes en clase (Faiella y Ricciardi, 2015) y que estos pasan a tener
un papel mas activo en el proceso de aprendizaje (Pérez Lépez et al., 2017). También mejora
la colaboracién en el aula y los vinculos sociales, influyendo en el desarrollo emocional y en
los procesos de socializaciéon que se generan mediante las dinamicas de gamificacion (Ortiz-
Colén et al., 2018). A parte de ello, también ayuda al proceso de evaluacién, proporcionando
feedback continuo a los alumnos de su progreso (niveles, puntos, insignias), a la vez que se
pueden recoger muchos mas datos de la actividad del estudiante para hacer un mejor

seguimiento y evaluacion (de Freitas et al., 2017).

No obstante, a pesar de todos los beneficios descritos, existen dificultades y limitaciones

asociadas al hecho de intentar gamificar una clase. Una de las mas importantes es la
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resistencia de los docentes a su implantacidon por su complejidad, tiempo, costos y esfuerzo
gue requiere (Mora et al. 2018; Ortiz-Coldn et al., 2018). Ademas, en el caso de usar las TIC
como base, requiere que el docente sea competente en el uso de herramientas tecnoldgicas,

con los conocimientos necesarios para usarlas de forma efectiva (Abarca, 2015).

Otro problema importante es que muchos proyectos que se incluyen dentro de la gamificacion
se basan exclusivamente en la triada PBL (Points, Badges, Leaderboards), pero no tienen en
cuenta el resto de los elementos de disefio de juegos, no introducen una relacién entre las
diferentes tareas propuesta (Kapp, 2012) o no usan un buen soporte de disefio probado para
la creacion de la actividad (Mora et al. 2017). Por ejemplo, un mal disefio de las recompensas
extrinsecas puede generar desmotivacién si no se cumplen las expectativas del estudiante

(Garcia et al., 2017).

Hay muchas situaciones donde la gamificacion no funcionara. Hay contenidos donde se puede
integrar de forma mas natural, mientras que en otros casos no resultara efectivo. Como
cualquier metodologia innovadora, a veces se aplica de manera indiscriminada en todo tipo
de contenidos, lo que crea rechazo. Se debe escoger la situacion de aprendizaje correcta, hay
que tener en cuenta los destinatarios (como piensan y se comportan) y hay que dedicarle el

trabajo necesario para encajar los componentes de juego con los contenidos (Kapp, 2012).

Finalmente, a veces el hecho de gamificar una clase hace que ésta se vea como la trivializacién
de los contenidos o la simplificacion del aprendizaje. Esto es un error, ya que como dice Kapp,
"es un enfoque serio para acelerar la curva de experiencia del aprendizaje, la ensefanza de

temas complejos y el pensamiento sistémico" (Kapp, 2012, p. 13).
2.2.3. Disefo de sistemas gamificados para el desarrollo de actividades.

Como hemos visto en las secciones anteriores, el disefio de una actividad gamificada no es
una tarea trivial, requiere de un buen analisis, tener los conocimientos adecuados y dedicarle
esfuerzo. Aunque haya mucha informacidon publicada al respecto, no existe un modelo
estandarizado para su aplicacién, dependera del marco de trabajo: tipo de alumnado, la
creatividad y conocimientos del docente, los recursos disponibles y el objetivo a conseguir

(Garcia et al., 2017; Gomez-Paladines et al. 2021).

Aun asi, existen multiples marcos formales de disefio que se han publicado en los Ultimos anos

y que pueden servir como guia para tener éxito. Mora et al. (2017) realizaron una revisién de
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la literatura cientifica, en la cual analizan los marcos existentes segun diferentes principios de
disefio: el dominio de aplicacion (si es un marco general o sirve solo para un ambito), los
objetivos previstos, la perspectiva psicolégica (diversion, motivacion, componente social), el

tipo de interaccién, uso de la tecnologia, etc.

Uno de los marcos de referencia para el disefio de juegos es el conocido como MDA
(Mechanics, Dynamics y Aesthetics), o lo que es lo mismo Mecdanicas-Dinamicas-Estética, que
proporciona un enfoque iterativo formal para el disefio general de todo tipo de juegos desde
la perspectiva tanto del disefiador como del usuario (Hunike et al., 2004). Para ello, establecen
unos componentes que interactdan entre si: las mecanicas las cuales son los elementos
especificos del juego (reglas, fichas, acciones, niveles, puntos, etc.), las dindmicas que serian
los comportamientos a partir del uso de las mecdnicas (reto, progreso, reconocimiento, etc.),
y la estética que representaria las emociones esperadas en el jugador fruto de la experiencia

de éste con el juego (desafio, descubrimiento, sensacién, fantasia, narrativa).

Centrandonos en la gamificacidn, un marco relevante aplicable a todos los dominios es el
descrito por Werbach y Hunter (2012). Los autores definen las "6D" a seguir en el proceso de

disefio que se presentan en la Figura 6.

Figura 6. The 6 D Framework

Define

Business Definir objetivos: qué queremos lograr
Objectives

Delineate
target
behavior

Delinear los comportamientos objetivo: qué queremos que hagan
los usuarios

Describe
yours
IEWES

Describe a tus jugadores: conocer a los jugadores para saber como
motivarlos

Devise
activity
loops

Disefiar bucles de actividad: las tareas que queremos que repitan (bucles de
compromiso) y que vayan aprendiendo hasta dominar (bucles de progresion)

Don't forget "NGupcHp algo divertido

the fun

Deploy

appropiate Implementacion de las herramientas adecuadas
tools

Fuente: Elaboracion propia a partir de Werbach y Hunter (2012)
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Basado en los marcos MDA y 6D, Tome Klock et al. (2015) propone un modelo conceptual,
dentro del dmbito de la educacién y del aprendizaje electrénico, para llevar a cabo la
gamificacién. Propone cuatro dimensiones que intervienen en el proceso de gamificacion y
que dan repuesta a las siguientes preguntas: ¢Quién? conocer quiénes son los destinatarios
del sistema gamificado, tanto estudiantes como profesores; ¢ Por qué? identificar los posibles
comportamientos que se pretenden mejorar, como acceder a los conceptos, resolver
ejercicios; ¢Como? referente a la eleccidon de los elementos del juego que se utilizardn para
fomentar ciertos comportamientos que pueden beneficiar a los estudiantes; y ¢ Qué? los datos
gue se manejan como puntos, logros, desafios, etc. Es importante destacar de este modelo la

importancia en las relaciones que se dan entre las diferentes dimensiones.

Figura 7. Dimensiones de un modelo conceptual para la gamificacion en e-learning

iQué? iQuién?

(datos involucrados) (actores)

GAMIFICACION

éPor qué?

(comportamientos deseados)

Fuente: Adaptado de Tome et al. (2015)
Por otro lado, Baldeon et al. 2016, proponen un marco de disefio que alinea aspectos
educativos y gamificacion. Es un enfoque centrado en el alumno no solo como jugador sino
como aprendiz. Su propuesta la basan en la correspondencia entre los pasos comunes de otros
marcos de referencia y diferentes aspectos del aprendizaje como los resultados de
aprendizaje, los tipos de actividades segun la Taxonomia de Bloom, los perfiles de los alumnos

y sus estilos de aprendizaje.
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2.3. Plataformas tecnoldgicas para aplicar en el aula

2.3.1. Los beneficios del uso de las TIC en el aula.

En la transformacién hacia la digitalizacion que esta viviendo nuestra sociedad, las Tecnologias
de la Informacidn y la Comunicaciéon juegan un papel cada vez mds importante en diferentes
ambitos, cambiando desde la forma como compramos a como nos relacionamos con un
banco. Las TIC también se han convertido en un elemento fundamental de la educacidn, y se
encuentran ya integradas de forma muy natural en muchas aulas del sistema educativo

(Abarca, 2015).

Como apunta Coll, las TIC “son instrumentos utilizados para pensar, aprender, conocer,
representar y transmitir a otras personas y otras generaciones los conocimientos y los

aprendizajes adquiridos” (Coll y Monerero, 2008, p. 22).

Los beneficios del uso de las TIC en las aulas han sido estudiados ampliamente (Colas et al.,
2018), y la mayoria de los estudios concuerdan en que permiten tanto complementar
metodologias de ensefianza tradicionales como introducir nuevas formas de ensefar
innovadoras. Huertas y Pantoja hacen un repaso de diferentes estudios que relacionan el uso
de las TIC y la motivacidn y el rendimiento de los estudiantes, llegando en todos ellos a la

conclusién de que las TIC son una herramienta de motivacidn para trabajar contenido de tipo
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conceptual y actitudinal y promueven la motivacion hacia el aprendizaje (Huertas y Pantoja,

2016).

El uso de las TIC también va ligado a los cambios que ha habido en la sociedad en general. Por
un lado, la gran mayoria de los alumnos son nativos digitales que han crecido rodeados de
tecnologias en su dia a dia y para los que su uso no representa una barrera sino a veces una
motivacién adicional (Gémez-Paladines y Avila-Mediavilla, 2021). Los docentes, por otro lado,
han tenido que adaptarse a este cambio y trabajar su competencia digital para conocer las
posibilidades de las herramientas TIC y poderlas adaptar a sus estilos de ensefianza (Gisbert

et al., 2016).

Una de las metodologias que se ha beneficiado especialmente de la introduccién de las TIC en
las aulas es la gamificacion. Aunque es importante tener claro que no todos los proyectos de
gamificacion estan basados en el uso de la tecnologia, y que hay ventajas y desventajas en su
uso (Mac Namara et al.,, 2017 y Sanmugam et al., 2016). Aun asi, nos encontramos que la
mayoria de los ejemplos actuales de proyectos educativos gamificados usan tecnologias
digitales para el soporte de las actividades (Deterding et al., 2011). Incluso nos encontramos
con algunos marcos en los que se describe una asociacién innata de la tecnologia con el

término ludificacion (Charles y McDonough 2014; Ruhi 2016; Versteeg 2013).

Algun otro estudio pone de manifiesto las implicaciones éticas y responsabilidades derivadas
de la introduccién del uso de las TIC en este tipo de proyectos, incidiendo en que hay que

garantizar los derechos de los alumnos tal como la privacidad de sus datos (Schulz et al., 2015).

2.3.2. Revisidn de las plataformas digitales y recursos tecnoldgicos para gamificar contenidos

educativos.

Para llevar a cabo la creacion de un proyecto de gamificacion usando las TIC existen multitud
de opciones, como se pueden observar en los estudios realizados por Goshevski et al. (2017),
Klubal et al. (2018) o Garcia et al. (2017). En estos estudios encontramos tres grupos de
herramientas: plataformas especificas disefiadas exclusivamente para la creacién de
experiencias gamificadas, plataformas TIC genéricas que se pueden adaptar con el mismo
propdsito, y herramientas complementarias que se pueden usar como soporte para

actividades gamificadas.
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e Respecto las plataformas especificamente creadas para la gamificacidon nos encontramos
con ejemplos como ClassCraft (https://www.classcraft.com/es-es/), ClassDojo
(https://www.classdojo.com/es-es/) o MyClassGame (https://www.myclassgame.es/).
Estas herramientas llevan incorporadas opciones para crear actividades y enlazarlas con
componentes como recompensas, medallas, y permiten definir diferentes mecdnicas de
cooperacién, colaboracion, etc. Se trata de herramientas independientes que en su
mayoria tienen limitadas las funcionalidades gratuitas, pero que son capaces de cubrir un
espectro muy amplio de opciones, desde unidades sencillas a un curso entero.

e Otro grupo incluye plataformas genéricas que estan disefiadas para otras funcionalidades,
como plataformas de gestion de contenido o plataformas de aprendizaje, las cuales
mediante el uso de mdédulos y complementos pueden llegar a ofrecer las mismas
funcionalidades que las plataformas especificas de gamificacion. En este grupo nos
encontramos con plataformas como Moodle (https://moodle.org/) (Garcia et al., 2017).

e Finalmente, tenemos herramientas que permiten realizar actividades interactivas que
pueden integrarse dentro del proyecto de gamificacion como Kahoot!
(https://kahoot.com/) o Genially (https://genial.ly/es/). Cada una de ellas permite realizar
algun tipo de tareas (cuestionarios o presentaciones interactivas), pero no estan pensadas

para gestionar el progreso y los logros de los jugadores.

Analizando con mas detalle las plataformas genéricas, hay una de especial interés debido al
amplio uso que hay en los centros educativos del pais como herramienta para la gestién del
aprendizaje como es Moodle. Se trata de una herramienta que permite gestionar cursos,
actividades o contenidos, proporciona herramientas de comunicacion entre docente y alumno
y permite realizar las tareas de evaluacion y seguimiento de los estudiantes (Paz, 2011).
Ademads, algunos estudios apuntan a que el uso de esta herramienta aumenta la satisfaccién

de los estudiantes (Goyal et al., 2011).

Aunque no esta disefada para la gamificacién de las actividades, existen opciones para
transformar esta plataforma en un sistema gamificado. Algunos estudios describen como se
pueden usar y configurar las opciones existentes en Moodle para conseguir una buena
experiencia gamificada aprovechando que es una herramienta que los estudiantes ya estdn
acostumbrados a utilizar en su dia a dia (Colombero et al., 2022; Pastor-Pina et al., 2015). Aun

asi, existen mecanismos para ampliar y mejorar Moodle mediante varios médulos externos
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(Pastor-Pina et al.,, 2015). Una de las opciones para ampliarlo es Level Up!
(https://levelup.plus/), el cual se ha comprobado que mejora las funcionalidades basicas de

Moodle (Sinnot et al., 2020).

Podemos encontrar en la literatura varios ejemplos de éxito del uso de Moodle como base
para la creacion de un proyecto gamificado en diferentes disciplinas y que pueden servir de
referencia para las buenas practicas en el uso de esta tecnologia. En Martin (2020) los autores
usan Moodle como base para gamificar una unidad del Ciclo Formativo de Grado Medio de
Emergencias Sanitarias. En Frances et al. (2019) se combina la gamificacién y la clase invertida
usando Moodle en un grado de Ingenieria en Sonido e Imagen en Telecomunicacion. Y en
Cornella et al. (2018) se usan varios componentes de Moodle combinados con mddulos

externos para la gamificacion de una asignatura del Grado de Maestro de la UdG.

2.4. Aplicaciones practicas y experiencias similares de gamificacion usando las

TIC

El auge de la gamificacion en los ultimos afios aplicada a la educacién se puede observar en
multiples experiencias compartidas en blogs o paginas web, aunque existe aun poca literatura
cientifica sobre su puesta en practica en las aulas del sistema educativo espafiol. Navarro-
Mateos et al. (2021) hacen una revisidn sistematica para conocer el grado de incidencia que
esta metodologia tiene en las diferentes etapas, las variables sobre las que incide y los
resultados obtenidos en cada publicacién. En su estudio llegaron al resultado de que el 66,7%
de los articulos pertenecian al ambito universitario, el 20 % a educacién secundaria, el 6,7% a
bachilleratoy el 6,7% restante combinaba el programa en primaria y secundaria. No obstante,
remarcan la necesidad de mas rigor metodoldgico y detalle de las propuestas, asi como mas
investigacion al respecto para valorar su repercusién real en nuestro sistema educativo. Sin

embargo, si que constataron que mas de la mitad tenia efectos en la motivacion.

Ademads, no es hasta el afio 2014 que se empiezan publicar resultados empiricos en nuestro
pais a diferencia del dmbito internacional donde ya existen referencias desde 2011, como
apuntan varias revisiones de articulo cientificos internacionales (Caponetto et al., 2014; Nah

et al., 2014).
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Las experiencias e intervenciones usando la gamificacién en entornos educativos las
encontramos en varios ambitos con diferentes niveles de éxito. Uno de los ambitos con mas
publicaciones es la aplicacion en el aprendizaje de contenidos de ingenieria, y en concreto de
programacion, donde encontramos varios articulos con aproximaciones muy diversas (Venter,
2020). Aun asi, también existen trabajos en el ambito de la educacion fisica (Escaravajal y

Martin, 2019) o en el &mbito de las matematicas (Holguin et al., 2020), entre otros.

En el caso concreto de la Formacion Profesional, nos encontramos mas bien trabajos
metodoldgicos y no tan centrados en un contenido concreto (de Jesus Araujo et al., 2021;

Fabregat et al., 2020).

