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ANEXO 1. FORMACION INICIAL PARA FUTUROS MAESTROS DE EDUCACION PRIMARIA SOBRE VIDEOJUEGOS-
EDUCACION EN ASIGNATURAS TIC

Universidad Nombre asignatura Caracter | Créditos | Curso Ii\t/[i?:r:zll(g:)/ Contenido sobre videojuegos
Universidad de Mondragén | Las tecnologias de la informacién y FD 6 20 No se menciona.
la comunicacién en educacién
La contribucién de las tecnologias No se menciona.
de la informacién y la o Lengua
L 0) 6 2 .
comunicacion al desarrollo de la extranjera
competencia plurilingiie
Universidad a Distancia de Tecnologias de la Informacién y OB 6 1o No se menciona.
Madrid Gestién del Conocimiento
Meétodos, Recursos y Nuevas o No se menciona.
P o OB 6 1
Tecnologias para el Aprendizaje
Recursos Tecnolégicos e 8. Tendencias en el uso educativo de las TIC.
Innovacién Docente o/ 10 Tecnologia Epigrafe 8.3.- Desarrollos importantes en
OP 6 3°/4 . . .
Educativa tecnologia educativa.
Epigrafe 8.3.3.- Gamificacién educativa.
Desarrollo Tecnolégico y OP 6 30/40 Tecnologia No se menciona.
Educacion Intercultural Educativa
Disefio de Materiales Didacticos 8. Disefo y creacién de juegos educativos.
con TIC 8.1.- Introduccion.
8.2.- {Qué son los juegos educativos?
8.3.- Juegos de ordenador educativos.
8.3.1.- Metodologia.
8.3.2.- Contenido.
o/10 Tecnologia 8.3.3.- Clasificacion.
OP 6 314 Educativa 8.3.4.- Tipologia de juegos.
8.4.- Creacion de juegos educativos.
8.4.1.- Zondle (cuestionarios).
8.4.2.- Phpwebquest (caza del tesoro).
8.4.3.- Constructor (ahorcado).
8.4.4.- Jigsaw Planet (puzles).
8.4.5.- Educaplay (sopa de letras).
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8.4.6.- Cerebriti (rdnking).
8.4.7.- Adora (crucigrama).

Contenidos practicos: Realizacion de un
juego educativo: la caza del tesoro.

Integracion de las TIC en la Tecnolosfa No se menciona.
Ensefianza de las Artes y las 0] 6 3°/4° e
. Educativa
Humanidades
Integracion de las TIC en la Tecnolosfa No se menciona.
Ensefianza de las Ciencias y las OP 6 3°/4° 2
” Educativa
Matemdticas
Universidad Antonio de TICs en Educacion o No se menciona.
. OB 6 2
Nebrija
Universidad Auténoma de TIC para la Sociedad Digital Facultad de Formacién de Profesorado y
Madrid Educacion:

2. Las TIC en educacién y formacion.
Caracteristicas de las TIC. Rol del profesor y
rol del alumno. Posibilidades de las TIC.
Gamificacién y métodos activos.

Los contenidos se pueden organizar
trabajando las competencias especificas

FB 6 1° desde el desarrollo de un proyecto acordado
entre profesor y grupo formativo. A titulo de
ejemplo, los proyectos pueden ser:

10. Cémo investigar a qué juegan (con o sin
juguetes) los nifios.
16. Como utilizar los videojuegos en las
escuelas.
Centro Universitario La Salle: No se
menciona.

Matematicas y TICs oP 6 40 Mateméticas No se dispone de la ficha del plan docente de
la asignatura actualmente.

Comunicacién Audiovisual y TIC Arte, Cultura No se menciona.

en la Educacién Artistica opP 6 4° Visual y

Plastica
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TIC Aplicadas a la Educacién Tecnologias de | No se menciona.
OP 40 la Informacién y
la
Comunicacién
Nifios y Jovenes ante la Cultura Bloque 4. Précticas educativas innovadoras
Audiovisual y Digital . Flipped Classroom, webquest, gamificacion,
yUig Tecnologias de (Flipp . . d gamt
- grupos interactivos). Buenas pricticas 2.0.
o la Informacién y S .
op 4 la Iniciativas de aprendizaje a lo largo de la
L vida y e-learning. Disefio, implementacién y
Comunicacién - : -
evaluacién de proyectos de innovacién con
recursos tecnolégicos.
Materiales Educativos Multimedia Tecnologias de | No se menciona.
OP 40 la Informacién y
la
Comunicacién
Docencia Virtual Tecnologias de | No se menciona.
o la Informacidn y
OP 4 la
Comunicacién
Produccién de Materiales Tecnologias de | No se dispone de la ficha del plan docente de
Aplicados a la Ensefianza de las oP 40 la Informacién y | la asignatura actualmente.
Lenguas y las Ciencias Sociales la
Comunicacién
Produccién de Materiales Tecnologias de | No se dispone de la ficha del plan docente de
Aplicados a la Ensefianza de las OP 40 la Informacién y | la asignatura actualmente.
Matematicas y Ciencias la
Experimentales Comunicacién
Formacién Musical V: Nuevas Educacién No se menciona.
Tecnologias Aplicadas a la 0] 4° Musical
Educacién Musical
Universidad Camilo José Tecnologia y Medios de OB 20 No se menciona.
Cela comunicacion en el aula
Las tecnologias avanzadas de la Técnicas Unidad 5: Enfoques student-centered.
comunicacién como instrumento de OP 30 Avanzadas de la | Epigrafe: Gamificacién y micrologros.
innovacién educativa Comunicacién
en Educacion
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Gestién y organizacion de recursos Técnicas No se menciona.
tecnoldgicos en educacion OP 30 Avanzadas de la
Comunicacién
en Educacion
Software aplicado a la educaciéon Técnicas No se menciona.
OP 40 Avanzad.as c!e la
Comunicacién
en Educacion
Disefio y edicion multimedia Técnicas No se menciona.
aplicado a la educacién OP 40 Avanzadas de la
Comunicacién
en Educacion
Creacidén de paginas web y uso Técnicas No se menciona.
educativo de Internet 2.0 OP 40 Avanzadas de la
Comunicacién
en Educacion
Los sistemas aumentativos y Audicién y No se menciona.
alternativos de comunicacidn y las op 4° Lenguajc
TIC
TIC aplicadas a la educacién oP 40 Miisica No se menciona.
musical
Computer-assisted instruction in Unidad 3: Aplicaciones para el aprendizaje
English OP 40 Lengua de vocabulario y gramética.
extranjera Epigrafe: Juegos interactivos con StudyStack
y Classtools arcade games.
Universidad Cardenal Innovacién educativa y nuevas FB 20 No se menciona.
Herrera-CEU tecnologias aplicadas a la educacién
Universidad Catdlica de Tecnologias de la informacién y la Educacion No se menciona.
Valencia San Vicente Martir | comunicacion aplicadas a la 0] - Musical
Educacién Musical
Nuevas Tecnologias y Educacién Tecnologias de | No se dispone de la ficha del plan docente de
la informacién y | la asignatura actualmente.
oP i comunicacion
aplicadas a la
educacién
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La tecnologia digital y su Tecnologias de | No se dispone de la ficha del plan docente de
implicacién en la educacién la informacién y | la asignatura actualmente.
opP comunicacién
aplicadas a la
educacién
Disefio y evaluacion de materiales Tecnologias de | No se dispone de la ficha del plan docente de
didécticos educativos la informacién y | la asignatura actualmente.
op - comunicacion
aplicadas a la
educacién
Las TIC como recurso didactico en Tecnologias de | No se dispone de la ficha del plan docente de
la educacién Primaria la informacién y | la asignatura actualmente.
opP - comunicacién
aplicadas a la
educacién
Gestién e innovacién en Nuevas Tecnologias de | No se dispone de la ficha del plan docente de
Tecnologias en el centro escolar la informacién y | la asignatura actualmente.
op - comunicacion
aplicadas a la
educacion
Universitat Internacional TIC en educacién Tema 6: Aprender de modo auténomo.
Valenciana (Grado conjunto FB 1° Epigrafe: 6.3.- Simulaciones y laboratorios
de las Universidades virtuales.
Catélica de Valencia San Musica y TIC o Educacién No se menciona.
. P oP 4 .
Vicente Martir e Musical
Internacional Valenciana) Nuevas Tecnologias y educacién OP 30 TIC en No se menciona.
Educacion
La tecnologia digital y su OP 30 TIC en Tema 5: Aprovechamiento educativo de los
implicacion en la Educacion Educacion videojuegos (El juego al alcance de un clic).
Disefio, creacion y evaluacion de o TIC en No se menciona.
. il opP 3 -
materiales didécticos Educacion
Las TIC como recurso didactico en Tema 2: Las TIC como recurso didictico
la Educacién Primaria para las matemadticas.
0] 4° Tic en Epigrafe: 2.1.- El juego basado en
Educacion .
herramientas TIC, como recurso para el
aprendizaje matematico.
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Tema 6: Las TIC como recurso diddctico
para el aprendizaje de idiomas.
Epigrafe: 6.1.- La inclusiéon de los juegos
tecnoldgicos en el aprendizaje de la lengua
inglesa.
Gestién e innovacion en Nuevas o TIC en No se menciona.
. 0)4 6 4 -
Tecnologias en el centro escolar Educacion
Universidad Catdlica San Medios, Materiales y Nuevas No se menciona.
Antonio Tecnologias Aplicadas a la FB 6 1°
Educacién
Universidad Catélica Santa | Innovacion educativa y TICs en Centro en Avila: No se dispone de la ficha
Teresa de Jests de Avila Educacién Especial del plan docente de la asignatura
OP 6 30/40 Educac.ién actualmente. o .
Especial E.U. de Magisterio Fray Luis de Ledn: no se
menciona.
Innovacién educativa y TICs en Centro en Avila: No se dispone de la ficha
Educacioén Fisica Educacién del plan docente de la asignatura
op 6 3°/4° Fisica actualmente.
E.U. de Magisterio Fray Luis de Ledén: no se
menciona.
Innovacién educativa 'y TICs en la Centro en Avila: No se dispone de la ficha
Didictica de la Lengua Inglesa del plan docente de la asignatura
op 6 3°/4° Lengua Inglesa | actualmente.
E.U. de Magisterio Fray Luis de Ledén: no se
menciona.
Innovacién educativa y TICs o/ 10 No se dispone de la ficha del plan docente de
. e 0) 6 3°/4 .
aplicadas a la Educacion la asignatura actualmente.
Universidad Complutense Tecnologias de la Informacién y la 2°/3°/ No se menciona.
. o 0) 6 N
de Madrid Comunicacién 4
TIC para Matemadticas de Primaria - Introduccion a la Geometria de la Tortuga y
2 /30 la programacion en Logo/Scratch.
OP 6 40 - Resolucién de cuestiones de la vida diaria,
para las que convenga realizar un sencillo
programa con Logo/Scratch.
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- Aplicaciones de la Geometria de la Tortuga
y la programacién en Logo/Scratch en
Ensefianza primaria.

Universidad de Alcald Comunicacién y medios No se menciona.
socioculturales: enseflanza y
aprendizaje (Communication and FB 6 1°
sociocultural media: learning and
teaching)
Cultura visual en educacién Artes en No se menciona.
op 6 3° Educacién
Primaria
Interculturalidad y recursos Necesidades No se menciona.
tecnolégicos Educativas
opP 6 4° Especiales en
Educacién
Primaria
Web 2.0 y competencia digital en Moébdulo 4. Gestién y seguimiento de la
educacion TR* 6 40 informacién.

Epigrafe: 4.5.- Otras tendencias educativas.
Epigrafe: 4.5.2.- Gamificacion.

Comunicacion digital efectiva TR* 6 4° No se menciona.
Universidad de Alicante Desarrollo Curricular y Aulas Bloque 5: La sociedad digital y sus
Digitales en Educacién Primaria implicaciones educativas. Problemdticas y
FB 6 20 posibilida}de.s de los contextos virtuales para
el aprendizaje.
Epigrafe: Redes sociales en el contexto
educativo. Videojuegos educativos.
Universidad de Almeria Literatura, Imagen y Tecnologia de II. Tecnologia, literatura, comunicacion.
la Comunicacién o Epigrafe: 1II. 4.- Tipologias: ficcion
op 6 4 . . . . .
interactiva, poesia digital, hipernovela,
ciberdrama, fan fictions...
Universidad de Barcelona Animacion y Video oP 3 40 No se dispone de la ficha del plan docente de
la asignatura actualmente.
Aplicacién de las TIC en la No se dispone de la ficha del plan docente de
Ensefianza: Aprendizaje de la opP 3 4° la asignatura actualmente.
Musica
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Aplicaciones en Linea para el
Aprendizaje

op

40

Tecnologias
Digitales para el
Aprendizaje, la
Comunicacién y

la Expresion

No se menciona.

Aprender y Ensefar con
Tecnologias Digitales

op

4°

Tecnologias
Digitales para el
Aprendizaje, la
Comunicacién y

la Expresion

No se menciona.

Aprendizaje Colaborativo en Red

opP

40

No se dispone de la ficha del plan docente de
la asignatura actualmente.

Comunicacion Audiovisual

OP

4°

Tecnologias
Digitales para el
Aprendizaje, la
Comunicacién y

la Expresién

No se menciona.

Cultura Visual e Infancia

op

4°

Educacién
Visual y
Plastica

No se menciona.

Dinamizacién, Coordinacién y
Gestion de las TIC en la Escuela

0)3

4°

Tecnologias
Digitales para el
Aprendizaje, la
Comunicacién y

la Expresion

No se menciona.

Disefio, Creacién y Evaluacion de
Actividades Mediadas por la
Tecnologia Digital

op

4°

Tecnologias
Digitales para el
Aprendizaje, la
Comunicacién y

la Expresion

No se menciona.

Entornos Virtuales y Aprendizaje

op

40

Tecnologias
Digitales para el
Aprendizaje, la
Comunicacién y

la Expresion

2. Entornos virtuales de programacion.
Epigrafe: 2.3.- Aprendizaje basado en
problemas: entorno de programacién Scratch
y Scratch Jr. Introducciéon a la robdtica
escolar.
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Imagen Digital y Aprendizaje Educacion No se dispone de la ficha del plan docente de
op 4° Visual y la asignatura actualmente.
Pléstica
La Integracién de las TIC en la oP 40 No se dispone de la ficha del plan docente de
Educacién Infantil la asignatura actualmente.
Sistemas Aumentativos de No se dispone de la ficha del plan docente de
Comunicacién y Tecnologia de o la asignatura actualmente.
opP 4
Apoyo para el Alumnado con
Discapacidad
Universidad de Burgos Las TIC aplicadas a la Educacién FB 1° No se menciona.
Universidad de Cadiz Comunicacién y tecnologia de la 4. Tecnologias Digitales: un paso hacia el
informacion en educacién oP 40 futuro.
Epigrafe: Los videojuegos como contexto de
aprendizaje.
Universidad Cantabria Investigacion, Innovacion y TICs o No se menciona.
. - OB 4
Aplicadas a la Educacion
Las TIC en el Contexto Las TICenel | No se dispone de la ficha del plan docente de
Organizativo e Interactivo del Contexto del la asignatura actualmente.
Centro Escolar o Centro Escolar:
0) 4 )
Integracion,
Organizacién e
Interactividad
Utilizacién y Evaluacién de las TIC Las TICenel | No se dispone de la ficha del plan docente de
como Instrumentos de Innovacién e Contexto del la asignatura actualmente.
Investigacion OP 40 Centro Es.c?larz
Integracion,
Organizacién e
Interactividad
Particularidades de la Personalidad Las Tic en el No se dispone de la ficha del plan docente de
y Aprendizaje de las TIC Contexto del la asignatura actualmente.
oP 40 Centro Esg?lar:
Integracion,
Organizacién e
Interactividad
Alfabetizacion en la Sociedad de la OP 40 Alfabetizacione | No se dispone de la ficha del plan docente de
Informacién s Multiples la asignatura actualmente.
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Leer y Escribir en la Era Digital OP 40 No se dispone de la ficha del plan docente de
la asignatura actualmente.
Universidad de Castilla-La Educacion y sociedad FB 2° No se menciona.
Mancha Cultura y Pedagogia Audiovisual Tecnologias de | No se menciona.
PE* la Informacién y
(préactica o la
3 L
S Comunicacién
externas) en Educacion
(TICE)
Las TIC aplicadas a la educacién y Tecnologias de | No se menciona.
la did4ctica de las ciencias la Informacién y
experimentales OP 30 la} y
Comunicacion
en Educacion
(TICE)
Disefio y desarrollo de recursos Tecnologias de | No se menciona.
tecnolégicos educativos la Informacidn y
oP g0 la
Comunicacién
en Educacién
(TICE)
Comunidades virtuales y redes Tecnologias de | No se menciona.
sociales en educacion la Informacién y
OP 40 la
Comunicacién
en Educacion
(TICE)
Organizacién y gestion de las TIC Tecnologias de | No se menciona.
en los centros educativos la Informacidn y
OP 40 la
Comunicacién
en Educacion
(TICE)
Metodologia y nuevas tecnologias OP 3° No se menciona.
Universidad de Cérdoba Métodos de Investigacion o No se menciona.
. Lo FB 1
Educativa y Aplicaciones de las
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TIC
Educacién Mediatica y OB 20 No se menciona.
Aplicaciones Didacticas de las TIC
Universidad de Deusto No se establecen asignaturas -
especificas sobre TIC
Universidad de Extremadura | Recursos Tecnolégicos Didacticos FB 1o No se menciona.
y de Investigacién
Universidad de Girona Sociedad, familia y escuela. FB 1o No se menciona.
Tecnologias
Alfabetizacion digital de personas oP i Educaciéon de | No se menciona.
adultas personas adultas
Arte, comunicacion y juego visual Educacién de | No se dispone de la ficha del plan docente de
espacial en contextos tecnolégicos OP - artes visuales y | la asignatura actualmente.
plésticas (3-12)
Oido y comprensién musical y uso OP ) Educacion No se menciona.
de las tecnologias audiovisuales musical (3-12)
Educacién musical y nuevas Educacion No se menciona.
p 0) - .
tecnologias musical (3-12)
Video digital para educadores 0-3 Tecnologias de | No se menciona.
la informacién y
0) - L
la comunicacién
(3-12)
Disefio, creacién y evaluacion de Tecnologias de | 4. Disefio y creacion de materiales
materiales interactivos la informacién y | interactivos.
OoP - L .
la comunicacién | Epigrafe: 4.2.- Scratch.
(3-12)
Andlisis, evaluacion y uso de Tecnologias de | No se menciona.
entornos virtuales de ensefanza y OP i la informacion y
aprendizaje la comunicacion
(3-12)
Videojuegos y educacion 1. Videojuegos.
Tecnologias de | 1.1.- Historia.
oP i la informacién y | 1.2.- Géneros.
la comunicacién | 1.3.- Vocabulario.
(3-12) 1.4.- Control sobre los videojuegos.
1.5.- Tipos de jugadores.
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2. Videojuegos y educacion.

2.1.- Serious Games.

2.2.- Experiencias de uso de videojuegos en
docencia.

3. Creacion de videojuegos.

3.1.- Componentes de un videojuego.

3.2.- Herramientas para crear videojuegos.
3.3.- Creaciéon de videojuego utilizando
herramientas libres.

4. Otros aspectos relacionados.
4.1.- Ludificacién (gamificacion).

Productos multimedia infantiles y
juveniles

Tecnologias de
la informacién y

No se menciona.

0) - L
la comunicacién
(3-12)
La imagen digital en contextos Tecnologias de | No se menciona.
educativos oP i la informacion y
la comunicacion
(3-12)
El sonido digital en los materiales Tecnologias de | No se menciona.
didacticos OP i la informacién y
la comunicacién
(3-12)
Recursos tecnolégicos y Educacion No se dispone de la ficha del plan docente de
aprendizaje matematico op - Cientifica y la asignatura actualmente.
Ambiental
Universidad de Granada Recursos Didacticos y Unidad 1: Las TIC en la educacién hoy.
Tecnologicos Aplicados a la Epigrafe: Redes sociales, audiovisuales y
Educacion Primaria videojuegos en la sociedad del conocimiento.
FB 2° (Campus de

Granada, Campus de Ceuta y Campus de
Melilla).
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4. Trabajo colaborativo en espacios virtuales:
Materiales interactivos.
Epigrafe: Andlisis de juegos tecnoldgicos.
(Centro de Magisterio “La Inmaculada™).
Tecnologias de la Informacién y la No se menciona.
Comunicacién para la Ensefianza de OP 4° Lengpa
. Extranjera
la Lengua Extranjera
Tic como Recurso Didé4ctico con Atencién ala | No se menciona.
Alumnos con Necesidades Diversidad /
Educativas Especiales OP 40 Tecnologias de
la Informacién y
la
Comunicacién
Didéctica de las Lenguas Lengua Tema 3: La gamificacién de la ensefianza:
Extranjeras y las Nuevas Extranjera / webquests, quizzes, web exams... etc del
Tecnologias Audiovisuales de la OP 40 Tecnologias de | portfolio al e-folio. El uso del video en el
Comunicacién la Informacién y | aula.
la
Comunicacién
Introduccién a la Investigacion, Arte y No se dispone de la ficha del plan docente de
Biblioteca Escolar y Nuevas Humanidades / | la asignatura actualmente.
Tecnologias o Tecnologias de
) 4 )
la Informacién y
la
Comunicacién
Elaboracién y Utilizacién de los Matematicas y | Tema 3: Tecnologia y aprendizaje cientifico.
Recursos Informaticos para las Ciencias Epigrafe: Iniciacién a la programacion
Ciencias Experimentales | orientada a objetos. Scratch. Elegoo.
0] 4° / Tecnologias de
la Informacién y | Tema 4: Ensefiar ciencias y matemadticas con
la material multimedia.
Comunicaciéon | Epigrafe: Hot Potatoes. Juegos online.
Universidad de Huelva Tecnologias de la informacién y la No se menciona.
comunicacion aplicadas a la OB 2°
educacion primaria
Universidad de Jaén Las Artes Plasticas y la Cultura OB 2° No se menciona.
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Audiovisual en Educacién Primaria
Elaboracién y evaluacién de No se menciona.
materiales TIC para infantil y opP 3°/4°
primaria
Multimedia en infantil y primaria )3 3°/4° No se menciona.
Recursos informaticos en la 01 10 No se menciona.
~ L oP 3°/4
ensefianza de las ciencias
Valores educativos de la imagen y o/ A0 No se menciona.
. A (0) 3°/4
la narrativa audiovisual
Universidad de La Laguna Las Tecnologias de la Informacién oP 30 No se menciona.
y Comunicacion en la Educacién
El uso de las TIC en la ensefianza Lengua No se menciona.
de la lengua extranjera (Inglés) o Extranjera en
0) 4 )
Educacién
Primaria: Inglés
El uso de las Tic en la ensefianza de Lengua No se menciona.
la lengua extranjera (Francés) Extranjera en
0) 4° Educacién
Primaria:
Francés
Universidad de La Rioja A fecha de esta busqueda no hay -
disponibles asignaturas especificas
de TIC
Universidad de las Illes TICs aplicadas a la educacién FB 1o No se menciona.
Balears primaria
Medios y recursos tecnoldgicos en Bloque 2: Creaciéon y adaptacién de
el proceso de materiales y recursos tecnoldgicos.
ensefianza/aprendizaje en la OB 3° Taller:  Programacién para educacion
educacion primaria primaria con Scratch: introduccién a la
programacién mediante Scratch.
Gestion de proyectos TICs OP 30 Tecnologia No se dispone de la ficha del plan docente de
Educativa la asignatura actualmente.
Disefio de materiales didacticos OP 40 Tecnologia No se dispone de la ficha del plan docente de
Educativa la asignatura actualmente.
Disefio y gestioén de entornos oP 40 Tecnologia No se dispone de la ficha del plan docente de
virtuales de aprendizaje Educativa la asignatura actualmente.
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Medios de comunicacion y OP 40 Tecnologia No se dispone de la ficha del plan docente de
educacion Educativa la asignatura actualmente.
Universidad de Las Palmas | Familia y escuela en la sociedad de FB 20 No se menciona.
de Gran Canaria la comunicacién
Nuevas tecnologias aplicadas a la OP 30 Educacion No se menciona.
didactica musical musical
Recursos informaticos para Profundizacién No se menciona.
matemadticas de educacion primaria OP 4° .
I curricular
Recursos informaticos para Profundizacién No se menciona.
matemadticas de educacidn primaria OP 4° .
I curricular
Universidad de Ledn Tecnologias de la informacién y la No se menciona.
comunicacion aplicadas a la FB 1°
educacién
Universidad de Lleida Innovacion educativa a través de las OP 40 No se dispone de la ficha del plan docente de
TIC en educacidén primaria la asignatura actualmente.
Universidad de Malaga Tecnologias de la Comunicacién y No se menciona.
la Informacién Aplicadas a la FB 1°
Educacién
Universidad de Murcia Investigacién educativa y TICs FB 1° No se menciona.
Nuevas tecnologias para la Apoyo No se menciona.
intervencién logopédica educativo en
OP 4° dificultades de
audicién y
lenguaje
Aplicaciones sociales de las TIC Recursos No se menciona.
para la escuela y el tiempo libre OP 40 educativos para
la escuela y el
tiempo libre
Mudsica y TICs oP 40 Educacion No se menciona.
Musical
Universidad de Navarra A fecha de esta bisqueda no hay -
asignaturas disponibles especificas
de TIC
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Universidad de Oviedo Tecnologias de la Informacién y Tema 5. Innovacién  educativa 'y
Comunicacién Aplicadas a la virtualizacion en los procesos de enseflanza y

Educacion aprendizaje.
FB 6 1° Epigrafe: Innovaciones educativas:

impresion 3D, realidad virtual y aumentada,
gamificacién, videojuegos, programacion
para nifios, equipos reducidos de bajo coste.

Universidad de Salamanca Las tecnologias de la informacién y Facultad de Educacion (Salamanca):
la comunicacién en educacién Contenidos practicos:
i. Edicion de videojuegos.

E.U. de Magisterio de Zamora:

Contenidos tedricos:

Tema 1. Sociedad de la Informacién y
Educacion.

Epigrafe: 3. Nuevos escenarios de
aprendizaje (E-learning, M-learning, U-
learning, computaciéon en la nube, PLE,
gamificacion...).

Contenidos précticos:

9. Edicién de videojuegos.

FB 6 1°

E.U. de Educacién y Turismo de Avila:
Contenidos tedricos:

Tema 1. Sociedad de la Informacién y
Educacién.

Epigrafe: 1.2. Medios de comunicacién
social y educacion (prensa, tv, videojuegos,
cine, radio...)

El francés en los programas de No se menciona.

~ e Lengua

enseflanza bilingiies. Nuevas o .
. - opP 6 4 Extranjera:

tecnologias en la ensefanza del .

p Francés
francés
Incorporacién de las nuevas No se dispone de la ficha del plan docente de
tecnologias en la diddctica de la 0] - 3°/ 4° la asignatura actualmente.

lengua y la literatura
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Materiales y recursos didécticos e No se menciona.
informaticos para la ensefianza de op 6 4°
las matemadticas
Musica y nuevas tecnologias OoP 6 4° No se menciona.
Universidad de Santiago de | Escuela, comunidad y TIC FB 6 1° No se menciona.
Compostela Expe.rif.:ncias de aprendizaje en la OP 45 30/ 40 TIC (3°) / - (4°) No se dispone de la ficha del plan docente de
era digital la asignatura actualmente.
Disefio de materiales educativos o No se dispone de la ficha del plan docente de
. (0) 4,5 3 TIC .
digitales la asignatura actualmente.
Ciudadania digital, comunicacién y o No se dispone de la ficha del plan docente de
- 0) 4,5 4 TIC .
colaboracién con TIC la asignatura actualmente.
Medios de comunicacidn social y o No se dispone de la ficha del plan docente de
. 0) 4,5 4 TIC .
educacion la asignatura actualmente.
Universidad de Sevilla Tecnologias de la Informacién y la No se menciona.
Comunicacién Aplicadas a la FB 6 1°
Educacién
Universidad de Valladolid Tecnologias de la Informacién y la No se menciona.
Comunicacién Aplicadas a la FB 6 1°
Educacién
TICs Aplicadas a la Educacién o/ 1o Educacion No se menciona.
. (0) 6 3°/ 4 .
Musical Musical
Ciencia, Tecnologia y Sociedad Entorno, No se menciona.
OP 6 3°/4° Naturaleza y
Sociedad
Universidad de Vic — Tecnologias de la Informacién y la No se menciona.
Universidad Central de Comunicacién OB 4 2°
Catalunya
Universidad de Vigo Nuevas tecnologias aplicadas a la Tema 6: Nuevos recursos TIC para el
educacion primaria proceso de ensefianza-aprendizaje.
FB 6 1o Epigrafe: 6.4.- Videojuegos y gamificacion.
(Campus de Pontevedra y Campus de
Ourense).
(Campus de Vigo no se menciona)
Lengua extranjera a través de las Lengua No se menciona.
nuevas tecnologias: francés/inglés OP 6 3° extranjera
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Nuevas tecnologias para la OP 6 30 Educacion No se menciona.
educacion musical en primaria Musical
Universidad de Zaragoza La educacién en la sociedad del Bloque 2. La formacién con TIC en el aula y
conocimiento en el hogar.
Tipos de productos educativos multimedia
para el aula: presentaciones, paginas web, e-
book, tutoriales interactivos, video digital,
podcast, enciclopedias electronicas, kits de
construccién, simuladores, blogs, wikis,
redes sociales y entornos colaborativos,
conocimiento compartido, videoconferencia,
pasatiempos educativos, webquest, foros,
o buscadores, etc. Conceptos de
FB 6 1 w e e s
interactividad” y “navegacion”. Las TIC en
el hogar. Valores y e-Adicciones en la
television, juegos, videoconsolas y redes
sociales. La tecnoética.
Prictica 6. Software constructivista: juegos,
simuladores y kits de construccidn.
Uso de un simulador educativo y Kkits de
construccién para nifios (tipo simulador de
rana, KidPix, Historic Tale Construction Kit
u otros).
Universidad del Pais Vasco | Las Tecnologias de la Informacién No se menciona.
y Comunicacién en la Educacién FB 6 2°
Primaria
Nuevos Escenarios Pedagdgicos La Innovacién | No se menciona.
para el Aprendizaje Digital o en la Escuela de
) 6 4 -
Educacion
Primaria
Lengua y Tecnologia: Recursos El Euskera, No se menciona.
opP 6 4° Instrumento de
Educacion.
Universidad Europea de Nuevas Tecnologias FB 6 1o No se dispone de la ficha del plan docente de
Madrid la asignatura actualmente.
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Tecnologia aplicadas a la pedagogia OP 30/ 40 Pedagogia No se dispone de la ficha del plan docente de
terapéutica Terapéutica la asignatura actualmente.
E-Learning Tecnologias de | No se dispone de la ficha del plan docente de
OP 30/ 40 la Inf0r$a010n y | la asignatura actualmente.
Comunicacién
Informatica Tecnologias de | No se dispone de la ficha del plan docente de
oP 30/ 40 la Inforﬁllacmn y | la asignatura actualmente.
Comunicacién
Plataformas para la formacién Tecnologias de | No se dispone de la ficha del plan docente de
OP 30/ 40 la Inforgacmn y | la asignatura actualmente.
Comunicacién
Juegos virtuales Tecnologias de | No se dispone de la ficha del plan docente de
OP 30/ 40 la InforEa010n y | la asignatura actualmente.
Comunicacién
Universidad Europea de No esta disponible el plan de -
Valencia estudios
Universidad Europea del Estrategias de aprendizaje y ) 10 No se dispone de la ficha del plan docente de
Atlantico competencias en TIC la asignatura actualmente.
Andlisis y disefio de materiales No se dispone de la ficha del plan docente de
did4cticos para la ensefanza de OP 3° la asignatura actualmente.
LLEE y las TIC
Universidad Francisco de Nuevas Tecnologias Aplicadas a la A.P.4.1. Unidad trabajo grupal.
Vitoria Educacion OB 20 Epigrafe: Gamificacion.
A.P.5.11. Practica de Scratch.
Universidad Internacional Internet en Educacion OP 40 No se dispone de la ficha del plan docente de
de Catalufia la asignatura actualmente.
La Intranet de Centro como No se dispone de la ficha del plan docente de
Recurso Didactico e Instrumento de la asignatura actualmente.
Gestién y de Organizacién Escolar. OP 4°
E-learning
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Proyecto de Investigacion: OP 40 No se dispone de la ficha del plan docente de
Integracion de las TIC en la Escuela la asignatura actualmente.
Creacion de Actividades OP 40 No se dispone de la ficha del plan docente de
Multimedia la asignatura actualmente.
Innovacién Educativa y TIC: OP 40 No se dispone de la ficha del plan docente de
Atender la Diversidad en el Aula la asignatura actualmente.
Las Nuevas Tecnologias II: oP 40 No se dispone de la ficha del plan docente de
Creacion Didéctica la asignatura actualmente.
Universidad Internacional Tecnologias de la Informacién OB 1o No se menciona.
de La Rioja Aplicadas a la Educacion |
Tecnologias de la Informacién Tema 4: El juego en el aula. Motivar el
Aplicadas a la Educacién 11 proceso de aprendizaje.
Epigrafe: Aprendizaje Basado en Juegos
OB 1° (GBL).
Epigrafe: La gamificacién entra en las aulas
a través de entornos virtuales de aprendizaje.
Epigrafe: Experiencias en el aula.
Las Tecnologias de la Informacién . No se menciona.
y Comunicacién Aplicadas a la opP 3°/ 4° Educgcwn
. . Musical
Educacion Musical
Tecnologias de la Informacién Ensefianza de la No se menciona.
Aplicadas al Aprendizaje de la OP 3°/ 4°
Lengua Inglesa
Lengua Inglesa
Universidad Internacional Las TIC en la escuela Unidad 5. Herramientas de autor (II): Scratch
Isabel I de Castilla (creaciébn de juegos, programacién y
actividades interactivas para PC, tableta,
PDI).
5.1.- {Qué es Scratch?
FB 1° 5.2.- Instalacién de Scratch.
5.3.- Funcionalidades de Scratch 2.0
5.4.- Apariencia del programa.
5.5.- Bloques de Scratch.
5.6.- Conceptos especificos de
programacion.
La integracion de las TIC en el o/ 10 Educacion y No se dispone de la ficha del plan docente de
. OP 3°74 .
proceso educativo TIC la asignatura actualmente.
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Disefio de entornos de aprendizaje OP 6 30/ 40 Educacién y No se dispone de la ficha del plan docente de
basados en las TIC TIC la asignatura actualmente.
Universidad Jaume I Nuevas Tecnologias Aplicadas a la Bloque 1. Introduccién a las tecnologias,
Educacion lenguajes y medios educativos.
FB 6 2° Epigrafe: Tecnologias emergentes
(videojuegos, transmedia, realidad
virtual/aumentada, etc).
Nuevas Tecnologias Aplicadas a la o No se menciona.
.- oP 6 4
Miisica
Universidad Loyola Tecnologias de la Informacién y la No se menciona.
Andalucia Comunicacién Aplicadas a la FB 6 2°
Educacion
Universidad Pontificia de Tecnologias de la informacién y la No se menciona.
Salamanca comunicacion (TIC) en el ambito FD 6 1°
educativo
Universidad Pontificia Recursos tecnoldgicos en educacion o No se menciona.
. OB 6 2
Comillas
Universidad Publica de Habilidades comunicativas y TIC FB 6 1° No se menciona.
Navarra Nuevas tecnologias aplicadas a la Lengua No se menciona.
ensefianza del inglés op 3 4° Extranjera:
Inglés
Nueva tecnologias aplicadas a la Lengua No se dispone de la ficha del plan docente de
ensefianza francés op 3 4° Extranjera: la asignatura actualmente.
Francés
Comunicacién audiovisual y digital OP 6 40 6. Uso de Scratch para generar materiales
en la escuela didécticos interactivos.
Universidad Ramén Llull Comunicacién oral, escrita y digital FB 6 1° No se menciona.
Gestion de la informacién y TIC OB 6 1° No se menciona.
Utilizacién didéctica de las TIC y o No se menciona.
. OP 6 3
de internet
Disefio de materiales didacticos y 4. Herramientas, recursos y entornos
entornos de aprendizaje digitales OP 6 40 digitales para el aprendizaje.
Epigrafe: D. Scratch y robética.
Epigrafe: F. Gamificacion.
Universidad Rey Juan Las TIC en la Educacién FB 6 1° No se menciona.
Carlos Comunicacién Audiovisual y FB 6 1° No se menciona.
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Educacion
Universidad San Jorge Disefio y desarrollo de entornos y o No se menciona.
. OB 2
materiales TIC
New Technologies in Education Diseilo, No se menciona.
(Nuevas tecnologias en educacion) desarrollo y
op 4° evaluacién de
materiales
educativos.
Universidad de A Corufia Tecnologias de la informacion y la FB 1o No se menciona.
comunicacion en educacién
Universitat Abat Oliba CEU | Organizacién escolar, innovacioén FB 1o No se menciona.
educativa y TIC
Universidad Auténoma de Tecnologias para el aprendizaje y el oP 40 No se menciona.
Barcelona conocimiento (TAC)
Comunicacién, imagen y - / Ciencias 5. Mas alla de los libros de textos en el siglo
simulacién en el aula de ciencias Sociales / XXI: el juego y la simulacién en Ia
sociales Educacion educaciéon primaria para el estudio de la
Cientifica y sociedad.
Estudios
Sociales con
OP 4° Herramientas
Digitales y
Recursos
Multimedia /
Lengua y
Estudios
Sociales
Laboratorio y virtualidad en la - / Ciencias Bloque 3: Herramientas digitales para
Educacién Primaria Experimentales | trabajar con modelos virtuales en el aula:
/ Educacion animaciones, simulaciones, videojuegos y
Cientifica y laboratorios virtuales.
op 4° Estudios
Sociales con Bloque 4: Herramientas digitales para
Herramientas | comunicar cientificamente: la pizarra digital
Digitales y interactiva y el lenguaje Scratch.
Recursos
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Multimedia /
Educaciéon
Cientifica y
Matematica con
Herramientas
Digitales

El aprendizaje de lengua extranjera
(Inglés) en la Educacién Primaria
mediante las TIC

op

4°

- / Lenguas
Extranjeras:
Inglés

No se menciona.

Lenguajes audiovisuales y
expresion artistica

op

4°

-/ Educacion
Visual y
Plastica

No se menciona.

Universidad de Valencia

Musica y TIC

op

4,5

30

Especialista en
Educacion
Musical

No se menciona.

TIC como recurso didactico en
ciencias y matematicas

0)3

4°

Especialista en
Ciencias y
Matematicas /
Especialista en
Tecnologias de
la Informacién y
la
Comunicacién

No se menciona.

Educacién y TIC

0)

30

Especialista en
Tecnologias de
la Informacidn y
la
Comunicacién

No se menciona.

Software y hardware en contextos
educativos

opP

30

Especialista en
Tecnologias de
la Informacién y
la
Comunicacién

3. Videojuegos y educacion.

- Introduccién. Entornos lddicos de
aprendizaje.  Aplicacién  educativa de
videojuegos y de juegos digitales.

- De los juegos electrénicos a los juegos
digitales.  Principales  plataformas  de
videojuegos y de juegos digitales. Los juegos
digitales interactivos. Juegos offline y online.
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- Hardware, software y posibilidades dentro
y fuera de la escuela.

- Innovacién educativa y atencién a la
diversidad con videojuegos 'y juegos
digitales.

Disefio de materiales educativos

Especialista en
Tecnologias de

2. Disefo, creacion y evaluacion de
materiales interactivos.

Epigrafe: 2.2.- Creatividad y pensamiento
16gico en el aula.

Epigrafe: 2.2.2.- Creatividad y estructuracién

op 3° la Informacién .
la Y| del pensamiento: Scratch y S4A.
C icaci6 . -
omumicacion Contenidos practicos:
- Creacién de un relato o tutorial o de una
app con Scratch o App Inventor.
TIC como recurso didactico en Especialistaen | No se menciona.
artes y humanidades Tecnologias de
la Informacién y
1
OP 4° .

Comunicacién /
Especialista en
Artes y
Humanidades

Universidad Rovira i Virgili

A fecha de esta bisqueda no hay
disponibles asignaturas especificas
de TIC
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ANEXO 2. FORMACION PARA MAESTROS DE EDUCACION PRIMARIA EN EJERICIO SOBRE VIDEOJUEGOS-EDUCACION

Titulo y organizadores Ano Horas Modalidad Precio Contenidos
Conferencias realizadas:
Ciclo de conferencias: . - Casos de inclusiéon pedagégica.
. L Presencial y . L .
Videojuegos y Educacion — 2015 8 horas j . Gratuito - Introduccién al Endutaiment
> - via streaming
FundacionTelefénica y Gamester - Cultura gamer y uso responsable
- Desarrollo independiente y emprendedorismo en videojuegos
El papel que pueden desempenar los videojuegos en el aprendizaje por
proyectos y cémo pueden contribuir a la autogestién pedagdgica por parte
Taller para docentes «Educacion del alumnado. Se realizard un breve recorrido inicial por distintas
y videojuegos. El aprendizaje por iniciativas educativas donde se estd aplicando esta metodologia, que sirva
proyectos y la autogestion 2014 - Presencial Gratuito para repasar aspectos tedricos y practicos del trabajo por proyectos con
pedagdgica» - Medialab-Prado y videojuegos. A continuacion se llevard a cabo una actividad dirigida a crear
ArsGames un pequefio programa personalizado para el aula de cada docente tratando
de poner en préctica y resolver dudas concretas que puedan surgir a la hora
de introducir videojuegos en la préctica pedagdgica.
Conferencias realizadas:
- “El videojuego como herramienta de persuasion a través de la
construccion narrativa”.
Sy - “El género de terror, influencias narrativas de ida y vuelta”
Curso de Verano “Videojuegos « g o , . . Y . o
. . . : . - “Asimilacion cinematografica del lenguaje del videojuego. Analisis
mds alla del ocio: la pertinencia . , ~ . ’
i it dacoeica del Ordinaria: 100€ narrativo de las peliculas Al filo del mafiana y Rompenieves”.
estética politica y pedagdgica de . rdinaria: . . L S
P y pecagog 2017 36 horas Presencial - “Et ludus kino ;Improvisar o guionizar en el videojuego?”

videojuego” — Universidad de
Burgos, Ayuntamiento de Aranda
de Duero y ArsGames.

Reducida: 60€

- “Menos cine por favor”

- “Pedagogia ficcion”

- “Perspectivas metodoldgicas emergentes para una integracion del
videojuego en el aula”

- “Alfabetizacion digital critica y gamificaciéon”

- “;Videojuegos en el aula?”
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- “Videojuegos e imaginarios: el caso de “El

paraiso de la deuda”

- “Los videojuegos como dispositivos de participacion ciudadana: el caso
de Juegos del Comun y Ludotopia”

- “Género y videojuegos: la reapropiacion de la herramienta en el caso de
Homozapping”

- “Experimentacion audioludica, juegos sonoros y en el caso de
audiogames”

- “Mdsica de videojuegos y composicion interactiva”

Curso “Desarrollo de videojuegos
como herramienta docente con
Blender (Edicion 1)” — Centro

- Trabajo de aptitudes como el razonamiento 16gico y deductivo, la
planificacion, la creatividad y la resolucién de problemas en multiples
ambitos mediante el disefio y desarrollo de videojuegos con Blender.
- Desarrollo de las competencias bdsicas en las Tecnologias de la

Regional de Formacién del 2016 30 horas Online Gratuito Informacién y la Comunicacién.
Profesorado de Castilla-La - Disefio de materiales educativos para la introduccién de contenidos
Mancha relacionados con programacién en asignaturas de tecnologias e informatica
en ESO y Bachillerato.
Asistentes sin Ponencias/conferencias/simposios:
comunicacion: - "Advergames & Edutaiment: Férmulas creativas para aprender jugando”.
150€-220€ - "Game Studies and games thinking: informes y literatura"
IT Congreso Internacional de Asistentes con - “Edutainment”.
Videojuegos y Educacién. Del comunicacion: - “Aprendizaje basado en juegos digitales (Digital game based-learning)”.
Edutainment al Aprendizaje . 120€-150€ - “Simposio de Desarrolladores”
basado en Juegos Digitales ;\r/g:iili?dy Estudiantes: 90€ | - “Videojuegos mads alla del aula”
(CIVE 2013) — Grupo de 2013 25 horas . Participantes
Investigacién Nodo Educativo de moda‘l idad (asistencia
la Facultad de Formaci6n del online virtual): 60€-70€
Profesorado, Universidad de Comunicacién

Extremadura.

online (asistencia
virtual): 100€-
110€
Estudiantes
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(modalidad
virtual): 40€-50€

Curso “Programacion de
videojuegos con Scratch” —

- Scratch como recurso educativo para la enseflanza de programacion.
- Scratch: historia y diferencias v1.4 — v2.0.

- Conceptos bdésicos: disfraces y escenarios.

- Programacién orientada a eventos con Scratch.

- Secuencialidad, test condicionales y bucles.

Complubot (Centro de Robdtica 2017 8 horas Presencial 100€ - Sensores y operadores.
Educativa). - Lectura de sensores externos con WeDo. Otras plataformas
- Comunicaciones entre objetos y objeto-escenario.
- El uso de variables.
- Aventuras y videojuegos con Scratch.
Curso “Minecraft: Education Parte - Minecraft: Education Edition.
Edition” — Centro Regional de 2017 30 horas presencial y Gratuito - Modos de juego.
Innovacion y Formacion “Las . - Aprendizaje basado en el juego.
Acacias”, Comunidad de Madrid. parte online. - Entornos de aprendizaje basado en Minecraft.
- Introduccioén a los padres y profesores en el mundo de los videojuegos,
acercandoles su historia, géneros, posibilidades, peligros...
- Bisqueda de informacidn sobre los juegos que tienen sus hijos o sobre los
que hablan los estudiantes
Seminario «;A qué juegan los - UFiliz.acién de Videlojuegos en dmbitos diversos como el empresarial, el
jovenes? Curso de Videojuegos sanitario o el educativo. . . ..
para padres y profesores™ (1° 2017, 5 eréditos . - Fomento entre los padres.a que compartan este tipo qe 0.010 con sus hijos,
edicion) (2 edicion) 2018 ECTS Online. 150€ y a los profesores a que se informen sobre el uso de videojuegos en clase.

Universidad Internacional de la
Rioja

Sesiones presenciales virtuales por semanas:

- Semana 1 y semana 2: ;Qué es un videojuego?

- Semana 3 y semana 4: ;Dénde y cémo se juega?

- Semana 5: Revisar antes de comprar: c6digo PEGI y otros consejos.
- Semana 6 y semana 7: Gamificando el mundo

- Semana 8 y semana 9: Videojuegos y Ciencias Sociales
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V Congreso Internacional de
Videojuegos y Educacién
(CIVE’17). Del disefio al

desarrollo de experiencias lddicas
educativas” — Universidad de la
Laguna.

2017

25 horas

Modalidad
presencial y
modalidad
online.

Estudiantes: 60€-
75€
Ordinaria: 125€-
175€

Conferencias/ponencias/talleres/paneles:

- Panel “Aprendizaje-Ensefianza”. Ponencias: "La metamorfosis de los
materiales didacticos"; “Aprendizaje transmedia y cultura ladica: desafios
para la ensefianza"; “Evaluacion de aprendizajes derivados de metodologia
ABIJ"; y “Neuro-maker, lo que aportan los videojuegos al proceso de
enseflanza-aprendizaje”.

- Panel “Salud, Bienestar e Inclusion”. Ponencias: “Videojuegos y altas
capacidades”; “Videojuegos y diversidad: un mercado emergente”; “De
modelo a matematico a juego educativo en el &mbito de la neumonia”; y
“Competencias emocionales a través de videojuegos. Desarrollo del
Bienestar y fomento de la Inclusion en el aula”.

- Taller: "Usos educativos de Minetest y Minecraft".

- Panel “Creacion y Desarrollo de Juegos Serios”. Ponencias: “Buscando un
equilibrio entre la diversion y la educacion"; “Juegos serios para apoyar
procesos de aprendizaje de la lecto-escritura en nifios con discapacidad
auditiva”; “QUADRIVIA: Un juego serio basado en "quizzes" para
estudiantes universitarios a distancia”; y "Videojuegos en Espacios de
Aprendizaje".

- Panel “Sector videojuegos y empresas educativas”.

- Taller: "Disefio de actividades educativas con Scratch".

- Panel “Narrativa, Diseflo y Arte”. Ponencias: “La importancia de la
narrativa en los Juegos Pervasivos”; "Uso de videojuegos para el
aprendizaje del dibujo y el Arte"; “Diseflo de una Narrativa Persuasiva"; y
"El espectro narrativo de los videojuegos".

- Panel "Cultura y Sociedad". Ponencias: "Juegos y aprendizaje"; "Happy
jamming! El poder motivacional de los juegos"; "Social Seducement:
facilitando el emprendimiento social"; “Videojugar, Cultura y
Neuroeducacion”; y “Videojuegos y Mitologia”.

- Presentacion de experiencias de ensefianza-aprendizaje del pensamiento
computacional basada en juegos en Educacién Infantil.

Jornada de Juego, Gamificacién y
Aprendizaje. JGA 2017) JGA

2017,
2018

5 horas

Presencial

Gratuito

- Beneficios del juego dentro del aula, como estrategia de aprendizaje
completo y global que permite la adquisicién tanto de conocimientos, como
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2018) — Gamifica tu aula

actitudes y competencias en un marco lidico y motivador que propicia que
el aprendizaje sea memorable, significativo y duradero.

- Experiencias de la aplicacion en el aula de juegos, gamificacion,
videojuegos...

- Creaciones de diferentes docentes, su proceso de creacion, sus aciertos y
los aprendizajes obtenidos.

Sesion 1: Iniciacién a Scratch y al pensamiento computacional.

Curso de program.a CIOI,l para . . 15,0,€ (sesion Sesion 2: Videojuegos en Scratch aplicados en el aula.
docentes y padres inquietos — 2017 15 horas Presencial individual de 5 Sesi6n 3: Extensiones hardware: Lego, Makey Makey y Realidad
Academia How I Learned Code. horas — 60€). ’
Aumentada.
Bloque 1: Scratch.
- Leccidn 1: ;Qué es Scratch? e instalacion.
- Leccidn 2: Partes de Scratch y qué opciones ofrece.
- Leccién 3: Comenzando a programar.
- Leccién 4: Programando.
Bloque 2: Lego Education WeDo.
Curso de metodologia y de - Leccidn 1: ;Qué es Lego Eduaction? ;Qué nos ensefia?
orientacion tecnoldgica, en el que - Leccion 2: Mecanismos asombrosos.
sirva de referencia y base el - Leccién 3: Animales salvajes.
desarrollo de proyectos y - Leccién 4: Juego de futbol.
dindmicas educativas 2017 40 horas Presencial i - Leccién 5: Cuentos de aventura.

relacionadas con la ciencia, la
tecnologia robdtica, electrénica y
Programacion. - Academia How I
Learned Code.

Bloque 3: Minecraft

- Leccidn 1: ;Qué es Minecraft?, descarga e instalacion.
- Leccidén 2: Como usar Minecraft en la ensefianza

- Leccidén 3: Como crear un servidor.

- Leccion 4: Cémo disefiar nuestro propio mapa y mods.
Bloque 4: Arduino

- Leccidn 1: ;Qué es Arduino? ;Qué es S4A?

- Leccidn 2: Instalacién y partes de la placa Arduino.

- Leccidn 3: Electrénica basica.

- Leccidén 4: Montajes con Arduino.
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Seminario Internacional de
Innovacion Docente con Realidad

- Ponencia: Tecnologia y Modelos Pedagégicos en 3D. Experiencias de
innovacion docente con integracion de Second Life, Open Sim y
Videojuegos en educacion.

Aumentada y Herramientas 9 horas y Presencial y . - Ponencia: Innova3D pedagogia y practicas innovadoras basadas en las
. 2017 . , . Gratuito
Educativas 3D — Grupo de media. via streaming. TIC.
Investigacién Nodo Educativo, - Ponencia: Videojuegos en educacién. Experiencias y proyectos en Chile.
Universidad de Extremadura. - Ponencia: Minecraft Educativo.
- Ponencia: Realidad aumentada en Educacion.
Asignaturas:
- La sociedad 3.0 y los desafios para la educacion 3.0.
- Videojuegos: introduccién y posibilidades educativas.
- Videojuegos en la cultura infanto-juvenil
- Videojuegos en la etapa adulta
Master en Videojuegos y - Videojuegos y aprendizaje escolar
Educacién (17 edicién) — 2015- - Integracién de los elementos pedagdgicos y los videojuegos en el disefio
Departament de Teoria de 2016 76 ECTS Online 1650€ curricular
I’Educacié de la Universitat de - El disefio de videojuegos
Valencia. - Filosofia y videojuegos. Los personajes en los videojuegos. Las narrativas
en los videojuegos.
- Andlisis y evaluacion de videojuegos
- La produccién audiovisual en el entorno digital-videojuegos
- Creacion de videojuegos educativos
- Trabajo Fin de Madster
Asignaturas:
- Sociedad 3.0, desafios y posibilidades educativas de los videojuegos.
Master propio en Videojuegos y - Videojuegos en la cultura infanto-juvenil y en la etapa adulta.
Educacién (2* edicion) - 2017- - Videojuegos y aprendizaje escolar y su integracion en el disefio curricular.
Departament de Teoria de 2018 70 ECTS Online 1650€ - Diseflo de videojuegos, filosofia, personajes y narrativa en los

I’Educacio de la Universitat de
Valencia

videojuegos.

- La produccién audiovisual digital y la creacién de videojuegos educativos.
- Andlisis y evaluacién de videojuegos.

- Trabajo Fin de Master.
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I Seminario Internacional de
Avances en la Investigacién en
Videojuegos y Educacion —

Ponencias/mesas redondas/talleres:

- Ponencia principal: Subjetividades escolares mediatizadas por la cultura
videoludica: andlisis de percepciones de estudiantes argentinos.

- Mesa Redonda: Avances en la investigacién con videojuegos,
gamification y serious games en educacion. Ponencias: “Avances en
Serious Games en Educacion”; “Avances en Videojuegos en Educacion

G Nodo Educati 2015 8h P ial Gratuit . - .
THpo HOCo uca. EVO Y oras resencta ratutto Secundaria”; “Avances en Digital Game-based Learning (caso de
Facultad de Formacién del v e . . .
. . Noruega”; “Avance en Argentina Play the game! una mirada educativa a 40
Profesorado de la Universidad de N . . o
afios de historia de videojuegos en Educacion”; y “Avances en
Extremadura. . -
Gamification”.
- Taller: “Evaluacién de videojuegos para la ensefianza”.
- Taller: “Creacion de videojuegos para la educacion”.
IT Seminario Internacional de Presencial Ponencia/taller/mesa redonda:
Avances en la Investigacién en osibilidad (}i]e Gratuito - Ponencia: "Aprender a ensefiar con videojuegos. Proyectos educativos
Videojuegos y Educacién 2016 14 horas zontribucione (asistentes) o 30€ | basados en juegos digitales".
(SAVIVE16) — Grupo Nodo ' < de manera (envio de una - Taller de Gamificacion.
Educativo de la Universidad de online contribucién). - Mesa redonda: Nuevos avances en la investigacioén con videojuegos,
Extremadura. ’ gamification y serious games en educacion.
Conferencia “La integracion de Diferentes cuestiones sobre la integracion de los juegos digitales para el
los j digital 1 P ial dizaje.
0s Ju.eg(.)s” igitales para e 2012 2 horas ,resenma' y Gratuito aprendizaje
aprendizaje” — IneveryCREA, via streaming
Santillana.
. Parte 1. Juegos digitales como materiales educativos
Experto en Juegos Digitales . S S . .
. . - Unidad didactica 1. El ayer y hoy de los videojuegos y juegos digitales.
Como Materiales Educativos + . S . L U
. . . . - Unidad didéctica 2. La perspectiva psicologica del videojuego en la
Titulacién Universitaria en . . .
Recursos v Jueeos Educativos 2.0 2017, infancia y la adolescencia
yauee ' 2018 310 horas Online 269€ - Unidad didactica 3. El desarrollo de las competencias basicas a través del

con 4 Créditos ECTS -
Euroinnova Business School y
Escuela Superior de
Cualificaciones Profesionales.

videojuego y del juego digital
- Unidad didactica 4. Posibilidades educativas de los videojuegos y juegos
digitales en la etapa de infantil
- Unidad didactica 5. Posibilidades educativas de los videojuegos y juegos
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digitales en la etapa de primaria

- Unidad didéctica 6. Posibilidades educativas de los videojuegos y juegos
digitales en educacién secundaria obligatoria

- Unidad didactica 7. Posibilidades educativas de los videojuegos y juegos
digitales en educacién inclusiva

- Unidad didactica 8. Investigando sobre el potencial psicosocioeducativo
de los videojuegos y juegos digitales

Parte 2. Recursos y juegos educativos 2.0

Modulo 1. Recursos educativos 2.0

- Unidad didactica 1. Recurso educativo: web 2.0
Introduccién a la web

- Unidad didactica 2. Educacién 2.0

- Unidad didactica 3. Recursos educativos en la web 2.0

- Unidad didactica 4. Redes sociales como recurso educativo
- Unidad didactica 5. Gestion de recursos educativos: moodle

Modulo 2. Juegos educativos 2.0

- Unidad didactica 6. Concepto de juego educativo

- Unidad didictica 7. Aprendizaje basado en el juego (game-based learning)
- Unidad diddictica 8. Ejemplos de juegos educativos 2.0

- Unidad didictica 9. Videojuegos educativos

- Unidad diddctica 10. Programas empleados para la creacién de juegos
educativos 2.0

III Congreso Internacional de
Videojuegos y Educacién 2015
(CIVEI1S) - La Universidad
Nacional de Tres de Febrero
(UNTREF) y Grupo Alfas.

2015

23 horas y
30 minutos

Modalidad

presencial y

modalidad
virtual

Residentes en
Argentina:

- Participantes
presenciales: 300$
- Participantes
virtuales: 200$
- Expositores:
400%

Conferencias/Talleres/Ponencias/Mesas redondas:

- Conferencia Inaugural: “Videojuegos y Educacion: objetos de estudio,
perspectivas y debates”.

- Mesa redonda “Aprendizaje, pedagogias ludicas y cognicion distribuida”.
- Taller: “Qué es Gamification”.