A continuacidn, se explican varios casos de aplicacién que tienen relacidn con el objetivo de

este trabajo:

e GaMoodlification (Cornella y Estebanell, 2020): esta propuesta combina el uso de la
gamificacidn con Moodle aplicada en el dmbito universitario, concretamente en el grado
de Maestro. Para ello se basa en el modelo MDA, donde utilizan las mecénicas, dinamicas
y estética de los juegos con actividades y recursos que ofrece Moodle seleccionados de tal
manera que mejor favorezcan a la gamificacidn. A través de una narrativa que conecta con
los estudiantes y mantiene una coherencia con los contenidos de la asignatura, los
estudiantes, unas veces de manera colaborativa y otras de manera individual, tienen que
superar niveles de dificultad creciente y resolver retos. Ademas, incorporan elementos
como avatares, puntos, insignias, barras de progreso o el feedback de las tareas. Con las
funcionalidades que ofrece Moodle y los médulos que se pueden incorporar a él, crean
una experiencia de aprendizaje innovadora. Los resultados obtenidos son que el uso de las
actividades y recursos que proporciona este entorno virtual de gestién del conocimiento
como soporte para la gamificacidn es util y que la experiencia ofrece beneficios para el
aprendizaje e incide en la motivacion de los estudiantes. Los alumnos valoraron
positivamente tanto la metodologia de la gamificacién como el uso de Moodle en su
proceso de aprendizaje.

e Escape FolRoom (Ldépez y Lazaro, 2019): esta propuesta aplica la combinaciéon del
aprendizaje basado en juegos y gamificacién para los contenidos de "trabajo en equipo"
del médulo de FOL en un ciclo formativo de GM. Disefian un escape room educativo con

recursos del aula, recursos impresos y digitales. Para ello crean dos narrativas diferentes

30



Marga Pérez Andujar
Gamificacion usando Moodle en el mdédulo de FOL en un Grado Medio de Informatica

donde de manera colaborativa tienen que ir resolviendo desafios para llegar a resolver el
enigma final en un tiempo determinado. Lo que pretende es afianzar y repasar los
contenidos de la unidad de trabajo de "equipos de trabajo". Los autores concluyen que
esta practica ha resultado util para hacer mas practicos contenidos que son mas tedricos,
favoreciendo el interés y la dedicacidn por parte de los estudiantes y haciendo su
aprendizaje mas divertido. La valoracidon de la experiencia fue bastante positiva tanto
desde el punto de vista de la motivacion, el desarrollo del pensamiento critico y la
obtencidn de un aprendizaje mas significativo.

Gamificacion en educacion superior (Corchuelo-Rodriguez, 2018): esta intervencion se
llevd a la practica en el ambito de la educacidn superior. A través del marco de disefio de
juegos 6D propuesto por Werbach et al. (2012) y la combinacién de herramientas TIC
(Videoquiz, kahoot, educaplay, etc.) con la plataforma digital ClassDojo, los estudiantes
realizaban actividades por cada contenido tematico de la asignatura "Competencia basica
digital". Con estas actividades obtenian puntos que podian canjear por una serie de
premios definidos. Los resultados mostraron que la estrategia utilizada era (til,
favoreciendo la participacion en clase, la motivacién, el aprendizaje y mejorando algunas
conductas negativas detectadas.

Programa Grey Place (Manzano-Ledn et al., 2020): este trabajo muestra el disefio y la
implementacion de la gamificaciéon en una unidad de trabajo (UT) en Formacién
Profesional, concretamente en el ciclo formativo de GS en Integracién Social. Para su
diseno siguieron el modelo MDA (Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004) donde a través de la
introduccion de una narrativa contextualizada en su ciclo formativo, tenian que superar
una serie de misiones y un desafio grupal. El objetivo de utilizar la gamificacién en una UT
era buscar un aprendizaje significativo y una aproximacién a situaciones reales que
pudieran encontrarse en el desarrollo de su profesidn. Los resultados concluyeron que el

uso de la gamificacion podia ser motivadora y beneficiosa para el aprendizaje.
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3. Propuesta de intervencion

3.1. Presentacion de la propuesta

La presente propuesta de intervencién ha sido elaborada para impartirla en el Mddulo
Profesional de Formacion y Orientacion Laboral (FOL) del Ciclo Formativo de Grado Medio de
Técnico en Sistemas Microinformaticos y Redes durante el primer curso en un centro
educativo en Tarragona. La duracion de dicho médulo serd de 99 horas, distribuidas en 2
unidades formativas (UF) segun los resultados de aprendizaje que se quieren alcanzar, en UF
1: incorporacion al trabajo con 66 horas y UF 2: prevencidn de riesgos laborales con 33 horas.

Las 99 horas estan distribuidas en 2 horas semanales durante los tres trimestres del 1r curso.

Las actividades planteadas en la UT propuesta pretenden contribuir a alcanzar los objetivos
del mdédulo establecidos en la normativa que tratan acerca de la evaluacién de los riesgos
derivados de las actividades desarrolladas en el sector productivo, asi como las medidas

necesarias que deban adoptarse para su prevencion.

Los alumnos matriculados en el mddulo de FOL, obligatorio en todos los ciclos formativos,
pueden llegar a mostrar poco interés e incluso cierto rechazo al ver la materia impartida como
lejana a su ciclo formativo y de poca aplicacién practica en su futuro profesional,
convirtiéndose la superacion de éste en un tramite para conseguir la titulaciéon en Técnico en
Sistemas Microinformaticos y Redes. Ello nos lleva a pensar en introducir nuevas metodologias
en el aula para favorecer la motivacidon de los alumnos, como es el caso del uso de la
gamificacion la cual puede reportar multiples beneficios en este sentido. Los juegos son
actividades muy populares en la mayoria de la poblacion independientemente de su sexo o
edad, pero su uso esta especialmente entre la generacién que ahora estd en su fase formativa

(Werbach et al., 2012).

Mediante la gamificacion, usando elementos de los juegos, se pretende abordar los
contenidos de una manera mas dinamica, participativa y entretenida a través de actividades
que lleven a la consecucion de los objetivos previstos para la superacion de la unidad de
trabajo denominada "Evaluacidn de riesgos laborales y su prevencidon". Dicha unidad consta
de contenido incluido en los bloques "Evaluacion de riesgos profesionales" y "Aplicacion de

medidas de prevencion y proteccién en la empresa" de la UF 2 de PRL.
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Ademads, le daremos importancia a las actividades que impliquen la practica o simulaciones
con ejemplos y casos practicos para relacionar los contenidos aprendidos con situaciones

reales del ciclo formativo que se esta cursando.

Al ser un ciclo de la familia de informatica y comunicaciones, el uso de las TIC en el aula puede
ser un elemento que haga mds dindmicas las clases ya que estaran familiarizados con las
tecnologias y no supondrd una barrera. Como elemento motivacional, serd bdsico transmitir
la idea de que los contenidos de FOL tienen una aplicacion practica muy importante en la vida

real para que despierte el interés de los alumnos en el mdédulo.

3.2. Marco legislativo

En el Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, por el que se establece la ordenacion general de
la Formacién Profesional del Sistema Educativo, en su articulo 23, establece que todos los
ciclos formativos incluirdn el médulo de formacién y orientacion laboral. Ademas, se especifica
qgue en este modulo se llevara a cabo formacién en la prevencién de riesgos laborales que
capacitara a los estudiantes para realizar actividades de nivel basico en PRL, establecidas en
el Real Decreto 39/1997, de 17 de enero, por el que se aprueba el Reglamento de los Servicios

de Prevencion.

La propuesta de intervencion al ser llevada a cabo para el ciclo formativo de Técnico en
Sistemas Microinformaticos y Redes se ha tenido en cuenta lo establecido en el Real Decreto
1691/2007, de 14 de diciembre, por el que se establece el titulo de Técnico en Sistemas
Microinformaticos y Redes y se fijan sus ensefanzas minimas, para extraer los objetivos,
competencias, contenidos, Resultados de Aprendizaje y criterios de evaluacidn utilizados en
la presente intervencion. No obstante, al ser una intervencién en la comunidad auténoma de
Cataluiia, dicho curriculo se ha concretado y ampliado segln lo dispuesto en la legislacion
vigente de dicha comunidad a través del DECRETO 193/2013, de 9 de julio, por el que se

establece el curriculo del ciclo formativo de Técnico en Sistemas Microinformaticos y Redes.

Dicha titulacién esta aun regulada por la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
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3.3. Contextualizacion de la propuesta

3.3.1. Caracteristicas del centro educativo

El centro educativo donde se pretende poner en practica la presente propuesta es un centro
publico situado en el centro de Tarragona donde se imparten estudios de Educacién
Secundaria Obligatoria, Bachillerato con las modalidades Cientifico y Tecnoldgico y
Humanistico y Ciencias sociales. En cuanto a los Ciclos Formativos tiene una amplia oferta
tanto de Grado Medio como de Grado Superior de las familias de Informatica y
comunicaciones, Administracién y gestion, Comercio y marketing y Sanidad. Los alumnos
matriculados en la Formacién Profesional provienen tanto del propio centro como de una
amplia diversidad de centros publicos, privados y concertados de la propia ciudad debido a su

extensa oferta.

El centro dispone del personal y los medios suficientes para desarrollar el curriculo descrito
en la normativa vigente. Entre ellos cabe destacar que cada alumno cuenta con un ordenador
personal con conexidn a internet. Ademas, para el modulo de FOL donde se integra la UT
presentada, se cuenta con aulas polivalentes con pizarra y proyector donde se desarrollaran

las clases y, si fuera necesario, se cuenta con un aula TIC.

El centro da importancia al bilingliismo incorporando en determinadas lineas la incorporacion
de la lengua inglesa en la imparticién de algin mddulo/asignatura, asi como la opcién del

estudio de otras lenguas como asignaturas optativas.

El centro pretende ser un referente en la formacion de los jovenes de la ciudad y su entorno
atendiendo a su desarrollo integral. También quiere ofrecer una formacién personalizada
basada en las necesidades del alumnado, asi como crear un entorno de aprendizaje que
implique activamente a los estudiantes. Ademas, es un centro interesado en la innovacion

educativa por lo que participa en proyectos de innovacién propios como "Innova FP".
3.3.2. Caracteristicas del contexto sociocultural y econémico del centro

El centro para el que se realiza la presente intervencién estd situado en pleno centro urbano
rodeado de todos los servicios y un gran tejido empresarial, lo que permitird en caso
necesario, realizar actividades en el propio entorno urbano. El tejido empresarial del entorno
proximo corresponde a las propias de una ciudad de 135.000 habitantes, con pequefias y

medianas empresas, comercios y grandes superficies, asi como servicios de todo tipo. A nivel
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industrial, existen varios poligonos industriales con empresas, muchas de ellas
multinacionales, que proporcionan empleo a una parte importante de la poblacién, asi como
complejos petroquimicos en los alrededores de la ciudad. El centro mantiene una buena
relacion con la mayoria de estas empresas y con las administraciones y la universidad situada
en la ciudad. Forma parte del desarrollo del municipio, primero con la integracién de
profesionales al mundo laboral como también la formacién de jévenes preparandolos para

acceder a la Universidad.

En cuanto al entorno socio econémico de nuestro centro, aunque estan representadas todas

las clases sociales, mayoritariamente son de clase media.
3.3.3. Caracteristicas del alumnado al que se dirige |la propuesta

Los alumnos matriculados en nuestro ciclo de GM provienen de una amplia diversidad de
centros publicos, concertados o privados de la ciudad, asi como del propio centro. Es un grupo
heterogéneo donde la mayor parte del alumnado proviene, en general, de familias de clase
social media y tienen una edad de entre 16 y 18 afios sin experiencia previa en el mundo
laboral. El nUmero de alumnos matriculados es de 12, mayoritariamente hombres. Cabe

destacar que cada alumno/a cuenta con un ordenador personal con conexidn a internet.

Una de las principales razones por las que se matriculan los alumnos en el ciclo formativo de
Técnico en Sistemas Microinformaticos y Redes del centro es la alta empleabilidad de este
perfil en las empresas del entorno, en las cuales se realizan los periodos de practicas. Esta
titulacidon puede abrir puertas de trabajo a muchos jovenes puesto que la demanda de

técnicos en informatica es constante.

Cabe destacar que en el grupo hay un alumno con Trastorno y Déficit de Atencién e

Hiperactividad (TDAH) con lo que se incluye una adaptacion curricular de la propuesta.
3.4. Intervencion en el aula
3.4.1. Objetivos

Objetivo general

Atendiendo al Real Decreto 1691/2007, de 14 de diciembre, por el que se establece el titulo
de Técnico en Sistemas Microinformadticos y Redes y se fijan sus ensefanzas minimas, y al

Decreto 193/2013, de 9 de julio, por el que se establece el curriculo del ciclo formativo de

35



Marga Pérez Andujar
Gamificacion usando Moodle en el mdédulo de FOL en un Grado Medio de Informatica

Técnico en Sistemas Microinformaticos y Redes en la Comunidad Auténoma de Cataluiia, el
objetivo general de este ciclo formativo relacionado con la UT de la presente propuesta de

intervencion es el siguiente:

n) Analizar y describir procedimientos de calidad, prevencién de riesgos laborales y
medioambientales, sefialando las acciones a realizar en los casos definidos para actuar de

acuerdo con las normas estandarizadas.
Objetivos didacticos

e Relacionar las condiciones laborales con la salud del trabajador.

e Identificar los diferentes factores de riesgo laboral atendiendo a su origen.

e C(Clasificar y describir los tipos de dafios profesionales que puedan derivarse de las
situaciones de riesgo detectadas.

e Definir las medidas de prevencién y proteccién que pueden aplicarse.

e Analizar el significado y alcance de los distintos tipos de sefializacion de seguridad.

e Determinar los riesgos y dafios mas habituales en el sector de la Informatica

Ademads de los objetivos didacticos referentes a los contenidos, se pretenden conseguir los

siguientes objetivos transversales que se trabajardn a lo largo de toda la UT.

e Favorecer la motivacion intrinseca de los estudiantes en el proceso de aprendizaje de los
contenidos de PRL con el uso de la metodologia de la gamificacion con el fin de despertar
el interés sobre la materia.

e Mejorar y potenciar la comprension de los contenidos incluidos en la UT.

e Mejorar la competencia digital en los alumnos con la introducciéon de las tecnologias de
la informacidn y comunicacion (TIC).

e Aprender a trabajar en equipo y dialogar para valorar una determinacién.

e Practicar habilidades comunicativas.
3.4.2. Competencias

Atendiendo al Decreto 193/2013, de 9 de julio, por el que se establece el curriculo del ciclo
formativo de Técnico en Sistemas Microinformaticos y Redes en la Comunidad Auténoma de
Cataluiia, la competencia general de este titulo consiste en instalar, configurar y mantener

sistemas microinformaticos, aislados o en red, asi como redes locales en pequefios entornos,
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asegurando su funcionalidad y aplicando los protocolos de calidad, seguridad y respeto al

medio ambiente establecidos.

La formacion del mdédulo y en concreto la UT de la presente propuesta de intervencion
contribuye a alcanzar las siguientes competencias profesionales, personales y sociales de este

titulo:

e Aplicar los protocolos y normas de seguridad, calidad y respeto al medio ambiente en
las intervenciones realizadas.
e Resolver problemas y tomar decisiones individuales siguiendo las normas vy

procedimientos establecidos definidos dentro del ambito de su competencia.

Con esta propuesta también se pretende trabajar una serie de capacidades transversales muy
Gtiles para su futuro en el dmbito laboral. Estas estan relacionadas con las capacidades clave
destacadas en el Decreto 193/2013, de 9 de julio que determinan el perfil profesional. Se
pretende desarrollar el trabajo en equipo, las relaciones interpersonales y la resolucién de
problemas, asi como educar en valores. Ademas, mediante el uso de la metodologia de la
gamificacion utilizada en la propuesta de intervencién se trabajard la autonomia,

innovacion/creatividad, responsabilidad, organizacion del trabajo y el uso de la tecnologia.
3.4.3. Contenidos, Resultados de aprendizaje y Criterios de Evaluaciéon

Se trabajaran los contenidos establecidos en el Real Decreto 1691/2007 y ampliados por el
Decreto 193/2013, de 9 de julio, referentes a la unidad formativa 2 de prevencion de riesgos
laborales y concretamente contenidos referentes al bloque "Evaluacién de riesgos
profesionales" y "Aplicacién de medidas de prevencion y proteccién en la empresa". Dichos
contenidos los distribuiremos en la UT denominada "Evaluacion de riesgos laborales y su

prevencion".

Incorporamos una tabla para ver la relacién entre los objetivos didacticos determinados
especificamente para esta UT y los contenidos, los resultados de aprendizaje y los criterios de
evaluacién definidos en el RD 1691/2007 y el Decreto 193/2013. De esta forma se muestra la

coherencia entre estos elementos curriculares.
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Tabla 1. Trazabilidad entre objetivos diddcticos, contenidos, resultados de aprendizaje y criterios de evaluacion.