- Mesa redonda “Cultura Gamer, estructuras ludicas y aprendizaje”.
Ponencias: “Analisis de estructuras lidicas™; “Uso de videojuegos y ocio
familiar en

Programa de
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Residentes de/en
otros paises: 150$

escolares espafioles de 3 a 14 afios a través de la percepcion parental”;
“Identidad en los juegos de rol online”; y “Evolucion de los aprendizajes,
Videojuegos como mediadores y potenciadores cognitivos”.

- Mesa redonda “Videojuegos como recurso para la Salud”. Ponencias:
“Videojuegos para la vida”; “Experiencias en Educacion Médica: Un
abordaje ludico”; “Modalidades en el uso de herramientas tecnologicas en
los ambitos educativo y clinico"; y “Dormir no da experiencia. Un estudio
sobre las categorias de adiccién y vicio a partir de la vision de jugadores de
MMORPG”.

- Mesa redonda “Videojuegos, Educacion, socializacion y ética”.
Ponencias: “Problematizaciones y aportes

desde el campo de la Filosofia”; “Videojuegos, ética y

socializacion”; y “Experiencias subjetivas en la toma de decisiones dentro
de un videojuego en estudiantes de una universidad privada del Perta”.

- Mesa redonda “Ludificacion de la ensefianza”. Ponencias: “Modelo
gestidn-inclusién. Hacia una inclusién genuina de Videojuegos en el
sistema educativo”; “Aprender a ensefar con videojuegos™; “El juego
digital como herramienta didactica en el nivel superior: uso y programacion
de videojuegos”; “Ensefianza basada en la Jugabilidad”; “Videojuego y
aprendizaje. Repensar las jugadas para que todos ganemos”; y “Minecraft
con estudiantes sordos y oyentes en Comunicacion Visual de Educacion
Secundaria”.

-Taller "Con vos en la Web".

- Mesa redonda “Pensar las Tecnologias en la ensefianza”.

- Mesa redonda “Aprender jugando con videojuegos”. Ponencias: “Los
Mini-Juegos como herramienta para reforzar conceptos de programacion en
el ambito universitario”; “Orientalismo y didactica. Una propuesta para
ensefar Historia Antigua de Asia Occidental en la escuela media”; “Aulas
Interactivas”; “Videojuego Educativo: un proyecto para fomentar la
creatividad centrado en el estudiante”; y “Videojuegos para aprender:
(Para quién disenamos? Tiza Papel Byte”.

- Mesa redonda “Aprender a desarrollar videojuegos”. Ponencias:
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“Desarrollo de un videojuego para el liderazgo joven”; “Desarrollo de
Videojuegos educativos para los primeros afios de escuela. Una forma de
integrar docencia, extension e investigacion en la Facultad de Informatica”;
“Una metodologia ludica para abstraer conceptos de experiencias con
piezas fisicas”; “Stencyl Educator’s”; y “Matific: Plataforma ludificada para
aprender Matematica en niflos de primaria”.

- Mesa redonda: “Videojuegos y Educacion”. Ponencias:
“(De)construyendo a Caliban, en La Tempestad de W. Shakespeare,
mediante el videojuego Humanos Recursos”; “Barajar y dar de nuevo: la
gamificacion se ocupa de las competencias digitales docentes”;
“Experiencias con videojuegos en salas de educacion inicial”; “La
utilizacion de Videojuegos en ambientes de estimulacién de aprendizajes”;
“Juego, juguetes y ahora... videojuegos: preocupaciones”; y “De usuarios a
creadores: experiencias de aprendizaje en Creactivis”.

- Mesa redonda “Videojuegos: Disefio, Arte y Narrativas”. Ponencias:
“Practicas ltdicas en Museos Virtuales”; “Aprender a disefiar
Videojuegos”; “El disefiador de sonidos para videojuegos™; “Insumos
ludicos para la ensefianza del mocovi”; y “Los videojuegos como
narraciones pletdricas para el aprendizaje”.

- Taller: "Recursos para el aula".

Curso “Videojuegos aplicados a
la educacion” — Centro

- Concienciacion sobre la potencia educativa de los videojuegos.
- Andlisis de aplicaciones pedagégicas de los videojuegos. Buenas practicas

. ) 2011 8 horas Presencial 50€ .
Internacional de Tecnologias con videojuegos.
Avanzadas (CITA).
Curso “Inteligencias Miltiples y Marco /teérico y.uso .de viclieojue/:g(.)S para el aula:
. 1. ;Qué son las inteligencias multiples?
Competencias: o . s
. S 2. Howard Gadner y la escuela de las inteligencias multiples.
Usoyy creaci6n de Videojuegos 2017 3. {Cémo pueden los videojuegos ayudar a desarrollarlas, entrenarlas
Educativos para el aula” — ANPE ’ 105 horas Online 110€-125€ "o P L ) g y . | ’ . y
2018. fomentarlas? De las inteligencias multiples a las dreas de conocimiento y

Castellon, Universidad CEU
Cardenal Herrera y Unimel
Educacion.

las competencias bésicas del curriculo.
4. (Qué videojuegos?
5. El caso de los serious games.
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6. Clasificacion de los eduvideojuegos segin plataforma:
7. Online: PC (juegos en linea colaborativos), Internet, Tablets android e
Ipad.
8. Offline: PC, nintendo DS y derivadas, Playstation 2, playstation 3, psp,
psvita, Xbox360, wii.
9. La evaluacién de las competencias a través de los videojuegos:
10. ;Cémo auxilian los videojuegos? Evaluacién de las inteligencias
multiples y competencias.
a. Ejemplos practicos de evaluacion de las competencias a través de los
videojuegos.
* Editores de videojuegos: Scratch y eAdventure
* Introduccion a Scratch
o Interfaz basica.
o Funcionamiento de las 6rdenes
o Creacién de animaciones.
o Mi primera actividad: insertar imdgenes, movimientos, sonidos,
etc,...
o Guardar scratch y publicacién
o Panel de mis cosas en scratch
o El nuevo concepto: compartir
* Introduccién a eAdventure.
o Descarga y funcionamiento basico en Windows y Linux.
Crear, guardar y abrir un proyecto.
Conociendo la plataforma: interfaz bésica.
Escenas, personajes, l6gica de juego, acciones, libros y objetos,
personalizacién y evaluacion.
Proceso de creacion de un videojuego:
Guion, disefio visual y disefio de evaluacién.
Ejercicios practicos.

o O O

O O O O

Proyecto final.

Unidad 1: Las inteligencias mdltiples, las competencias y la creatividad.
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- Teoria de las inteligencias multiples.

- Competencias.

- Relacioén de las Inteligencias Multiples, las competencias y la creatividad.
- Pensamiento computacional y espiral de la creatividad.

- Videojuegos educativos con Scratch como herramienta para el desarrollo
y fomento de las IIMM vy las competencias basicas.

Unidad 2: Introduccién a Scratch y al entorno web.

- Utilizacién de la web de Scratch. Creacién de cuentas, bisqueda de
proyectos, creacion de un estudio.

- Entorno de programacién con Scratch.

- Concepto de sistema de coordenadas cartesiano.

- Coordenadas para dibujar figuras geométricas simples.

- Concepto de bucle y su implementacion en Scratch.

- Elementos bdsicos de Scratch para el movimiento de objetos con la
utilizacién de pasos, coordenadas y deslizamiento.

- Fondos, vestidos y sonidos.

- Funcionamiento del color y la intensidad del 14piz.

Unidad 3: El juego del pong.

- Concepto de coordenadas cartesianas en la pantalla del Scratch.

- Coordenadas cartesianas en el dibujo de figuras simples y para posicionar
objetos en el plano.

- Sistema de referencia de dngulos de Scratch.

- Concepto de dngulo para describir trayectorias de objetos.

- Miisica para nuestras animaciones en Scratch.

- Sensores de Scratch que permiten la interaccion entre objetos y colores.
- Concepto de bucle y su implementacion en Scratch para hacer acciones
repetitivas.

- Elementos basicos de Scratch para el movimiento de objetos con la
utilizacién de pasos, coordenadas y deslizamiento.

- Funcionamiento de los comandos de Scratch que permiten el control del
tiempo y utilizarlos para coordinar movimientos con el ritmo musical.

- Comandos que ofrece Scratch para la interaccién con teclado y ratén.
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- Concepto de subrutina.

- Mochila.

Unidad 4: contadores y acumuladores.

- Concepto de contadores.

- Sucesiones.

- Concepto de bucle y su implementacién en Scratch para hacer acciones
repetitivas.

- Concepto de acumulador.

- Concepto de acumulador en las series matematicas

- Contadores en una actividad de clasificacién

- Evento “al hacer clic”

Unidad 5: Calculando con Scratch

- Concepto de variable.

- Concepto de variable para realizar calculos sencillos.

- Concepto de bucle y su implementacién en Scratch para hacer acciones
repetitivas.

- Bucles anidados.

- Concepto de subrutina.

- Variables en las condiciones.

Unidad 6: Actividades de ordenacion y preguntas aleatorias.

- Manejo con Scratch las relaciones entre objetos.

- Sensores relacionados con los objetos en Scratch.

- Concepto de sensor para realizar actividades de tipo ordenacion.
- Concepto de lista.

- Concepto de lista para realizar juegos sencillos.

- Listas aleatorias.

- Creacidn de distintas actividades tipo con Scratch.

Unidad 7: Proyecto con Scratch.

Experto en Juegos Digitales
Como Materiales Educativos -
Euroinnova Business School y

Escuela Superior de

2017,
2018

200 horas

Online

180€

- Unidad didactica 1. El ayer y hoy de los videojuegos y juegos digitales

- Unidad didactica 2. La perspectiva psicolégica del videojuego en la
infancia y la adolescencia

- Unidad didactica 3. El desarrollo de las competencias basicas a través del
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Cualificaciones Profesionales

videojuego y del juego digital

- Unidad didéctica 4. Posibilidades educativas de los videojuegos y juegos
digitales en la etapa de infantil

- Unidad didactica 5. Posibilidades educativas de los videojuegos y juegos
digitales en la etapa de primaria.

- Unidad didactica 6. Posibilidades educativas de los videojuegos y juegos
digitales en educacién secundaria obligatoria

- Unidad didactica 7. Posibilidades educativas de los videojuegos y juegos
digitales en educacidn inclusiva

- Unidad didéctica 8. Investigando sobre el potencial psicosocioeducativo
de los videojuegos y juegos digitales

Curso “Programar con Scratch” —
Confederacién Espafiola de
Centros de Ensefnanza.

2017

30 horas

Online

132€

Unidad I: Introduccién a Scratch.

- Tema 1: Conceptos bdsicos.

- Tema 2: Los personajes.

- Tema 3: ;Cémo y dénde programamos?
Unidad 2: Programacién de un juego.
- Tema 1: Cémo empezar.

- Tema 2: Elementos y valores.

- Tema 3: Modificaciones.

- Tema 4: Finalizando el juego.
Unidad 3: Modificaciones.

- Tema 1: En el escenario.

- Tema 2: En el fondo.

- Tema 3: Los efectos de transicion.
Unidad 4: Juegos complejos.

- Tema 1: Laberinto (I)

- Tema 2: Laberinto (II).

Proyecto final.

Curso “Aprender Historia
Jugando: los videojuegos asaltan
las aulas” — Universidad Publica

de Navarra y CreaNavarra.

2017

23 horas

Presencial

60€

Ponencias/conferencias/talleres/mesa redonda:

BLOQUE 1. APRENDER JUGANDO EN EL ORDENADOR.

- Ponencia: Desafios y posibilidades con videojuegos en escenarios
educativos.
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- Ponencia: Los videojuegos y la didactica de la Historia

- Ponencia: Press start. Videojuegos y Diddctica de las CC.SS: Experiencias
de aula

- Mesa redonda: Los videojuegos ¢ peligro u oportunidad?

BLOQUE 2. PROPUESTAS APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS.

- Ponencia: Dos videojuegos para aprender Historia: Europa Universalis IV
y Rise of Venice.

- Ponencia: Aprender la Baja Edad Media con Rise of Venice

- Taller: Aprender con Rise of Venice

- Ponencia: Videojuegos para entender el mundo actual

- Ponencia: El Europa Universalis IV como herramienta de aprendizaje

- Taller con Europa Universalis IV.

BLOQUE 3. LA INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGO

- Conferencia: El Arte en los Videojuegos: disefiando historias interactivas
- Taller con videojuegos

Seminario “Humanidades
digitales: jugando se aprende” -
Eusko Ikaskuntza — Sociedad de
Estudios Vascos y el Grupo de

Modalidad

Conferencias:
- Entre Clio y Lara Croft: aprendiendo Historia en el siglo XXI
- Consumir Historia en Steam: Historia y videojuegos

Investigacion de la Universidad 2016 3 horas presencial Gratuito
del Pais Vasco “Pais Vasco,
Europa y América: vinculos y
relaciones Atlanticas”
Curso de formacion al Modalidad 1* semana: Diseflo y desarrollo de videojuegos con Scratch.
profesorado en robética educativa i 60 horas presencial y i 2* semana: LEGO ® WeDo
con LEGO ® y Scratch - Foma modalidad 3% semana: LEGO ® Mindstorms
Roboti-k online. 4* semana: Proyectos en el aula.
Curso “Ensefianza y aprendizaje Parte tedrica:
a través de los videojuegos” — 2017 75 horas Online. 300€ - Bloque 1. El videojuego: caracteristicas y clasificaciones

Fundacién SM y Universidad
Pontificia de Salamanca.

- Bloque 2. Los videojuegos como recurso educativo: una herramienta de
aprendizaje muy util y motivante para todos
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Parte préactica:
- Actividades o “mini proyectos” donde el videojuego tiene una funcion
distinta en cada uno.

Curso “Aplicacion Didactica de
las TIC en las Aulas + Experto en
Juegos Digitales Como
Materiales Educativos” -
Euroinnova Business School,
Escuela Superior de
Cualificaciones Profesionales y
Universidad Antonio de Nebrija

2017,
2018

310 horas

Online

199€

Parte 1. Aplicacion diddctica de las tic en las aulas

Unidad didactica 1. Las TIC y el mundo educativo

Unidad didactica 2. Estandares de la UNESCO para la formacion del
profesorado en el uso de las TICs

Unidad didactica 3. Integracion de las TIC en los centros educativos.
Requisitos, recursos y modalidades

Unidad didactica 4. La integracion de las TICs en las dreas del curriculum
Unidad didactica 5. Las webquest

Unidad didactica 6. Nuevas tecnologias para la atencion educativa al
alumnado con necesidades educativas especiales

Parte 2. Juegos digitales como materiales educativos

Unidad didactica 1. El ayer y hoy de los videojuegos y juegos digitales
Unidad didactica 2. La perspectiva psicolégica del videojuego en la
infancia y la adolescencia

Unidad didéactica 3. El desarrollo de las competencias bdsicas a través del
videojuego y del juego digital

Unidad didéctica 4. Posibilidades educativas de los videojuegos y juegos
digitales en la etapa de infantil

Unidad did4ctica 5. Posibilidades educativas de los videojuegos y juegos
digitales en la etapa de primaria

Unidad didactica 6. Posibilidades educativas de los videojuegos y juegos
digitales en educacién secundaria obligatoria

Unidad didactica 7. Posibilidades educativas de los videojuegos y juegos
digitales en educacién inclusiva

Unidad didéctica 8. Investigando sobre el potencial psicosocioeducativo de
los videojuegos y juegos digitales

Curso “Desarrollo del
pensamiento computacional a
través de la programacién y la

2017

50 horas

Parte
presencial y
parte online.

Gratuito

Conferencias/talleres:
- Conferencia: La tecnologia no es neutra.
- Conferencia: Programacion y pensamiento computacional.
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robdtica” — Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y de
Formacion del Profesorado,
Ministerio de Educacién, Cultura
y Deporte y Universidad
Internacional Menéndez Pelayo.

- Taller: Programacién de videojuegos (I) y (II).

- Taller: Construyendo y programando robots (I) y (I).

- Taller: Robética libre con Arduino (I) y (II).

- Taller: Desarrollo de apps para dispositivos méviles (I) y (II)

- Taller: Python (I) y (I)

- Conferencia: Culturas informadticas para jévenes. De LOGO a Scratch y
mads alla.

I Congreso Internacional de
Videojuegos. Cémo contar
historias pulsando un botén —
Universidad Complutense de
Madrid.

2010

3 créditos
de Libre
Configuraci
on

Presencial

60€ para
estudiantes
(asistentes) que
requieran créditos
de Libre
Configuracion.
100€ para
investigadores
con
comunicacion.
Gratuito para
personas que no
precisen créditos

Conferencias:

- Liberando el principio del placer, encapsulando el principio de realidad.
- Arenas Simbdlicas Virtuais

- The more you play, the more you learn

- Desde la interactividad a la interaccidn en el videojuego: nuevos
escenarios virtuales para la comunicacién

- Transformaciones del espacio y el punto de vista en el videojuego: del
tablero al ojo mévil

- Eco-Art Game, la exploracién del espacio fisico a través del videojuego
- El videojuego como sistema hibrido de investigacion.

- Interactivity, the essence of computing

- Videojuegos: juego y narratividad

- El videojuego y sus mundos de juguete

- La evolucion tecnoldgica de los generadores de historias

- Historias Inteligentes en juegos comerciales: paralelismos con Mundos
Abiertos y Personajes Auténomos.

- MercurySteam, un viaje en el tiempo

- La Sobreadaptacion Destructiva

- Historias del desarrollo de videojuegos

- Diferencias de storytelling entre medios y cémo aprender de ellas para
mejorar tu videojuego.

- Aplicaciones serias de los videojuegos

- La universidad busca respuestas: los distintos enfoques académicos en
torno a los videojuegos
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I Congreso Internacional de
Videojuegos y Educacion -

Conferencias/Ponencias/Mesas redondas/Foros de experiencias/Talleres:

- Conferencia: “Las burbujas ludicas y el aprendizaje de otros mundos”.

- Ponencia: “Estrategias de aprendizaje basado en videojuegos en la
formacion del profesorado”

- Mesa redonda: “Educacion y Videojuegos”. Ponencias: “Disefio curricular
y de ambientes de aprendizaje, desde el Modelo de los videojuegos (MVJ)
y la comprension de las neurociencias”; “Nuevas formas tecnologicas de
interaccion de los videojuegos con niflos con discapacidad cognitiva”; y
“1Se aprende Geografia e Historia a través de los videojuegos?”’.

Equipo investigador MOdah,dad - Foro de experiencias: Experiencias y posibilidades educativas con
“Ordenadores y videojuegos en 2012 30 horas P resemflal y - videojuegos. Ponencias: “Desarrollo de las inteligencias multiples apoyado
las aulas” del Departamento de mOdell.hdad en videojuegos”; “Nuevas tecnologias aplicadas al ocio terapéutico y

Teoria de la Educacién de la omine didactico”; y "Experiencias de uso de tecnologias multimodales y tangibles
Universidad de Valencia. en educacion”.
- Taller “Evaluacion psicopedagogica de videojuegos™.
- Ponencia: “Modelo de aprendizaje implicito y ensefianzas minimamente
invasivas: videojuegos en las redes sociales”.
- Mesa Redonda: Creacion de videojuegos y perspectivas de futuro.
Ponencias: “Brecha digital, brecha de género"; y “Los videojuegos en red
social y su aplicacion para el aprendizaje de competencias".
- Ponencia: “Riesgos y oportunidades en educacion”.
Ponencias/talleres:
- Ponencia: “Robotica en la educacion: Desde Scracht a Arduino pasando
por ‘Lego Mindstorms’”
Curso “Roboética y videojuegos Tasa ordinaria: - Ponencia: “Construccionismo, robotica educativa y ‘Lego Mindstorms
en la educacion” — Universidad 90€. NXT*”
de Salamanca y Centro 2010 20 horas Presencial Tasa reducida: - Taller: Educando con NXT
Internacional de Tecnologias 60€ - Ponencia: “Competiciones de robots nacionales e internacionales”.

Avanzadas (CITA).

- Ponencia: “Utilizacion didactica de los videojuegos™.

- Taller: Planeta Rojo

- Taller: Juegos serios

- Ponencia: “Videojuegos y educacion. Oportunidades y riesgos”.
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- Ponencia: “Videojuegos, emociones y aprendizajes”.
- Taller: “Desarrollo de competencias con videojuegos” (1% parte y 2° parte).

Curso: Diviértete en el aula.
Gamificacion y videojuegos en
educacién

Unidad 1: El videojuego, del grafico y el entretenimiento al crecimiento
como herramienta para el aprendizaje.

- Beneficios y ventajas de su uso

Unidad 2: ;Cémo se usa el videojuego en los centros educativos?

w 2015 20 horas Online 270€ - Experiencias pioneras.
Aprender puede y debe ser . . . . o -
e o1 Unidad 3: Bienvenidos al universo de la “gamificacion
divertido” - Escuelas Catdlicas y oy L .
. . o . - Videojuegos para salvar el mundo, videojuegos para la educacién integral,
Universidad Pontificia Comillas o . . . . .
videojuegos para despertar el sentido critico: bienvenidos al universo de la
“gamificacion”.
- Bases didacticas del pensamiento computacional. Conceptos, recursos y
e . propuestas. Alternativas sin ordenadores.
Seminario “Pensamiento . . . . .
. ey - Scratch 1: animaciones interactivas y didlogos.
computacional y robotica” — Parte ‘o
. - Scratch 2: trazados geométricos y control de robots
Centro de Profesorado de 2016- presencial y . .. . . .
_y 30 horas Gratuito. - Robética Arduino. Circuitos digitales programables. Sensores y motores.
Lanzarote, Consejeria de 2017 parte no
. . . . Control del robot con S4A.
Educacién y Universidades, presencial ..
. . - Robética Lego EV3. Sensores y motores. Control del robot.
Gobierno de Canarias. L .
- MIT App Inventor. Disefio de apps para Android.
- WIMIS. Creacidn de videojuegos en formato navegable HTMLS
Webinar “Tablets y Game Based Utilizacién de tablets y la metodologia del aprendizaje basada en juegos en
Learning: nuevas formas de el aula.
aprender jugando” - Red Social 2012 1 hora Online Gratuito
INTEF y Red Social Docente
Internet en el Aula
Diploma de Experto 1. Modelo de formacién de formadores en la sociedad del conocimiento y
Universitario “Formacion de 2016 20 eréditos 585€ (2016), para el uso didactico de los videojuegos.
formadores y jévenes en el uso y 201 7’ ECTS Online 560€ (2017) 2. Implementacién de Practicas Fundamentadas en AR, VR y Videojuegos

creacion de videojuegos y
realidad aumentada” (edicion

en Contextos Educativos.
3. Motores de Juegos y Herramientas de Realidad Aumentada para la
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2016) (edicion 2017)

- Departamento de Diddctica,
Organizacién Escolar y
Didacticas Especiales, de la
Facultad de Educacion de la
UNED.

Mejora de los Procesos Ensefianza-Aprendizaje

4. Narrativas lineales y no lineales y storytelling para el desarrollo de
practicas educativas con uso de aplicaciones de videojuegos y realidad
aumentada.

5. Trabajo fin de Curso de Experto.

Curso “Robots y Videojuegos en
las aulas: Scratch y Arduino para
profesores (3.* edicion) —

Gratuito. Para
aquellos que

Moédulo 1: ;Que es Scratch?, ;cémo funciona?
Moédulo 2: Programacién con Scratch
Modulo 3: Patrones mas comunes de videojuegos

Miriadax y Universitat Pompeu 2015 25 horas Online deseen Cemf,l(,:ado Modulo 4: Arduino
Fabra. de suzf(:)reamon: Modulo 5: Scratch y Arduino
Moédulo 6: Otras posibilidades de Scratch y Arduino
1.- Introduccién practica a Scratch.
1.1. Introduccién a la programacién y a la herramienta Scratch
1.2. Secuencias de instrucciones. Estructuras de control y repeticion
1.3. Paralelismo y eventos
1.4. Deteccidn y correccion de errores
Curso “Programacion de 1.5. Variables
videojuegos con Scratch como 2.- Uso de Scratch como herramienta educativa
herramienta educativa” — Centro 2017 40 horas Online Gratuito. 2.1 Matematicas y Scratch
del Profesorado de Castilleja de 2.2 Aprendizaje Basado en Proyectos
la Cuesta, Junta de Andalucia. 3.- Trucos y aspectos innovadores de la programacién con Scratch
3.1. Aspectos avanzados de Scratch: listas y procedimientos
3.2. Interaccién con el usuario mediante audio y video
3.3. Correccién automatica de proyectos Scratch
3.4. Aprendizaje en comunidad
Curso “Introduccion a la Primeros p.a/sos con Scratch
., . 2017, 1 horay . . - Introduccién
programacion con Scratch” - . Online Gratuito .
2018 media - Scratch, un entorno de programacién completo

Udemy y Programamos

- Descripcién de la interfaz de Scratch
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- Nuestro primer proyecto con Scratch

Un videojuego de naves

- Qué queremos conseguir

- No empezamos desde cero. Reinventamos
- Dando vida a nuestra nave. {Despegamos!
- Apunta y jdispara!

- jTorpedos fuera!

- Enemigos I: dando movimiento

- Enemigos II: explota

- Enemigos III: alcanzando la nave. Se duplican.
- La nave nodriza I: movimiento

- La nave nodriza II: vidas

- La nave nodriza III: explosién

- La nave nodriza I'V: impacto de torpedos

- Finalizamos el videojuego

Suma 10

- Qué queremos conseguir

- Programamos el movimiento del objeto principal
- Creamos una lluvia de nimeros con clones
- Manejamos clones

- Creacidn y programacion del marcador

- Afladimos efectos visuales

- Game Over y trucos finales

Curso Virtual: Introduccién a los
videojuegos y a los mundos
virtuales — Universidad de San
Andrés.

2013

3 meses (no
se
especifica
nimero de
horas
exactas)

Online

1688 pesos
argentinos (o 3
cuotas de 563
pesos argentinos)
[lo que seria en
total 76,69€]

Unidad 1. Nivelamos conocimientos: hardware, software, redes.
Desmitificamos la metafora de los “nativos digitales”. Breve historia de los
videojuegos. Alfabetizacion videoludica o en videojuegos. Como funcionan
un videojuego y un mundo virtual. Interfaces. Tipos de videojuegos.
Estructura de los videojuegos. Narrativa de los videojuegos. Videojuegos
educativos. Juegos serios (Serious Games). Juegos Indie.

Actividad: jugamos videojuegos y analizamos sus propuestas y sus
interfaces. Ideamos actividades para el aula con videojuegos no educativos.
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Unidad 2. Los videojuegos como creaciones sociales y culturales.
Comunidades de Gamers. Foros: estructura y funcionamiento. Etiqueta de
internet (netiqueta) y de los foros. Etica en los videojuegos y en los mundos
virtuales. El rol de los Administradores (los "Admin"). Ejemplos de casos
conflictivos y rebeliones en mundos virtuales. El concepto de Ciudadania
Digital.

Actividad: Participamos en foros de videojuegos. Jugamos y analizamos
algun videojuego conflictivo desde el punto de vista ético.

Unidad 3. Juegos basados en experiencias personales (personal games).
Ejemplos: Simulador de autismo “Auti-Sim” y “Cancer, that dragon”.
Cuando se aplica la experiencia de los videojuegos a otras actividades: el
concepto de ludificacion (gamification). Usamos videojuegos de
entretenimiento para actividades educativas: Minecraft, Age of Empires,
Portal, en modalidad individual y multijugador. Elegimos y jugamos
distintos “serious games”.

Actividad: imaginamos un videojuego basado en alguna experiencia
personal. Planificamos actividades educativas con videojuegos de
entretenimiento (Minecraft, Portal, Assessins Creed). Armamos el guion de
un videojuego.

IV Congreso de Videojuegos y
Educacion — Universidade de
Vigo y Grupo Alféas

2016

24 horas

Modalidad

presencial y

modalidad
online.

Tasa ordinaria:
100€-125€
Tasa estudiantes:
60€-75€

Conferencias/Ponencias:

- La narrativa en los videojuegos. Entre las cuales se mencionan las
siguientes ponencias especificas: “Narracion y videojuegos: como las
acciones cuentan historias”; “Videojogos e Cinema: Uma Relagao
Incestuosa?”.

- Cine, videojuegos, television. (Transmedia). Entre las cuales se menciona
la siguiente ponencia especifica:” Del Prosumismo Transmedia al
Holoverso Neoreal”.

- Peach o Lara Croft (género y videojuegos). Entre las cuales se menciona
la siguiente ponencia especifica: “Género y videojuegos: una vision
sociologica”.

- Aprender jugando o jugar a aprender. Entre las cuales se mencionan las
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siguientes ponencias especificas: “En el laberinto del tiempo. Bases
neurodidacticas para un aprendizaje con juegos y videojuegos”;
“Aprendizaje basado en juegos: claves de una metodologia disruptiva para
potenciar las Inteligencias Multiples en Educacion Primaria”.

- La salud del jugador. Entre las cuales se mencionan las siguientes
ponencias especificas: “Videojuegos, Salud y Neuroeducacion™; “e-
Motionaltraining, Rehabilitacién en Cognicidon Social en la Esquizofrenia”.
- Gamificacion de la ensefianza.

- llustracion, disefio y arte en el videojuego. Entre las cuales se mencionan
las siguientes ponencias especificas: “La narratividad y estética de los
videojuegos: la eleccion como creacion”; “Autor entre ilustracdo,
engenharia e arte no espaco dos videojogos™; “Una experiencia de
Educacion Ambiental en Realidad Virtual”.