OBJETIVOS
DIDACTICOS

CONTENIDO RELACIONADO

CRITERIOS DE EVALUACION

RESULTADO DE APRENDIZAIJE
RELACIONADO

Relacionar las condiciones

La evaluacién de riesgos en la empresa
como elemento basico de la actividad
preventiva.

e) Determina la evaluacién de riesgos en la empresa.

RA 5. Evalla los riesgos derivados de su
actividad, analizando las condiciones de
trabajo y los factores de riesgo
presentes en su entorno laboral.

Importancia de la cultura preventiva en

a) Se ha valorado la importancia de la cultura preventiva

Iaboréles conla salud del todas las fases de la actividad profesional. |en todos los ambitos y actividades de la empresa. RAS
trabajador
Efectos de las condiciones de trabajo sobre
la salud. El accidente de trabajo, la b) Se han relacionado las condiciones laborales con la RAS
enfermedad profesional y las salud del trabajador o trabajadora.
enfermedades inespecificas.
Riesgo profesional. Analisis y clasificacion | c) Se han clasificado los factores de riesgo en la actividad .
de factores de riesgo. y los dafios derivados de los mismos.
Identificar los diferentes Analisis de riesgos relativos a las ¢) Se han clasificado los factores de riesgo en la actividad
factores de riesgo laboral condiciones de seguridad. y los dafios derivados de los mismos. RAS
atendiendo a su origen
Analisis de riesgos relativos a las ¢) Se han clasificado los factores de riesgo en la actividad RAS
condiciones ambientales. y los dafios derivados de los mismos.
Analisis de riesgos relativos a las c) Se han clasificado los factores de riesgo en la actividad RAS

condiciones ergondmicas y psicosociales.

y los dafios derivados de los mismos.
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Determinar los riesgos y

Riesgos genéricos en el sector de las

d) Se han identificado las situaciones de riesgo mas
habituales en los entornos de trabajo del técnico o
técnica en sistemas microinformaticos y redes.

dafios mas habituales en el . L f) Se han determinado las condiciones de trabajo con RAS
. L. empresas de informatica. o ..
sector de la informatica significacion para la prevencion en los entornos de
trabajo relacionados con el perfil profesional del técnico
o técnica en sistemas microinformaticos y redes.
Clasificar y describir los g) Se han clasificado y descrito los tipos de dafios
tipos de dafios N . profesionales, con especial referencia a accidentes de
. Dafios para la salud ocasionados por los . . .
profesionales que puedan | . trabajo y enfermedades profesionales, relacionados con |RA 5
. . . riesgos. . . o I .
derivarse de las situaciones el perfil profesional del técnico o técnica en sistemas
de riesgo detectadas microinformaticos y redes.
Determinacién de los posibles dafios a la g) Se han clasificado y descrito los tipos de dafios
Determinar los riesgos y salud del trabajador que pueden derivarse |profesionales, con especial referencia a accidentes de
dafios mas habituales en el | de las situaciones de riesgo detectadas en |trabajo y enfermedades profesionales, relacionados con |[RA 5

sector de la informatica

el sector de las empresas de informatica.

el perfil profesional del técnico o técnica en sistemas
microinformaticos y redes.

Definir las medidas de
prevencion y proteccion
que pueden aplicarse

Determinacién de las medidas de
prevencion y proteccién individual y
colectiva.

h) Se han determinado las técnicas de prevencion y de
proteccion individual y colectiva que se tienen que
aplicar para evitar los dafios en su origen y minimizar sus
consecuencias en caso de que sean inevitables.

RA 7. Aplica medidas de prevencidny
proteccion individual y colectiva,
analizando las situaciones de riesgo en
el entorno laboral del técnico o técnica
en sistemas microinformaticos y redes.

Analizar el significado y
alcance de los distintos
tipos de sefializacion de
seguridad

Interpretacion de la sefializacién de
seguridad.

i) Se ha analizado el significado y alcance de los
diferentes tipos de sefializacién de seguridad.

RA7

Fuente: Elaboracion propia a partir del RD 169/2007 y el Decreto 193/2013
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3.4.4. Metodologia

La presente UT pretende impartir las clases con una metodologia activa y participativa donde
el alumno sea el protagonista del proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la introduccién
de dos elementos novedosos: el uso de Moodle como soporte tecnolégico donde se
desarrollaran tanto las actividades como la evaluacién, y el uso de la gamificacion como

herramienta metodolégica para incrementar su participacidon y su motivacién.

Las sesiones combinaran clases magistrales que permitiran la transmisién de los conceptos
basicos, con la visualizacion de videos de presentacion de contenidos o ejemplos y con la
realizacion de actividades de iniciacién (para buscar la motivacién y el interés del alumnado),
demostracion (para transmitir el conocimiento a través de la docencia directa) y de aplicacion,
donde se activara al alumno para que aplique lo aprendido. Se van a disefiar las actividades
de forma que se presenten ejemplos y casos practicos que relacionen los contenidos

aprendidos con situaciones contextualizadas en el ciclo formativo que se esta cursando.

El trabajo en las sesiones se desarrollara alternando tareas individuales y trabajo en equipo, y
se trabajaran contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales para desarrollar
competencias profesionales, personales y sociales dentro del contexto de la PRL. Ademas, se
trabajaran capacidades transversales como la resolucién de problemas, organizacién del
trabajo, la autonomia y responsabilidad sobre su propio aprendizaje. Asimismo, el trabajo en

equipo favorecera unas habilidades sociales y comunicativas.

Durante el desarrollo de las sesiones, el rol del docente tendra por un lado la funcién de
transmisor de contenidos, promoviendo la participacion del alumno con ejemplos, preguntas
y resolviendo dudas. Por otro lado, serd el responsable de disefiar y desarrollar las
experiencias y actividades de aprendizaje dentro del marco descrito en esta metodologia que

estimule a los alumnos y para que adquieran nuevas habilidades y actitudes.
3.4.4.1. Gamificacién de la propuesta

Para la gamificacién de la UT nos basaremos principalmente en el marco de disefio 6D de
Werbach y Hunter (2012). En el disefio de las actividades incluiremos algunos de los
componentes que se describen en su marco: una narrativa que permita contextualizar toda la
UT, transformar las tareas en misiones o retos, ofrecer recompensas por las tareas realizadas

o0 que haya un progreso de los estudiantes en forma de niveles, entre otros. También se
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incluirdn mecanicas que fomenten la cooperacién y la competicidn en las diferentes tareas

para generar dinamicas de participacion.

En primer lugar, mediante la creacion de una narrativa se pretende dar coherencia a toda la
experiencia. La UT estara contextualizada en una historia que servird como hilo conductor
para los retos y tareas que se les ird proponiendo a los alumnos a lo largo de las diferentes
sesiones. La narrativa esta estructurada de forma que se introducira en la primera actividad
el contexto general que servira para situar a los alumnos, y en cada una de las actividades
posteriores se ira ampliando esta historia hasta llegar a la ultima actividad donde se tendra
que realizar una ultima tarea que decidira el resultado final de la historia. Teniendo en cuenta

el ciclo en el que se desarrolla la UT se va a usar la siguiente historia como base:

"Nos encontramos en el afio 2040 y la tecnologia ha evolucionado hasta un punto en
gue una IA (Inteligencia Artificial) ha tomado el control y es capaz de tomar sus propias
decisiones amenazando a la Raza Humana, siendo las maquinas y los ordenadores los
gue dominan el mundo. A través de la seleccidn de un equipo de humanos especialistas
en informatica y con conocimientos en la evaluacion de los riesgos en los diferentes
entornos de trabajo y las medidas necesarias que deban adoptarse para su prevencion,
se pretende proteger a los ciudadanos y llegar a la IA para desactivarla y volver a retomar

el control frente a las maquinas y los ordenadores".

Las tareas y actividades que se disefien estaran todas orientadas a conseguir elementos que
les permita conseguir el objetivo que se describe en la historia. Para ello, se han incorporado
una serie de componentes y mecdnicas como parte de las tareas, de forma que los alumnos
van progresando en la historia mientras van adquiriendo los conocimientos de cada actividad.

Este progreso se reflejard en las siguientes reglas:

e (Cada una de las actividades se planteard como una misidén que tienen que realizar en un
determinado escenario, que estara relacionado con los contenidos especificos de la
actividad. Se les presentara la parte de narrativa correspondiente a esta misién y los
objetivos que tendran que realizar para superarla (que seran las tareas correspondientes
a la actividad contextualizados adecuadamente). Las actividades se pondran como
accesibles automaticamente en la fecha correspondiente a la primera sesiéon de cada

actividad.

41



Marga Pérez Andujar
Gamificacion usando Moodle en el mdédulo de FOL en un Grado Medio de Informatica

e Los estudiantes tendran un nivel que empezara en el 1 e iran progresando a medida que
consigan puntos en las tareas hasta un nivel maximo de 6.

e Seles propondra a los estudiantes que utilicen la foto de perfil de Moodle para representar
visualmente su avatar.

e Todas las tareas que se realicen estaran integradas en Moodle y se evaluardn ya sea de
forma automatica mediante Moodle, o a través de una correccion conforme a una rabrica.
El resultado de esta evaluacion se traducird en puntos para incrementar de nivel, y en
algunas de ellas también se obtendran medallas especiales que se podrdn coleccionar
dependiendo del resultado de la evaluacidn.

e Enla ultima sesidn de la UT se les presentara un examen dentro de la plataforma Moodle
que se plantearad como la batalla final contra la IA. En este examen todos los alumnos
tendran un tiempo minimo para realizarlo, pero dependiendo del nivel conseguido en
todas las tareas anteriores, podran ganar tiempo extra para poder resolverlo. El examen
contribuird como un elemento mas a la evaluacién continua, pero el hecho de superarlo
hard que sean capaces de destruir a la IA o no.

e (Cada uno de los alumnos tendrda que trabajar para desactivar su IA a partir de sus
resultados a lo largo del curso de forma individual. Para fomentar dinamicas de
cooperacion, se les planteara el reto global que para salvar todo el planeta sera necesario

que al menos 8 de los 12 alumnos sean capaces de superar sus retos.

Para que los alumnos conozcan como se realizard el progreso a lo largo del curso, se les
presentara la siguiente tabla que resume la relacidon entre los niveles los puntos que hay que

conseguir para alcanzarlos, y los minutos adicionales que obtendran para el cuestionario final.

Tabla 2. Relacion entre niveles, puntos y tiempo extra

2 A A “ Z& Z
NIVEL I'J‘ "'J' .3 -1‘Jr ‘dl ldr-

N N N N

‘, < @ . @ \‘_, ‘, " ‘,
TiTULO Recluta Novato Rebelde Experto Veterano Lider
PUNTOS PARA
0 100 200 300 400 500
CONSEGUIRLO
TIEMPO EXTRA . . . . . .
0 min 2 min 4 min 6 min 8 min 10 min

CUESTIONARIO

Fuente: Elaboracidn propia. Imdgenes de Rorozoa de Freepik
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3.4.4.2. Configuracion de la plataforma Moodle

Como se ha comentado en la explicacidon de la metodologia, los recursos que se utilicen y las
tareas que se disefien para trabajar los contenidos y evaluar los conocimientos estaran
integrados dentro de la plataforma Moodle. Al ser un ciclo de la familia de informatica y
comunicaciones, esta aproximacién basada en las TIC no les supondra una barrera ya que

estaran familiarizados con ellas y puede ser un elemento que haga mas dinamicas las clases.

La instalacion basica de Moodle ya incluye un amplio conjunto de herramientas que permiten
publicar varios tipos de contenido, realizar cuestionarios con preguntas de todo tipo y crear
tareas donde colgar las actividades. Esta instalaciéon se complementa con algunos mddulos
adicionales que permiten afiadir funcionalidades extra que nos facilitaran el proceso de crear

la experiencia gamificada:

e Vamos a utilizar un maédulo llamado “Trail Format” que permite cambiar la estructura
visual de Moodle (organizada en bloques cuadrados) a una estructura donde cada uno de
los bloques se encuentra integrado en un camino, con lo que se puede apreciar mas
visualmente el progreso. Con este médulo los estudiantes pueden identificar en forma de
mapa el trabajo realizado hasta la fecha y las siguientes actividades que quedan
pendientes para llegar al final de la historia / UT.

e Se utiliza el mdédulo “Level UP!” que nos permitird anadir los niveles para reflejar el
progreso de los estudiantes. La versidon gratuita proporciona funcionalidades basicas para
registrar el progreso de los estudiantes a medida que se completan tareas.

e Se crearan actividades interactivas mediante el formato H5P (acréonimo de Paquete
HTML5), que incluye una gran variedad de ejercicios y que se pueden integrar
directamente en Moodle, con lo que el resultado de todas las actividades disefiadas e
incluidas en este formato se pueden incorporar directamente como parte de la evaluaciéon
de los alumnos. Las actividades se disefiaran usando el programa “Lumi”.

e Finalmente, también usaremos el médulo "JazzQuizz" que permite realizar cuestionarios

interactivos donde participa toda la clase simultdaneamente.

Se trabajara también el estilo visual del curso de Moodle para darle una ambientacién
adecuada y coherente con la historia presentada, y para que el alumno pueda ver en todo

momento el progreso de su nivel y el de sus compafieros. Para las insignias, se usara el sistema
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propio que lleva Moodle para generar insignias, que ya proporciona las funcionalidades
basicas y no es necesario incluir ningin maédulo externo. En el anexo A se adjuntan capturas

de pantalla del estilo visual y de la configuracién de la UT.
3.4.5. Actividadesy Secuenciacidon

La UT " Evaluacién de riesgos laborales y su prevencién” se desarrollard a lo largo de 18
sesiones de 1 hora distribuidas en 2 dias por semana (9 semanas). Se realizaran durante el
primer trimestre del curso dando comienzo el 15/09/2022. En las tablas 3 y 4 se listan las

actividades planificadas, asi como su secuenciacién y temporalizacién.

Tabla 3. indice de Actividades y Sesiones

ACTIVIDAD TITULO SESIONES ‘ DURACION
1 Presentacion UT y metodologia 1 55°
2 Salud y trabajo 2,3 110’
3 R'les’go.s derlyaildos de las condiciones ambientales (quimicos, 456 165"
bioldgicos, fisicos)
4 Riesgos derivados de las condiciones de seguridad 7,8,9 165'
5 Rl(?sgos ('ergonomlcos (carga fisica y carga mental de trabajo) y 10,11,12 165'
psicosociales
6 Sefializacion 13,14 110
7 El riesgo laboral en el sector de la informatica y examen final 15,16,17,18 220'
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 4. Cronograma de la UT
SEMANAS Y UT
uT| TITULO SEP oCT NOV DIC ENE FEB MAR ABR MAY JUN

112|3|4(5|6|7|8|9(10({11|12|13|14|15(16|17|18(19(20|21|22|23|24(25(26|27|28|29|30(31(32|33|34(35|36

Evaluacion
de riesgos
1 | laboralesy
su
prevencion

Fuente: Elaboracion propia.

12 actividad (1 sesidn) - Presentacion de la UT y de la metodologia: La primera sesién estd
pensada para introducir a los alumnos el tema que se tratard en la UT y la metodologia que se
usard a lo largo de todas las sesiones. Una vez expuesta la idea inicial de la UT, se les
proyectara un video de 3 minutos de PRL en Informatica y Comunicaciones para tomar
conciencia de que en su campo también es necesaria la PRL. A continuaciodn, se les presentara

la historia base que se ha creado para contextualizar toda la actividad, con las reglas que se
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usardn para progresar a lo largo de las actividades, y se les explicard como se ha adaptado el
espacio de Moodle para poder llevar a cabo las tareas que se les propondran en las diferentes
sesiones. Finalmente, realizardn su primera tarea que consistird en un test dentro de Moodle
que les servird para evaluar si tienen algin conocimiento respecto los contenidos que se
tratardn alo largo de la UT, y que servira para familiarizarse con el entorno de trabajo y poder
empezar a recoger recompensas. El test se realizard individualmente con los ordenadores de

los alumnos. Las preguntas de este test se encuentran en el anexo B.

Gamificacion de la actividad: Esta sesidn la contextualizaremos como la misién de unirse a
“La resistencia”. Para ello, el test se planteard como la prueba que tienen que realizar si
quieren participar en el combate contra la IA, aunque independientemente de su resultado se
afiadiran al grupo, ya que el objetivo principal es que se familiaricen con la historia y el

funcionamiento de la plataforma.