- (Es posible una industria de contenidos digitales en Galicia?

No se - Aproximacién a los conceptos clave y apuntes metodolégicos: conceptos
especifica de alfabetizacién digital critica, brechas digitales, inmersién para el
GameStart. Taller sobre tiempo aprendizaje significativo, juego criticos, revision del concepto de
videojuegos y tecnologia exacto pero gamificacién aplicado a la educacion y apuntes sobre metodologia.
aplicados a la educacién (en el segun la - Introduccioén a diversas herramientas interesantes para la préctica
contexto del IV Congreso de duracién . educativa.
one & 2016 » Presencial 20€-25€ . -, . ,
Videojuegos y Educacién, pero minima y - Ejemplos précticos de talleres empleando las herramientas y metodologias
pudiendo realizarse de manera méxima de descritas.
independiente) - Universidade de las sesiones - Planteamiento guiado de un taller lddico por parte de las personas
Vigo, Grupo Alfds y ArsGames. serfa entre participantes.
7y 10 - Presentacion de los resultados, puesta en comun y evaluacion conjunta.
horas.
il - (Por qué los niflos y nifias deben aprender programacion?
Curso: Did4ctica de la ¢ .q .y L p prog .
.. - Realizando una animacidn. Creacion de personajes.
programacién con Scratch — 95€ + 55€ para . . .. .. .
. .. 2017, . - Realizando una animacion. Interaccion entre personajes y eventos.
Belob, Santillana y Fundacién 25 horas Online obtener . . . . . .
. . 2018 i - Realizando una animacidn. Creacion de escenarios y grabacion de la
General de la Universidad de certificado

Alcala.

animacion.
- Realizando un videojuego. Controlando el movimiento de nuestros
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personajes.

- Realizando un videojuego. Creando datos variables (puntuaciones).

- Realizando un videojuego. Utilizando datos variables.

- Programando para un aprendizaje transversal. Movimientos fisicos.

- Programando para un aprendizaje transversal. Fuerzas y trigonometria.
- Programando para un aprendizaje transversal. Juegos para descubrir la
naturaleza y el medio ambiente.

Nanocurso: Programa un
videojuego con Scratch - BeJob,
Santillana.

Realizando un videojuego. Controlando el movimiento de nuestros
personajes.
Realizando un videojuego. Creando datos variables (puntuaciones).

2017, 3 horas Online 35€ Realizando un videojuego. Utilizando datos variables.
2018
Tasa ordinaria: - Introduccién al desarrollo de videojuegos. Lenguaje propio.
60€. - Peculiaridades de las sesiones.
Tasa para - Metodologia PBL. Disefio de un proyecto.
personal de la - Algoritmos. Técnicas para trabajarlos en el aula.
universidad - Programacién: Scratch.
Curso “Programacion de organizadora, - Realizacién de un proyecto orientado a dreas lingiifsticas
videojuegos: otra forma de estudiantes - Realizacién de un proyecto orientado al drea de matemdticas
trabajar el curriculum de universitarios, - Realizacién de un proyecto orientado a dreas artistico-musicales
primaria” - Escuela Politécnica 2015 10 horas Presencial. jubilados, - Realizacién de un proyecto libre supervisado.
Superior de Gandia de la personas con
Universitat Politecnica de discapacidad y
Valencia. personas en paro:
40€.
Tasa para

profesores de
secundaria y
bachillerato: 50€
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Tasa ordinaria:

1. El pensamiento computacional al alcance de todo el mundo.
2. El entorno de programacion Scratch: escenario y personajes.

100€. . -
3. Interaccién con el mundo fisico.
Taller de Scratch para profesores Tasa para e .
.. . a. Programacion fisica con placas Picoboard
de Educacion Secundaria y personal, alumnos e .
Primaria - Escuela Téenica Antieuos b. Programacion fisica con Arduino
. . 2015 10 horas Presencial y g 4. Propuesta de desarrollo de proyectos
Superior de Ingenierfa alumnos de la j s
" . . . . a. Como contar historias: cuentos
Informatica de la Universitat universidad . .
. .. . b. Movimiento: laberintos y otros entornos
Politecnica de Valéncia. organizadora, . . .
c. Juegos clasicos: Pong, Arkanoid, Asteroides
desempleados y L. o . ‘o
. d. Matemdticas: aritmética, probabilidad, estadistica
colegiados: 75€ L -
e. Tecnologia: circuitos electrénicos
Parte 1. Gamificacion: educar jugando
Unidad did4ctica 1. Introduccién a la gamificacién
Unidad didactica 2. Game thinking o pensamiento de juego
Unidad didactica 3. Psicologia y gamificacién
Unidad didéactica 4. Teorfas en la gamificacion y andlisis de la motivacién
en la gamificacién
Unidad didactica 5. Los procesos de aprendizaje a través del juego
Curso de Gamificacion: Educar Unidad diddictica 6. El juego y su disefio
Jugando + Curso en Recursos y Unidad didictica 7. Elementos del juego en la gamificacién
Juegos Educativos 2.0 - 2017 Unidad didictica 8. Ciclos de actividad. Ley del movimiento
Euroinnova Business School, 201 8, 220 horas Online 269€ Unidad didactica 9. Programas de recompensas

Escuela Superior de
Cualificaciones Profesionales y
Universidad Antonio de Nebrija

Unidad didictica 10. Empleo de herramientas de gamificacién en el aula

Parte 2. Recursos y juegos educativos 2.0

Moddulo 1. Recursos educativos 2.0.

Unidad didactica 1. Recurso educativo: web 2.0

Unidad didéctica 2. Educacién 2.0

Unidad didéctica 3. Recursos educativos en la web 2.0
Unidad didactica 4. Redes sociales como recurso educativo
Unidad didactica 5. Gestion de recursos educativos: moodle
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Modulo 2. Juegos educativos 2.0

Unidad didactica 6. Concepto de juego educativo

Unidad didactica 7. Aprendizaje Basado en el Juego (Game-Based
Learning)

Unidad didactica 8. Ejemplos de juegos educativos 2.0

Unidad didéactica 9. Videojuegos educativos

Unidad didactica 10. Programas empleados para la creacién de juegos
educativos 2.0

Curso “Recursos y Juegos
Educativos 2.0” - Euroinnova
Business School, Escuela

2017,

Modulo 1. Recursos educativos 2.0

Unidad didéctica 1. Recurso educativo: web 2.0

Unidad didéctica 2. Educacién 2.0

Unidad didéctica 3. Recursos educativos en la web 2.0
Unidad didactica 4. Redes sociales como recurso educativo
Unidad didactica 5. Gestion de recursos educativos: moodle

Modulo 2. Juegos educativos 2.0

Superior de Cualificaciones 2018 10 horas Online 180€ Unidad didactica 6. Concepto de juego educativo
Profesionales y Universidad Unidad didactica 7. Aprendizaje Basado en el Juego (Game-Based
Antonio de Nebrija Learning)
Unidad didictica 8. Ejemplos de juegos educativos 2.0
Unidad didictica 9. Videojuegos educativos
Unidad didictica 10. Programas empleados para la creacién de juegos
educativos 2.0
Curso “Robots, videojuegos y Herramientas informadticas que permiten introducir la programacién como
apps en el aula” — Consejeria de actividad en el aula de Educacién Secundaria.
., 22 horas y . .
Educacién, Juventud y Deporte 2016 media. Presencial Gratuito
de la Comunidad de Madrid e
IBM
Curso “Scratch como herramienta 2017 12 horas Parte Gratuito. - Introduccién a la interfaz gréafica de Scratch.

educativa. Taller de iniciacién a

presencial y

- Secuenciacion de instrucciones.
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la programacion de videojuegos”
— Centro del Profesorado de
Almeria, Junta de Andalucia.

parte online.

- Utilizacién de datos y operadores.
- Estructuras de control y repeticion.
- Declaracién de variables.

Curso intensivo de robética
educativa y desarrollo de
videojuegos — Kéolas | K-

Learning Professional Solutions

2017

40 horas

Modalidad
online y
modalidad
presencial

Desde 420€

el e Y R S

9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
217.
28.
29.

. Parte 1: Disefio y desarrollo de videojuegos con Scratch
. Presentacién profesor

. Presentacion del curso

. Presentacion alumnos

. Qué es Scratch

. Usos de la herramienta

. Descripcién de la interfaz

. Eventos, movimiento, control y datos

Scratch en la nube

Grupos de trabajo

Instalacién del software

Apariencia, operadores y sensores

Lapiz, sonidos y mds bloques

Parte 2: LEGO® WeDo

Introduccion a la robdtica

Disciplinas que engloba la “robotica”
Caracteristicas técnicas LEGO® WeDo y Scratch
Uso correcto del kit

Proyecto Airplane Rescue

Proyecto Sail boat Storm

Proyecto Smart Spinner

Proyecto Goal Keeper

Proyecto Hungry Alligator

Proyecto Cheerful Fans

Proyecto Roaring Lion

Parte 3: LEGO® Mindstorms

Vision general de LEGO® Mindstorms
Caracteristicas técnicas y especificaciones del kit
Uso y caracteristicas del software LEGO® Mindstorms
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30. Proyecto Tracker

31. Parte 4: Arduino

32. Vision general de Arduino

33. Caracteristicas técnicas y especificaciones de la controladora y
componentes compatibles

34. Uso y caracteristicas del IDE Arduino

35. Uso y caracteristicas del software ArduinoBlocks

36. Proyecto Tracker

Curso “Iniciacion al aprendizaje

basado en juegos” (forma parte

como curso independiente de la
actividad “Play & Learn +12:

- Fundamentos del Aprendizaje Basado en Juegos.

- Abrirse y preparar el cambio.

- Desarrollo del cerebro, las emociones y el cuerpo a través del juego.
- Motivacién y capacidad.

(forma parte como curso
independiente de la actividad
“Play & Learn +12: cdmo

como aprender jugando a partir 2017 12 horas Presencial 40€ - Deteccion de dificultades de aprendizaje, jugando.
de los 12 aflos”) — La Casa - El juego como revelador de las dindmicas sociales en el aula.
Encendida de Fundacién - Deconstruccién del juego.
Montemadrid. - Uso consciente de juegos, videojuegos y TIC.
Curso “Herramientas para el - Motivacién, participacién e inteligencias multiples.
aprendizaje basado en juegos” - Juegos 360.
(forma parte como curso - Serious Games, gamificacion, videojuegos y juegos de tablero.
independiente de la actividad - Proceso de disefio.
“Play & Learn +12: como 2017 12 horas Presencial 40€ - Deconstruccion del juego.
aprender jugando a partir de los - Prototipado.
12 afos”) - La Casa Encendida de - Prevencion conductas adictivas.
Fundacion Montemadrid.
Curso “Uso consciente de - Sintomas: qué tengo que detectar.
videojuegos y Tecnologias de - Incidencia: perfiles, motivaciones y roles.
Informacién y Comunicacion” 2017 12 horas Presencial 40€ - {Coémo se responde a distintos intereses?

- Impacto en el aula.
- Actuaciones encaminadas a fomentar el autocontrol, la diversidad de
intereses, el compromiso respecto al aprendizaje.
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aprender jugando a partir de los
12 afios”) - La Casa Encendida de
Fundacién Montemadrid.

- Cémo las adicciones condicionan el aprendizaje y el funcionamiento del
aula.

- Cémo sacarle partido a los videojuegos y a las TIC en el aula de forma
responsable.

Taller de Programacién de
videojuegos 3D para docentes de
Primaria y Secundaria —
Malagabyte, Ayuntamiento de
Mailaga, Asociacién Andaluza de

Herramientas necesarias para crear su propio videojuego e iniciarse en el
mundo de las tres dimensiones con la aplicaciéon Kodu

Graduados e Ingenieros Técnicos 2017 2 horas Presencial Gratuito
en Telecomunicaciéon (AAGIT) y
Colegio Oficial de Ingenieros
Técnicos de Telecomunicacién de
Andalucia (COITT-A)
Seminario “Gamificacion (1). Utilizar la Raspberry Pi en el aula.
mediante programacion de Parte (2). Introduccién a la programacién informatica.
videojuegos: 30 horas presencial y (3). Programacion utilizando el lenguaje de programacién Python.
Raspberry Pi” — Consejeria de 2017 Gratuito (4). Desarrollo de videojuegos, Ahorcado, Tetris, Tic Tac Toe, etc.
Educacién, Cultura y parte n.o (5). Programacion dentro del videojuego Minecraft para crear nuevas
. . . presencial . .
Universidades, Region de funcionalidades.
Murcia.
Curso “Creacion de recursos 1. Programacion a través de lenguaje de programacién por bloques.
educativos multimedia mediante 2. Desarrollo de aplicaciones usando programacidn orientada a objetos
la programacion de videojuegos y (POO).
aplicacione.s’/’ - Consejeria de 2018 40 horas Presencial Gratuito 3. Herramientas de pro.gjramacién gratuitas de apoyo docente en el aula.
Educacién, Cultura y 4. Uso de la gamificacién en el aula.
Universidades, Region de
Murcia.
Curso “Programacion de 2017 i Online Se puede cursar | - Utilizacion de la plataforma de Scratch.

videojuegos educativos para

gratuitamente,

- Buenas préacticas de programacion
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maestros” - Asociacién Programo
Ergo Sum

pero hay
materiales que
requieren
suscripcion y
también se
requiere
suscripcién para
la obtencién del
certificado.
Suscripcidn anual
de 29.99€ (para
todos los cursos).

- Conceptos del paradigma y metodologia de la programacion:

Llamadas a funciones.

Funciones con paso de pardmetros.
Valores aleatorios.

Crear clones.

Liberacion de memoria.

Curso de Flipped Classroom -
Innovacién Educativa +
Curso en Recursos y Juegos
Educativos 2.0 (Doble
Titulacién con 8 Créditos ECTS)
— Euroinnova Business School y
Escuela Superior de
Cualificaciones Profesionales

2017,
2018.

220 horas

Online

269€

Parte 1. Flipped classroom - innovacion educativa

Unidad didactica 1. Introduccién a la pedagogia

Unidad didactica 2. Modelos pedagdgicos

Unidad did4ctica 3. Innovacién educativa

Unidad didactica 4. Educacién compartida entre familia y escuela
Unidad didactica 5. Modelo flipped classroom

Unidad didictica 6. Blended learning

Unidad diddictica 7. El disefio de un programa flipped classroom

Unidad didictica 8. Metodologias, técnicas didécticas y tecnologia digital
Unidad didictica 9. Evaluacién de aprendizajes

Unidad didéactica 10. El flipped classroom en la atencién a la diversidad

Parte 2. Recursos y juegos educativos 2.0

Modulo 1. Recursos educativos 2.0

Unidad didactica 1. Recurso educativo: web 2.0

Unidad didactica 2. Educacién 2.0

Unidad didactica 3. Recursos educativos en la web 2.0
Unidad didactica 4. Redes sociales como recurso educativo
Unidad didactica 5. Gestion de recursos educativos: Moodle
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Modulo 2. Juegos educativos 2.0

Unidad didactica 6. Concepto de juego educativo

Unidad didactica 7. Aprendizaje Basado en el Juego (Game-Based
Learning)

Unidad didactica 8. Ejemplos de juegos educativos 2.0

Unidad didéactica 9. Videojuegos educativos

Unidad didactica 10. Programas empleados para la creacién de juegos
educativos 2.0

Taller de videojuegos: ensefar a
programar es ensefar a pensar —
Universidad CEU Cardenal
Herrera

2015

2 horas

Presencial

Gratuito

Antecedentes y bases pedagdgicas de la programacion de videojuegos en
Educacion Infantil

Beneficios y aspectos a tener en cuenta en el aula

Programas, aplicaciones y recursos pedagdgicos

Curso “Creacion de videojuegos
con Scratch” — Udemy y
Programamos

2017,
2018

5 horas

Online

12€

- Contenidos y requisitos del curso

- Primeros pasos con Scratch

- Elementos fundamentales de los videojuegos - movimientos
- Videojuegol - Al final del laberinto...

- Videojuego 2 - Una version del cldsico Pong
- Videojuego 3 - Arkanoid

- Videojuego 4 - Nave espacial

- Videojuego 5 - Flappy bird

- Conexién de videojuegos con el mundo fisico
- Disefio y animacion de personajes

- Videojuego 6 - Pac-Man sencillo

- Videojuego 7 - Space Invaders

- Videojuego 8: Super Mario Bros (NES)

- Videojuego 9: Dragon Ball Z / Street Fighter

Experto Universitario
“Ensefanza-aprendizaje de la
programacién y la robdtica para
docentes” - Asociacion de
Universidades Populares de

2016

200 horas

Parte
presencial y
parte online.

430 €

MODULO 1: " Ensefianza -aprendizaje de la programacién y la robética
para docentes: Didactica”

1.1. Introduccién a la Ensefianza de la programacién y la robética en
primaria.

1.2. El uso de las redes sociales y méviles en Internet para la etapa de
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Extremadura (AUPEX), bajo la
tutela académica del
Departamento de Did4ctica de las
Ciencias Experimentales y las
Matematicas de la Universidad de
Extremadura.

Educacion Primaria y E.S.O: Peligros, Amenazas y Posibilidades.

1.3. Los objetivos generales y especificos de la Ensefianza de la
programacién y la robdtica en primaria y E.S.O.

1.4. Los contenidos generales y especificos de la Ensefianza de la
programacién y la robdtica en primaria y E.S.O.

1.5. La Metodologia en la ensefianza de la programacion y la robdtica en
primaria y E.S.O.

1.6. Iniciacién a la programacién de robot por plataformas para segundo
ciclo de primaria: Experiencias Practicas.

1.7. Iniciacién a la unidad didéctica en programacién y robdtica.

1.8. Iniciacién a los recursos tecnoldgicos y competencias profesionales
bdsicas para la ensefianza de la programacion en el primer ciclo de
Primaria: Lightbot.

1.9. Iniciacién a la programacién de animaciones y videojuegos para
segundo y tercer ciclo de Primaria: Scracht.

1.10. Iniciacién a la programacion y al desarrollo de la creatividad para el
tercer ciclo de primaria y E.S.O.: Minecraft.

MODULO 2: "Ensefianza -aprendizaje de la programacién y la robética
para docentes: Conceptos y aplicaciones"

2.1. La Metodologia en la ensefianza de la programacidn y la robdtica en
primaria y E.S.O.

2.2. Didéctica de la programacion sin el uso de la tecnologia: Disefio de
Actividades Pedagdgicas.

2.3. Iniciacién a la unidad didéctica en programacién y robdtica.

2.4. Iniciacién a la programacién de las aplicaciones méviles para E.S.O.
con App Inventor.

2.5. Recorrido bésico por LOGO: Lenguajes de programacion.

2.6. Introduccion al control, lenguaje direccional y mecanismo de
programacién en Educacién infantil y primer ciclo Educacién Primaria:
Experiencias practicas.

2.7. Didactica de la programacion sin el uso de la tecnologia: Disefio de
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Actividades Pedagdgicas.
2.8. Iniciacién a la programacién desde PC para primaria y E.S.O con
Ozobot, EcoRobot imaginarium y Cebek.
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ANEXO 3 VNIVERSIDAD

DRATAMANCA

GUIA PARA LA VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS DE LA ESCALA DE ACTITUDES HACIA EL
APRENDIZAJE COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS

Nombre:

Los videojuegos son una de las formas mds usuales de entretenimiento en la actualidad, pero también pueden
utilizarse como recurso didactico. Ademas, el aprendizaje colaborativo se ha convertido en una de las claves para
adecuar la educacion a las necesidades tanto de nuestros estudiantes como de la sociedad en general. En este
sentido, los videojuegos pueden convertirse en valiosas herramientas de aprendizaje en entornos de aprendizaje
colaborativo. Teniendo en cuenta esto, queremos conocer a través de la escala que le presentamos la actitud de
docentes y futuros docentes de Educacion Primaria hacia el aprendizaje colaborativo con videojuegos, siendo las
actitudes uno de los factores que influyen en la integracién de cualquier nueva metodologia y herramienta
tecnoldgica en el aula.

En este sentido, la actitud que deseamos medir se trata de la actitud hacia el aprendizaje colaborativo con
videojuegos, que hemos definido operacionalmente de la siguiente manera:

La actitud hacia el aprendizaje colaborativo con videojuegos es la predisposicion relativamente estable
de los docentes de Educacion Primaria, tanto en formacion como en ejercicio, a responder de manera
favorable o desfavorable ante la realizacion de actividades en las que los estudiantes tienen que
trabajar juntos, compartiendo responsabilidades para conseguir un objetivo (ya sea, realizar una
tarea, trabajo, elaborar una presentacion, tabla, diagrama...), negociando y aportando sus ideas y el
principal recurso de la actividad es un videojuego, observada a través del sumatorio de las
puntuaciones obtenidas por los sujetos en todos los items en una escala de tipo Likert.

Teniendo en cuenta esto, se le muestra la escala que hemos elaborado tal cual se le presentaria a los sujetos, pero
incorporando a la derecha de los items de la escala (paginas 5, 6 y 7) espacios para que indique de 1 a 5 la validez
en relacion al objetivo de la escala y la actitud que deseamos medir que usted considera para cada item. Cada
numero significa lo siguiente:

Muy malo (MM)
Malo (M)
Regular (R)
Bueno (B)

Muy bueno (MB)

vk wnN e

Ademas, al final se afiade un espacio para que, si lo desea, incorpore las consideraciones que crea conveniente.

MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION
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VNIVERSIDAD
PSALAMANCA

ESCALA DE ACTITUDES HACIA EL APRENDIZAJE COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS

Los videojuegos son una de las formas mas usuales de entretenimiento en la actualidad, pero también pueden
utilizarse como recurso didactico. Teniendo en cuenta esto, queremos conocer las actitudes de docentes y futuros
docentes de Educacidn Primaria hacia el aprendizaje colaborativo con videojuegos, siendo las actitudes uno de los
factores que influyen en la integracién de cualquier nueva metodologia y herramienta tecnoldgica en el aula.

Para responder a las preguntas se marcara con una X en el espacio indicado para ello, dependiendo de la opcién
gue mejor se adecue a su opinién. No hay respuestas buenas o malas. Todas sus respuestas serdn muy utiles para
nuestra investigacion.

MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION

Edad:

Sexo: [JHombre CIMujer
1. Datos docentes

Titulaciodn finalizada y/o cursando (sefiale todas las que corresponda):

- Maestro: Especialidad de Educacion Primaria (diplomatura) CFinalizado
- Maestro: Especialidad de Educacion Musical (diplomatura) [IFinalizado
- Maestro: Especialidad de Educacion Fisica (diplomatura) (Finalizado

- Maestro: Especialidad de Lengua Extranjera Aleman (diplomatura) [JFinalizado
- Maestro: Especialidad de Lengua Extranjera Inglés (diplomatura) [JFinalizado
- Maestro: Especialidad de Lengua Extranjera Francés (diplomatura) [JFinalizado
- Maestro: Especialidad de Audicién y Lenguaje (diplomatura) [IFinalizado
- Maestro: Especialidad de Educacién Especial (diplomatura) [IFinalizado

- Curso de Adaptacion al Grado de Maestro de Educacién Primaria [JFinalizado  [Cursando

- Grado en Maestro de Educacion Primaria

= Aln no estoy cursando ninguna mencion ]

= Sin mencidn [IFinalizado  []Cursando
= Mencién Educacién Musical [IFinalizado  [ICursando
= Mencién Educacion Fisica [IFinalizado  [ICursando
=  Mencidn Lengua Extranjera Aleman [IFinalizado  [JCursando
=  Mencidn Lengua Extranjera Inglés UFinalizado  [JCursando
=  Mencidn Lengua Extranjera Francés UFinalizado  [JCursando
= Mencién Audicién y Lenguaje [(JFinalizado  [JCursando
= Mencidn Educacidén Especial UFinalizado  [JCursando
= Mencién Ensefianza de la Religién en la Escuela [(IFinalizado  [ICursando
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Otra formacion finalizada y/o cursando (sefiale todas las que corresponda)

Marta Martin del Pozo

- Diplomatura [IFinalizado  [JCursando
- Licenciatura [IFinalizado  [ICursando
- Grado [JFinalizado  [JCursando
- Master [JFinalizado  [JCursando
- Doctorado [IFinalizado  [ICursando
- Otra titulacion

o ¢Cual? [IFinalizado  [ICursando

o ¢Cudl? [IFinalizado  [ICursando

Cursos en los que imparte docencia este afio lectivo (sefiale todos los que corresponda):

LINinguno C(J1e  [J2e [3e [J4e []52 [l6°

Areas o apoyo que imparte en este curso lectivo (sefiale todas las que corresponda):

[INinguna [ILengua Castellanay Literatura
[I1Matematicas [Educacion Artistica
[L1Educacion Fisica [ILengua Extranjera

[IReligidn [ILengua Cooficial y Literatura
[JEducacion para la ciudadania (LOE) /  [Valores Sociales y Civicos (LOMCE)
[I1Conocimiento del medio natural, social y cultural (LOE)

[ICiencias de la Naturaleza (LOMCE) [ICiencias Sociales (LOMCE)

[JAudicion y Lenguaje / Pedagogia Terapéutica

Afos de experiencia docente:

[INo he impartido docencia (] Menos de 3 afios

[] De 3 a 10 afios [] De 11 a 25 afios (] Mas de 25 afios

2. Datos sobre el uso de videojuegos

Experiencia como jugador de videojuegos LIsi [INo

Afos de experiencia jugando con videojuegos

LINinguno [JMenos de 2 afios [13 -8 afios

(19 — 15 afios [IM3s de 15 afios

Frecuencia de juego como entretenimiento

[JOcasionalmente (1-3 dias al mes)
UTodos los dias

[INo juego nunca

LIFrecuentemente (1-3 dias a la semana)

Dispositivos que tiene en el hogar (sefiale todos los que corresponda)

[JOrdenador []Videoconsola de sobremesa (no portatil)
[JVideoconsola portatil CITablet [ISmartphone CISmart TV
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Dispositivos en el hogar con los que juega a videojuegos (sefiale todos los que corresponda)

[JOrdenador [1Videoconsola de sobremesa (no portatil)
[1Videoconsola portatil [ITablet [ISmartphone [ISmart TV

3. Datos sobre formacion acerca de videojuegos y aprendizaje colaborativo.
¢Ha recibido formacion sobre la utilizacion de videojuegos como recurso diddctico?  [1Si [No
¢Ha recibido formacion sobre la metodologia de aprendizaje colaborativo? [Isi [INo

¢Ha recibido formacion sobre el trabajo colaborativo con videojuegos en el aula? £Isi [INo

4. Datos sobre uso didactico de videojuegos y aprendizaje colaborativo. Estas preguntas

estdn dirigidas solamente a los docentes en ejercicio.
¢Ha utilizado videojuegos en el aula? Isi  [No
¢Ha llevado a cabo actividades de aprendizaje colaborativo en el aula? 0Isi [No
¢Ha llevado a cabo actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos en el aula? [1Si [INo
¢Conoce docentes que han utilizado videojuegos en el aula?  [1Si  [INo

¢Conoce docentes que han planteado actividades de aprendizaje colaborativo en el aula? LIsi

¢Conoce docentes que han planteado actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos en el aula?

0si ONo

CINo

4

Programa de Doctorado: Formacion en la Sociedad del Conocimiento, Universidad de Salamanca



Tesis Doctoral: Los videojuegos en la formacion docente: diseiio, aplicacion

y evaluacion de una propuesta formativa (2018)

Marta Martin del Pozo

Por favor, valore estas afirmaciones en una escala de 1 a 5 en funcién su grado de desacuerdo o acuerdo con ellas. El

significado de los valores son los siguientes:
1. Muy en Desacuerdo (MD)

En Desacuerdo (D)

Indiferente (1)

De Acuerdo (A)

Muy de Acuerdo (MA)

unhRewnN

El experto sélo
debe rellenar esta
parte sobre validez

Grado de desacuerdo /

Validez de cada item

(1. Muy malo / 2. Malo /

acuerdo 3. Regular / 4. Bueno /
(Cada vez que se mencione “alumno” hace referencia a ambos sexos) 5. Muy Bueno)
ACTITUD HACIA EL APRENDIZAJE COLABORATIVO CON MDD | I | A|MA MM | M [ R [ B | MB
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

VIDEOJUEGOS

1. Trabajar con videojuegos en el aula de manera colaborativa es
una pérdida de tiempo.
2. Aplicar videojuegos en el aula para el trabajo colaborativo del
alumnado esta fuera de las funciones de un docente.
3. Trabajar colaborativamente con videojuegos en el aula es
imposible.
4. Me encantaria plantear actividades de trabajo colaborativo con
videojuegos en el aula.
5. Rechazo usar videojuegos de manera colaborativa en el aula
porque:
5.1.Generaria problemas con las familias.
5.2.Generaria problemas con otros docentes.
5.3.Generaria problemas en el centro.
6. Me preocupa que el trabajo colaborativo con videojuegos:
6.1. Fomente la falta de esfuerzo entre los alumnos.
6.2. Sea una distraccion del temario que hay que trabajar.
6.3. Haga que los alumnos rechacen la importancia del estudio
diario.
6.4. Perjudique el aprendizaje de los alumnos.
6.5. Frustre a los alumnos.
6.6.Fomente que los alumnos se tomen a la ligera el
aprendizaje.
7. Sentiria que pierdo el tiempo de clase si planteara actividades de
trabajo colaborativo con videojuegos en el aula.
8. El trabajo colaborativo con videojuegos:
8.1.Permite plantear el aprendizaje de modo mads atractivo
para el alumnado.
8.2.Propicia que los alumnos vean el aprendizaje como algo
divertido.
8.3.Promueve la implicacion activa del alumno en su proceso
de aprendizaje.
8.4.Ayuda a profundizar mas en las ideas.
8.5. Permite una mayor interaccion del docente con sus
alumnos.
8.6. Es una buena estrategia para la inclusidon de los alumnos
con necesidades educativas especificas.
8.7. Permite que los alumnos construyan el conocimiento
sobre el contenido a aprender de manera conjunta entre
ellos.
8.8. Permite a los alumnos aprender mas rapido.
8.9. Permite a los alumnos aprender a trabajar de forma
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Grado de desacuerdo / _\(h..a{: malo / 2. Malo /
acuerdo 3. Regular / 4. Bueno /
(Cada vez que se mencione “alumno” hace referencia a ambos sexos) 5. Muy Bueno)
ACTITUD HACIA EL APRENDIZAJE COLABORATIVO CON MD | D | I |A|MA MM | M| R B |[MB
VIDEOJUEGOS L2343 Lle e e s
auténoma.
9. Solo de pensar en el aprendizaje colaborativo con videojuegos,
me estreso.