Tabla 5. Unete a la resistencia. Sesion 1.

Actividad 1 Mision Trimestre ‘ Sesiones

Presentacién de la UT
Explicacidn de la metodologia

Unete a la resistencia Primero 1(55")

Objetivos Resultados de aprendizaje

Presentar la unidad y la metodologia

. . Ningun RA Asociado
Conocer los conocimientos previos del alumnado

Contenidos

1. Introduccidn a la Prevencion de Riesgos Laborales
2. Introduccion a la metodologia de |la gamificacidn y su uso en el Moodle

Desarrollo de la Sesion

Introduccion a la UT "Evaluacion de los riesgos laborales y su prevencién"
Visualizacion del video https://www.youtube.com/watch?v=UfuwbQgrzcY
Explicar la metodologia de la gamificacion que se usara en la UT

Tarea inicial para familiarizarse con la metodologia y valorar los conocimientos previos

Agrupamiento Recursos Temporalizacion

Espaciales: aula de FOL Introduccion PRL (157)

Materiales: pizarra, proyector, ordenadores | Visionado video (5')
de alumnos y profesor, Moodle, libro de FOL | Introduccién Gamificacién (15')

Humanos: docente, alumnado Test Moodle (20")

Individual

Criterios de evaluacion

En esta actividad no hay elementos evaluables

Instrumentos de evaluacion

En esta actividad no hay elementos evaluables

Fuente: Elaboracion propia
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22 actividad (2 sesiones) - Salud y trabajo: El objetivo principal de la segunda actividad es
proporcionar los conocimientos bdsicos para que los alumnos entiendan la relaciéon entre
trabajo y salud, asi como los conceptos principales en materia de prevencién de riesgos
laborales en las empresas. Se desarrollara en dos sesiones: una sesién de explicacion de
contenidos junto con ejemplos donde los alumnos puedan opinar al respecto. Ademas, se
proyectaran 2 videos sobre la relacién de salud y trabajo y reglas bdsicas de seguridad.
Durante la segunda sesidn se llevaran a cabo diferentes tareas que los alumnos tendran que
realizar a través de Moodle donde se demuestre que han entendido el significado de los

diferentes conceptos, su relacién y que identifican cuando se da una situacién de riesgo.
Descripcion de las tareas:

1. Enla primera tarea, se proyectaran en clase imagenes de diferentes escenarios de trabajo
con algunas actitudes arriesgadas y factores de riesgos publicadas por Osalan (Osalan,
2015). Tendran que responder en una tarea de Moodle cuales pueden identificar. Este
ejercicio lo realizaran individualmente.

2. lasegunda tarea serd realizar un crucigrama que tendran que completar usando palabras
relacionadas con el ambito de la salud laboral. Este ejercicio también se realizard
individualmente. Adjuntado en anexo C.

3. Finalmente, la tercera tarea sera realizar un cuestionario competitivo entre todos los
alumnos. Para esta tarea usaremos el mdédulo JazzQuizz, que permite responder el
cuestionario de Moodle de forma competitiva y que los resultados queden reflejados en

la evaluacién de los alumnos. Adjuntado en anexo B.

Gamificacion de la actividad: La contextualizaciéon de la historia para esta actividad es la
siguiente: "Ya formais parte del equipo seleccionado y sera necesario adquirir una serie de
informacién y conocimientos para poder empezar vuestro cometido de enfrentaros a la IA.
Para ello, tendréis que realizar un conjunto de tareas que os permitirdn trabajar estos
contenidos y demostrar que estais listos y listas para poder empezar a participar en misiones
que permitan derrotarla". Todas las tareas que se realicen proporcionaran puntos de
experiencia para poder subir de nivel, y el hecho de realizar bien algunas de ellas ademas

daran medallas que reconozcan el trabajo realizado.
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Tabla 6. Campo de entrenamiento. Sesiones 2 y 3.

Actividad 2 ‘ Mision Trimestre ‘ Sesiones

Campo de entrenamiento Primero

Resultados de aprendizaje

Salud y trabajo 2 (110

Objetivos

Relacionar las condiciones laborales con la salud
del trabajador

RA 5. Evalla los riesgos derivados de su actividad,
analizando las condiciones de trabajo y los
factores de riesgo presentes en su entorno
laboral.

Identificar los diferentes factores de riesgo laboral
atendiendo a su origen

Contenidos

1. La evaluacion de riesgos en la empresa como elemento basico de la actividad preventiva
2. Importancia de la cultura preventiva en todas las fases de la actividad profesional

3. Efectos de las condiciones de trabajo sobre la salud. El accidente de trabajo, la enfermedad
profesional y las enfermedades inespecificas.

Desarrollo de la Sesion

12 sesion: Explicacion de contenidos y visualizacion de 2 videos relacionados con la actividad
(https://youtu.be/y6jhr7QLNug y https://www.youtube.com/watch?v=3Sk6PqEa0ZA)

22 sesion: Realizacion de tres tareas:

e Identificacion de riesgos en un conjunto de imagenes:
https://www.osalan.euskadi.eus/contenidos/informacion/fp_gaztetxoko/es_def/materiala/fp/d7_
evalucion_riesgos_html/escenaOlcas.html

e Crucigrama para trabajar los conceptos explicados sobre salud laboral
e Cuestionario de forma competitiva entre toda la clase sobre los conceptos trabajados

Agrupamiento Recursos Temporalizacion
12 sesién: grupo-clase Espaciales: aula de FOL E).(plic'acié‘n’ contelzlidos (402)
Materiales: pizarra, proyector, | Visualizacion de videos (15°)
22 sesidn: individual ordenadores de alumnos y | Tarea Imagenes (20')
(2 tareas) profesor, Moodle, libro de FOL Crucigrama (15')
grupo-clase (1 tarea) Humanos: docente, alumnado JazzQuizz (20)

Criterios de evaluacion

a) Se ha valorado la importancia de la cultura preventiva en todos los ambitos y actividades de la
empresa

b) Se han relacionado las condiciones laborales con la salud del trabajador

e) Determina la evaluacién de riesgos en la empresa

Instrumentos de evaluacion

Las tareas se evaluaran con los instrumentos que proporciona Moodle

Fuente: Elaboracion propia
32 actividad (3 sesiones) - Riesgos derivados de las condiciones ambientales (quimicos,
bioldgicos, fisicos): en esta actividad se va a profundizar en todo lo relacionado con riesgos
laborales ligados a las condiciones ambientales. Se desarrollara a lo largo de 3 sesiones, donde

en la primera se explicard todo lo referente a los diferentes agentes que pueden provocarlos,
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sus efectos y prevencién junto con videos relacionados con el tema y presentando ejemplos
para comentar entre todos. Durante la segunda sesion se realizara una tarea de busqueda de
noticias sobre el tema y se reforzardn conceptos a través de tareas interactivas integradas en
Moodle. En la tercera sesién se empezara a trabajar la tabla "Riesgos laborales en el sector de

la Informatica" que estén relacionados con esta actividad.
Descripcion de las tareas:

1. Buscar una noticia sobre un accidente de trabajo o enfermedad profesional que tenga que
ver con los riesgos tratados, analizar las causas y sefialar si se podria haber evitado. La
entrega serd en una pagina que se adjuntard en una tarea creada en Moodle que se
corregird segln la ribrica "Busqueda de noticias" incluida en el anexo D.

2. Tareas interactivas: arrastrar las palabras donde tendrdn que relacionar conceptos, un
crucigrama, rellenar los blancos y una sopa de letras. Estas tareas también contribuiran en
un pequeno porcentaje a la evaluacion continua. Las tareas se muestran en el anexo C.

3. Paralarealizacion de la tabla se formaran grupos de 4 personas que trabajaran la relacion
del riesgo, el dafio y la medida de prevencidn con la condicién de trabajo estudiada en el
sector de la informatica que subirdn a Moodle, una por grupo. Ademads, adjuntardn un
escrito a modo de diario de la sesidn donde indicardn como ha trabajado el equipo, si
todos han participado o si ha surgido algun problema que dificultara su realizacidn, el
envio serdindividual. Tendrdn hasta 2 dias después para subir el trabajo. Se evaluard segun

la rdbrica "Riesgos laborales en el sector de la Informatica" incluida en el anexo D.

Gamificacion de la actividad: La contextualizacion de la historia para esta actividad es la
siguiente: "Os han informado que la IA ha tomado el control de los ordenadores del hospital
central y quiere liberar los agentes quimicos y biolégicos que hay almacenados para enfermar
y atacar a los ciudadanos. Debéis llegar a hospital central y desconectar el servidor que
controla el acceso a estos agentes para evitar la tragedia." Se recibirdan puntos de progreso

por la realizacion de las tareas propuestas, asi como medallas si se hacen correctamente.

Tabla 7. Salvar el hospital. Sesiones 4, 5y 6.

Actividad 3 Misién Trimestre ‘ Sesiones

Riesgos derivados de las condiciones

Sal | hospital Pri 3 (165
ambientales (quimicos, bioldgicos, fisicos) alvar el hospita rimero ( )
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Objetivos Resultados de aprendizaje

Identificar los diferentes factores de riesgo laboral
atendiendo a su origen RA 5. Evalua los riesgos derivados de su

actividad, analizando las condiciones de
trabajo y los factores de riesgo presentes en
su entorno laboral.

Clasificar y describir los tipos de dafios profesionales
gue puedan derivarse de las situaciones de riesgo

detectadas
RA 7. Aplica las medidas de prevenciony

proteccion, analizando las situaciones de

riesgo en el entorno laboral del técnico de
Determinar los riesgos y dafios mas habituales en el sistemas microinformaticos y redes locales

sector de la informatica

Definir las medidas de prevencion y proteccidn que
pueden aplicarse

Contenidos

1. Analisis de riesgos relativos a las condiciones ambientales

2. Daios para la salud ocasionados por los riesgos

3. Determinacién de las medidas de prevencién y proteccién individual y colectiva

4. Riesgos genéricos en el sector de las empresas de informatica

5. Determinacién de los posibles dafios a la salud del trabajador que pueden derivarse de las

situaciones de riesgo detectadas en el sector de las empresas de informatica

Desarrollo de la Sesion

12 sesion: Explicacion de contenidos tedricos, junto con la reproduccion de 3 videos:
https://www.youtube.com/watch?v=WIXOHFH-x2g

https://www.youtube.com/watch?v=_M3yEQZIVLW
https://www.youtube.com/watch?v=_vXNRexAlVs

22 sesidn: Tarea de buscar noticias relacionadas con riesgos ambientales, tareas interactivas para
trabajar los contenidos de la actividad

32 sesidn: Trabajo en la tabla "Riesgos laborales en el sector de la Informatica"

Agrupamiento ‘ Recursos Temporalizacién
12 sesi | Explicacién de contenidos (40°)
2 sesidn: grupo-clase lace , , ,
grup Espaciales: aula de FOL Visualizacidn de videos (15°)
Materiales: i t , ..
- ateriales pizarra, proyector, Blsqueda de noticia (35)
22 sesion: individual ordenadores de alumnos y profesor, ) ) )
Moodle libro de FOL Tareas interactivas Moodle (207)

32 sesidn: grupos de 4 | Humanos: docente, alumnado

Tabla (55%)
personas

Criterios de evaluacion

c) Se han clasificado los factores de riesgo en la actividad y los dafios derivados de los mismos.

g) Se han clasificado y descrito los tipos de dafios profesionales, con especial referencia a accidentes de
trabajo y enfermedades profesionales, relacionados con el perfil profesional del técnico en sistemas
microinformaticos y redes locales

h) Se han determinado las técnicas de prevencién y de proteccién individual y colectiva que se tienen
que aplicar para evitar los dafios en su origen y minimizar sus consecuencias en caso de que sean
inevitables.

f) Se han determinado las condiciones de trabajo con significacion para la prevencién en los entornos
de trabajo relacionados con el perfil profesional del técnico o técnica en sistemas microinformaticos y
redes.
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Instrumentos de evaluacion

Las tareas se evaluaran con los instrumentos de correccidn que proporciona Moodle y con las rubricas
que se incluyen en el anexo D

Fuente: Elaboracion propia
42 actividad (3 sesiones) - Riesgos derivados de las condiciones de seguridad: en esta
actividad se va a profundizar en todo lo relacionado con riesgos laborales ligados a los lugares
y equipos de trabajo, electricidad e incendios. Se desarrollara a lo largo de 3 sesiones, que
seguirdan el mismo esquema que las sesiones anteriores. Las tareas a realizar serdn
equivalentes a las de las actividades anteriores y se seguira trabajando en la tabla "Riesgos

laborales en el sector de la Informatica", incluyendo los riesgos introducidos en esta actividad.

Descripcion de las tareas: Se repetirdn las 3 mismas tareas detalladas en la actividad anterior,

en este caso contextualizadas en los riesgos derivados de las condiciones de seguridad.

Gamificacion de la actividad: La contextualizacién de esta misidn es la siguiente: "En esta
misidn tendréis que desplazaros a una central hidroeléctrica que genera la energia necesaria
para mantener encendido los ordenadores donde se encuentra localizada la IA, el objetivo es
cortar la electricidad para debilitarla. Para poder acceder a estos ordenadores es
imprescindible estar preparado para las posibles situaciones que se puedan dar dentro las
instalaciones que pueden incluir explosiones, incendios, exposicidon a la electricidad entre
otras.". Al igual que en las anteriores, las tareas estaran ambientadas en esta mision, y los

resultados obtenidos se transformaran en puntos de progreso y medallas.

Tabla 8. Cortar la energia. Sesiones 7, 8 y 9.

Actividad 4 Misién Trimestre ‘ Sesiones

Cortar la energia Primero

Resultados de aprendizaje

Riesgos derivados de las condiciones de seguridad

Objetivos

Identificar los diferentes factores de riesgo laboral

RA 5. Evalua los riesgos derivados de su
atendiendo a su origen

actividad, analizando las condiciones de
Clasificar y describir los tipos de dafios profesionales que | trabajo y los factores de riesgo presentes
puedan derivarse de las situaciones de riesgo detectadas | en su entorno laboral.

Definir las medidas de prevencidon y proteccién que RA 7. Aplica las medidas de prevencién y
pueden aplicarse proteccidn, analizando las situaciones de
Determinar los riesgos y dafios mds habituales en el riesgo en el entorno laboral del técnico de
sector de |a informética sistemas microinformaticos y redes locales

Contenidos ‘

1. Analisis de riesgos relativos a las condiciones de seguridad
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2. Daios para la salud ocasionados por los riesgos

3. Determinacién de las medidas de prevencién y proteccién individual y colectiva

4. Riesgos genéricos en el sector de las empresas de informatica

5. Determinacién de los posibles dafios a la salud del trabajador que pueden derivarse de las
situaciones de riesgo detectadas en el sector de las empresas de informatica

Desarrollo de la Sesion

12 sesion: Explicacidon de contenidos tedricos con ejemplos
22 sesidn: Tarea de buscar noticias y tareas interactivas para trabajar los contenidos de la actividad

32 sesidn: Trabajo en la tabla "Riesgos laborales en el sector de la Informdtica"
Agrupamiento Recursos Temporalizacién

12 sesion: grupo-clase Explicacién de contenidos (55°)

Espaciales: aula de FOL
Materiales:  pizarra, proyector, | Busqueda de noticia (35')

ordenadores de alumnos vy | Tareas interactivas Moodle (20°)
profesor, Moodle, libro de FOL

22 sesion: individual

32 sesidn: grupos de 4
personas

Criterios de evaluacion

c) Se han clasificado los factores de riesgo en la actividad y los dafos derivados de los mismos.

Humanos: docente, alumnado Tabla (55%)

g) Se han clasificado y descrito los tipos de dafios profesionales, con especial referencia a accidentes de
trabajo y enfermedades profesionales, relacionados con el perfil profesional del técnico en sistemas
microinformaticos y redes locales.

h) Se han determinado las técnicas de prevencidn y de proteccién individual y colectiva que se tienen
que aplicar para evitar los dafios en su origen y minimizar sus consecuencias en caso de que sean
inevitables.

f) Se han determinado las condiciones de trabajo con significacion para la prevencién en los entornos

de trabajo relacionados con el perfil profesional del técnico o técnica en sistemas microinformaticos y
redes.

Instrumentos de evaluacion

Las tareas se evaluaran con los instrumentos de correccién que proporciona Moodle y con las ribricas
gue se incluyen en el anexo D.

Fuente: Elaboracién propia
52 actividad (3 sesiones) - Riesgos derivados de la carga de trabajo (carga fisica y carga
mental de trabajo) y psicosociales: en esta actividad se va a profundizar en todo lo
relacionado con los requerimientos psicofisicos durante una jornada laboral, asi como los
riesgos relacionados con la organizacidn del trabajo y el entorno social. Se desarrollard a lo
largo de 3 sesiones, que seguiran el mismo esquema que las sesiones anteriores, pero esta
vez centrada en todo lo referente a los riesgos ergondmicos y psicosociales. Las tareas a
realizar también seran equivalentes a las realizadas en las sesiones anteriores, y se seguira
trabajando en la tabla " Riesgos laborales en el sector de la Informatica" incluyendo ahora los

riesgos introducidos en esta actividad.
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Descripcion de las tareas: Se repetiran las 3 mismas tareas de las dos actividades anteriores,

en este caso contextualizadas en los riesgos ergondmicos y psicosociales.

Gamificacion de la actividad: La contextualizacién de esta misidn es la siguiente: "Cada vez
estdis mas cerca de descubrir donde se esconde la IA. Nos ha llegado una informacién que en
un ordenador de la empresa donde se cred la IA, existe informacion de donde esta localizada
y como puede ser desactivada. La mision serd acceder a la empresa, encontrar el ordenadory
robar todos los datos referentes a la IA que puedan ayudar. Para esto es importante conocer

riesgos asociados a las oficinas".

Tabla 9. Robar los archivos secretos. Sesiones 10, 11y 12.

Actividad 5 Mision Trimestre ‘ Sesiones

Riesgos ergonomicos (carga fisica y carga
mental de trabajo) y psicosociales

Robar los archivos secretos Primero 3 (165")

Objetivos Resultados de aprendizaje

Identificar los diferentes factores de riesgo laboral
atendiendo a su origen RA 5. Evalua los riesgos derivados de su

actividad, analizando las condiciones de
trabajo y los factores de riesgo presentes en
su entorno laboral.

Clasificar y describir los tipos de dafos profesionales
gue puedan derivarse de las situaciones de riesgo

detectadas
RA 7. Aplica las medidas de prevenciony

proteccion, analizando las situaciones de

riesgo en el entorno laboral del técnico de
Determinar los riesgos y dafios mas habituales en el sistemas microinformaticos y redes locales

sector de la informatica

1. Analisis de riesgos relativos a las condiciones ergondmicas y psicosociales.

Definir las medidas de prevencion y proteccion que
pueden aplicarse

2. Daios para la salud ocasionados por los riesgos
3. Determinacién de las medidas de prevencién y proteccién individual y colectiva
4. Riesgos genéricos en el sector de las empresas de informatica

5. Determinacion de los posibles dafios a la salud del trabajador que pueden derivarse de las
situaciones de riesgo detectadas en el sector de las empresas de informatica

Desarrollo de la Sesion

12 sesidn: Explicacion de contenidos tedricos, junto con la reproduccion de 2 videos
https://www.youtube.com/watch?v=yoarP-DT_ds

https://www.youtube.com/watch?v=5smNIpo9a5E

22 sesidn: Tarea de buscar noticias relacionadas con riesgos ergondmicos y psicosociales, tareas
interactivas para trabajar los contenidos de la actividad

32 sesidn: Trabajo en la tabla "Riesgos laborales en el sector de la Informética"

Agrupamiento Recursos Temporalizacion

12 sesion: grupo-clase Espaciales: aula de FOL Explicacién de contenidos (40)
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Materiales: pizarra, proyector, | Visualizacién de videos (157)
ordenadores de alumnos y profesor,

i Busqueda de noticia (35'
22 sesidn: individual Moodle, libro de FOL a . . (357 ,
Humanos: docente, alumnado Tareas interactivas Moodle (207)
32 sesidn: grupos de 4 Tabla (55')

alumnos

Criterios de evaluacion ‘

a) Se han definido las técnicas de prevencion y de proteccién que deben aplicarse para evitar los dafios
en su origen y minimizar sus consecuencias en caso de que sean inevitables.

c¢) Se han clasificado los factores de riesgo en la actividad y los dafios derivados de los mismos.
g) Se han clasificado y descrito los tipos de dafios profesionales, con especial referencia a accidentes de

trabajo y enfermedades profesionales, relacionados con el perfil profesional del técnico en sistemas
microinformaticos y redes locales.

Instrumentos de evaluacién ‘

Las tareas se evaluaran con los instrumentos de correccién que proporciona Moodle y con las ribricas
gue se incluyen en el anexo D.

Fuente: Elaboracién propia
62 actividad (2 sesiones) - Senalizacion de seguridad: esta actividad estara dedicada a la
identificacion de las diferentes sefiales que proporcionan indicaciones u obligaciones en
materia de seguridad y salud en el trabajo, los diferentes tipos y su significado. Para ello, en la
primera sesidon se hard una explicacion de los conceptos relacionados con el temay se realizara
un cuestionario competitivo usando JazzQuizz. La segunda sesidn estara dedicada a reforzar
los conceptos y se trabajara mediante dos tareas, una que consistira en identificar las sefiales
correspondientes a diferentes entornos de trabajo y otra que serd un memory en el cual se

volveran a trabajar asociaciones entre sefiales y significados.
Descripcion de las tareas:

1. La primera tarea consistira en un cuestionario competitivo, donde el objetivo serd asociar
el riesgo o peligro correspondiente a cada una de las imagenes que se irdn presentando a

todos los alumnos de forma simultanea.

N

La segunda tarea consistira en una actividad donde se tendran que buscar 5 imagenes de
entornos de trabajo diferentes y en cada uno de ellos se tendran que seleccionar minimo
4 senales que informen de los posibles riesgos que se pueden identificar en ese entorno.

Esta tarea se hara en grupos de 2 y se corregira usando la rubrica situada en el anexo D.

w

La tercera tarea consistira en un ejercicio del tipo memory donde las parejas de elementos
seran sefales y el riesgo que advierten. El ejercicio estara disefnado usando H5P y se

encontrara disponible en una tarea de Moodle.
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Gamificacion de la actividad: La contextualizacidn de esta mision es la siguiente: "Ya tienes la
localizacién de la 1A y ya solo queda llegar a ella y destruirla. En esta misidn tienes que hacer
todo el recorrido para llegar a esta localizacion. La IA sabe que te diriges hacia ella y te va a
desafiar durante el camino, asi que para esquivarla debes estar atento y atenta a todas las

sefiales, llegados a este punto no puedes fallar".

Tabla 10. E/ camino final. Sesiones 13 y 14.

Actividad 6 Mision Trimestre ‘ Sesiones

El camino final Primero

‘ Resultados de aprendizaje

Sefalizacion

Objetivos

RA 7. Aplica las medidas de prevencion y
proteccion, analizando las situaciones de riesgo
en el entorno laboral del técnico de sistemas
microinformaticos y redes locales

Analizar el significado y alcance de los distintos
tipos de sefializacién de seguridad

Contenidos

1. Interpretacion de la sefializacién de seguridad.

Desarrollo de la Sesion
12 sesion: Explicacion de contenidos, tarea de consolidacion de contenidos mediante un cuestionario
JazzQuizz

22 sesidn: Tarea de asignacion de sefiales a espacios de trabajo, ejercicio memory de sefiales.
Agrupamiento ‘ Recursos ‘ Temporalizacion

Explicacién de contenidos (30°)

12 sesién: grupo-clase | Espaciales: aula de FOL
Tarea JazzQuizz (257)

Materiales: pizarra, proyector, ordenadores
de alumnos y profesor, Moodle, libro de FOL

22 sesidn: grupos de 2 Tarea espacios de trabajo (40’)

alumnos. individual Humanos: docente, alumnado
7

Memory sefiales (15’)

Criterios de evaluacion

b) Se ha analizado el significado y alcance de los distintos tipos de sefializacion de seguridad.

Instrumentos de evaluacion

Las tareas se evaluaran con los instrumentos de correccidn que proporciona Moodle y la rubrica
“Sefales en los puestos de trabajo”.

Fuente: Elaboracion propia
72 actividad (4 sesiones) - El riesgo laboral en el sector de la informatica y examen final: Se
desarrollara a lo largo de 4 sesiones. En la primera sesion, se pondran en comun las tablas de
los diferentes grupos para consensuar y elaborar una tabla Unica referente a su sector,
generando debate y corrigiendo los posibles errores que se hayan detectado en sus tablas.

Una vez finalizada, cada alumno y alumna escogera uno de los riesgos que considere mas
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comun en su sector. En la segunda sesion, de forma individual se investigard sobre el riesgo
escogido, el dafio y como prevenirlo de una manera mas extensa para hacer una exposicion
de 3 minutos sobre el tema al resto de la clase y se prepararan las presentaciones. Ademas,
se resolveran las dudas que los alumnos tengan sobre todo el temario visto para que se
puedan preparar mejor el examen. En la tercera sesion se hardn las presentaciones del riesgo
escogido, apoyada en la herramienta TIC que elijan (Power Point, Genially, etc). La cuarta
sesion serd la evaluacidn final en la que tendrdn que realizar un examen acerca de los
contenidos trabajados a lo largo de la UT con 18 preguntas que se valorara con una nota del

1-10 y tendra un peso sobre la nota final del 40%, el cual se incluye en el anexo B.

Gamificacidon de la actividad: La contextualizacidon de esta misién es la siguiente: "Habéis
conseguido acceder a las instalaciones secretas donde se encuentran escondidos los
ordenadores que alojan a la IA, os tendréis que poner de acuerdo para trazar el plan que la
destruya. No se va a dejar vencer facilmente, asi que utilizad todos vuestros conocimientos
adquiridos a lo largo de esta aventura para desconectarla y acabar con ella. Nuestro futuro

depende de vosotros".

Tabla 11. Derrotar a la IA. Sesiones 15, 16, 17 y 18.

Actividad 7 Misién Trimestre ‘ Sesiones

El riesgo laboral en el sector de la

informatica y examen final 4 (220°)

DerrotaralalA Primero

Objetivos Resultados de aprendizaje

RA 5. Evalua los riesgos derivados de su actividad,
analizando las condiciones de trabajo y los factores de

Determinar los riesgos y dafios més riesgo presentes en su entorno laboral.

habituales en el sector de la informatica RA 7. Aplica las medidas de prevencién y proteccién,
analizando las situaciones de riesgo en el entorno laboral
del técnico de sistemas microinformaticos y redes locales

1. Riesgos genéricos en el sector de las empresas de informatica

2. Determinacidn de los posibles dafios a la salud del trabajador que pueden derivarse de las
situaciones de riesgo detectadas en el sector de las empresas de informatica

3. Determinacién de las medidas de prevencidn y proteccién individual y colectiva

Desarrollo de la Sesion

12 sesion: puesta en comun, elaboracidn de una tabla Unica y seleccion de un riesgo

22 sesidn: trabajo colaborativo investigando y preparando las presentaciones, resolucién de dudas del
temario

32 sesidn: exposicidn de presentaciones sobre un riesgo del sector de la informatica
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42 sesion: examen final

Agrupamiento ‘ Recursos Temporalizacion ‘
12 sesién: grupo- Puesta en comun tabla Unica (45")
Materiales: pizarra, proyector,

22 sesion: individual | grdenadores de alumnos y profesor, Preparacion presentacion (55°)

.. Moodle, libro de FOL . ,
32 sesion: grupo-clase Exposiciones alumnos y dudas (55°)

Humanos: docente, alumnado
42 sesion: individual Examen final (557)

Criterios de evaluacion

f) Se han determinado las condiciones de trabajo con significacion para la prevencidn en los entornos
de trabajo relacionados con el perfil profesional del técnico en sistemas microinformaticos y redes
locales

g) Se han clasificado y descrito los tipos de dafios profesionales, con especial referencia a accidentes de
trabajo y enfermedades profesionales, relacionados con el perfil profesional del técnico en sistemas
microinformaticos y redes locales

Instrumentos de evaluacion

La presentacion se evaluara mediante una rubrica que se incluye en el anexo D. En esta actividad se
realizard el examen de conocimientos de la UT mediante un cuestionario de Moodle.

Fuente: Elaboracion propia

3.4.6. Atencion a la diversidad

En el aula nos encontramos un alumno con trastorno por déficit de atencién e
hiperactividad (TDAH), con lo que juntamente con el equipo de orientacién especializado del
centro se han disefiado un conjunto de adaptaciones en el curriculum para facilitarle la

comprension de los contenidos del temario estructuradas en 4 ejes principales:

Proporcionar toda la informacién con anticipacién, e informar en todo momento al

alumno de los criterios minimos que se necesitan para pasar el curso y cada tarea.

Ofrecer un seguimiento mas individualizado del alumno, tanto por parte del tutor como

del profesor de la asignatura.

Aumentar el tiempo necesario la duracion de las pruebas de evaluacion. En el caso de este
disefio se le garantizarian 15 minutos adicionales respecto al resto de companferos, mas el

tiempo extra que obtenga segun su nivel al final.

Facilitar informacién detallada al estudiante de sus errores para que pueda progresar.
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3.4.7. Recursos

Para la puesta en marcha de la presente propuesta de intervencion sera necesario contar con

los siguientes recursos:

Recursos espaciales: aula de FOL

Recursos materiales: recursos del aula como mesas, sillas, pizarra, proyector y libro de
texto.

Recursos TIC: un ordenador con conexion a Internet por alumno (ya sea propio o
facilitado por el centro), un ordenador para el profesor con conexion a Internet y
conectado al proyector, plataforma de aprendizaje Moodle con los médulos necesarios
instalados para poder crear las actividades, y otras herramientas TIC para crear o
gestionar contenido.

Recursos humanos: docente de FOL y el alumnado de dicho médulo.

3.4.8. Evaluacion

Para la evaluacion de los alumnos vamos a seguir un modelo de evaluacién continua e

individual de cada estudiante. Durante el transcurso de las diferentes sesiones se realizaran

tareas que iran contribuyendo a su nota final. Todas estas tareas estaran integradas dentro de

Moodle con lo que usaremos su libro de calificaciones para configurar todos los pesos que

tendrd cada tarea en la nota final, adjuntamos una captura del libro de calificaciones en el

Anexo A.

Los elementos de evaluacion que se utilizaran son los siguientes:

Tendremos un conjunto de tareas interactivas integradas dentro de la plataforma Moodle
en la cual los alumnos recibirdn el feedback automaticamente del resultado de su ejercicio.
Estas actividades tendran un peso de un 15% en la nota final. Se incluye una muestra de
estas tareas en el Anexo C.

Los tres trabajos de busqueda de noticias tendrdn una ponderacién del 15% de la nota,
contribuyendo cada uno de ellos con un 5%. Los trabajos se tendran que colgar en las
tareas que se han creado en Moodle.

La tarea de identificar sefiales en entornos de trabajo tendra una ponderacion del 5%.
Las tres tareas de trabajo en grupo sobre la tabla de riesgos del sector también tendran

una ponderacion del 15% de la nota, contribuyendo cada una con un 5%. En estas
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actividades también se valorara la actitud y el trabajo en equipo observado en el aulay en
sus diarios de sesiones segun la rubrica detallada en el Anexo D.

e La tarea correspondiente a la presentacion contribuye un 15% de la nota y se valorara el
contenido y otras habilidades como las comunicativas, tal y como se describe en la rubrica
del Anexo D.

e Finalmente, en la sesién 18 se realizard un examen tedrico de la asignatura con un peso
en la calificacion final del 40%. Estard disefiado para poder realizarse en 45 minutos,
aunque los alumnos podran conseguir tiempo adicional progresando en los niveles de la
gamificacion. Constara de 18 preguntas variadas, con diferentes puntuaciones, y el
resultado total del examen se valorara del 1 al 10. Algunas preguntas son abiertas y de
desarrollo, mientras que otras preguntas son para evaluar la comprension de los
conceptos y definiciones de la UT. Se adjunta el examen en el Anexo B con la puntuacion

de cada pregunta.

Para superar la UT se deberd conseguir una nota minima de 5 dentro del global de las
actividades, aunque alguna no se haya superado, exceptuando el examen en el que se

requerird un minimo de 4 para aprobar esta parte.