10. Lo ultimo que haria como docente seria plantear actividades
de trabajo colaborativo con videojuegos en el aula.

11. Si tuviera que elegir un colegio para mis hijos o conocidos
valoraria el hecho de que se utilizara el trabajo colaborativo
con videojuegos.

12. Si me ofrecieran formarme sobre el aprendizaje colaborativo
con videojuegos, me negaria.

13. Me preocupa que, en mi futuro docente, tenga que plantear
actividades de trabajo colaborativo con videojuegos en el aula.

14. Si los alumnos me propusieran realizar actividades de trabajo
colaborativo con videojuegos en el aula, me negaria a ello.

15. Al trabajar con videojuegos en grupo los alumnos atienden las

opiniones del resto.

16. Al trabajar colaborativamente con videojuegos los alumnos se

relacionan mas facilmente.

17. Los alumnos se sentirian incémodos con el trabajo colaborativo

con videojuegos en el aula.

18. Plantearia actividades de aprendizaje colaborativo con
videojuegos:

18.1. Para que los alumnos aprendieran a compartir
responsabilidades.
18.2. Para facilitar que los alumnos aprendieran contenidos del
temario.
18.3. Para que los alumnos desarrollaran competencias Utiles
para la vida.
18.4. Para que los alumnos desarrollaran actitudes utiles para
la vida.
18.5. Para que los alumnos desarrollaran habilidades utiles
para la vida.
18.6. Para aumentar la autoestima de los alumnos.
18.7. Para que los alumnos aprendieran a ser mas tolerantes y
respetuosos con los demas.
18.8. Para desarrollar la capacidad de iniciativa de los alumnos.
19. Los alumnos se esforzarian mds en compartir conocimientos
entre ellos si trabajasen colaborativamente con videojuegos.
20. En el trabajo colaborativo con videojuegos los alumnos tienen
una mayor autonomia en su aprendizaje.
21. Los videojuegos facilitan la realizacion de tareas colaborativas.
22. Me gustaria desarrollar la creatividad de los alumnos a través
del trabajo colaborativo con videojuegos.
23. Me encantaria fomentar la curiosidad de los alumnos a través
del trabajo colaborativo con videojuegos.
24. Los alumnos comprenden mejor los contenidos con la clase
tradicional que a través del trabajo colaborativo con videojuegos.
25. Al trabajar colaborativamente con videojuegos las
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esta parte sobre validez
Grado de desacuerdo /
acuerdo Nlal’/4. Bueno /
(Cada vez que se mencione “alumno” hace referencia a ambos sexos) 5. Muy Bueno)
ACTITUD HACIA EL APRENDIZAJE COLABORATIVO CON MD | D | I [A|MA MM | M [ R (B [MB
VIDEOJUEGOS 238 e
explicaciones que se dan entre los miembros del grupo facilitan la
comprension de los conceptos.
26. La interaccion con compaferos que se genera al trabajar
colaborativamente con videojuegos incrementa el nivel de
aprendizaje.
27. Desconfio de la veracidad de evaluar a cada alumno en el
trabajo colaborativo con videojuegos.
28. Evaluar lo que ha aprendido cada alumno a través del trabajo
colaborativo con videojuegos seria muy dificil para mi.
29. La evaluacién del trabajo colaborativo con videojuegos puede
dar pie a injusticias, ya que no todos los alumnos se implican igual
en las tareas.
30. Me agobiaria hacer un seguimiento continuo de las tareas que
realizan los alumnos en el trabajo colaborativo con videojuegos.
31. Los trabajos colaborativos con videojuegos requieren
demasiada dedicacién de tiempo para el alumnado.
32. Llos trabajos colaborativos con videojuegos requieren
demasiado tiempo de preparacién para el profesor.
33. El profesor tiene que dedicar demasiado tiempo al seguimiento
del trabajo colaborativo con videojuegos.
34. Me agobiaria realizar actividades de trabajo colaborativo con
videojuegos con los alumnos.
35. Me encantaria trabajar en un centro donde se apoyara la
realizacion de actividades de trabajo colaborativo con videojuegos
con los alumnos.
36. Desconfio del aprendizaje colaborativo con videojuegos como
planteamiento de aula que mejore la educacion.
37. Evaluar el trabajo colaborativo con videojuegos en términos de
aprendizaje es absurdo.
38. Si tuviera que plantear nuevas actividades en el aula, nunca
serian actividades de trabajo colaborativo con videojuegos.
39. Si en el centro educativo tuvieran los recursos necesarios,
plantearia actividades de trabajo colaborativo con videojuegos con
frecuencia.
40. Me gustaria participar en proyectos colaborativos entre
centros en los que se plantearan actividades de trabajo
colaborativo con videojuegos en las aulas.
41. Me gustaria colaborar con docentes que plantean actividades
de trabajo colaborativo con videojuegos en el aula.
42. No dedicaria tiempo de mis clases a plantear actividades de
trabajo colaborativo con videojuegos.
7
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Observaciones y recomendaciones:

Muchas gracias por sus valiosas aportaciones a nuestra investigacion
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ANEXO 4

VNiVERSIiDAD
. S N :
Estimado profesor, A
Soy Marta Martin del Pozo, alumna de la Universidad de Salamanca. A continuacién le
presento un instrumento que pretende servir como herramienta para conocer las
actitudes de los docentes y futuros docentes de Educacion Primaria sobre el aprendizaje

colaborativo con videojuegos.

La construccién y validacion de este instrumento se enmarca dentro de la elaboracion de
la Tesis Doctoral “Los videojuegos en la formacion docente: disefio, aplicacién y
evaluacion de una propuesta formativa”, que actualmente se desarrolla bajo la direccion
de Ana Garcia-Valcarcel Munoz-Repiso y Azucena Hernidndez Martin, en la
Universidad de Salamanca.

Por este motivo, le agradeceria su colaboracién como experto para validar el ya citado
instrumento, llevdndose a cabo a través de una escala de 1 a 5 sobre la validez que
considera para cada item (paginas 5, 6 y 7). Ademas, si cree necesario agregar alguna
informacion que no se encuentre reflejada o incluir observaciones o sugerencias, al final
del documento encontrard un espacio destinado para ello. En este sentido, el documento
se envia en formato doc. , lo que le permite agregar desde el procesador de textos su
consideraciéon de 1 a 5 para cada item a través de una “X” y sus observaciones en el
espacio de la dltima pédgina. Una vez realizado, puede guardar el archivo y enviarlo a
este correo electronico: mmdp @usal.es

Muchas gracias por su colaboracién

Marta Martin del Pozo

mmdp@usal.es
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ANEXO 5. CORREO DE PRESENTACION DE LA GUIA DE VALIDACION DE
LA ESCALA DE ACTITUDES

Estimado/a ...

Soy Marta Martin del Pozo, estudiante de doctorado de la Universidad de Salamanca. A
continuacion le presento un instrumento que pretende servir como herramienta para
conocer las actitudes de los docentes y futuros docentes de Educacién Primaria sobre el
aprendizaje colaborativo con videojuegos.

La construccion y validacion de este instrumento se enmarca dentro de la elaboracién
dela Tesis Doctoral “Los videojuegos en la formacion docente: disefio, aplicacion y
evaluacién de una propuesta formativa”, que actualmente se desarrolla bajo la direccion
de Ana Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso y Azucena Hernandez Martin, en la Universidad
de Salamanca.

Por este motivo, le agradeceria su colaboracién como experto para validar el ya citado
instrumento, llevandose a cabo a través de una escala de 1 a 5 sobre la validez que
considera para cada item (pédginas 5, 6 y 7). Ademds, si cree necesario agregar alguna
informacion que no se encuentre reflejada o incluir observaciones o sugerencias, al final
del documento encontrard un espacio destinado para ello. En este sentido, el documento
se envia en formato doc. , lo que le permite agregar desde el procesador de textos su
consideracion de 1 a 5 para cada item a través de una “X” y sus observaciones en el
espacio de la ultima pagina. Una vez realizado, puede guardar el archivo y enviarlo a este
correo electrénico: mmdp @usal.es

Muchas gracias por su colaboracién

Marta Martin del Pozo
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U5

T Lo Boo Aroj :

VNiVERSiDAD s e
B SALAMANCA PSALAMANCA

CAMPUS OF INTERNATION AL EXCELLENCE 1218~2018

ANEXO 6

ESCALA DE ACTITUDES HACIA EL APRENDIZAJE COLABORATIVO
CON VIDEOJUEGOS (Pretest)

CODIGO DE IDENTIFICACION (Iniciales de nombre y apellidos + fecha de nacimiento):

[Por ejemplo: MMDP15051988]

Los videojuegos son una de las formas mas usuales de entretenimiento en la actualidad, pero también pueden utilizarse como
recurso didactico. Teniendo en cuenta esto, queremos conocer las actitudes de los futuros' docentes de Educacién Primaria
participantes en el seminario “zdegjuegos en Educacion Primaria. Uso y creacion en entornos de aprendizaje colaborativo” hacia el
aprendizaje colaborativo con videojuegos, siendo las actitudes uno de los factores que influyen en la integracién de cualquier
nueva metodologia y herramienta tecnologica en el aula.

Sefale la opcién que mejor se adecte a su opinién. No hay respuestas buenas o malas. Todas sus respuestas seran anénimas y
muy utiles para nuestra investigacion.

Edad:

Sexo:
[J Hombre
L1 Mujer

Facultad o Escuela Universitaria:

O Avila — Escuela Universitaria de Educacién y Turismo
[ Salamanca — Facultad de Educacién

[ Zamora — Escuela Universitaria de Magistetio.

1. DATOS RELATIVOS A FORMACION
1.1. Curso en el que usted se encuentra en el Grado (1°, 2°, 3°, 4°):
1.2. Mencion que esta usted cursando (si es “Ninguna” indica Ninguna):

1.3. ¢Tiene usted otra mencion de Maestro de Educaciéon Primaria ya finalizada? ¢:Cual?

1.4. Otra formacién finalizada y/o cursando que NO sea el Grado en Maestro de Educacion Primaria (sedale Ias
que correspondan):

- Formacién Profesional: [Cursando [ Finalizado
- Conservatorio: [Cursando  [Finalizado
- Diplomatura: UCursando  [Finalizado
- Licenciatura: LCursando  [Finalizado
- Otro Grado: [J Cursando [ Finalizado
- Master: [ Cursando  [Finalizado
- Doctorado: O Cursando  [Finalizado

1.5. Si ha sefialado usted alguna otra titulacién, como, por ejemplo, Formacion Profesional, Conservatorio u otra
carrera o mastet, ¢puede sefialar especificamente cual fue/es?

! Referencias genéricas: Todas las referencias a personas para los que en este documento se utiliza la forma de masculino genérico
deben entenderse aplicables, indistintamente, a mujeres y hombres.

1
Programa de Doctorado: Formacién en la Sociedad del Conocimiento, Universidad de Salamanca



Tesis Doctoral: Los videojuegos en la formacion docente: diseiio, Marta Martin del Pozo
aplicacion y evaluacion de una propuesta formativa (2018)
2. DATOS SOBRE EL USO DE VIDEOJUEGOS.

2.1. ¢Ha jugado usted alguna vez a videojuegos?

O0Si O No

2.2. ¢Cuantos anos lleva jugando con videojuegos?
[INinguno
[IMenos de 2 afios
O 2 — 8 afios
]9 —15 ados
[ Mas de 15 afios

2.3. Frecuencia de juego con videojuegos como entretenimiento en su vida diaria
L] No juego nunca
[ Ocasionalmente (1-3 dias al mes)
[J Frecuentemente (1-3 dias a la semana)

] Todos los dias

2.4. Dispositivos que tiene en el hogar (sefiale todos los que corresponda)
U] Ordenador
[J Videoconsola de sobremesa (no portatil)
L] Videoconsola portatil
L] Tablet
L] Smartphone
(] Smart TV
L] Ninguno de los anteriores

2.5. Dispositivos que tiene en el hogar y con los que juega a videojuegos (sefale todos los que corresponda):
[J Ordenador
0] Videoconsola de sobtremesa (no portatil)
[J Videoconsola portatil
L] Tablet
[J Smartphone
U] Smart TV
U] Ninguno de los anteriores

2.6. ¢Sabe usted qué es el codigo PEGI?
0si UNo

2.7. ¢Queé tipo de videojuegos juega usted normalmente? (sefiale todos los que corresponda):
[J No juego a videojuegos

L] Accién L] Aventura

0] Aventura grafica U] Deportes

L] Estrategia ] Lucha

L] Multijugador online ] Musical

[ Plataformas L] Puzle

[ Rol [ Shooter

[ Simulacién ] Velocidad/conduccién
[J Videojuego educativo L] Arcade

] Sandbox / Mundo virtual [] Realidad virtual

[] Realidad aumentada.
[J Otros tipos (indica cuales)
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2.8. ¢Cuales son sus tres videojuegos favoritos? (Escriba el nombre de sus tres videojuegos favoritos. Si no le
gustan los videojuegos, escriba “ninguno”).

2.9. ¢Como prefiere usted jugar a videojuegos?
L] No juego a videojuegos U] Solo L] Con otras personas

3. DATOS SOBRE FORMACION ACERCA DE VIDEOJUEGOS Y APRENDIZAJE COLABORATIVO

3.1. ¢Ha recibido formacion sobre la utilizacién de VIDEOJUEGOS como recurso didactico?

O si
] No

3.2. ¢Ha recibido formacion sobre la metodologia de APRENDIZAJE COLABORATIVO?
0] si
L] No

3.3. ¢Ha recibido formacion sobre el TRABAJO COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS en el aula?
[ Si
] No

4. DATOS SOBRE EL USO DIDACTICO DE VIDEOJUEGOS Y APRENDIZAJE COLABORATIVO.

4.1. ¢Conoce docentes que han utilizado VIDEOJUEGOS en el aula?
0] si
L] No

4.2. ¢Conoce docentes que han planteado actividades de APRENDIZAJE COLABORATIVO en el aula?
0] si
L] No

4.3. ¢Conoce docentes que han planteado actividades de APRENDIZAJE COLABORATIVO CON
VIDEOJUEGOS en el aula?

0] si

L] No

4.4. ;:Ha tenido usted experiencia directa de sus propios profesores que usaron VIDEOJUEGOS para actividades
del aula?

[ st
] No

4.5. ¢Ha tenido usted experiencia directa de sus propios profesores que plantearon actividades de
APRENDIZAJE COLABORATIVO en el aula?

O si
] No

4.6. ¢Ha tenido usted experiencia directa de sus propios profesores que usaron actividades de APRENDIZAJE
COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS en el aula?

O si
] No
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5. ACTITUD HACIA EL APRENDIZAJE COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS

En el futuro, usted sera maestro o maestra de Educacién Primaria y podra plantear todo tipo de actividades en el aula con sus
alumnos, como, por ejemplo de trabajo colaborativo con videojuegos. Es decir, actividades en las que los alumnos trabajan en
grupo, compartiendo responsabilidades para lograr un objetivo (elaborar un trabajo, presentacién, diagrama, esquema...)
dialogando entre ellos para logratlo, aportando cada uno sus ideas, y el recurso principal de la actividad es un videojuego.

Teniendo en cuenta esto, valore las siguientes atirmaciones en funciéon de su grado de desacuerdo o acuerdo con ellas, teniendo
en cuenta las siguientes expresiones:

- Muy en Desacuerdo

- En Desacuerdo

- Indiferente

- De Acuerdo

- Muy de Acuerdo

Escoja la que mejor se adecie a su opinién. Le recordamos que no hay respuestas buenas o malas y le agradecemos su
sinceridad.

**Cada vez que se mencione la palabra “alumno” hace referencia a ambos sexos.

1. Trabajar con videojuegos colaborativamente en el aula es imposible.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [] De Acuerdo  [] Muy de Acuerdo

2. Me encantaria plantear actividades de trabajo colaborativo con videojuegos en el aula.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

3. Sentiria que pierdo el tiempo de clase si planteara actividades de trabajo colaborativo con videojuegos en el aula.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

4. El trabajo colaborativo con videojuegos permite una mayor interaccion del docente con sus alumnos.

0] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo U Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

5. Me preocupa que el trabajo colaborativo con videojuegos fomente que los alumnos no se esfuercen en las tareas y

actividades.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [] Muy de Acuerdo

6. El trabajo colaborativo con videojuegos permite que los alumnos construyan de manera conjunta el conocimiento

sobre el contenido a aprender.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

7. Me parece una pérdida de tiempo formarme sobre el aprendizaje colaborativo con videojuegos.

(] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

8. Me preocupa que el trabajo colaborativo con videojuegos sea una distraccion del temario que hay que trabajar.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo ~ [J Muy de Acuerdo

9. El trabajo colaborativo con videojuegos es una buena estrategia para la inclusiéon de los alumnos con necesidades

educativas especificas.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo
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10. Al trabajar con videojuegos en grupo los alumnos prestarian atencion a las opiniones del resto.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

11. Plantearia actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos para que los alumnos aprendieran a

compartir responsabilidades.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

12. Al trabajar colaborativamente con videojuegos los alumnos se relacionarian mas facilmente.

L] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [] Muy de Acuerdo

13. Me preocupa que el trabajo colaborativo con videojuegos fomente que los alumnos se tomen a la ligera el
aprendizaje.

L] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

14. El trabajo colaborativo con videojuegos permite a los alumnos aprender a trabajar de forma auténoma.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [] De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

15. Si mis alumnos me propusieran realizar actividades de trabajo colaborativo con videojuegos en el aula, me

negaria a ello.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

16. Plantearia actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos para que los alumnos desarrollaran

competencias ttiles para la vida.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

17. El trabajo colaborativo con videojuegos ayuda a profundizar mas en las ideas.

L] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [] Muy de Acuerdo

18. En el trabajo colaborativo con videojuegos los alumnos tienen una mayor autonomia en su aprendizaje.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [] De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

19. Plantearia actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos para aumentar la autoestima de los alumnos.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

20. Los alumnos se esforzarian mas en compartir conocimientos entre ellos si trabajasen colaborativamente con
videojuegos.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo U Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

21. Me encantaria fomentar la curiosidad de los alumnos a través del trabajo colaborativo con videojuegos.
[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

22. Los videojuegos facilitan la realizaciéon de tareas colaborativas.
L] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [] Muy de Acuerdo
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23. Plantearia actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos para desarrollar la capacidad de iniciativa de

los alumnos.

(] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

24. Al trabajar colaborativamente con videojuegos las explicaciones que se dan entre los miembros del grupo

facilitan la comprensién de los conceptos.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

25. Me encantaria trabajar en un centro donde se apoyara la realizacion de actividades de trabajo colaborativo con

videojuegos con los alumnos.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

26. Me agobiaria realizar actividades de trabajo colaborativo con videojuegos con los alumnos.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

27. Me gustaria desarrollar la creatividad de los alumnos a través del trabajo colaborativo con videojuegos.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [] De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

28. Al trabajar colaborativamente con videojuegos, la interacciéon que se genera con los compaiieros incrementa el

nivel de aprendizaje.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

29. Desconfio del aprendizaje colaborativo con videojuegos como planteamiento de aula que mejore la educacion.

0] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo U Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

30. Si tuviera que plantear nuevas actividades en el aula, nunca serian actividades de trabajo colaborativo con
videojuegos.

L] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [] Muy de Acuerdo

31. Si en el centro educativo tuvieran los recursos necesarios, plantearia actividades de trabajo colaborativo con

videojuegos con frecuencia.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

32. Plantearia actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos para facilitar que los alumnos aprendieran

contenidos del temario.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

33. Me gustaria colaborar con docentes que plantean actividades de trabajo colaborativo con videojuegos en el aula.

LJ Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo U] Indiferente  [J De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

;iIMUCHAS GRACIAS!!
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ANEXO 7 E

ESCALA DE ACTITUDES HACIA EL APRENDIZAJE
COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS (Postest)

. -

CODIGO DE IDENTIFICACION (Iniciales de nombre y apellidos + fecha de nacimiento):

[Por ejemplo: MMDP15051988]

Los videojuegos son una de las formas mas usuales de entretenimiento en la actualidad, pero también pueden utilizarse como
recurso diddctico. Teniendo en cuenta esto, queremos conocer las actitudes de los futuros' docentes de Educacién Primaria
participantes en el seminario “1zdeojuegos en Educacion Primaria. Uso y creacion en entornos de aprendizaje colaborative” hacia el
aprendizaje colaborativo con videojuegos una vez que ya ha acabado el seminario, siendo las actitudes uno de los factores que
influyen en la integracion de cualquier nueva metodologia y herramienta tecnologica en el aula.

Sefiale la opcién que mejor se adecte a su opinién. No hay respuestas buenas o malas. Todas sus respuestas seran anénimas y
muy utiles para nuestra investigacion.

Edad:

Sexo:
] Hombre
0] Mujer

Facultad o Escuela Universitaria:
[J Avila — Escuela Universitaria de Educacién y Turismo

[J Salamanca — Facultad de Educaciéon

[] Zamora — Escuela Universitaria de Magisterio.

1. DATOS RELATIVOS A FORMACION

1.1. Curso en el que usted se encuentra en el Grado (1°, 2°, 3°, 4°):

1.2. Mencion que esta usted cursando (si es “Ninguna” indica Ninguna):

1.3. ;Tiene usted otra mencion de Maestro de Educacion Primaria ya finalizada? ;Cual?

1.4. Otra formacion finalizada y/o cursando que NO sea el Grado en Maestro de Educacién Primaria (sedale las
que correspondan):

- Formacién Profesional: [ICursando [ Finalizado
- Conservatorio: [Cursando  [Finalizado
- Diplomatura: UCursando  [Finalizado
- Licenciatura: LCursando  [Finalizado
- Otro Grado: L] Cursando [ Finalizado
- Master: [ Cursando  [Finalizado
- Doctorado: O Cursando  [Finalizado

1.5. Si ha sefnalado usted alguna otra titulacién, como, por ejemplo, Formaciéon Profesional, Conservatorio u otra
carrera o mastet, ¢puede sefialar especificamente cual fue/es?

! Referencias genéricas: Todas las referencias a personas para los que en este documento se utiliza la forma de masculino genérico
deben entenderse aplicables, indistintamente, a mujeres y hombres.
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2. DATOS SOBRE EL USO DE VIDEOJUEGOS.

2.1. ¢Ha jugado usted alguna vez a videojuegos FUERA DEL AMBITO DE ESTE SEMINARIO?
0si 0No

2.2. ¢;Cuantos anos lleva jugando con videojuegos?
[INinguno
[IMenos de 2 afios
] 2 — 8 afios
19— 15 afios
L] Mas de 15 afios

2.3. Frecuencia de juego con videojuegos como entretenimiento en su vida diaria
[J No juego nunca
L] Ocasionalmente (1-3 dias al mes)
L] Frecuentemente (1-3 dias a la semana)

] Todos los dias

2.4. Dispositivos que tiene en el hogar (sefiale todos los que corresponda)
[J Ordenador
L] Videoconsola de sobremesa (no portatil)
0] Videoconsola portatil
L] Tablet
(] Smartphone
0] Smart TV
L] Ninguno de los anteriores

2.5. Dispositivos que tiene en el hogar y con los que juega a videojuegos (sefiale todos los que corresponda):
[J Ordenador
[J Videoconsola de sobtremesa (no portatil)
0] Videoconsola portatil
(] Tablet
L] Smartphone
(] Smart TV
U] Ninguno de los anteriores

2.6. ¢Sabe usted qué es el codigo PEGI?
0si  UNo

2.7. ¢Qué tipo de videojuegos juega usted normalmente? (sefiale todos los que corresponda):
L] No juego a videojuegos

L] Accién L] Aventura

L] Aventura grafica L] Deportes

L] Estrategia [ Lucha

L] Multijugador online ] Musical

[ Plataformas L] Puzle

] Rol [ Shooter

[ Simulacién [J Velocidad/conducciéon

L] Videojuego educativo [J Arcade

[J Sandbox / Mundo virtual [J Realidad virtual

[] Realidad aumentada. [] Otros tipos (indica cuales)

2.8. ¢Cuales son sus tres videojuegos favoritos? (Escriba el nombre de sus tres videojuegos favoritos. Si no le
gustan los videojuegos, escriba “ninguno”).
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2.9. ¢Como prefiere usted jugar a videojuegos?
L] No juego a videojuegos U1 Solo L] Con otras personas

2.10. Cuando juega a videojuegos, ¢por qué motivos lo hace? (sefiale todos los que corresponda):

L] No juego a videojuegos L] Por placer

(] Para relajarme L] Por el entusiasmo que me genera

L] Por el desafio [J Como tiempo de ocio

L] Como prevencion del aburrimiento [ Para aliviar el estrés

L] Curiosidad ] Para sentirme bien

] Para liberar tension [J Fantasfa (sumergirse en el rol de un personaje y actuar como tal)

L] Estimular emociones L] Competicion

[J Cooperacion/ colaboracion L] Control (la habilidad de tomar decisiones y observar las consecuencias)
L] Evitar otras actividades L] Por la satisfaccion cuando se me reconocen los logros

L] Para aprender

2.11. ¢Cree que este seminario le ha motivado a jugar mas a videojuegos?

O si
] No

3. DATOS SOBRE FORMACION ACERCA DE VIDEOJUEGOS Y APRENDIZAJE COLABORATIVO

3.1. ¢Ha recibido formacion sobre la utilizacion de VIDEOJUEGOS como recurso didactico ANTES DE ESTE
SEMINARIO?

O si
] No

3.2. ¢Ha recibido formacién sobre la utilizaciéon de VIDEOJUEGOS como recurso didactico DURANTE EL
PERIODO DE TIEMPO DEL SEMINARIO PERO FUERA DE ESTE SEMINARIO/EN OTRA ACTIVIDAD
FORMATIVA (en otros cursos, en otras asignaturas...)?

0] si

] No

3.3. ¢Ha recibido formaciéon sobre la metodologia de APRENDIZAJE COLABORATIVO ANTES DE ESTE
SEMINARIO?

O si
] No

3.4. ¢Ha recibido formacion sobre la metodologia de APRENDIZAJE COLABORATIVO DURANTE EL
PERIODO DE TIEMPO DEL SEMINARIO PERO FUERA DE ESTE SEMINARIO/EN OTRA ACTIVIDAD
FORMATIVA (en otros cursos, en otras asignaturas...)?

[ Si
] No

3.5. ¢Ha recibido formacion sobre el TRABAJO COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS en el aula ANTES DE
ESTE SEMINARIO?

[ Si
] No

3.6. ¢Ha recibido formacién sobre el TRABAJO COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS en el aula DURANTE
EL PERIODO DE TIEMPO DEL SEMINARIO PERO FUERA DE ESTE SEMINARIO/EN OTRA
ACTIVIDAD FORMATIVA (en otros cursos, en otras asignaturas...)?

L] Si

] No

3.7. ¢Ha recibido formacion sobre la CREACION DE VIDEOJUEGOS/JUEGOS DIGITALES ANTES DE
ESTE SEMINARIO?

O si

I No
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3.8. ¢Ha recibido formacién sobre la CREACION DE VIDEOJUEGOS/JUEGOS DIGITALES DURANTE EL
PERIODO DE TIEMPO DEL SEMINARIO PERO FUERA DE ESTE SEMINARIO/EN OTRA ACTIVIDAD
FORMATIVA (en otros cursos, en otras asignaturas...)?