Tabla 12. Resumen de los tareas evaluables y su contribucion a la nota

IEIGES Ponderacién  Comentarios ‘
Tareas busqueda de noticias 15% 5% cada una de las tres tareas

Tareas trabajo grupal tabla de riesgos 15% 5% cada una de las tres tareas

Tarea sefiales 5%

Tareas interactivas Moodle 10% Isr;cgll:j:es:isgf ZZ ig;i:::;g;es pesos
Examen final 40%

Tarea presentacidn riesgos en el sector 15%

Fuente: Elaboracién propia

3.5. Evaluacién de la propuesta

La propuesta de intervencidén esta pensada para llevarse a cabo en el 1r curso de GM de
Técnico en Sistemas Microinformaticos y Redes para los contenidos de PRL utilizando la
metodologia de la gamificacidon. Debido a la limitacion de tiempo para impartir la materia, el

alto contenido tedrico de la UF de PRL, asi como el desconocimiento previo en la mayoria de
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los estudiantes al ser contenidos nuevos lejanos a su ciclo formativo, hace que la gamificacion
sea un complemento a la hora de abordar los contenidos y por ello se haya llevado a cabo
explicaciones de contenidos en el aula.

Para un analisis de la viabilidad de la presente propuesta de intervencién se ha realizado un

analisis DAFO.

Tabla 13. Matriz DAFO

FORTALEZAS DEBILIDADES

- El uso de elementos del juego hace mas - Complejidad en el disefio de una experiencia

atractivos los contenidos y genera interés gamificada.
- Clases mas dindmicas - Complejidad en el uso de herramientas TIC y
- Participacion del alumno Moodle.

- La mayoria de los discentes son nativos - Cargade trabajo para el docente
digitales
- Trabajo de competencias transversales

- Motivacidn y formacion de los profesores en el | - Dificultad de un cambio de metodologia

uso de la gamificacion. - Centros con escasos recursos/dificultades en la
- Transmitir la idea de que FOL puede ser amena | implantacidn de herramientas TIC

y atractiva - Necesidad de tiempo y esfuerzo para el uso de
- Favorecer la motivacion en los estudiantes la metodologia

- Introduccion de nuevas herramientas TIC en el | - Limitacién de tiempo
aula - Formacion TIC de los docentes

Fuente: Elaboracion propia

Teniendo en cuenta el analisis DAFO, la propuesta puede ser viable presentando mas
fortalezas que debilidades. Ademas, y a pesar de que como toda innovacidon y cambio supone
unos riesgos y unas dificultades, abre una serie de oportunidades para un cambio en las aulas
a la hora de abordar determinados contenidos, haciéndolos mas amenos facilitando su
comprension e implicando al alumno. La puesta en practica de la propuesta y su posterior
evaluacion por parte del alumnado y el profesor permitirad analizar qué partes de la propuesta
han funcionado y cuales no para poder mejorarla en futuras versiones. Al finalizar la UT, se
facilitara un cuestionario a los alumnos para que hagan una valoracién de la metodologia
utilizada, los contenidos y tareas realizadas, y su grado global de satisfaccién. Se adjuntan el

cuestionario para los alumnos y el cuestionario de autoevaluacion del profesor en el Anexo E.
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4. Conclusiones

Tal como se ha planteado a lo largo del trabajo, el médulo de FOL es distinto al resto de
maddulos cursados en un ciclo formativo, con un alto contenido tedrico y que puede generar a
priori un bajo interés por la materia. Dentro de la modernizacion que esta experimentando la
FP, la introduccién de nuevas metodologias como la gamificacién, puede suponer una manera
de acercar los contenidos a los estudiantes de una manera mas atractiva y motivadora como
se ha visto a lo largo de la revisidn de bibliografia en el marco tedrico. Por ello, al comienzo
del presente trabajo se planteaba el objetivo general de disefiar una propuesta de
intervencion basada en la gamificacién y las nuevas tecnologias para el médulo de FOL
mediante el uso de un sistema de gestidon del aprendizaje como Moodle. Ademas, se
plantearon otros objetivos mas especificos a los que se les ha ido dando respuesta a lo largo

del marco tedrico en el que nos hemos fundamentado para la propuesta de intervencion.

La gamificacidn es una metodologia en expansién en Educacion, compatible con los modelos
tradicionales de ensefianza, no pretendiendo ser un sustituto si no un complemento que
implique nuevos enfoques a la hora de impartir una clase para hacer mas practicos y amenos
los contenidos tedricos. El hecho de ser algo mas novedoso podria suponer un cambio muy
drastico para los alumnos, con lo que su combinacién con otros métodos puede ser una
manera de ir introduciéndola en las aulas. Ademas, el abuso de su utilizacién podria llevar a

un efecto contrario al que se pretende y perder el efecto de novedad.

Para llevar a cabo la gamificacion de forma adecuada, muchos estudios recomiendan el uso
de un marco tedrico que permita seguir un proceso que ayude a la creacion de la experiencia.
Ademads, para que ésta tenga éxito se requiere un trabajo previo a su puesta en practica que
supone mucho tiempo y esfuerzo. Los estudios también destacan los beneficios que aportan
el uso de las TIC en el disefio de estas actividades, aumentando el interés de los alumnos, y
ayudando a desarrollar las competencias digitales tanto a los docentes como a los alumnos.
En la era digital en la que nos encontramos, existe un gran nimero de herramientas TIC con
un alto potencial en su uso para dar nuevos enfoques en el aula que adn no estan explotados.
En la mayoria de los casos, no se trata de un problema tecnolégico sino mas bien
metodoldgico, es decir, cdmo aplicar estas herramientas y sacarles el maximo partido. Un

ejemplo es Moodle, plataforma ampliamente extendida en los centros educativos, la cual en

60



Marga Pérez Andujar
Gamificacion usando Moodle en el mdédulo de FOL en un Grado Medio de Informatica

muchos casos se utiliza Unicamente para la publicacion de contenidos y no se aprovechan

todas las funcionalidades que puede llegar a ofrecer.

En el ambito de la FP existen propuestas aplicadas en diferentes ciclos que usan la
gamificacidon desde diferentes enfoques. En todos los articulos consultados se llegaba a la

conclusién del efecto positivo de la aplicacion de la gamificacion en el desarrollo de la clase.

En el desarrollo de la propuesta de intervencién se ha visto la dificultad que tiene incluir la
gamificacidon en la programacion de las sesiones. Con el poco tiempo real para impartir los
contenidos del médulo de FOL, y concretamente la UF de PRL, unido con la introduccién de
metodologias didacticas innovadoras que precisan de mas tiempo, limitan el tiempo

disponible para un médulo con tantos contenidos teéricos y la complejidad de alguno de ellos.

Ademas, el hecho de definir e implementar las tareas y actividades mediante herramientas
TIC e integrarlas dentro de Moodle, asi como la configuracién de las tareas y el estilo visual
requiere un tiempo y esfuerzo adicional al principio. No obstante, todo este tiempo invertido
repercute en el disefio de actividades mas atrayentes para los estudiantes, a la vez que
simplifica bastante el proceso de evaluacion ya que todos los resultados quedan integrados
en un Unico sistema, y los estudiantes pueden visualizar en todo momento la nota que van

obteniendo de la UT.

Con esta propuesta se ha pretendido ejemplificar que muchos contenidos son susceptibles de
ser transmitidos de una manera mas novedosa, amena y motivadora. En el mddulo de FOL,
combinando el uso de la gamificacidn con el potencial que proporciona una herramienta como
Moodle, el proceso de ensefanza-aprendizaje puede transformarse en algo mas dindmico y

participativo.

5. Limitaciones y prospectiva

Dentro de la elaboracidon del presente Trabajo de Fin de Master se han encontrado
limitaciones en diferentes cuestiones. En el desarrollo del marco tedrico, la limitacion mas
importante ha sido la escasez de estudios cientificos sobre el uso y repercusion de la
gamificacion en la Formacién Profesional y mas concretamente en el médulo de FOL. Si que

se pueden encontrar multiples propuestas e ideas en las redes, blogs, paginas web, etc. pero,
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existe escasa literatura cientifica publicada, siendo mas facil encontrar lineas de investigacién

y resultados contrastados en otras etapas educativas.

Las herramientas TIC utilizadas en la propuesta de intervencidon tienen cierto nivel de
complejidad lo que puede limitar su uso en algunos centros que no cuenten con los recursos
suficientes. Ademds, se requiere un conocimiento para el disefio y desarrollo de las
actividades gamificadas usando estas herramientas que va mas alld de las competencias

digitales basicas.

Otra limitacion importante es el hecho de que no se ha podido poner en practica la presente
propuesta de intervencién y tan solo se presente como una aproximacion tedrica. Poder
probarla nos llevaria a comprobar su utilidad en la consecucion de los objetivos, aciertos y
errores y contrastarlo con lo expuesto por los autores citados anteriormente. Como se ha
comentado, la gamificacion es un proceso iterativo cuya implementacion correcta puede
encontrar dificultades en su puesta en marcha, ya que hay que tener en cuenta muchos
factores (que van desde los componentes/mecanicas escogidas a conocer bien al tipo de
alumno/jugador) que son los que haran que funcione o no. Esto conlleva en muchos casos a
tener que, a partir del feedback recibo, llevar a cabo modificaciones si los resultados no son

los planificados inicialmente e incluso redisefiar la propuesta completamente.

Como continuacién natural de este trabajo, lo mds importante seria realizar esta fase de
prueba, evaluar el resultado de la aplicacion, y si fuera el caso mejorar la propuesta
presentada. Una vez probada su efectividad, seria interesante analizar como aplicarla a
diferentes ciclos formativos, a otras UT del mddulo de FOL, o incluso al resto de mddulos.
También seria interesante poder trabajar en profundidad los mecanismos y herramientas para
evaluar el éxito o el fracaso de este tipo de propuestas, asi como el interés y la motivacion

generada en los estudiantes y si han conseguido un aprendizaje significativo.

Finalmente seria interesante seguir explorando todo el potencial que proporcionan las
herramientas TIC y, concretamente el uso de las funcionalidades que proporciona Moodle y
los multiples médulos que se le pueden instalar, como soporte para la creacidn e implantacidn

de actividades basadas en la gamificacién.
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ANEXO A. CONFIGURACION Y VISUALIZACION DE MOODLE

Pantalla principal del curso: donde se muestran las actividades y los médulos de gamificaciéon

para un estudiante.

= TEMPRL Espafiol - Internacional (es) ~ 80 @ Estudianter Estudiantel .

Evaluacion de riesgos laborales y su prevencion

Area personal / Mis cursos /| PRL1

General Sube de nivel
Recluta

% Announcements

Misién 1. Unete a la @ Misién 2: Campo de
resistencia entrenamiento -

o

Informacién Ranking

Misién 3: Salvar el
hospital

Insignias recientes

;‘
N

—

Misién 4: Cortar la Mision 5: Robar los
energia archivos secretos Reclutamiento OK

g 8 M

Fuente: Elaboracion propia

Los iconos de las misiones han sido obtenidos con licencia gratuita con atribucién de Freepik.

e Mision 1: Imagen de catalyststuff en Freepik
e Mision 2: Imagen de vectorjuice en Freepik
e Mision 3: Imagen de pch.vector en Freepik
e Mision 4: Imagen de vectorpocket en Freepik
e Mision 5: Imagen de vectorjuice en Freepik
e Mision 6: Imagen de vectorjuice en Freepik
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https://www.freepik.es/vector-gratis/hacker-que-opera-ilustracion-icono-historieta-ordenador-portatil-concepto-icono-tecnologia-aislado-estilo-dibujos-animados-plana_11602236.htm#query=hacker%20dibujo&position=0&from_view=search&track=sph
https://www.freepik.es/vector-gratis/entrenamiento-entrenamiento-al-aire-libre-estilo-vida-saludable-jogging-al-aire-libre-actividad-fisica-atleta-masculino-corriendo-parque-deportista-musculoso-ejercicio-al-aire-libre_10780217.htm#query=entrenamiento%20dibujo&position=49&from_view=search&track=sph
https://www.freepik.es/vector-gratis/gente-caminando-sentada-edificio-hospital-exterior-cristal-clinica-ciudad-ilustracion-vector-plano-ayuda-medica-emergencia-arquitectura-concepto-salud_10613398.htm#query=hospital%20dibujo&position=0&from_view=search&track=sph
https://www.freepik.es/vector-gratis/dibujos-animados-modernos-futuros-centrales-electricas_4758491.htm#query=central%20nuclear%20dibujo&position=3&from_view=search&track=sph
https://www.freepik.es/vector-gratis/piratas-informaticos-piratas-crean-software-disenado-danar-computadora-servidor-o-red-informatica-malware-virus-informatico-concepto-software-espia_11667624.htm#query=espia%20dibujo&position=2&from_view=search&track=sph
https://www.freepik.es/vector-gratis/fondo-ciudad-noche-luces-neon_3586321.htm#query=carretera%20oscura%20dibujo&position=1&from_view=search&track=sph
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e Mision 7: Imagen de upklyaken en Freepik

Ejemplos de pantallas con las tareas disponibles en una misién/actividad:

Mision 2: Campo de entrenamiento

Ya formais parte del equipo seleccionado y sera necesario adquirir una serie de informacion y conocimientos para poder empezar vuestro
cometido de enfrentaros a la IA. Para ello, tendréis que realizar un conjunto de tareas que os permitiran trabajar estos contenidos y demostrar
que estais listos y listas para poder empezar a participar en misiones que permitan derrotarla

Marcar como hecha

@ | Imagenes para la tarea de encontrar riesgos

V Cuestionario para identificar riesgos de las imagenes
Por hacer: Recibir una calificacién

@ Entrenamiento del vocabulario basico de PRL
Por hacer: Recibir una calificacion

o=
o— JazzQuizz: Test final del entrenamiento

Fuente: Elaboracion propia
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https://www.freepik.es/vector-gratis/bunker-subterraneo-laboratorio-cientifico-investigacion-proyectos-secretos-sala-control-base-sede-o-puesto-mando-puerta-boveda-abierta-pantalla-informacion-boton-rojo-ilustracion-vector-dibujos-animados_20731581.htm#query=bunker%20dibujo&position=1&from_view=search&track=sph
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Mision 4: Cortar la energia

En esta mision tendréis que desplazaros a una central hidroeléctrica que genera la energia necesaria para mantener encendido los ordenadores
donde se encuentra localizada la IA, el objetivo es cortar la electricidad para debilitarla. Para poder acceder a estos ordenadores es

imprescindible estar preparado para las posibles situaciones que se puedan dar dentro las instalaciones que pueden incluir explosiones,
incendios, exposicion a la electricidad entre otras.

¢ Tarea: Blusqueda de una noticia sobre riesgos relacionados con la seguridad
Por hacer: Hacer un envio Por hacer: Recibir una calificacién

wa# Sopa de letras: riesgos relacionados con la seguridad
Por hacer: Recibir una calificacion

Clasificacion: Riesgos relacionados con la seguridad
Por hacer: Recibir una calificacién

Crucigrama: Riesgos relacionados con la seguridad
Por hacer: Recibir una calificacion

m Rellena los vacios: Riesgos relacionados con la seguridad

Por hacer: Recibir una calificacién

«=. Tarea: Tabla de riesgos relacionados con la seguridad en el sector de la informatica
Por hacer: Hacer un envio Por hacer: Recibir una calificacién

Fuente: Elaboracion propia
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Vista del libro de calificaciones de un estudiante:

item de calificacion
B8 Evaluacidn de riesgos laborales y su prevencion
Tarea: Busqueda de una noticia sobre riesgos ambientales
Tarea: Busqueda de una noticia sobre riesgos relacionados con la seguridad
Tarea: Bisqueda de una noticia sobre riesgos ergonémicos o psicoscciales
Tarea: Tabla de riesgos ambientales en el sector de la informatica
< Tarea: Tabla de riesgos ergondmicos o psicosociales en el sector de la informatica
&l Tarea: Tabla de riesgos relacionados con la seguridad en el sector de la informatica
Tarea: Sefiales en los lugares de trabajo
«l Tarea final: Presentacién riesgos en el sector de la informatica
¥ Examen Final: Derrotar a la iA
B Tareas Interactivas
&/ Cuestionario para identificar riesgos de las imagenes
O JazzQuizz: Test final del entrenamiento

O JazzQuizz: Conoces las sefiales?

[ Sopa de letras: riesgos ambientales

Sopa de letras: riesgos relacionados con la seguridad
[ Entrenamiento del vocabulario basico de PRL

Sopa de letras: riesgos ergonémicos o psicosociales
Crucigrama: Riesgos ambientales

Crucigrama: Riesgos relacionados con la seguridad
@ Crucigrama: Riesgos ergonémicos o psicosociales
Clasificacion: Riesgos ambientales

[ Clasificacién: Riesgos relacionados con la seguridad
Clasificacién: Riesgos ergonamicos o psicosociales

(3]

Rellena los vacios: Riesgos ambientales

Rellena los vacios: Riesgos relacionados con la seguridad

B B

Rellena los vacios: Riesgos ergondomicos o psicosociales

Memory game: Sefiales

3]

. Total Tareas Interactivas
Media ponderada de calificaciones. Incluye calificaciones vacias.

Total del curso
Media ponderada de calificaciones. Incluye calificaciones vacias.

bt

Fuente: Elaboracion propia

Ponderacion calculada
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Calificacion

Rango

0-10

0-10

0-10
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Vista de la configuracion del libro de calificaciones visto por el profesor:

Configuracion Calificaciones

Vista Configuracién Escalas Letras Importar Exportar
Configuracién Calificaciones Ajustes de la calificacién del curso Preferencias: Informe del calificador
Nombre Ponderaciones @ Calificacién maxima

B8 Evaluacién de riesgos laborales y su prevencion -

1 « Tarea: Bisqueda de una noticia sobre riesgos ambientales 10,00

50

|

1 Tarea: Busqueda de una noticia sobre riesgos relacionados con la seguridad 10,00
10,00
10,00

1 L Tarea: Tabla de riesgos ambientales en el sector de la informatica

1 Tarea: Tabla de riesgos ergondmicos o psicosociales en el sector de la informatica 10,00

1 4 Tarea: Busqueda de una noticia sobre riesgos ergonémicos o psicosociales [

1 & Tarea: Tabla de riesgos relacionados con la seguridad en el sector de la informatica 10,00

1 4 Tarea: Sefiales en los lugares de trabajo 5,0 10,00

1 4 Tarea final: Presentacion riesgos en el sector de la informatica 10,00

5,

5,

5,

5,

5,

15,
1 & Examen Final: Derrotar a la iA Il 10,00
1 B8 Tareas Interactivas Il

 Cuestionario para identificar riesgos de las imagenes 10,00

O JazzQuizz: Test final del entrenamiento 10,00

0O JazzQuizz: Conoces las sefiales? 10,00

Sopa de letras: riesgos ambientales 10,00

@B Sopa de letras: riesgos relacionados con la seguridad 10,00

3 Sopa de letras: riesgos ergondmicos o psicosociales )
S de let i ¢ i ial 10,00

Crucigrama: Riesgos ambientales 10,00

@B Crucigrama: Riesgos relacionados con la seguridad 10,00

@ Crucigrama: Riesgos ergonémicos o psicosociales 10,00

@ Clasificacién: Riesgos ambientales 10,00

0

]

0

0

0

0

,0

,0
10,0
10,0
5,0

@ Entrenamiento del vocabulario basico de PRL - 10,00

5,0
50
50
5,0

i Clasificacién: Riesgos relacionados con la seguridad 10,00
I @ Clasificacién: Riesgos ergonémicos o psicosociales 10,00
1 Rellena los vacios: Riesgos ambientales 5.0 10,00
I @ Rellena los vacios: Riesgos relacionados con la seguridad 50 10,00

Fuente: Elaboracion propia
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Vista de las insignias conseguidas:

Evaluacion de riesgos laborales y su prevencion: Insignias
Numero de insignias disponibles: 1

Emitida para

Imagen Nombre * Descripcion Criterio mi*
. ’ Reclutamiento  Has superado la prueba de reclutamiento, ya eres e La siguiente actividad debe ser Fecha: 5/12/22
b C OK parte de la resistencia! finalizada: v
1 o "Cuestionario - Test de entrada
J alaresistencia"

Fuente: Elaboracion propia

Vista de la configuracion de los niveles:

Sube de nivel
Informacion Ranking Reporte Niveles Configuraciones XP+
Setup Vrif!v“a’s_\ Ngmg[gqg niveles Set points Base del algoritmo Coeficien}g del algoritmo
[eria 4| { 6 2 | using aigorithm ¢ | 100 :‘ 1 8
Visuales 4 <
o~ <= -~
Name Name Name
, Recluta ’ Novato Rebelde

Points required

Descripcién

l No description

«©

Name

Experto

Points required
Al

Descripcion

| No description

Points required

Descripcion

{ No description

O

Name

[ Veterano

Points required

Descripcion

[ No description

Fuente: Elaboraciéon propia

Points required

Descripcion

No description

"

Name

‘ Lider
Points required

Descripcién

No description
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Vista de los parametros de asignacion de los puntos por tareas completadas:

Events rules@

+ Afadir una regla

& 30 puntos son ganados cuando: M

‘ ALL of the conditions are true %

+ La actividad o recurso es

Cuestionario para identificar riesgos de las imagenes sl o

+} The eventis| Cuestionario: Intento enviado s | @

+ Afadir una condicién

<+ Afiadir una regla

4 50 | puntos son ganados cuando: M

‘ ALL of the conditions are true =

+} La actividad o recurso es‘ Test de entrada a la resistencia + @ o

«}+ The eventis| Cuestionario: Intento enviado s | @

+ Afadir una condicién

<+ Afiadir una regla

&+ | 30 puntos son ganados cuando: @

’ ANY of the conditions are true $

«} La actividad o recurso es| Entrenamiento del vocabulario basico de PRL s @ m

«} The eventis| H5P: Médulo de curso visto s | O

+ Afiadir una condicién

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO B.CUESTIONARIOS Y EXAMEN

Test de conocimientos previos - sesion 1

1. éCOmo definirias salud?

a) Laausencia de enfermedad

b) Un estado de completo bienestar fisico, mental y social y no solamente la ausencia de
afecciones o enfermedades

c) Pasar la gripe y recuperarse

d) Ninguna de las anteriores

2. Si se produce un fuego que NO debemos hacer.

a) Cerrar todas las ventanas y puertas

b) Ponerse a gritar

c) Abandonar lo mas rapidamente posible la zona sin correr y sin empujar
d) Esquivar el humo gateando a ras de suelo

3. Como se llama a la posibilidad de que un trabajador sufra un determinado dafio derivado
del trabajo.

a) Enfermedad profesional
b) Accidente de trabajo

c) Riesgo laboral

d) Ninguna de las anteriores

4. Muchas de las patologias que sufren los trabajadores tienen un origen psicosocial.

a) Afectando a su bienestar y a su salud

b) También a su rendimiento y la calidad de su trabajo
c) Ambas son correctas

d) Ninguna patologia es de origen psicosocial

5. ¢Cuadl de las siguientes afirmaciones es la verdadera?

a) Elriesgo laboral siempre provoca que el trabajador sufra un dafio

b) El riesgo laboral es la posibilidad de que un trabajador sufra un determinado dano
derivado del trabajo

c) Elriesgo laboral no necesita evaluarse, cuando se produce el dafio es por accidente

d) Ninguna es correcta

6. Ante los accidentes de trabajo podemos pensar:

a) No se puede hacer nada
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b) El accidente es inevitable y la prevencién no sirve
c) Elaccidente se debe basicamente a las maquinas, los materiales y herramientas
d) Todas son incorrectas

7. El orden y limpieza en el trabajo:

a) Solo deben tenerlo en cuenta los servicios de limpieza y mantenimiento
b) Un aspecto obligatorio a tener en cuenta por el trabajador

c) Es paraque las empresas tengan mejor aspecto

d) Ninguna es correcta.

8. ¢Qué tipo de agente es una bacteria?

a) Agente fisico

b) Agente quimico

c) Agente secreto

d) Agente bioldgico

9. ¢Qué riesgo puede comportar una mala iluminacion?

a) Mareos

b) Dolor de espalda

c) Tosy dolor de garganta
d) Todas las anteriores

10. Si Pedro se cae por las escaleras de su trabajo, iqué es lo que le ha pasado?

a) Ha tenido mala suerte

b) Ha sufrido un accidente no laboral

c) Ha sufrido un accidente laboral

d) Ha sufrido una enfermedad profesional

11. Son dafios derivados del trabajo

a) Solo los accidentes de trabajo y las enfermedades profesionales.

b) Las enfermedades comunes

c) Los accidentes de trabajo, las enfermedades profesionales, el estrés, la fatiga, la
insatisfaccion y el envejecimiento prematuro

d) Solo los accidentes in itinere

12. éEn qué tipo de riesgo se clasifica el ruido?

a) Riesgo medioambiental
b) Riesgo bioldgico

c) Riesgo psicosocial

d) Riesgo financiero

e)

13. ¢Qué indica esta sefnal?
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14.

15.

16.

17.

18.

19.
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a) Riesgo eléctrico

b) Riesgo de caida en agujeros
c) Riesgo de tormenta

d) Riesgo bioldgico

Podemos clasificar las sefales de seguridad en ...

a) Olfativas
b) Auditivas
c) Opticas
d) Todas son correctas

¢Qué es un EPI?

a) Equipo de Proteccion Individual
b) Equipo de Prevencién Individual
c) Esquema de Prevencion Integral
d) Estructura de Prevencién de Incendios

¢Para qué sirve la ergonomia?

a) Para calcular el peso que se puede cargar en la espalda

b) Para adaptar el puesto de trabajo a las caracteristicas del trabajador
c) Para analizar la autonomia personal y capacidad de trabajo

d) Para definir las condiciones de higiene de un espacio

¢Cuadl de los siguientes NO es un posible dafo psicosocial?

a) Estrés
b) Ansiedad
c) Fatiga
d) Dermatitis

¢Cuadl de los siguientes NO es un riesgo que experimentan los trabajadores informaticos?

a) Fatiga visual o muscular

b) Golpes o caidas

c) Contacto eléctrico

d) Todos son riesgos que experimentan los trabajadores informaticos

¢Qué puede ayudar a minimizar los riesgos ergondmicos en una oficina?

a) Seleccionar adecuadamente el equipamiento de oficina
b) Cerrar las ventanas y evitar que corra el aire
c) Fijarla hora de entrada y salida de los trabajadores
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d) Poner musica ambiental relajante
20. En que lugares de trabajo hay que identificar las condiciones de seguridad

a) Espacios de trabajo
b) Escaleras

c) Instalaciones

d) Todas son correctas

Cuestionario sesion 2 (JazzQuizz)
1. ¢Cudl de las siguientes situaciones es un accidente laboral?

a) Accidente de coche de camino a esquiar

b) Caida en el Metro cuando acudia al trabajo

c) Quemadura al hacer la cena en casa

d) Lesion en el tobillo jugando un partido de futbol

2. Un trabajador de una discoteca padece una sordera. Se trata de:

a) unaenfermedad comun

b) un accidente comun

c) unaenfermedad profesional
d) un accidente de trabajo

3. Las enfermedades contraidas por el trabajador como consecuencia del trabajo y que no
estén contempladas como enfermedades profesionales, seran consideradas como ...

a) Enfermedad laboral
b) Accidente de trabajo
c) Otras patologias

d) Enfermedad comun

4. Un trabajador de una empresa de informatica se ha hecho dafio moviendo ordenadores.
Indica a qué riesgos ha estado expuesto:

a) Manipulacién de cargas
b) Contactos eléctricos

c) Golpes o cortes

d) Todas son correctas

5. El conjunto de actividades o medidas adoptadas o previstas en todas las fases de actividad
de la empresa con el fin de evitar o disminuir los riesgos derivados del trabajo.

a) Riesgo laboral grave e inminente
b) Prevencién

c) Dafios derivados del trabajo

d) Riesgo laboral
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6. Cuando un accidente ocurre por un fallo debido a la maquinaria, se considera que el origen
ha sido debido a...

a) Un factor humano
b) Un factor técnico

c) Un factor aleatorio
d) Todas son correctas

7. ¢Qué porcentaje de los accidentes se debe a factores humanos?

a) 15%
b) 50%
c) 85%
d) 100%

8. ¢Cudl de los siguientes es un factor de riesgo ambiental?

a) Ruido

b) Mobbing
c) Posturas
d) Escaleras

9. Un accidente causado por falta de informacion y de formacion del trabajador se considera
debido a...

a) Un factor técnico
b) Un factor humano
c) Ambos
d) Ninguno

10. Se considera un accidente in itinere si ...

11.

a) Se produce en las instalaciones de la empresa

b) Ocurre al ir o volver del centro de trabajo

c) Se produce durante el fin de semana

d) Cuando se ha llegado a casa después del trabajo

La posibilidad de que un trabajador sufra un determinado dafio derivado del trabajo se

trata de...

12.

a) Riesgo laboral grave e inminente
b) Prevencién

c) Daios derivados del trabajo

d) Riesgo laboral

Las enfermedades, patologias o lesiones sufridas con motivo del trabajo se les llama...

a) Riesgo laboral grave e inminente
b) Prevencién
c) Daiios derivados del trabajo
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d) Riesgo laboral
No se considera un accidente de trabajo cuando...

a) Se produce de camino de ida o vuelta del lugar de trabajo
b) Hay imprudencia temeraria del trabajador

c) Eltrabajador tenia una enfermedad previa

d) La empresa no tiene contratado un servicio externo de PRL

En qué lugares de trabajo hay que identificar las condiciones de seguridad

e) Espacios de trabajo
f) Escaleras

g) Instalaciones

h) Todas son correctas

Cual de las siguientes situaciones no se considera accidente de trabajo

a) Caida en las escaleras de la oficina

b) Accidente al volver de la comida de navidad de la empresa
c¢) Quemadura eléctrica al desenchufar un equipo

d) Lesion al jugar al futbol con el equipo de la empresa
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Examen final — Actividad 7 / Sesion 16

El examen consta de 18 preguntas de diferentes tipos, con un maximo de 20 puntos
distribuidos en ellas. La nota final se calcula entre 0 y 10 de forma proporcional al resultado
de la pregunta y el peso de cada una de ellas. Las respuestas incorrectas en las preguntas de

opcién simple y verdadero y falso descontaran 0,1 puntos la nota.
PREGUNTAS ABIERTAS (2 puntos cada una) - 12
1. ¢Qué diferencia hay entre accidente y enfermedad laborales?

2. La electricidad esta presente en nuestro dia a dia. Explica que tipos de accidente eléctrico

pueden producirse.

3. Explica que es el Tetraedro del fuego, sus elementos y los principales efectos de los

incendios.
4. Explica que son los riesgos quimicos y bioldgicos, asi como su via de entrada.

5. Explica que son los factores de riesgos derivados de las condiciones ergonémicas y pon un

ejemplo relacionado con tu sector.

6. Nos encontramos con esta situacion: “Juan es informatico en una empresa y se encarga de
hacer la instalacion de la red y servidores, tendido de cableado, colocacidn y configuracion de
equipos y componentes eléctricos. Para acceder a lugares elevados utiliza escaleras de mano
de manera habitual”. Identifica 3 condiciones de trabajo que pueden ser factor de riesgo e

indica a qué grupo pertenecen (ambiental, ergondmico o seguridad).
PREGUNTAS DE OPCION MULTIPLE (1 punto cada una) - 14

7. ldentifica cuales de los siguientes elementos implican un riesgo de tipo bioldgico (escoge
todos aquellos que consideres): Ruido, Temperatura, Vapores, lluminacion, Bacterias, Gases,

Radiaciones, Fibras, Virus, Vibraciones, Aerosoles, Parasitos.

8. Identifica cuales de las siguientes situaciones corresponden a un accidente laboral (escoge
todos aquellos que consideres):

a) De camino al trabajo resbalé al subir a un ascensor y se rompid una pierna

b) Una quemadura de primer grado en el brazo planchando la camisa del trabajo

c¢) Un comercial de ferreteria sufre un accidente visitando un cliente, pero no sufre ninguna
lesion.
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Un trabajado se resfria por haber trabajado en la calle manga corta en un dia muy frio de
invierno.

Accidente de camino al trabajo con una lesidn en las cervicales, pero el trabajador se habia
desviado a hacer la compra antes de ir a la empresa

Lesion en el brazo por resbalar en el almacén porque el suelo estaba mojado.

Hepatitis C contraida por una enfermera que se encarga de sacar sangre

PREGUNTA DE EMPAREIJAR (1 puntos cada una) - 16

9. Empareja las siguientes senales con su significado: Materias inflamables, toxicas, corrosivas

y explosivas.

10.

Empareja las siguientes condiciones de trabajo con los 4 grupos de factores de riesgo

(condiciones ambientales, condiciones ergondmicas, condiciones de seguridad o condiciones

psicosociales)

a)
b)
c)
d)

Un volumen muy elevado de ruido en una discoteca

La falta de barandilla en una escalera

Trasladar bobinas de cable de red de 40 kg

La tarea mondtona de etiquetar envases todos los dias del afo.

PREGUNTAS DE OPCION SIMPLE (0,5 puntos cada una) - 18

11.