[ Si
] No

4. DATOS SOBRE EL USO DIDACTICO DE VIDEOJUEGOS Y APRENDIZAJE COLABORATIVO.

4.1. ¢Conoce docentes que han utilizado VIDEOJUEGOS en el aula? (NO incluya a la docente de este
seminario)

01 si

L] No

4.2. ;Conoce docentes que han planteado actividades de APRENDIZAJE COLABORATIVO en el aula? (NO
incluya a la docente de este seminario)

[ St
] No

4.3. ¢Conoce docentes que han planteado actividades de APRENDIZAJE COLABORATIVO CON
VIDEOJUEGOS en el aula? (NO incluya a la docente de este seminario)

L] Si

U] No

4.4. ¢:Ha tenido usted experiencia directa de sus propios profesores que usaron VIDEOJUEGOS para actividades
del aula? (NO incluya a la docente de este seminario)

O si
] No

4.5. ¢Ha tenido usted experiencia directa de sus propios profesores que plantearon actividades de
APRENDIZAJE COLABORATIVO en el aula? (NO incluya a la docente de este seminario)

01 si

L] No

4.6. ¢Ha tenido usted experiencia directa de sus propios profesores que usaron actividades de APRENDIZAJE
COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS en el aula? (NO incluya a la docente de este seminario)

0] si

L] No

5. ACTITUD HACIA EL APRENDIZAJE COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS

En el futuro, usted sera maestro o maestra de Educacion Primaria y podra plantear todo tipo de actividades en el aula con sus
alumnos, como, por ejemplo de trabajo colaborativo con videojuegos. Es decir, actividades en las que los alumnos trabajan en
grupo, compartiendo responsabilidades para lograr un objetivo (elaborar un trabajo, presentacién, diagrama, esquema...)
dialogando entre ellos para logratlo, aportando cada uno sus ideas, y el recurso principal de la actividad es un videojuego.

Teniendo en cuenta esto, valore las siguientes afirmaciones en funciéon de su grado de desacuerdo o acuerdo con ellas, teniendo
en cuenta las siguientes expresiones:

- Muy en Desacuerdo
- En Desacuerdo

- Indiferente

- De Acuerdo

- Muy de Acuerdo

Escoja la que mejor se adecte a su opinién. Le recordamos que no hay respuestas buenas o malas y le agradecemos su
sinceridad.

**Cada vez que se mencione la palabra “alumno” hace referencia a ambos sexos.
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1. Trabajar con videojuegos colaborativamente en el aula es imposible.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

2. Me encantaria plantear actividades de trabajo colaborativo con videojuegos en el aula.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo U Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

3. Sentiria que pierdo el tiempo de clase si planteara actividades de trabajo colaborativo con videojuegos en el aula.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

4. El trabajo colaborativo con videojuegos permite una mayor interacciéon del docente con sus alumnos.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

5. Me preocupa que el trabajo colaborativo con videojuegos fomente que los alumnos no se esfuercen en las tareas y

actividades.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [] Muy de Acuerdo

6. El trabajo colaborativo con videojuegos permite que los alumnos construyan de manera conjunta el conocimiento

sobre el contenido a aprender.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo ~ [J Muy de Acuerdo

7. Me parece una pérdida de tiempo formarme sobre el aprendizaje colaborativo con videojuegos.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

8. Me preocupa que el trabajo colaborativo con videojuegos sea una distraccion del temario que hay que trabajar.

L] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [] Muy de Acuerdo

9. El trabajo colaborativo con videojuegos es una buena estrategia para la inclusion de los alumnos con necesidades

educativas especificas.

L] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [] Muy de Acuerdo

10. Al trabajar con videojuegos en grupo los alumnos prestarian atencion a las opiniones del resto.

(] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

11. Plantearia actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos para que los alumnos aprendieran a

compartir responsabilidades.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo U Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

12. Al trabajar colaborativamente con videojuegos los alumnos se relacionarian mas facilmente.

0] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo U Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

13. Me preocupa que el trabajo colaborativo con videojuegos fomente que los alumnos se tomen a la ligera el
aprendizaje.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo
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14. El trabajo colaborativo con videojuegos permite a los alumnos aprender a trabajar de forma auténoma.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [] De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

15. Si mis alumnos me propusieran realizar actividades de trabajo colaborativo con videojuegos en el aula, me

negaria a ello.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo ~ [J Muy de Acuerdo

16. Plantearia actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos para que los alumnos desarrollaran

competencias utiles para la vida.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

17. El trabajo colaborativo con videojuegos ayuda a profundizar mas en las ideas.

L] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

18. En el trabajo colaborativo con videojuegos los alumnos tienen una mayor autonomia en su aprendizaje.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

19. Plantearia actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos para aumentar la autoestima de los alumnos.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

20. Los alumnos se esforzarian mas en compartir conocimientos entre ellos si trabajasen colaborativamente con
videojuegos.

0] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo U Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

21. Me encantaria fomentar la curiosidad de los alumnos a través del trabajo colaborativo con videojuegos.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

22. Los videojuegos facilitan la realizaciéon de tareas colaborativas.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

23. Plantearia actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos para desarrollar la capacidad de iniciativa de

los alumnos.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

24. Al trabajar colaborativamente con videojuegos las explicaciones que se dan entre los miembros del grupo

facilitan la comprensién de los conceptos.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo U Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

25. Me encantaria trabajar en un centro donde se apoyara la realizacion de actividades de trabajo colaborativo con

videojuegos con los alumnos.

L] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [] Muy de Acuerdo

26. Me agobiaria realizar actividades de trabajo colaborativo con videojuegos con los alumnos.
[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo
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27. Me gustaria desarrollar la creatividad de los alumnos a través del trabajo colaborativo con videojuegos.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [] De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

28. Al trabajar colaborativamente con videojuegos, la interaccion que se genera con los compafieros incrementa el

nivel de aprendizaje.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

29. Desconfio del aprendizaje colaborativo con videojuegos como planteamiento de aula que mejore la educacion.

L] Muy en Desacuerdo  [] En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [] Muy de Acuerdo

30. Si tuviera que plantear nuevas actividades en el aula, nunca serian actividades de trabajo colaborativo con
videojuegos.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

31. Si en el centro educativo tuvieran los recursos necesarios, plantearia actividades de trabajo colaborativo con

videojuegos con frecuencia.

L] Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [] De Acuerdo [ Muy de Acuerdo

32. Plantearia actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos para facilitar que los alumnos aprendieran

contenidos del temario.

[J Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo [ Indiferente [ De Acuerdo  [J Muy de Acuerdo

33. Me gustaria colaborar con docentes que plantean actividades de trabajo colaborativo con videojuegos en el aula.
LJ Muy en Desacuerdo [ En Desacuerdo U] Indiferente  [J De Acuerdo  [] Muy de Acuerdo

6. OPINION SOBRE LA UTILIDAD DE VIDEOJUEGOS Y APRENDIZAJE COLABORATIVO EN

EDUCACION PRIMARIA

6.1. ;Para qué areas o apoyos considera que el USO DE VIDEOJUEGOS EN GENERAL es util? (sefiale todos los
que corresponda):

[J Ninguna [J Lengua Cooficial y Literatura
L] Matematicas L] Valores Sociales y Civicos

[J Educacion Fisica ] Ciencias de la Naturaleza

L] Religion L] Ciencias Sociales

] Lengua Castellana y Literatura
] Educacién artistica
0] Lengua Extranjera

L] Audicion y Lenguaje
L] Pedagogia Terapéutica

L] Otras. Indique cudles

6.2. ¢Para qué cursos de Educaciéon Primaria considera que el USO DE VIDEOJUEGOS EN GENERAL es util?
(sefiale todos los que corresponda):
L] Ninguno L] 1°EP 0] 2°EP L1 3°EP Ll 4° EP Ll 5° EP L 6° EP

6.3. ¢Para qué areas o apoyos considera que LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE COLABORATIVO son
utiles? (seAale todos los que corresponda):

(] Ninguna

(] Matematicas

[ Educaciéon Fisica

[ Religion

L] Lengua Castellana y Literatura
[ Educacion artistica

L] Lengua Extranjera

[J Lengua Cooficial y Literatura
L] Valores Sociales y Civicos

[ Ciencias de la Naturaleza

[ Ciencias Sociales

L] Audicion y Lenguaje

[J Pedagogia Terapéutica

L] Otras. Indique cuales
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6.4. ¢Para qué cursos de Educacion Primaria considera que LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
COLABORATIVO son utiles? (sefiale todos los que corresponda):
L] Ninguno L 1°EP 0] 2°EP [13°EP L1 4°EP Ll 5° EP L 6° EP

6.5. ¢Para qué areas o apoyos considera que plantear ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE COLABORATIVO
CON VIDEOJUEGOS es util? (sefiale todos los que corresponda):

L] Ninguna [J Lengua Cooficial y Literatura
[ Matematicas L] Valores Sociales y Civicos

0] Educacion Fisica L] Ciencias de la Naturaleza

L] Religion [J Ciencias Sociales

L] Lengua Castellana y Literatura L] Audicion y Lenguaje

[J Educacion artistica [J Pedagogia Terapéutica

L] Lengua Extranjera L] Otras. Indique cuales

6.6. ¢Para qué cursos de Educacion Primaria considera que plantear ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS es util? (sefiale todos los que corresponda):

L] Ninguno L1 1°EP L] 2°EP L] 3°EP L] 4°EP L] 5°EP L] 6° EP

6.7. ;Para qué 4areas o apoyos considera que la CREACION DE VIDEOJUEGOS O JUEGOS DIGITALES POR
PARTE DE LOS PROFESORES es util? (seriale todos los que corresponda):

L] Ninguna L] Lengua Cooficial y Literatura
L] Matematicas L] Valores Sociales y Civicos

[ Educacién Fisica [ Ciencias de la Naturaleza

L] Religion [ Ciencias Sociales

[J Lengua Castellana y Literatura L] Audicién y Lenguaje

[J Educacion artistica L] Pedagogia Terapéutica

0] Lengua Extranjera L] Otras. Indique cuales

6.8. ¢Para qué cursos de Educacion Primatia considera que la CREACION DE VIDEOJUEGOS O JUEGOS
DIGITALES POR PARTE DE LOS PROFESORES es util? (sefiale todos los que corresponda):
U] Ninguno L] 1°EP L] 2°EP [13°EP L] 4° EP 0 5°EP 0 6° EP

6.9. ¢Para qué areas o apoyos considera que la CREACION DE VIDEOJUEGOS O JUEGOS DIGITALES POR
PARTE DE LOS ALUMNOS es util? (sefiale todos los que corresponda):

[J Ninguna [J Lengua Cooficial y Literatura
L] Matematicas L] Valores Sociales y Civicos

[J Educacion Fisica L] Ciencias de la Naturaleza

L] Religion L] Ciencias Sociales

L] Lengua Castellana y Literatura L] Audicion y Lenguaje

L] Educacion artistica L] Pedagogia Terapéutica

L] Lengua Extranjera L] Otras. Indique cuales

6.10. ¢Para qué cursos de Educaciéon Primaria considera que la CREACION DE VIDEOJUEGOS O JUEGOS
DIGITALES POR PARTE DE LOS ALUMNOS es util? (sedale todos Ios que corresponda):

U] Ninguno ] 1°EP (] 2°EP (] 3° EP L] 4° EP L] 5°EP U 6° EP

;iIMUCHAS GRACIAS!!
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GUIA PARA 1.A VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS DE LA PRUEBA OBJETIVA SOBRE
APRENDIZAJE COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS

Nombre:

Los videojuegos son una de las formas mas usuales de entretenimiento en la actualidad, pero también pueden utilizarse como recutrso
didactico. Ademas, el aprendizaje colaborativo se ha convertido en una de las claves para adecuar la educacion a las necesidades tanto
de nuestros estudiantes como de la sociedad en general. En este sentido, los videojuegos pueden convertirse en valiosas herramientas
de aprendizaje en entornos de aprendizaje colaborativo. Teniendo en cuenta esto, queremos conocer a través de esta prueba objetiva
que le presentamos los conocimientos de futuros docentes de Educacién Primaria (estudiantes del Grado en Maestro de Educacion
Primaria) sobre el aprendizaje colaborativo con videojuegos (o el uso y creacién de videojuegos en entornos de aprendizaje
colaborativo).

En este sentido, el aprendizaje colaborativo con videojuegos lo hemos definido operacionalmente de la siguiente manera:

Planteamiento diddctico consistente en la realizacion de actividades en las que los estudiantes trabajan en grupo, compartiendo
responsabilidades para lograr un objetivo (resolver un problema, elaborar un trabajo, presentacion, diagrama, esquema, informe, tabla...),
negociando y dialogando entre ellos para lograrlo, aportando cada nno sus ideas, y el recurso principal de la actividad es un videgjuego. En
este sentido, el aprendizaje colaborativo puede ocurrir dentro del videojuego, fuera del videojuego o en amtbos.

Ademas, cabe sefialar que los contenidos que se desean evaluar mediante esta prueba en particular se desglosan en los siguientes:

Tema 1. Videojuegos. s Qué son?

1.1. Definicién y caracteristicas de los videojuegos.

1.2. Historia de los videojuegos.

1.3. Tipos de videojuegos.

1.4. Controversias sobre los videojuegos

Tema 2. Videojuegos y educacion. Una relacion de aprendizaje.

2.1. Potencial educativo de los videojuegos. Beneficios y aprendizajes.
2.2. Gamification, Game-Based Learning y Serious Games.

2.3. Metodologia de uso de videojuegos en las aulas.

2.4. Experiencias de utilizacién de videojuegos en educacion.

Tema 3. Videojuegos y aprendizaje colaborative. Trabajando con otros estudiantes.

3.1. Aprendizaje colaborativo (concepto, caracteristicas, roles, ventajas, dificultades, criterios, técnicas,
experiencias...)

3.2. Beneficios del aprendizaje colaborativo con videojuegos.

3.3. Experiencias de aprendizaje colaborativo con videojuegos.

3.4. Metodologfa de uso del aprendizaje colaborativo con videojuegos.
Tema 4. Creacién de videojnegos por docente y/ o alumnos'. Trabajando la creatividad.
4.1. Creacién de juegos por el profesor y/o alumnos.

4.2. Fases en la creacion de un juego.

4.3. Herramientas de creacion de videojuegos.

4.4. eAdventure.

4.5. Metodologia de creacién de videojuegos en el aula.

! Referencias genéricas: Todas las referencias a personas para los que en este documento se utiliza la forma de masculino genérico deben entenderse
aplicables, indistintamente, a mujeres y hombres.
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Teniendo en cuenta esto, esta herramienta de validacion esta compuesta de 3 partes.

En primer lugar, se solicita que autovalore su propio grado de conocimiento acerca de la tematica y subtematicas de este

instrumento y acerca de la creaciéon de instrumentos de medida a la par que cl grado de influencia que una serie de

fuentes ha tenido en su conocimiento y criterios sobre dichas tematicas.

En segundo lugar, se solicita una valoracion de la calidad de cada uno de los items de manera independiente. En dicha
etapa, se pide que se valore cada uno de los items del cuestionario en base a 3 criterios (respondiendo en una escala de 1 a 5,
siendo 1 el nivel mas bajo y 5 el nivel mas alto y mas positivo):

e DPetinencia: Correspondencia entre el contenido del item y los conocimientos que se quieren evaluar con la prueba.
Escala de 1a 5, donde 1 es “Muy poco pertinente” y 5 es “Muy pertinente”.

e Relevancia: Grado de importancia del item en relacién a los conocimientos que se quieren evaluar con la prueba. Escala
de 1 a5, donde 1 es “Muy poco relevante” y 5 es “Muy relevante”.

e Claridad: El item esta redactado de una forma clara y precisa, lo que facilita que los sujetos lo comprendan. Escala de 1 a
5, donde 1 es “Muy poco claro” y 5 es “Muy claro”.

A su vez, también se incorpora un espacio de “Comentarios/Formulacion alternativa” para la realizacién de comentarios,
observaciones o el planteamiento de modos alternativos de formular los items que hayan sido considerados inadecuados en lo
que respecta a pettinencia, relevancia y/o claridad.

En tercer lugar, se solicita la valoracién de la calidad global del instrumento en base a 5 cuestiones, que permita conocer

su punto de vista personal como experto en cuanto a la capacidad global de la prueba para evaluar los conocimientos de los
estudiantes relativos al aprendizaje colaborativo con videojuegos:

o Adecnacion: En qué medida este instrumento es adecuado para evaluar los conocimientos de los estudiantes sobre el
aprendizaje colaborativo con videojuegos (escala de 1 a 5, donde 1 es “Muy poco adecuado” y 5 es “Muy adecuado”).

o Validez de la berramienta: Grado en que la prueba mide los conocimientos que queremos medir sobre aprendizaje

colaborativo con videojuegos y no otras cuestiones diferentes (escala de 1 a 5, donde 1 es “Muy poco valido” y 5 es
“Muy valido”).

o Suficiencia: Grado en que los items incluidos son suficientes para saber el nivel de dominio de los estudiantes en cuanto a
sus conocimientos sobre el aprendizaje colaborativo con videojuegos. Clave de valoracion: (1) Son insuficientes; (2) Son
suficientes; (3) Son demasiados.

o DPuntos fuertes | débiles (a nivel de contenido). Aspectos a destacar de la prueba; deficiencias que es preciso solucionar o

subsanar.

o Observaciones. Otros comentatios que quieran realizarse sobre la prueba.

MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION
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I. AUTOVALORACION DE SU PROPIO GRADO DE CONOCIMIENTO ACERCA DE LA TEMATICA Y

GRADO DE INFLUENCIA DE FUENTES

1)  Marque con una cruz (x) en la casilla que le corresponda al grado de conocimientos que usted posee acerca de la tematica
general de este instrumento (el aprendizaje colaborativo con videojuegos, es decir, el uso y creacion de videojuegos en
entornos de aprendizaje colaborativo), las subtematicas del instrumento (videojuegos; videojuegos en educacion;
aprendizaje/trabajo colaborativo en el aula; creacion de videojuegos), y la creacién de instrumentos de medida
(cuestionarios, pruebas objetivas, escalas...),
absolutamente ningun conocimiento sobre el tema y el 10 como el de pleno conocimiento sobre la tematica).

Subtematicas 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9110
Videojuegos
Videojuegos en educacion
Aprendizaje/ trabajo
colaborativo en el aula
Creacion de videojuegos
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9110
Tematica general del
instrumento
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9110
Creacién de instrumentos de
medida.

valorandolo en una escala de 0 a 10 (considerando el 0 como no tener

2) Autovalore el grado de influencia que cada una de las siguientes fuentes ha tenido en su conocimiento y criterios
sobre la tematica general de este instrumento, sobre las diferentes subtematicas antes sefialadas y la creaciéon de

instrumentos de medida.

Videojuegos

Videojuegos en

educacion

Aprendizaje/

trabajo
colaborativo en

el aula

Creacion de

videojuegos

Tematica

general del

instrumento

Creacién de
instrumentos de

medida

Bajo

Medio

Alto

Bajo

Medio

Alto

Medio

Alto

Bajo

Medio

Alto

Bajo

Medio

Alto

Bajo

Medio

Alto

Analisis tedricos realizados por
usted

Su experiencia obtenida de su
actividad practica

Estudio de trabajos sobre el tema,
de autores espafioles

Estudio de trabajos sobre el tema,
de autores extranjeros

Su propio conocimiento acerca del
estado del problema en el
extranjero

Su intuicién sobte el tema
abordado
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II.

Marta Martin del Pozo

VALORACION DE LA CALIDAD DE CADA UNO DE LOS I TEMS DE MANERA INDEPENDIENTE

Por favor, valore la calidad de cada uno de los items de manera independiente, valorando cada uno de los items en base a 3 criterios:

Pertinencia: Correspondencia entre el contenido del item y los conocimientos que se quieren evaluar con la prueba. Escala de 1 a 5,

donde 1 es “Muy poco pertinente” y 5 es “Muy pertinente” (indique la puntuacion de 1 a 5 que considere en cada ftem).

donde 1 es “Muy poco relevante” y 5 es “Muy relevante” (indique la puntuacién de 1 a 5 que considere en cada item).

es “Muy poco claro” y 5 es “Muy claro” (indique la puntuacién de 1 a 5 que considere en cada item).

Relevancia: Grado de importancia del {tem en relacidn a los conocimientos que se quieren evaluar con la prueba. Escala de 1 a 5,

Claridad: El item esta redactado de una forma clara y precisa, lo que facilita que los sujetos lo comprendan. Escala de 1 a 5, donde 1

: IR
Items £l 5 B
- N N N
s |3 | O
~ 27
1. ¢En qué enfoque pueden incluirse las metodologias de aprendizaje colaborativo?
a)  El Conexionismo.
b)  El Constructivismo.
¢) El Conductismo.
2. Cual de las siguientes afirmaciones es falsa en base a lo que sefiala MacGregor (1992) sobre una clase colaborativa, es
decir, en la que se utilizan metodologias de aprendizaje colaborativo?
a) Elestudiante tiene una presencia publica en la clase con muchos riesgos.
b) El estudiante tiene responsabilidades asociadas con el aprendizaje interdependiente.
¢) Elestudiante tiene expectativas bajas o moderadas de preparacion para la clase.
3. Sinos encontramos con la situacién de que uno de los miembros del grupo realiza las tareas por su cuenta, al margen
del resto del grupo, inicamente preocupandose de su propio aprendizaje y no del aprendizaje de los demas miembros
de grupo. ¢Qué principio del aprendizaje colaborativo no se esta cumpliendo?
a) Interdependencia positiva.
b) Interrelacion dependiente.
c) Correspondencia activa.
4. Teniendo en cuenta lo sefialado por Rubia (2010) en cuanto a las diferencias entre el aprendizaje cooperativo y el
aprendizaje colaborativo, ¢cudl de las siguientes opciones indica una de las diferencias expresada por dicho autor?
a)  Elaprendizaje colaborativo setfa mas adecuado para la ensefianza y aprendizaje del conocimiento basico,
mientras que el aprendizaje cooperativo se usarfa para aprendizajes que se derivan del razonamiento.
b) En el aprendizaje colaborativo el docente es el facilitador de una labor que llevan a cabo los estudiantes
y actiia como guia, mientras que en el aprendizaje cooperativo el control del docente es maximo.
c) El aprendizaje colaborativo se trata de una filosoffa personal de vida, mientras que el aprendizaje
cooperativo es unicamente una técnica de aula para trabajar con estudiantes de mas de 12 afios.
5. En cuanto a la técnica “Para hablar, paga ficha”, scual de las siguientes frases es falsa?
a)  Ayuda a generar una participacién equitativa de los alumnos.
b)  Se realiza con grupos conformados por tres alumnos.
¢)  Puede dificultar el flujo natural de la conversacion.
6. Segun Barkley ez a/ (2007), la técnica en la cual a partir de una palabra o cuestién central los estudiantes generan una
lista de ideas relacionadas y las organizan posteriormente en un grafico, seflalando las relaciones y conexiones
mediante lineas o flechas, se llama...
a)  Redes de palabras
b) Sistemas de ideas.
c) Esquemas de Iéxico.
7. Como docente quieres que tus alumnos de manera colaborativa elaboren una definicién de un concepto. ¢Cudl de las
siguientes técnicas favorece este tipo de tareas?
a) Antologias de equipo.
b) Escucha enfocada.
¢) Rompecabezas.
8. Sinos encontramos que un maestro en 6° de Educacion Primaria organiza una actividad de trabajo colaborativo sobre
el ciclo del agua en la que orienta a los alumnos sobre los objetivos y finalidades que va a tener la tarea (como, por
ejemplo, conocer el ciclo del agua, valorar su importancia...); disefia, estructura y asigna tareas de aprendizaje; facilita
la colaboracion entre los estudiantes; motiva a los estudiantes para la participacion activa y constructiva y evalia y
valora el aprendizaje, ¢qué responsabilidad le faltarfa por realizar en su papel como docente en el aprendizaje
colaborativo, siguiendo lo sefialado por Barkley ez 2/ (2007)?
a) Formar los grupos y seleccionar un alumno que sea el jefe de cada grupo, al que informara de las tareas a
realizar por el grupo.
b) Formar los grupos de alumnos, tomando decision sobre el tamafio de los grupos y su duracion.
¢) Escoger un alumno de cada grupo que sea secretario e informe de los alumnos que no han participado en
la tarea.
4

Programa de Doctorado: Formacién en la Sociedad del Conocimiento, Universidad de Salamanca




Tesis Doctoral: Los videojuegos en la formacion docente: diseiio,
Aplicacion y evaluacion de una propuesta formativa (2018)

Marta Martin del Pozo

8 8
Q s} el
. Sa fa Sa
Items £ g B
: N — N —-— N
) Y &)
~ ~
9. ¢Cual de las siguientes afirmaciones en torno a los dispositivos para utilizar videojuegos es falsa?
a) PlayStation Vita es una videoconsola portatil y Xbox One es una videoconsola de sobremesa.
b) Las maquinas que permitian jugar a videojuegos en bares o centros comerciales se llaman “arcade”.
c) Para jugar a videojuegos en una Smart TV es necesario conectar una videoconsola.
10. Si juegas a un juego en el que hay que controlar a un numeroso grupo de soldados, haciendo uso de las habilidades de
planeamiento y pensamiento para maniobrar, gestionar los recursos como la alimentacién o la madera disponible, para
lograr ser el mayor imperio y el juego te permite controlar la situacién y a tus soldados mediante una vista del mundo
absoluta, ¢en qué género de videojuegos podriamos categortizar este juego?
a) Lucha.
b) Estrategia
©)  Accidn.
11. ¢Cual de las siguientes imagenes corresponde a una vista de tercera persona en un videojuego?
12. ¢Cuadl de las siguientes afirmaciones sobre la historia de los videojuegos es falsa?
a)  OXO o Noughts and crosses fue desarrollado por Alexander S. Douglas, era una versién computerizada
del tres en raya que se ejecutaba sobre la computadora EDSAC.
b) Algunos de los desarrollos que son considerados por los expertos como los primeros videojuegos son
OXO o Noughts and crosses, Ping Pong for Two y Spacewar.
¢) Game & Watch se trata de una linea de 59 juegos electrénicos portatiles hechos por Nintendo a partir de
1980, con ejemplos como Fire, Ball o Parachute.
13. Pensando en los aspectos negativos de los que se suele hablar en torno a los videojuegos, ¢cudles de los siguientes
videojuegos o siguientes imagenes de videojuegos pueden ser controvertidas teniendo en cuenta la perspectiva de
géneror
2 1,3y4
b) 2y3.
o 1ly4
1 2.
"
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Items

Pertinencia

(1-5)

Relevancia

(1-5)

Claridad

(1-5)

14. Lee el siguiente texto publicado en el periédico La Razén en marzo de 2009:

“A ver si me aclaro, ¢no llevan las peliculas una recomendacion de edad? ¢Por qué, entonces, los videojuegos violentos no la
llevan? Peor aun, la mayoria de estos jueguecitos de play u ordenador son para nifios. Es decir, que se supone su idoneidad.
Y la mayoria también son de matar o eliminar a enemigos. Los nifios no disparan gatillos, disparan teclas, pero la mecanica
del cerebro es la misma. Ese tipo de videojuegos destructivos tiene una filosoffa pedestre y brutal, td eres el héroe y los
demas son tus enemigos con los que hay que acabar. Dale, dispara, cuantos mas te cargues, mas puntos tendras, serds mejor.
Esto viene aderezado, ademds, con unas musicas estridentes y animadoras, ruidos, «flashes» estimulantes. La cabeza de los
pequefios pierde la nocion del espacio, todo se centra en la pantalla con sus objetivos a abatir. El crio es el rey de un mundo
minimo que le hace sentir poderoso. La ley del mas fuerte impera.

Todo es subdesarrollo humano y moral. Nuestros nifios civilizados se pasan horas jugando con estas mierdas, absortos,
ensimismados. Solos. Después resulta que en el colegio se les va la mano con facilidad o el pie. Y no miden. No saben que
esa bota de futbol con la que golpean no es virtual y puede hacer un dafio irreparable. No controlan el impulso de disparar
con el que llevan jugando tanto tiempo y tantas horas. Hace unos dias un chaval de catorce afios dej6 en coma a otro de
diecisiete de una patada en la cabeza. Parece que se peleaban por una chica. Parece que eran amigos desde la infancia.
Hablar, hablan poco, ¢no? Y sofiar, scon qué suefian? Creo que ya es urgente que se regule legalmente la utilizacion de las
nuevas tecnologias para los menores. Hay muchos padres que no controlan, no tienen ni idea de lo que supone su hijo
encerrado con un ordenador conectado a internet. Una nueva violencia estd surgiendo y hay que paratla ya. Ya.”

¢Cudl de las siguientes controversias en torno a los videojuegos no se ve reflejada en el texto?
a)  Controversia en relacion al videojuego como elemento cultural.
b) Controversia en relacion a la perspectiva de género.
c¢) Controversia en trelacion al aislamiento de la sociedad.