Como se llama al dafio que se produce cuando una persona percibe de una manera

agobiante que le piden mas de lo que puede ofrecer.

a)
b)
c)
d)

12.

a)
b)
c)

Estrés

Fatiga Laboral
Depresién
Mobbing

Respecto a la iluminacion de una oficina, cual de estas afirmaciones es correcta:

La iluminacidn debe ser uniforme y de adecuada intensidad
Tiene que ser de minimo 500 lux para tareas que tengan requerimientos visuales altos
El lumen es la medida de la cantidad de luz de una fuente luminica
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a)
b)
c)

d)

14.

a)
b)
c)
d)
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Todas las otras son correctas
Los EPI:

Deben utilizarse como primera medida de prevencién de riesgos

Eliminan por completo los riesgos

Una vez tengamos el EPI mds adecuado para combatir un riesgo podemos comprar el mas
econémico

Ninguna de las otras es correcta

Los colores de seguridad de las sefales:

Son el blanco, el verde, el azul y el rojo

Los colores deben ocupar, como minimo, el 50% de la superficie de la sefial
Se combinan con el negro y el blanco (colores de contraste)

Todas las otras son correctas

PREGUNTAS DE VERDADERO / FALSO (0,5 puntos cada una) -2

15.

Un trabajador que se tuerce el tobillo al subir al bus que le lleva al trabajo por la mafiana

ha sufrido un accidente de trabajo. V/F

16.
17.
18.

Una iluminacién inadecuada provoca fatiga fisica y mental. V/F
Las radiaciones ionizantes son menos peligrosas que las no ionizantes. V/F

Para prevenir riesgos ambientales es necesaria una buena higiene personal. V/F
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ANEXO C.TAREAS SESIONES

Ejemplo tarea: crucigrama.

Evaluacion de riesgos laborales y su prevencion

Area personal / Mis cursos / PRL1 / Misi6n 4: Cortar la energia / Crucigrama: Riesgos relacionados con la seguridad

Crucigrama: Riesgos relacionados con la seguridad

Por ha ir una c: ién

Horizontal
9 Gas inflamable (7)

7 Materia que arde,
que puede ser
solida, liquida o
gaseosa (11)

6 Elemento que salta
automaticamente
cuando hay un
problema eléctrico
para proteger (11)

5 Antepecho
compuesto de
balaustres de
madera, hierro,
bronce u otra
materia, y de los
barandales que los
sujetan, utilizado
cominmente para
proteccion de
caidas (10)

4 Fuego grande que
destruye lo que no
deberia
quemarse (8)

3 Material que impide
que un agente
fisico, como la
electricidad, el
calor, el sonido o la
humedad pasen o
se transmitan a un
cuerpo o a un
lugar (8)

Fuente: Elaboracion propia
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Vertical
8 Aparato para

extinguir incendios,
que por lo comin
arroja sobre el
fuego un chorro de
agua o de una
mezcla que dificulta
la combustion (8)

3 Tension superior a
los 1000
voltios (4,7)

2 Descomposicion de
un tejido organico,
producida por el
contacto del fuego
0 de una sustancia
caustica o
corrosiva (9)

1 Combustible liquido
que puede
arder (8)



Ejemplo tarea: sopa de letras.

Evaluacion de riesgos laborales y su prevencion

Area personal | Mis cursos /| PRL1 / Mision 3: Salvar el hospital /| Sopa de letras: riesgos ambientales

Marga Pérez Andujar
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Sopa de letras: riesgos ambientales

Por hacer: Recibir una calificacion

Encuentra palabras relacionadas con esta actividad

B K T o0 X | c /0)
w u b G N Cc T o]
u z Vv s zZ T M P
R J H E M G F B
W o D | Uu R A J

A B H R G Rz J

O T X H /A1 u H
F M z (P L N E A
N B D A A R R D
s s N D s B S D
MT E M P E R A A)
s N | S H P R I

@ Tiempo Utilizado : 0:37

Fuente: Elaboracion propia

S

Y

2 de 10 encontradas
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Ejemplo tarea: Clasificacion

Evaluacion de riesgos laborales y su prevencion

Area personal | Mis cursos / PRL1 / Misién 3: Salvar el hospital | Clasificacién: Riesgos ambientales

Clasificacion: Riesgos ambientales

Por hacer: Recibir una calificacién

Clasifica los riesgos
Biolégico Quimico Fisico Ruido
Hongos
lluminacion
Vibraciones
Gases
Virus

Humo

©@ Comprobar

< Crucigrama: Riesgos ambientales Ira.. s Rellena los vacios: Riesgos ambientales I

Fuente: Elaboracion propia

89



Marga Pérez Andujar
Gamificacion usando Moodle en el mdédulo de FOL en un Grado Medio de Informatica

Ejemplo tarea: Rellenar los vacios

Evaluacion de riesgos laborales y su prevencion

Area personal | Mis cursos [/ PRL1 / Misién 5: Robar los archivos secretos | Rellena los vacios: Riesgos ergondmicos o psicosociales

Rellena los vacios: Riesgos ergonémicos o psicosociales

Por hacer: Recibir una calificacién

Completa las frases con las palabras correspondientes

Realizar pausas en el trabajo evitaremos el Psicosociales
Realizar estiramientos nos ayuda a no sufrir una Ergonomicos
La ansiedad o el estrés forman parte de los riesgos Psicosométicos
El se produce cuando una persona percibe de una manera agobiante que le piden mas de lo que puede ofrecer T
La fatiga mental, los dolores de cabeza o el insomnio son riesgos Estrés

Los riesgos son aquellos que pueden dan lugar a trastornos musculares o esqueléticos Cansancio

@ Comprobar

« Crucigrama: Riesgos ergonémicos o [ Tarea: Tabla de riesgos ergondmicos o
ra... - 2
psicosociales psicosociales en el sector de la informatica

Fuente: Elaboracion propia
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Ejemplo tarea: Memory

Evaluacion de riesgos laborales y su prevencion

Area personal / Mis cursos / PRL1 / Misién 6: El camino final / Memory game: Sefiales

Memory game: Sefales
Por hacer: Recibir una calificacién

L AEES

PROTECCION

BAJA OBLIGATORIA
TEMPERATURA DE LA
CARA

RIESGO
BIOLOGICO

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO D. RUBRICAS DE EVALUACION

Rubrica evaluacién actividades "Busqueda de noticias"

CRITERIO INSUFICIENTE (1) APROBADO (2) NOTABLE (3) SOBRESALIENTE (4) ‘ PESO
Seleccion de | No se ha seleccionado ninguna La noticia tiene relacién con el La noticia es correcta e incluye La noticia es adecuada e incluye
eleccion de la
tici noticia o no tiene ninguna tema, pero la informacion es informacion para realizar el una buena descripcion del 15%
noticia
relacién con el tema. escasa. trabajo. problema
Se han identificado riesgos y . . . . = .
. . . L N i Se han identificado riesgos y Se han identificado los riesgos y
Identificacion de los | No se ha identificado ningun dafios, pero con errores, y estan N N
i . . ] ) ] ] dafios correctamente, pero de los dafios de una maneraclaray | 25%
riesgos y daios riesgo ni sus consecuencias solo parcialmente relacionados .
manera incompleta completa
con el tema
. . . Las medidas propuestas son Las medidas propuestas son las
o i No se propone ninguna medida | Se proponen algunas medidas i i .
Analisis de medidas ) . . . correctas, pero no son las mas mas adecuadas para prevenir el
. preventiva para poder evitar el preventivas, pero no tienen . ) ., 25%
preventivas . ., . . adecuadas para prevenir la problema o situacion
problema o situacion descrito relacion con el problema . o, ) .
situacion identificado
» La redaccion del texto es La redaccion es excelente,
., No se ha entregado un La redaccion del texto presenta .
Redacciodn del . correcta, tiene una buena presentando todos los puntos
documento o el formato y algunas ideas, pero le falta . . 20%
documento . . estructura y tiene pocas faltas que se piden de forma clara,
contenido es inadecuado estructura L i L
ortogréficas hay 1 6 2 faltas ortogréficas
Utilizacion de No se ha utilizado ningun Se utiliza algun recurso La mayoria de los resultados se | Todos los resultados
recursos para el recurso para fundamentar el adicional, pero no se soportan con referencias al presentados estan 15%
analisis trabajo corresponde a la justificacion libro o a otros documentos. debidamente justificados

Fuente: Elaboracion propia



Rubrica evaluacion actividades "Tabla de riesgos laborales en el sector de la informatica"
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CRITERIO INSUFICIENTE (1) APROBADO (2) NOTABLE (3) SOBRESALIENTE (4) ‘ PESO ‘
. . . . . . . La informacidn se ajusta a lo La informacidn se ajusta a lo
Identificacion de los | La informacion no se ajustaalo | Lainformacién no siempre se o . o . .
K o . o solicitado pero el contenido es solicitado, el contenido es rico y 25
riesgos solicitado. ajusta a lo solicitado
escaso claro
. . » . . » . La informacion se ajusta a lo La informacion se ajusta a lo
Determinacion de La informacion no se ajustaalo | Lainformacién no siempre se L . . . .
- o . o solicitado pero el contenido es solicitado, el contenido es rico y 25
dafios solicitado. ajusta a lo solicitado
escaso claro
Definicion de . » . . ., . La informacidn se ajusta a lo La informacidn se ajusta a lo
. La informacion no se ajustaalo | Lainformacidn no siempre se L . L . .
medidas de . . . solicitado pero el contenido es solicitado, el contenido es rico y 25
L solicitado. ajusta a lo solicitado
prevencion escaso claro
Demuestra muy buena
Escaso interés en la actividad . i . proactividad en la actividad,
o ) Demuestra interés parcial en la - . . .
. . dificultando el trabajo grupal, . . Participa de manera activa y actitud positiva, respetuosa con
Trabajo en equipo actividad trabajando de manera . ] 20
no colabora y no respeta a los . | adecuada desde el respeto las opiniones de los demas y
irregular
compafieros & buen trabajo en equipo,
empatia y didlogo
Se presenta, pero el documento | El diario describe bastantes El diario describe de forma
Diario de sesiones No se ha presentado no incluye informacioén detalles del funcionamiento del | detallada como ha sido la 5
relevante grupo dindmica de trabajo del grupo

Fuente: Elaboracion propia
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Rubrica evaluacion "Presentacion riesgos en el ambito de la informatica"
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CRITERIO INSUFICIENTE (1) APROBADO (2) NOTABLE (3) SOBRESALIENTE (4) ‘ PESO ‘
. . . . . . . La informacidn se ajusta a lo La informacidn se ajusta a lo
Contenido de la La informacién no se ajustaalo | Lainformacidn no siempre se o . o . .
.. o . o solicitado pero el contenido es solicitado, el contenido es rico y 30
presentacion solicitado ajusta a lo solicitado
escaso claro
L Habla suficientemente alto y
. No muestra dominio en la Habla en un todo moderado, . Habla alto y claro demostrando
Habilidades . . claro. Habla con fluidez y o .
L. comunicacion ni se expresa poca fluidez y comete errores , dominio del tema. Usa lenguaje 25
comunicativas . . comete algun error en el .
correctamente en el lenguaje utilizado . adecuado con fluidez
lenguaje
. . 3 La informacion esta bien . . i . La informacidn esta muy bien
La informacién no estd i La informacidn esta organizada . .
. . L . presentada pero no esta . . . estructurada y sintetizada para
Capacidad de organizada ni existe capacidad . . . pero no se consigue sintetizar .
, . , . organizada ni sintetizada, no una correcta comprension. 25
sintesis de sintesis, no cumple con el . correctamente. Cumple con el .
. . cumple con el tiempo . . Cumple con el tiempo
tiempo establecido . tiempo establecido .
establecido establecido
» . . Demuestra habilidades en el
Presentacion pobre y sin » Demuestra habilidades en el .
.. . La presentacion es adecuada . uso de las TIC haciendo una
Presentacion y uso variedad de recursos que ] . uso de las herramientas TIC .
. . . pero visualmente es sencilla y . .. presentacion visualmente 20
delaTIC evidencia poco dominio de la . haciendo una presentacion . o
no es atractiva . . atractiva y original con
TIC visualmente atractiva .
elementos que la enriquecen

Fuente: Elaboracion propia
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Rubrica evaluacion "Senales en los puestos de trabajo"

CRITERIO INSUFICIENTE (1) APROBADO (2) NOTABLE (3) SOBRESALIENTE (4)
Se ha seleccionado Se ha seleccionado . .
. . Se ha seleccionado laimagen vy se
No se ha seleccionado ninguna | correctamente, pero 2 correctamente, pero 1 o
Imagen 1 ) N i . i han propuesto y justificado las 4 17%
imagen o no es correcta sefiales son erréneas o no se | sefial es errénea o no se N
o L sefales correctamente
justifican correctamente justifica correctamente
Se ha seleccionado Se ha seleccionado . .
. . Se ha seleccionado la imageny se
No se ha seleccionado ninguna | correctamente, pero 2 correctamente, pero 1 o
Imagen 2 . . , . , han propuesto y justificado las 4 17%
imagen o no es correcta seflales son erréneas o no se | sefial es errénea o no se N
o L sefiales correctamente
justifican correctamente justifica correctamente
Se ha seleccionado Se ha seleccionado . .
. ) Se ha seleccionado laimagen vy se
No se ha seleccionado ninguna | correctamente, pero 2 correctamente, pero 1 L
Imagen 3 . N i N i han propuesto y justificado las 4 17%
imagen o no es correcta sefiales son erréneas o no se | sefial es errénea o no se N
L L sefiales correctamente
justifican correctamente justifica correctamente
Se ha seleccionado Se ha seleccionado . )
. . Se ha seleccionado laimageny se
. No se ha seleccionado ninguna | correctamente, pero 2 correctamente, pero 1 o
imagen 4 . . i B i han propuesto y justificado las 4 17%
imagen o no es correcta sefiales son erréneas o no se | sefial es errénea o no se N
o o sefiales correctamente
justifican correctamente justifica correctamente
Se ha seleccionado Se ha seleccionado . .
) . Se ha seleccionado laimageny se
No se ha seleccionado ninguna | correctamente, pero 2 correctamente, pero 1 o
Imagen 5 ) N i N i han propuesto y justificado las 4 17%
imagen o no es correcta sefiales son erréneas o no se | sefial es errénea o no se N
o L sefales correctamente
justifican correctamente justifica correctamente
Escaso interés en la actividad Demuestra muy buena
dificultando el trabajo en Demuestra interés parcial en | Participa de manera activa | proactividad en la actividad,
Trabajo en equipo | equipo, no colabora y no la actividad trabajando de y adecuada desde el actitud positiva y respetuosa con 15%
respeta a su compafiero o manera irregular respeto las opiniones de los demas, buen
compaiiera trabajo en equipo

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO E. ENCUESTA SATISFACCION Y AUTOEVALUACION

Encuesta satisfaccion alumnos

Valora del 1 al 5 las siguientes afirmaciones siendo el 1 "muy en desacuerdo" y 5 "muy de

acuerdo":

Conocia lo que era la gamificacion

Las clases me han resultado mas entretenidas

Las actividades de las sesiones y la metodologia me han ayudado a
practicar y comprender mejor los contenidos

La relacién entre practica y teoria me ha parecido adecuada

Me ha resultado dificil trabajar con Moodle

Me ha gustado trabajar en grupo

Me gustaria que se aplicara la gamificacién en otros contenidos

Me siento mds motivado a participar y realizar las actividades
usando la gamificacion que con un modelo tradicional

Este sistema ha despertado mi interés por la PRL

Me han gustado y me han parecido importantes los contenidos de
laUT

Este sistema de trabajo me ha ayudado a desarrollar o mejorar mis
habilidades

Fuente: Elaboracion propia

Las actividades que mas me han gustado son:

Las actividades que menos me han gustado son:

Como puntuarias tu satisfaccion final con la metodologia de la gamificacidon y de cdmo se ha llevado a cabo la

imparticién de estos contenidos:

Apunta alguin aspecto de mejora o tu opinion:
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Autoevaluacion de la practica docente

Valora del 1 al 5 las siguientes afirmaciones siendo el 1 "muy en desacuerdo" y 5 "muy de

acuerdo":

Ha sido facil implementar la propuesta en el aula

1‘2

He planificado correctamente y he cumplido los plazos

Los alumnos han sabido que hacer en todo momento

Los alumnos han estado interesados y participativos

He conseguido clases mas amenas y dinamicas

He resuelto todas las dudas de una manera répiday clara

He orientado adecuadamente

He explicado el temario de una manera eficaz

He creado el clima adecuado para el desarrollo de las actividades

He adaptado correctamente el curriculum con las medidas
adecuadas para la atencion a la diversidad

Fuente: Elaboracion propia
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