15. Como docente de 1° de Educacién Primaria quieres organizar una actividad con un videojuego para trabajar
contenidos musicales con los alumnos y alumnas. ¢Cual de los siguientes videojuegos seria el mejor para organizar
dicha actividad?
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16. Si fueras a una tienda a comprar algun videojuego y estuvieran disponibles los videojuegos 1, 2, 3 y 4, ¢cual de estos
videojuegos no comprarfas por presentar contenido que puede asustar o dar miedo a los nifios segin los descriptores
de contenido de PEGI?
2)1,2,3y4.
b) 2y 4.
oly3
. wisom |BHDOTER DEL i 8 PCovosom
5
r
)|
17. Uno de los aspectos a tener en cuenta a la hora de seleccionar un videojuego es su interfaz de usuario. ¢Cudl de las
siguientes frases es falsa en cuanto a una interfaz de usuario adecuada?
a) Ha de ser de colores brillantes para llamar la atencion a los alumnos.
b) Ha de ser intuitiva para los alumnos/jugadores
¢) Elacceso y la navegacion por los menus debe ser facil.
18. El videojuego que un docente ha decidido utilizar en el aula es un videojuego que se ha descargado en una tablet de
manera gratuita pero que después es preciso pagar por nuevos elementos del juego como, por ejemplo, nuevos niveles,
piezas u opciones. ¢Coémo podemos considerar a dicho videojuego?
a) Premium.
b) Freemium.
¢ Appmium.
19. ¢Cuadl de las siguientes afirmaciones sobre los Serious Games es falsa?
a)  Pueden publicitar productos o marcas.
b)  Son aburridos para el jugador.
c) Una categoria son los exergames.
20. Si como docente planteas la utilizacién del videojuego Los Sims para trabajar la lengua inglesa en el aula a través del
didlogo en inglés de los estudiantes, mientras juegan y crean sus personajes y gufan las vidas de los personajes, todo
ello en el mundo virtual, ¢qué estatias planteando en el aula?
a)  Gamificacion.
b)  Serious Games Learning.
c)  Game-Based Learning.
-
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21. Teniendo en cuenta las imagenes que aparecen debajo, ¢qué tipo de enfoque de aprendizaje puede considerarse que
son?
a)  Game-based learning.
b)  Gamificacion.
¢) Me falta informacién en cuanto a la actividad para decidir.
Fuente: http://2.bp. Mn}g__pot com, cPSEUI%/\XnL‘ UHBwAOrp9hlL \/\/\/\/\/\/\/\/\ c d3GeO] RtHgl/s1600/IMG_0819.JPG
22. Segun la clasificacién de Alvarez y Michaud (2008), si jugamos a un juego en el que, ofreciéndonos un sistema
simulado, hay que diagnosticar pacientes, darles las atenciones necesarias y cuyo objetivo es mejorar las destrezas
médicas de los jugadores para ser evaluados, ¢qué tipo de Serious Game es en base a su propdsito?
a)  Training serious games.
b) Professional serious games.
¢) Medical serious games.
23. Si jugamos a un videojuego basado en la crisis de Darfur al oeste de Sudan en el que, controlando a un personaje
miembro de una familia que ha sido desplazada por el conflicto, tenemos que ir desde un campo a un pozo y regresar
mientras se esquiva patrullas de una milicia, concienciando a los jugadores sobtre este problema, ¢qué tipo de
videojuego podemos decir que es segun la clasificacién de Alvarez y Michaud (2008)?
a)  Consciousness video game.
b)  Activist video game.
c) Political video game.
24. Teniendo en cuenta el estudio realizado por AEVI y GfK en 2012 con expertos sobre videojuegos y educacion,
¢cudles son las tipologfas en las que se pueden agrupar las habilidades o los beneficios que pueden ser desarrollados
por el uso de videojuegos?
a) Capacidades sociales; Habilidades psicoanaliticas; Capacidades personales; Habilidades psicomotoras;
Habilidades de informacién; Aprendizaje de materias especificas; Elementos motivacionales.
b) Habilidades psicomotoras; Habilidades cognitivas; Capacidades sociales; Capacidades personales;
Capacidades morales y transmisién de valores; Elementos motivacionales; Aprendizaje de materias
especificas.
¢) Aprendizaje de materias especificas; Elementos motivacionales; Habilidades comunicativas; Habilidades
psicomotoras; Capacidades personales; Habilidades psicoanaliticas; Capacidades morales y transmision
de valores.
25. Estas jugando con Lara Croft y tu objetivo es salvar a unos prisioneros a través de una misién. En esta mision, se te
van presentando estimulos que te permiten aprender como jugar en el juego, como actuar, siendo el protagonista de
las acciones que hay que realizar. A su vez, para superar la misién y progresar puedes hacetlo de diversos modos,
haciéndoles escapar por una ventana sigilosamente por la noche, distrayendo a los guardias con sonidos de animales
por el dia o luchando con los jefes de los guardias, tomando decisiones sobre cual camino tomar y asi poner en
marcha tus habilidades y fortalezas. En este sentido, ¢cudles de los principios de aprendizaje que presenta Gee (2003)
podemos encontrar especificamente en esta desctipcion?
a)  Principio del logro y principio de los diversos caminos.
b)  Principio de dispersion y principio de “moratoria psicologica”.
c) Principio de las rutas multiples y principio del aprendizaje activo y critico.
26. Si un maestro o maestra con sus alumnos de 6° de Educacién Primaria plantea como actividad la creacion en grupos
de un pequefio y sencillo videojuego, trabajando entre todos de manera colaborativa, ¢es esto gamificacion?
a)  Falta informacion sobre cémo se plantea la actividad.
b) i, es gamificacion.
¢) No, no es gamificacion.
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Items

Pertinencia
(1-5)
Relevancia
(1-5)
Claridad
(1-5)

27. Si un docente de 6° de Primaria quiere trabajar el proceso de resolucién de problemas y ayudar a sus alumnos a
identificar en equipo errores l6gicos o de proceso en la resolucién de dicho problema, ¢qué planteamiento podtia usar
en el aula?

a)  Trabajo colaborativo entre los estudiantes utilizando un documento en el que se presenta el problema.
b)  Trabajo colaborativo entre los estudiantes utilizando un videojuego en el que se presenta el problema.
¢) Ambas opciones pueden ser posibles, dependiendo del recurso que queramos utilizar.

28. Uno de los criterios a tener en cuenta a la hora de utilizar un videojuego en actividades de aprendizaje colaborativo en
el aula es que la curva de aprendizaje tiene que ser sencilla. En este sentido, ¢scudl de las siguientes frases es falsa en
cuanto al significado de curva de aprendizaje sencilla?:

a)  Significa que el jugador sienta que su nivel de dominio del juego aumenta a medida que avanza, pero al
mismo tiempo éste debe proponerle nuevos y mayores desaffos de acuerdo a su progresion y habilidad
obtenida.

b) Significa que el jugador sienta que el juego es facil y que puede avanzar por los retos y desafios de
manera sencilla sin complicaciones, aprendiendo los contenidos sencillamente.

c) Significa que se puedan cometer errores o fallos al empezar a jugar y que los juegos sean mas sencillos al
empezar para luego ir complicindose poco a poco.

29. Un maestro en 4° de Educacién Primaria, al realizar una actividad colaborativa con un videojuego sobre el reciclaje y
la reutilizacion de materiales con los alumnos, les hace las siguientes preguntas “cQué significa entonces que un
material es reciclable? ¢:Como sabéis que eso es cierto? Entonces, ¢por qué es necesario reciclar?”, sirviendo como
preguntas para verificar el conocimiento profundo de los estudiantes. Segin Collazos et al. (2001), squé rol esta
desempefiando especificamente este docente?

a) Profesor como encuestador.
b) Profesor como mediador cognitivo.
¢) Profesor como instructor.

30. Un docente en 6° de Educacion Primaria plantea una actividad en el aula en la que, primeramente, los alumnos y
alumnas en grupos de 3 juegan a un videojuego en el que controlan a un lobo y ven cémo es su forma de vida
(alimentacién, lugar de vida, relaciéon con el entorno) durante 30 minutos. Después, cada alumno individualmente
clabora preguntas en torno a lo visto en el juego en funcién de esquemas de preguntas con espacios, creando algunas
como “¢Qué ideas podemos pensar sobre la crianza y vida del lobo?”, “:Cémo afecta su alimentacion a su forma de
vidar”, “:Cémo se relaciona esto con lo visto anteriormente sobre la vida de las aves?”. Por ultimo, se vuelven a unir
los grupos y discuten en torno a las preguntas que han elaborado y sus respuestas. ¢Como se llama esta técnica de
aprendizaje colaborativo segun Roman (2002) en la que se ha utilizado como recurso un videojuego?

a) Interrogantes tematicos entre compaferos.
b) Esquemas de preguntas de reflexion entre compafieros
¢) Cuestionamiento reciproco y guiado de compafieros.

31. (Cuales de las siguientes herramientas permiten crear juegos digitales sin conocimientos previos de programacion
informatica?
a) GDevelop y K-meleon.
b) Scratch y Kodu.
¢) Slax y GameSalad.

32. Teniendo en cuenta el modelo de De la Hera sobre las caracteristicas de los persuasive games o juegos persuasivos, si al
crear un videojuego para nuestro alumnado buscamos que este remueva los sentimientos y emociones de los alumnos
para generar experiencias de aprendizaje y que estas emociones puedan influenciar en el comportamiento de los
alumnos fuera del juego y en el impacto del contenido curricular que estamos trabajando, ¢qué dimensién de
persuasion estamos aplicando?

a) Emotional Persuasion / Persuasion emocional.
b) Social Persuasion / Persuasion social.
¢) Affective Persuasion / Persuasion afectiva.

Teniendo en cuenta la creacion de juegos digitales con el software eAdventure, responde a las siguientes preguntas:

Items

Pertinencia
(1-5)
Relevancia
(1-5)
Claridad
(1-5)
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33. ¢Qué tipo de acciones se pueden realizar con los objetos al crear un juego con el software eAdventure?
a) Vet, coger, usat, usar con, entregar a, arrastrar a, abandonar en.
b) Examinar, coger, usar, personalizable, usar con, entregar a, arrastrar a.
¢) Coger, usar, usar con, entregar a, examinar, situar en, revisar.
34. :Cual de las siguientes frases sobre las conversaciones de los juegos que podemos crear en el software eAdventure es
falsa?
a)  Las opciones pueden ser respondidas por el protagonista y por el personaje.
b) Podemos senalar que el texto se mantenga hasta la interaccion del usuario.
¢) Podemos crear efectos asociados a los nodos de dialogo.
35. A la hora de establecer la manera en que el jugador se mueve de una escena a otra en un juego que estamos creando en
el software eAdventure, ¢cual de las siguientes frases es falsa?
a) Podemos establecer varias salidas a varias escenas en una misma escena.
b) Podemos establecer una tnica salida en cada escena.
¢) Podemos establecer una salida que salga y entre en la misma escena.
36. En un unico capitulo de un juego creado con el software eAdventure, podemos. ..
a)  Tener un protagonista, varios personajes y varios objetos.
b)  Tener varios protagonistas, ningin personaje y vatios objetos.
¢)  Tener varios protagonistas, varios personajes y ningin objeto.
37. Tenemos creado con el software eAdventure un juego con dos objetos, una pelota y un lapicero, y queremos que
ocurra el siguiente comportamiento: el jugador/alumno solamente puede coger la pelota cuando se haya cogido
previamente el lapicero. sQué elemento deberfamos usar de entre las opciones que nos aporta eAdventure para crear
este comportamiento?
a)  Blockage.
b)  Flag.
¢)  Variable.
38. Imagina que estds creando un juego con un niflo de protagonista, un perro como personaje y un hueso como objeto
utilizando el software eAdventure. Ya has incorporado las imagenes del protagonista, del perro y del hueso en sus
correspondientes opciones. Sin embargo, al ver las escenas solo nos aparece el nifio en las escenas. ¢Qué piensas que
puede haber ocurrido?
a)  No se ha incorporado el personaje (perro) y el objeto (hueso) en las zonas activas del juego.
b) No se ha incorporado el personaje (perro) y el objeto (hueso) en el apartado de “apariencias” de las
escenas.
¢)  No se ha incorporado el personaje (perro) y el objeto (hueso) mediante las referencias a elementos.
39. Si estamos creando un juego con el software eAdventure y al ejecutar el juego creado para comprobar su
funcionamiento nos aparece el siguiente mensaje:
] 8 Validez de |a aventura &
‘ Laaventurs 25 invélids y no podré sjecutarse hasta gue los siguientes errores hayan sido soludonados:
.[ | [Titulo del capitulo > > Escenas-»> 1dEscena » > Blogue de recursos =1 > El recurso “background” es indispensable, y no estd sscoade-a ningtin archiva
’ | Titude dl capitudo > Objetos » > TdObjete »> Bloque e recurses =1 > Bl recurso Image” es indispensable, v no £5ta asooads a ningin archive
I
¢Qué significa?
a) Nos falta incorporar la mascara frontal de una escena y la imagen de un objeto.
b) Nos falta incorporar la imagen de fondo de una escena y la imagen de un objeto de atrezzo.
¢) Nos falta incorporar la imagen de un objeto y la imagen de fondo de una escena.
40. Si queremos exportar nuestro juego creado con el software eAdventure para subirlo posteriormente a un entorno
virtual de aprendizaje como, por ejemplo, Moodle (Studium en la USAL) y que se pueda jugar desde el propio entorno
de aprendizaje, ¢qué opcidén deberfamos escoger a la hora de exportarlo?
a) Exportar como fichero jar ejecutable.
b) Exportar como objeto de aprendizaje.
¢) Exportar como fichero EAD.
Comentarios/Formulacién alternativa de items especificos
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III.

VALORACION DE LA CALIDAD GLOBAL DEL INSTRUMENTO

Marta Martin del Pozo

ADECUACION. En gué medida este instrumento es adecuado para evaluar los conocimientos de los estudiantes sobre el aprendizaje colaborativo
con videojuegos (escala de 1 a 5, donde 1 es “Muy poco adecuado” y 5 es “Muy adecuado™) (seniale con una “x” la opcion que considere).

1
Muy poco adecuado

2

3

4

5
Muy adecuado

VALIDEZ DE ILA HERRAMIENTA. Grado en que la prueba mide los conocimientos que queremos nmedir sobre aprendizaje

colaborativo con videojuegos y no otras cuestiones diferentes (escala de 1 a 5, donde 1 es “Muny poco vilido” y 5 “Muy vdlido”) (senale con nuna

" la opcion que considere).

1
Muy poco valido

5
Muy valido

SUFICIENCIA. Grado en que los items incluidos son suficientes para saber el nivel de dominio de los estudiantes en cuanto a sus
conocimientos sobre el aprendizaje colaborativo con videojuegos. Clave: (1) Son insuficientes; (2) Son suficientes; (3) Son demasiados. Senale con
una “x” la opcion que considere.

PUNTOS FUERTES

1

Son insuficientes

2

Son suficientes

3

Son demasiados

DEBILES (A NIVEL DE CONTENIDO). Aspectos a destacar de la prueba; deficiencias que es

preciso solucionar o subsanar.

E)

OBSERVACIONES. Otros comentarios que quieran realizarse sobre la prueba.

MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION
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CUESTIONARIO DE CONOCIMIENTOS SOBRE APRENDIZAJE
COLABORATIVO CON VIDEOJUEGOS

CODIGO DE IDENTIFICACION (Iniciales de nombre y apellidos + fecha de nacimiento):

[Por ejemplo: MMDP15051988]

Responde a cada pregunta senalando con un cirenlo la letra gue consideres

1. ¢En qué enfoque pueden incluirse las metodologfas de aprendizaje colaborativo?

a) El Conexionismo.
b) El Constructivismo.
¢) El Conductismo.

2. ¢Cual de las siguientes afirmaciones es FALSA segtn lo que sefiala MacGregor (1992) sobre una clase colaborativa, es decir, en la
que se utilizan metodologfas de aprendizaje colaborativo?
a) El estudiante tiene una presencia publica en la clase con muchos riesgos.
b) El estudiante tiene responsabilidades asociadas con el aprendizaje interdependiente.

c) Elestudiante tiene expectativas bajas o moderadas de preparacion para la clase.

3. Si en una actividad uno de los miembros del grupo realiza las tareas por su cuenta, al margen del resto del grupo, Gnicamente
preocupandose de su propio aprendizaje y no del aprendizaje de los demds miembros. ¢Qué principio del aprendizaje
colaborativo NO se esta cumpliendo?

a) Interdependencia positiva.
b) Interrelacion dependiente.
¢) Correspondencia activa.

4. Teniendo en cuenta lo sefalado por Rubia (2010) sobre las diferencias entre el aprendizaje cooperativo y el aprendizaje
colaborativo, ¢cudl de las siguientes opciones es una de las diferencias expresada por dicho autor?

a) El aprendizaje colaborativo serfa mas adecuado para la ensefianza y aprendizaje del conocimiento basico, mientras
que el aprendizaje cooperativo se usaria para aprendizajes que se derivan del razonamiento.

b) En el aprendizaje colaborativo el docente es el facilitador de una labor que llevan a cabo los estudiantes y actda
como gufa, mientras que en el aprendizaje cooperativo el control del docente es maximo.

c) El aprendizaje colaborativo se trata de una filosoffa personal de vida, mientras que el aprendizaje cooperativo es

unicamente una técnica de aula para trabajar con estudiantes de mas de 12 afios.

5. En cuanto a la técnica “Para hablar, paga ficha”, scual de las siguientes frases es FALSA?
a) Ayuda a generar una participacion equitativa de los alumnos.
b) Se realiza con grupos conformados por tres alumnos.

c) Puede dificultar el flujo natural de la conversacion.

6. Segan Barkley e¢f a/ (2007), la técnica en la cual a partir de una palabra o cuestion central los estudiantes generan una lista de ideas
relacionadas y las organizan posteriormente en un grafico, sefialando las relaciones y conexiones mediante lineas o flechas, se
llama. ..

a) Redes de palabras.
b) Sistemas de ideas.
¢) Esquemas de léxico.

7. Como docente quieres que tus alumnos! de manera colaborativa elaboren una definicién de un concepto. ¢Cual de las siguientes
técnicas favorece este tipo de tarear
a) Antologias de equipo.
b) Escucha enfocada.
¢) Rompecabezas.

! Referencias genéricas: Todas las referencias a personas para los que en este documento se utiliza la forma de masculino genérico deben entenderse aplicables,
indistintamente, a mujeres y hombres.
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8. Sinos encontramos que un docente en 6° de Educaciéon Primaria organiza una actividad de trabajo colaborativo sobre el
ciclo del agua en la que orienta a los alumnos sobre los objetivos que va a tener la tarea (por ejemplo, conocer el ciclo del
agua, valorar su importancia...); disefla, estructura y asigna tareas de aprendizaje; facilita la colaboracién entre los
estudiantes; motiva a los estudiantes para la participacién activa y constructiva; y evalua y valora el aprendizaje, squé
responsabilidad le faltarfa por realizar en su papel como docente en el aprendizaje colaborativo, siguiendo lo sefialado por
Barkley ef al. (2007)?

a) Formar los grupos y seleccionar un alumno que sea el jefe de cada grupo, al que informara de las tareas a
realizar por el grupo.

b) Formar los grupos de alumnos, tomando decision sobre el tamafio de los grupos y su duracion.

¢) Escoger un alumno de cada grupo que sea secretario ¢ informe de los alumnos que no han participado en la

tarea.

9. ¢Cual de las siguientes afirmaciones sobre los dispositivos para utilizar videojuegos es FALSA?
a) PlayStation Vita es una videoconsola portatil y Xbox One es una videoconsola de sobremesa.
b) ILas maquinas que permitian jugar a videojuegos en bares o centros comerciales se llaman “arcade”.
c) Parajugar a videojuegos en una Smart TV es necesario conectar una videoconsola.

10.Si en un videojuego hay que controlar a un numeroso grupo de soldados, usando habilidades de planeamiento para
maniobrar, gestionar recursos (como la madera disponible), para ser el mayor imperio y te permite controlar la situacion
mediante una vista del mundo absoluta, sen qué género de videojuegos podria categorizarse?

a) Lucha militar.
b) Estrategia.
¢) Accién.

11. ¢Cual de las siguientes imagenes corresponde a una vista de tercera persona en un videojuego?

WM W W

12. ¢Cual de las siguientes frases sobre la historia de los videojuegos es FALSA?
a) OXO o Noughts and crosses fue desarrollado por Alexander S. Douglas, era una versién computerizada del
tres en raya que se ejecutaba sobre la computadora EDSAC.
b) Algunos de los desarrollos que son considerados por los expertos como los primeros videojuegos son OXO o

Noughts and crosses, Ping Pong for Two y Spacewar.
¢) Game & Watch se trata de una linea de 59 juegos electrénicos portatiles hechos por Nintendo a partir de 1980,

con ejemplos como Fire, Ball o Parachute.
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13. Pensando en los aspectos negativos de los que se suele hablar en torno a los videojuegos, ¢cuiles de los siguientes

videojuegos o siguientes imagenes de videojuegos pueden ser controvertidas teniendo en cuenta la perspectiva de género?

a 1,3y4

b) 2y3.

o 2v4
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14. Lee el siguiente texto publicado en el periédico La Razén en marzo de 2009:

A ver si me aclaro, ¢no llevan las peliculas una recomendacion de edad? ¢Por qué, entonces, los videojuegos
violentos no la llevan? Peor aun, la mayoria de estos jueguecitos de play u ordenador son para nifios. Es decir, que se
supone su idoneidad. Y la mayorfa también son de matar o eliminar a enemigos. Los nifios no disparan gatillos,
disparan teclas, pero la mecanica del cerebro es la misma. Ese tipo de videojuegos destructivos tiene una filosofia
pedestre y brutal, ti eres el héroe y los demads son tus enemigos con los que hay que acabar. Dale, dispara, cuantos
mas te cargues, mds puntos tendras, seras mejor. Esto viene aderezado, ademds, con unas musicas estridentes y
animadoras, ruidos, «flashes» estimulantes. La cabeza de los pequefios pierde la nocién del espacio, todo se centra en
la pantalla con sus objetivos a abatir. El ctio es el rey de un mundo minimo que le hace sentir poderoso. La ley del

mas fuerte impera.

Todo es subdesarrollo humano y moral. Nuestros nifios civilizados se pasan horas jugando con estas mierdas,
absortos, ensimismados. Solos. Después resulta que en el colegio se les va la mano con facilidad o el pie. Y no
miden. No saben que esa bota de futbol con la que golpean no es virtual y puede hacer un dafio irreparable. No
controlan el impulso de disparar con el que llevan jugando tanto tiempo y tantas horas. Hace unos difas un chaval de
catorce afios dejé en coma a otro de diecisiete de una patada en la cabeza. Parece que se peleaban por una chica.
Parece que eran amigos desde la infancia. Hablar, hablan poco, ¢no? Y sofiar, scon qué suefian? Creo que ya es
urgente que se regule legalmente la utilizacion de las nuevas tecnologias para los menores. Hay muchos padres que
no controlan, no tienen ni idea de lo que supone su hijo encerrado con un ordenador conectado a internet. Una

nueva violencia esta surgiendo y hay que pararla ya. Ya.

¢Cual de las siguientes controversias en torno a los videojuegos NO se ve reflejada en el texto? Controversia en relacion a:
a) El videojuego como elemento cultural.
b) La perspectiva de género.
¢) Elaislamiento de la sociedad.
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15. Como docente de 1° Educacién Primaria quieres organizar una actividad con un videojuego para trabajar contenidos
musicales con los alumnos. ¢Cudl de los siguientes videojuegos de musica serfa el mejor para organizar dicha actividad
teniendo en cuenta los descriptores de informacién que nos aportan sus portadas?

16. Si fueras a una tienda a comprar algin videojuego y estuvieran disponibles los videojuegos 1, 2, 3 y 4, ¢cual de estos
videojuegos NO comprarias porque presentan contenido que puede asustar o dar miedo a los nifios segtin los descriptores
de contenido de PEGI?

a) 1,2,3y4.
b) 2y4.
o 1ys3.
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17. Uno de los aspectos a tener en cuenta a la hora de seleccionar un videojuego es su interfaz de usuario (es decir, el conjunto

de elementos de la pantalla que posibilita al usuario realizar acciones en un videojuego). ¢Cual de las siguientes frases es
FALSA en cuanto a una interfaz de usuario adecuada?

a) Ha de ser de colores brillantes para llamar la atencién a los alumnos.

b) Ha de ser intuitiva para los alumnos/jugadores.

c) Elacceso y la navegacion por los menus debe ser facil.

18. El videojuego que un docente ha decidido utilizar en el aula es un videojuego que se ha descargado en una tablet de manera
gratuita pero que después es preciso pagar por nuevos elementos del juego (por ejemplo, nuevos niveles, piezas u
opciones). ¢Como podemos considerar a dicho videojuegor

a) Premium.
b) Freemium.
c) Appmium.

19. ¢Cual de las siguientes afirmaciones sobre los Serious Games es FALSA?

a) Pueden publicitar productos o marcas.
b) Son aburridos para el jugador.
c) Una categoria son los exergames.

20. Si como docente planteas la utilizacién del videojuego Los Sims para trabajar la lengua inglesa en el aula a través del dialogo
en inglés de los estudiantes, mientras juegan, crean y guian las vidas de los personajes, todo ello en el mundo virtual, ¢qué
estarfas planteando en el aula?

a) Gamificacién.
b) Serious Games Learning.
¢) Game-Based Learning.

21. Teniendo en cuenta las imagenes, ¢qué enfoque de aprendizaje es?
a) Me falta informacién en cuanto a la actividad para decidir.
b) Game-based learning.
¢) Gamificacion.

Fuente: http:

22. Segun la clasificacién de Alvarez y Michaud (2008), si jugamos a un juego en el que, ofreciéndonos un sistema simulado,
hay que diagnosticar pacientes, datles las atenciones necesatias y cuyo objetivo es mejorar las destrezas médicas de los
jugadores para ser evaluados, ¢qué tipo de Serious Game es en base a su propésito?

a) Training serious games (Serious Games de entrenamiento).
b) Professional serious games (Serious Games profesional).
¢) Medical serious games (Serious Games medico).

23.Si jugamos a un videojuego basado en la crisis de Darfur al oeste de Sudan en el que, controlando a un personaje miembro
de una familia que ha sido desplazada por el conflicto, tenemos que ir desde un campo a un pozo y regresar mientras se
esquiva patrullas de una milicia, concienciando a los jugadores sobre este problema, ¢qué tipo de videojuego podemos decir
que es segun la clasificacion de Alvarez y Michaud (2008)?
a) Consciousness video game (Videojuego concienciador)
b) Activist video game (Videojuego activista).
¢) DPolitical video game (Videojuego politico).
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24.

25.

26

27.

28.

29.

Teniendo en cuenta el estudio realizado por AEVI y GfK en 2012 con expertos sobre videojuegos y educacion, ¢cudles son
las tipologias en las que se pueden agrupar las habilidades o los beneficios que pueden ser desarrollados por el uso de
videojuegos?
a) Capacidades sociales; Habilidades psicoanaliticas; Capacidades personales; Habilidades psicomotoras;
Habilidades de informacién; Aprendizaje de materias especificas; Elementos motivacionales.
b) Habilidades psicomotoras; Habilidades cognitivas; Capacidades sociales; capacidades personales; capacidades
morales y transmisioén de valores; elementos motivacionales; aprendizaje de materias especificas.
c) Aprendizaje de materias especificas; Elementos motivacionales; Habilidades comunicativas; Habilidades
psicomotoras; Capacidades personales; Habilidades psicoanaliticas; Capacidades morales y transmision de

valores.

Estas jugando con Lara Croft y tu objetivo es salvar a unos prisioneros a través de una misiéon. En esta mision, se te van
presentando estimulos que te permiten aprender como jugar en el juego, como actuar, siendo el protagonista de las
acciones que hay que realizar. A su vez, para superar la misién y progresar puedes hacerlo de diversos modos, haciéndoles
escapar por una ventana sigilosamente por la noche, distrayendo a los guardias con sonidos de animales por el dia o
luchando con los jefes de los guardias, tomando decisiones sobre cudl camino tomar y asi poner en marcha tus habilidades
y fortalezas. En este sentido, ¢cudles de los principios de aprendizaje que presenta Gee (2003) podemos encontrar
especificamente en esta descripcion?

a) Principio del logro y principio de los diversos caminos.

b) Principio de dispersion y principio de “moratoria psicologica”.

¢) Principio de las rutas maltiples y principio del aprendizaje activo y critico.

. Siun docente con sus alumnos de 6° de Educacién Primaria plantea como actividad la creacién en grupos de un pequefio y

sencillo videojuego, trabajando entre todos de manera colaborativa, ¢es esto gamificacion?
a) Falta informacién sobre como se plantea la actividad.
b) S, es gamificacion.
c) No, no es gamificacion.

Si un docente de 6° de Primaria quiere trabajat el proceso de resoluciéon de problemas y ayudar a sus alumnos a identificar
en equipo errores légicos o de proceso en la resolucién de dicho problema, ¢qué planteamiento serfa mas util para el aula?
a) Trabajo colaborativo entre los estudiantes utilizando un documento en el que se presenta el problema.
b) Trabajo colaborativo entre los estudiantes utilizando un videojuego en el que se presenta el problema.
¢) Ambas opciones pueden ser posibles, dependiendo del recurso que queramos utilizar.

Uno de los criterios a tener en cuenta a la hora de utilizar un videojuego en actividades de aprendizaje colaborativo es que
la curva de aprendizaje tiene que ser sencilla. En este sentido, ¢cual de las siguientes frases es FALSA en cuanto al
significado de curva de aprendizaje sencillar:

a) Significa que el jugador sienta que su nivel de dominio del juego aumenta a medida que avanza, pero al mismo
tiempo éste debe proponerle nuevos y mayores desafios de acuerdo a su progresioén y habilidad obtenida.

b) Significa que el jugador sienta que el juego es facil y que puede avanzar por los retos y desafios de manera
sencilla sin complicaciones, aprendiendo los contenidos sencillamente.

c) Significa que se puedan cometer errores o fallos al empezar a jugar y que los juegos sean mas sencillos al
empezar para luego ir complicindose poco a poco.

Un docente en 4° de Educacién Primaria, al realizar una actividad colaborativa con un videojuego sobre el reciclaje y la
reutilizacién de materiales con los alumnos, les hace las siguientes preguntas “cQué significa entonces que un material es
reciclable? ;Cémo sabéis que eso es cierto? Entonces, ¢por qué es necesario reciclar?”, sirviendo como preguntas para
verificar el conocimiento profundo de los estudiantes. Segin Collazos e al (2001), ¢qué rol estd desempefiando
especificamente este docente? Profesor como:

a) Encuestador.
b) Mediador cognitivo.
c) Instructor.
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30. Un docente en 6° de Educacién Primaria plantea una actividad en el aula en la que, primeramente, los alumnos y alumnas
en grupos de 3 juegan a un videojuego en el que controlan a un lobo y ven como es su forma de vida (alimentacién, lugar
de vida, relacién con el entorno) durante 30 minutos. Después, cada alumno individualmente elabora preguntas en torno a
lo visto en el juego en funcién de esquemas de preguntas con espacios, creando algunas como “cQué ideas podemos
pensar sobre la crianza y vida del lobo?”, “:Cémo afecta su alimentacién a su forma de vidar”, “:Cémo se relaciona esto
con lo visto anteriormente sobre la vida de las aves?”. Por ultimo, se vuelven a unir los grupos y discuten en torno a las
preguntas que han claborado y sus respuestas. ¢Cémo se llama esta técnica de aprendizaje colaborativo segin Roman

(2002) en la que se ha utilizado como recurso un videojuego?

a) Interrogantes tematicos entre compaferos.
b) Esquemas de preguntas de reflexién entre compafieros.
¢) Cuestionamiento reciproco y guiado de compafieros.

31. ¢Cuales de las siguientes herramientas permiten crear juegos digitales sin conocimientos previos de programacion
informatica?

a) GDevelop y K-meleon.
b) Scratch y Kodu.
¢) Slax y GameSalad.

32. Teniendo en cuenta el modelo de De la Hera (2013) sobre las caracteristicas de los persuasive games o juegos persuasivos, si
al crear un videojuego para nuestro alumnado buscamos que este remueva los sentimientos y emociones de los alumnos
para generar experiencias de aprendizaje y que estas emociones puedan influenciar en el comportamiento de los alumnos
fuera del juego y en el impacto del contenido curricular que estamos trabajando, ¢qué dimension de persuasion estamos
aplicandor

a) Emotional Persuasion (Persuasiéon emocional).
b) Social Persuasion (Persuasion social).
c) Affective Persuasion (Persuasion afectiva).

Teniendo en cuenta la creacion de juegos digitales con el software eAdventure, responde a las siguientes preguntas:

33. ¢:Qué tipo de acciones se pueden realizar con los objetos al crear un juego con el software eAdventure?
a) Ver, coger, usar, usar con, entregar a, arrastrar a, abandonar en.
b) Examinar, coger, usar, personalizable, usar con, entregar a, arrastrar a.
¢) Coger, usar, usar con, entregar a, examinar, situar en, revisar.

34. :Cual de las siguientes frases sobre las conversaciones de los juegos que podemos crear en el software eAdventure es
FALSA?
a) Las opciones pueden ser respondidas por el protagonista y por el personaje.
b) Podemos sefialar que el texto se mantenga hasta la interaccién del usuario.

¢) Podemos crear efectos asociados a los nodos de dialogo.

35. A la hora de establecer la manera en que el jugador se mueve de una escena a otra en un juego que estamos creando en el
software eAdventure, ¢cual de las siguientes frases es FALSA?
a) Podemos establecer varias salidas a varias escenas en una misma escena.
b) Podemos establecer una unica salida en cada escena.

¢) Podemos establecer una salida que salga y entre en la misma escena.

36. En un unico capitulo de un juego creado con el software eAdventure, podemos tener...

a)  Un protagonista, varios personajes y varios objetos.
b)  Varios protagonistas, ningun personaje y varios objetos.
c)  Varios protagonistas, varios personajes y ningun objeto.
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37. creado con el software eAdventure un juego con dos objetos, una pelota y un lapicero, y queremos que ocurra el siguiente

comportamiento: el jugador/alumno solamente puede coger la pelota cuando se haya cogido previamente el lapicero. ¢Qué
elemento deberfamos usar de entre las opciones que nos aporta eAdventure para crear este comportamiento?

a)  Blockage.
b)  Flag.
¢) Variable.

38. Imagina que estas creando un juego con un nifio de protagonista, un perro como personaje y un hueso como objeto
utilizando el software eAdventure. Ya has incorporado las imdgenes del protagonista, del perro y del hueso en sus
correspondientes opciones. Sin embargo, al ver las escenas solamente nos aparece el nifio en las escenas. ;Qué piensas que
puede haber ocurrido? No se ha incorporado el personaje (perro) y el objeto (hueso). ..

a) En las zonas activas del juego.
b) En el apartado de “apariencias” de las escenas.
¢)  Mediante las referencias a elementos.

39. 81 estamos creando un juego con el software eAdventure y al ejecutar el juego creado para comprobar su funcionamiento

nos aparece el siguiente mensaje:

e Validez de a aventira &

L averturs es invalida v no podré sjecutarse hasta que los sigulentes errores hayan sido soludonados:

[Titulo del capitulo == Escenas: > IdEscena = > Blogue de recurses =1 > Bl recurso background” es indispensable; y no esta aseoade a ningdn archivo
Tiulo del capinilo >>Objetos == Id0Objeto > > Bloque de recursos 21 > > E recurso mage” es indispensable, v ro esiad asccado a ningun archivo

|
|
|
1

¢Qué nos faltarfa incorporar?

a) La mascara frontal de una escena y la imagen de un objeto.
b) Laimagen de fondo de una escena y la imagen de un objeto de atrezzo.

¢) Laimagen de un objeto y la imagen de fondo de una escena.

40. Si queremos exportar nuestro juego creado con el software eAdventure para subirlo posteriormente a un entorno virtual de
aprendizaje como, por ejemplo, Moodle (Studium en la USAL) y que se pueda jugar desde el propio entorno de
aprendizaje, ¢qué opcidn deberfamos escoger a la hora de exportarlo?

a) Exportar como fichero jar ejecutable.
b) Exportar como objeto de aprendizaje.
¢) Exportar como fichero EAD.
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ANEXO 10

Marta Martin del Pozo

Personal Investigador en Formacion

Departamento de Didéactica, Organizacién y Métodos de Investigacion.
Facultad de Educacién, Universidad de Salamanca

Paseo de Canalejas, 169, 37008

Salamanca, Espaia.

mmdp @usal.es

Salamanca, a 13 de octubre de 2016

Estimado Sr. R

Soy Marta Martin del Pozo, personal investigador en formacién (anteriormente conocido como
becarios de investigacién), con un contrato FPU (Formacién del Profesorado Universitario) del Ministerio de
Educacion, Cultura y Deporte desde el afio 2014. Estoy adscrita al Departamento de Didéctica, Organizacion
y Métodos de Investigacion y mis directoras de tesis son Ana Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso y Azucena
Hernandez Martin.

Me encuentro realizando mi tesis sobre formacion docente de maestros de Educacién Primaria en el
uso y creacioén de videojuegos en entornos de aprendizaje colaborativo y la parte prictica de mi tesis consiste
en la realizacién de un curso sobre la temadtica, presentdndose como actividad voluntaria para el alumnado del
Grado en Maestro de Educacion Primaria. El curso se trataria de una actividad de 30 horas, con caracter semi-
presencial, desarrolldndose 20 horas de manera presencial y del que querriamos poder realizar una versién de
mafiana y otra de tarde (al contar en el centro con grupo de alumnado que cursa dicha titulacién por la mafiana
y otro grupo por la tarde). Con dicho curso se quiere comprobar si hay diferencias en cuanto a actitudes y
conocimientos del alumnado hacia el uso y creacidon de videojuegos en entornos de aprendizaje colaborativo,
realizando un pretest y un postest en cuanto a dichas cuestiones. En este aspecto, cabe destacar que se
respetard el anonimato del alumnado a la hora de procesar los datos, a la par que se entregard a cada uno de
los participantes antes de comenzar la imparticion del curso una hoja de informacién con todos los datos de la
investigacion y se procederd a recabar su consentimiento informado, para cumplir con calidad los criterios
éticos del 4mbito cientifico.

En este sentido, estaria interesada en poder realizar la parte presencial en las instalaciones del centro,
desarrolldndose en el 2° cuatrimestre del curso 2016-2017, y necesitando, para algunas de las sesiones, un aula
de informatica, y, para las restantes, un aula ordinaria. A su vez, se presentaria como una actividad voluntaria
para el alumnado del Grado en Maestro de Educacién Primaria, pudiendo solicitar su participacion aquel que
lo desee.

Por tltimo, adjunto a esta carta el folleto y cartel que hemos elaborado para publicitar el curso, en el
que dispone de mas informacion (como, por ejemplo, contenidos y objetivos didacticos...), a la par que la
pagina web que estamos elaborando para que el alumnado disponga de mds informacién es la siguiente
http://martamartindp.wixsite.com/videojuegosapcolabo

Sin otro particular, quedo a su disposicidn para ampliar la informacién que estime necesaria.

Le saluda atentamente

Fdo. Marta Martin del Pozo
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MEMORIA PARA LA SOLICITUD DE CERTIFICACION
DE ACTIVIDAD FORMATIVA ESPECIALIZADA
ORGANIZADA POR LA UNIVERSIDAD DE SALAMANCA

SEMINARIO

[Congreso / Simposio / Jornadas / Conferencias / Seminario]
[Reunién o encuentro cientifico / técnico / humanistico / artistico / cultural / profesional]

"VIDEOJUEGOS EN EDUCACION PRIMARIA. USO Y CREACION
EN ENTORNOS DE APRENDIZAJE COLABORATIVO (SALAMANCA-MANANA)"

[DENOMINACION]

I.  Solicitud del Director organizador
II. Memoria descriptiva de la actividad
[ll.  Aval académico

IV. Alcance de la certificacion

V. Convenios de colaboracion (adjuntar, en su caso)

[FECHA]

Referencias genéricas: Todas las referencias a cargos, puestos o personas para los que en este documento se utiliza la
forma de masculino genérico deben entenderse aplicables, indistintamente, a mujeres y hombres.



USAL Memoria Actividad Formativa Especializada

SOLICITUD DE CERTIFICACION DE ACTIVIDAD FORMATIVA ESPECIALIZADA
ORGANIZADA POR LA UNIVERSIDAD DE SALAMANCA

3 PPN DNt e,
Teléfono: ...covvvvennnnnnn. R 1 1 = | N ,
profesor de la Universidad de Salamanca en la categoria ........ccocevveeieiiinieennennnnn. del area
de CONOCIMIENTO +.uvieeiitt et ettt et eee e e et e eeeeneenes en su condicion de:
a) personal docente e investigador del Departamento .......ccceeviiiiiiiieiniieeiniieeeniienennnenns

o) et =T JR=Yot- Ve 1< 1 1] Lol TSN

y como responsable de la direccion / organizacion del

[Congreso / Simposio /Jornadas / Seminario / Reunion / Encuentro]

SEMINARIO "VIDEOJUEGOS EN EDUCACION PRIMARIA. USO Y CREACION

SOLICITA, su consideracion como actividad formativa especializada, al amparo de la

“Normativa reguladora de las actividades de Formacion Permanente de la Universidad de

Salamanca” (aprobada en Consejo de Gobierno de 30 de noviembre de 2011), en los términos
que se expresan en la documentacion que se acompaia, avalada académicamente por

[Facultad / Escuela / Departamento / Instituto de Investigacion / Escuela de Doctorado / Servicio a la Comunidad Universitaria / Vicerrectorado]

En el caso de recibir la correspondiente credencial de la Comision de Formacion Permanente
para la actividad y ser acreditado como Director de la misma, se compromete a:

1) Expedir los correspondientes Certificados de Actividad Formativa Especializada a los
asistentes, en los términos establecidos en el alcance de la certificacion, que seran
firmados por mi y sometidos a la firma del Vicerrector de Docencia,

2) Expedir los correspondientes certificados a los profesores participantes, tipificando su
participacién como conferencia, ponencia, comunicacion, poster, mesa redonda,
comité organizador o comité cientifico, que seran firmados por mi y sometidos a la
firma de la Direccion del Centro de Formacion Permanente,

3) Custodiar la correspondiente documentacion justificativa de los certificados y facilitar
al Centro de Formacion Permanente un acta con los asistentes y profesores a los que
se hayan emitido certificados.

Salamanca, a .......... de i de.......... ,
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MEMORIA DESCRIPTIVA DE LA ACTIVIDAD

1. ldentificacion

2. Asistentes

3. Competencias

4. Programa académico
5. Ponentes

6. Financiacion

1. IDENTIFICACION

Formato:

Seminario

Congreso: conjunto de sesiones académicas con el fin de discutir, difundir e intercambiar conocimientos, que se
desarrolla con una periodicidad fija.

Simposio: reunion de expertos en la que se expone y se debate el desarrollo de un tema de forma completa y
detallada, desde diferentes perspectivas y enfoques, alcanzando unas conclusiones finales.

Jornadas: sesiones en las que se aborda un determinado ambito del conocimiento, mediante diversas metodologias de
trabajo, dedicandole al menos un dia completo.

Conferencias: ciclo de exposiciones a cargo de expertos en una serie de temas.

Seminario: encuentro especializado de naturaleza técnicay académica, dedicado al estudio en profundidad de
determinadas materias, mediante la interactividad de los participantes.

Reuniéon o encuentro (cientifico / técnico / humanistico / artistico / cultural / profesional): actividad abierta que
re(ine a una serie de personas en torno a un tema al que se dedican en su trabajo.

Denominacion:

VIDEOJUEGOS EN EDUCACION PRIMARIA. USO Y CREACION EN ENTORNOS DE APRENDIZAJE COLABORATIVO (SALAMANCA-MANANA)

Organo académico que lo avala:
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Otras entidades participantes:

NINGUNA

Pagina web:

http://martamartindp.wixsite.com/videojuegosapcolabo

Fechas de realizacion:

Febrero de 2017 a Mayo de 2017 (en horario de mafana)

Horas:

30 horas (20 presenciales en horario de manana y 10 no presenciales)

Lugar de celebracioén:

Facultad de Educacion de la Universidad de Salamanca (parte presencial) y Studium (parte no presencial)

Espacios a utilizar:

Aula de informatica y aula ordinaria, en funcién de las sesiones (sesiones presenciales)

2. ASISTENTES

Perfil de los asistentes:

Estudiantes del Grado en Maestro de Educacion Primaria de la Universidad de Salamanca

Numero de asistentes previsto:

30

Procedimiento de inscripcion:

A través del envio de un email con datos personales (Nombre, apellidos, curso, titulacion...) a la cuenta mmdp@usal.es
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3. COMPETENCIAS

Conocimientos, destrezas o habilidades en que se formaran los asistentes:

Conocimientos relativos a la aplicacion de videojuegos en la etapa de Educacion Primaria en
entornos de aprendizaje colaborativo, teniendo en cuenta, tanto el uso de videojuegos ya
creados (analisis, disefio y planificacion de practicas formativas con videojuegos ya creados)
y creacion de videojuegos con herramientas que no requieren conocimientos de
programacion (especificamente, la creacion de videojuegos con el software eAdventure).

Profesiones vinculadas con esas competencias:

Maestros y maestras de Educacién Primaria

4. PROGRAMA ACADEMICO

indice de sesiones, indicando el calendario y horario previsto:

Los contenidos a trabajar se desarrollaran en sesiones de 2 horas, teniendo en cuenta la siguiente programacion:
Sesion 1:

1.1. Definicién y caracteristicas de los videojuegos.

1.2. Historia de los videojuegos.

Sesion 2:

1.3. Tipos de videojuegos.

Sesion 3:

1.4. Controversias sobre los videojuegos

Sesion 4:

2.1. Potencial educativo de los videojuegos. Beneficios y aprendizajes.

2.2. Gamification, Game-Based Learning y Serious Games.

Sesion 5:

2.3. Metodologia de uso de videojuegos en las aulas.

2.4. Experiencias de utilizacion de videojuegos en educacion.

Sesion 6y 7:

3.1. Aprendizaje colaborativo (concepto, caracteristicas, roles, ventajas, dificultades, criterios, técnicas, experiencias...)
Sesion 8:

3.2. Beneficios del aprendizaje colaborativo con videojuegos.

3.3. Experiencias de aprendizaje colaborativo con videojuegos.

3.4. Metodologia de uso del aprendizaje colaborativo con videojuegos.

Sesion 8,9y 10:

Tema 4. Creacion de videojuegos por docente y/o alumnos. Trabajando la creatividad.
4.1. Creacion de juegos por el profesor y/o alumnos.

4.2. Fases en la creacion de un juego.

4.3. Herramientas de creacion de videojuegos.

4.4. eAdventure.

4.5. Metodologia de creacion de videojuegos en el aula.

A su vez, 10 horas se realizaran a través de trabajo por parte de los participantes utilizando Moodle-Studium.




USAL Memoria Actividad Formativa Especializada

5. PONENTES

Nombre y apellidos:

MARTA MARTIN DEL POZO

Departamento / Institucion de procedencia:

DEPARTAMENTO DE DIDACTICA, ORGANIZACION Y METODOS DE INVESTIGACION. UNIVERSIDAD DE SALAMANCA

Sesiones en las que participa:

Nombre y apellidos:

Departamento / Institucion de procedencia:

Sesiones en las que participa:

Nombre y apellidos:

Departamento / Institucion de procedencia:

Sesiones en las que participa:




USAL Memoria Actividad Formativa Especializada

6. FINANCIACION

Procedimiento de gestion econdémica: (Organo responsable) (En su caso, indicar gratuidad)

GRATUIDAD

Resumen de ingresos:

Por cuotas de los asistentes:

0

Por aportaciones de entidades (especificar):
0

Por subvenciones (justificar):
0

ToTAL: |0

Resumen de gastos:

Por conferencias:

0

Por viajes, alojamiento y manutencion:

0

Por recursos materiales:
0

TOTAL: |0
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AVAL ACADEMICO

Con motivo de su reunion del pasado dia ...... de cviiiiiii de coiviiiiiiiiii ,
a) laJunta de la Facultad / ESCUELA...uuiiiiiii ittt it e e et eeeeereaeaeaaannas

b) el Consejo del Departamento / INSTItULO ..uvuiveeieiiiiiiet it iieieeeeeeineeaeeaanas

Acordo INFORMAR FAVORABLEMENTE la celebracién'del )
SEMINARIO "VIDEOJUEGOS EN EDUCACION PRIMARIA. USO Y CREACION EN

en los términos que expresa su director organizador en la memoria descriptiva que se adjunta.

(Cargo académico)

(Firma y sello)

EN CASO DE ESTAR AVALADO POR UN SERVICIO UNIVERSITARIO O VICERRECTORADO.
ELl Director del SErviCio / ViCeITECtOr .uuu it iiiiitiii ittt ie et eeettaeeeeeeeensstaeaeesessnnnnen
INFORMA FAVORABLEMENTE la celebracion del

en los términos que expresa su director organizador en la memoria descriptiva que se adjunta.

El Director del Servicio / Vicerrector

(Firma y sello)
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ALCANCE DE LA CERTIFICACION

Texto del anverso:

[EN SU CASO, LOGO DEL

VNIVERSIDAD ORGANO RESPONSABLE]
BRALAMANCA

Capes CEEMCEEROLL INTERNAOONAL

CERTIFICADO DE ACTIVIDAD FORMATIVA ESPECIALIZADA

A favor de D. /D . it e e e e e e por su participacion en

[Congreso / Simposio / Jornadas / Conferencias / Seminario / Reunién o encuentro]

SEMINARIO "VIDEOJUEGOS EN EDUCACION PRIMARIA. USO Y CREACION EN ENTORNOS DE
APRENDIZAJE COLABORATIVO (SALAMANCA-MANANA)"

avalado académicamente PO [6rgano responsable] «vees v ssenssnsenaensenseneenesnesnennens y celebrado en
..... Salamanca ' durante los dias Febreroamayode 2016, ... con una duracion total de .39.. horas.
Salamanca, a .......... de e de.......... s
El Director organizador El Vicerrector de Docencia
(Firma) (Firma y sello)

Texto del reverso:

CONOCIMIENTOS, DESTREZAS O HABILIDADES DESARROLLADAS:
Conocimientos relativos a la aplicacion de videojuegos en la etapa de Educacién Primaria en entornos de aprendizaje
colaborativo, teniendo en cuenta, tanto el uso de videojuegos ya creados (analisis, disefio y planificacion de practicas
formativas con videojuegos ya creados) y creacion de videojuegos con herramientas que no requieren conocimientos
de programacion (especificamente, la creacion de videojuegos educativos con el software eAdventure).

PROGRAMA ACADEMICO:

Tema 1. Videojuegos. ¢Qué son?
- Definicion y caracteristicas de los videojuegos. Historia de los Tipos de C sobre los

Tema 2. Videojuegos y educacion. Una relacion de aprendizaje.
- Potencial educativo de los videoj ios y i i Based Learning y Serious Games. de uso de videoj enlas aulas. ias de utilizacion de vi en educacion.

Tema 3. Videojuegos y aprendizaje colaborativo. Trabajando con otros estudiantes.

roles, ventajas, criterios, técnicas, i ). Beneficios del ivo con jt ias de izaj livo con videoj ia de uso del

con videoj

Tema 4. Creacion de videojuegos por docente y/o alumnos. Trabajando la creatividad.
- Creacion de juegos por el profesor y/o alumnos. Fases en la creacion de un juego. jentas de creacion de vi . ia de creacion de videoj enelaula.




ANEXO 12



INFORMACION DE INTERES

MODALIDAD.

El seminario se desarrollara bajo la modalidad SEMIPRE-
SENCIAL (20 HORAS PRESENCIALES Y 10 NO PRESENCIA-
LES). La parte presencial se desarrollara en las instalacio-
nes de las diferentes Facultades y Escuelas de Educacion
de la Universidad de Salamanca (se organizaran las mis-
mas sesiones en cada una de las Facultades/Escuelas). En
este caso, este folleto pertenece al seminario que se reali-
zara en la Facultad de Educacién de Salamanca, pu-
diendo escoger horario de tarde 0 manana. Para la
parte NO presencial, utilizaremos la plataforma MOODLE.

TEMPORALIZACION.

Segundo cuatrimestre del curso 2016-2017 (A partir de
febrero de 2017) (1 sesion de 2 horas por semana)

DESTINATARIOS.

Estudiantes del GRADO EN MAESTRO DE EDUCACION PRI-
MARIA de la Universidad de Salamanca (Se acreditara pos-
teriormente mediante una fotocopia del resguardo de ma-
tricula)

PRECIO: GRATUITO. Con certificado oficial de 30 horas,
valido para las oposiciones.
PREINSCRIPCION.

Si estas interesado en participar en el seminario envia un
email a mmdp@usal.es con los siguientes datos:
e Nombre y apellidos
e Cursoy titulacién que estas cursando este aio.
e Facultad o Escuela de Educacion en la que estas
estudiando:
- Facultad de Educacién—Salamanca
- Escuela Universitaria de
de Zamora.
- Escuela Universitaria de Educacién y Tu-
rismo de Avila
e Preferencia horaria de dias de semana , tarde o ma-
nanay horas
Una vez que cerremos el proceso de preinscripcion, se co-
municara por email a los alumnos y alumnas que han sido
admitidos en el seminario

Magisterio

Qe
Lo

XY
AR ialney
(O[2%.

Seminario en horario de manana:

http://martamartindp.wixsite.com/videojuegosapcolabo

Seminario en horario de tarde:

http://martamartindp.wixsite.com/videojuegosac-sa-ta

Siguenos por twitter y

Unete a esta avenfura de aprendizaje

.

@Videojuegos_Edu

DIRECTORES DE LA ACTIVIDAD:

Ana Garcia-Valcdrcel (anagv@usal.es)
Azucena Herndndez (azuher@usal.es).
Facultad de Educacion

DOCENTE:

Marta Martin del Pozo
mmdp@usal.es

@ iES GRATUITO! IANIMATE!

VNiVERSiDAD
P SALAMANCA

SEMINARIO
“VIDEOJUEGOS EN

EDUCACION PRIMARIA

Uso Yy creacion
en entornos de
aprendizaje colaborativo.
Salamanca”
(30 horas)
Posibilidad de horario
de manana o tarde

.

22222222

<&

iGRATUITO!
CON CERTIFICADO DE 30 HORAS
Vdlido para las oposiciones
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m #VideojuegosCoLE

Los videojuegos no son solamente

una forma de entretenimiento, sino

que también pueden ser utilizados

como recurso educativo para el
aprendizaje. Su utilizacion didactica puede realizarse a
través de diferentes planteamientos metodol6gicos y uno
de ellos se trata del aprendizaje colaborativo, enfoque en
el que se centra este seminario. A su vez, existe software
actualmente que permite crear videojuegos sin tener co-
nocimientos de programacion, poniendo al alcance de
todos (ya sea docentes y/o alumnado) la elaboracion de
sencillos pero utiles videojuegos para la educacion. jTe
animas a unirte a esta aventura de aprendizaje?

OBJETIVOS GENERALES.
Seremos capaces de...

1. Aproximarnos al concepto de videojuego, sus caracte-
risticas, historia y tipos de videojuegos.

2. Valorar la utilidad didactica, potencial educativo y
social de los diferentes tipos de videojuegos en gene-
ral y para Educacion Primaria en particular

3. Reflexionar sobre las controversias en torno a los vi-
deojuegos y su impacto en la sociedad.

4. Distinguir los conceptos Game-Based Learning, Gami-
fication y Serious Games

5. Aproximarse al concepto de aprendizaje colaborativo,
aprendizaje cooperativo, beneficios, dificultades, roles
de profesorado y alumnado y criterios a tener en
cuenta.

6. Conocer técnicas o estrategias de aprendizaje colabo-
rativo.

7. Analizar experiencias de aplicacion del aprendizaje
colaborativo en las aulas.

8. Conocer como llevar a cabo y qué tener en cuenta a
la hora del uso de videojuegos en las aulas de Educa-
cion Primaria, de manera general, y para aplicar el
aprendizaje colaborativo con videojuegos en Educa-
cion Primaria, en particular.

9. Analizar experiencias de utilizacion de videojuegos,
en general, y del aprendizaje colaborativo con vi-
deojuegos, en particular, en las aulas de Educacion
Primaria

10.  Valorar los beneficios del aprendizaje colaborativo
con videojuegos.

11. DisefAar una propuesta didactica de aprendizaje
colaborativo con videojuegos para Educacion Pri-
maria.

12.  Conocer herramientas para creacion de videojue-
gos sin conocimientos de programacion.

13.  Crear unjuego con la herramienta eAdventure

14. Disehar una propuesta didactica de aprendizaje
colaborativo con videojuegos creados por el profe-
sorado y/o el alumnado en Educacion Primaria.

CONTENIDOS.
Vamos a trabajar:

Tema 1. Videojuegos. ;Qué son?

e Definicion y caracteristicas de los videojuegos.

e Historia de los videojuegos.

e Tipos de videojuegos.

Controversias sobre los videojuegos

Tema 2. Videojuegos y educacion. Una relacion de apren-
dizaje.

e Potencial educativo de los videojuegos. Beneficios y
aprendizajes.

e Gamification,
Games.

Game-Based Learning y Serious

Metodologia de uso de videojuegos en las aulas.

e Experiencias de utilizacion de videojuegos en edu-

cacion.
Tema 3. Videojuegos y aprendizaje colaborativo. Trabajan-
do con otros estudiantes.

e Aprendizaje colaborativo (concepto, caracteristicas,
roles, ventajas, dificultades, criterios, técnicas, expe-
riencias...

e Beneficios del aprendizaje colaborativo con video-
juegos.
e Experiencias de aprendizaje colaborativo con vi-
deojuegos.
e Metodologia de uso del aprendizaje colaborativo
con videojuegos.
Tema 4. Creacion de videojuegos por docente y/o alum-
nos. Trabajando la creatividad.
e Creacion de juegos por el profesor y/o alumnos.
e Fases en la creacidon de un juego.
e Herramientas de creacion de videojuegos.
e eAdventure.
e Metodologia de creacion de videojuegos en aula.

METODOLOGIA.
ZComo lo vamos a hacer?:

El seminario se desarrollara de manera semi-presencial,
desarrollandose la parte presencial en las instalaciones de
la Facultad de Educacion de Salamanca, pudiendo esco-
ger horario de manana o tarde.. Dichas sesiones se reali-
zaran de manera activa y dinamica, enfocandolo a traves
de metodologias de aprendizaje colaborativo. En cuanto
a las sesiones no presenciales, nos ayudaremos de la he-
rramienta Moodle, que permita apoyar el proceso de
aprendizaje a traveés de diferentes recursos como articu-
los, videos, webs, videojuegos...

EVALUACION.
Se tendra en cuenta:

La evaluacion del seminario sera continua y personaliza-
da, contando en todo momento con la ayuda y la orien-
tacion de la docente del curso, o que permitira introducir
los oportunos ajustes enfocados a mejorar los progresos
de cada alumno y alumna.

Entre las diferentes tareas de evaluacién que se tendran
que realizar se encuentran: la elaboracion de una pro-
puesta didactica de aprendizaje colaborativo con video-
juegos y la creacion de un juego con la herramienta eAd-
venture por parte de los alumnos. Todo esto permitira
que los alumnos y alumnas apliquen los conocimientos
aprendidos a lo largo del seminario.
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SEMINARIO  oiinicl Nee T

XCELENCIA INTERNACION,

"VIDEOJUEGOS EN EDUCACION PRIMARIA

by MARTA MARTIN DEL POZO (2016-2017)

USO Y CREACION EN ENTORNOS DE APRENDIZAJE COLABORATIVO

(SALAMANCA )
PUEDES ESCOCER HORARIO DE TARDE 0 MANANA

DESTINATARIOS:
ESTUDIANTES DEL GRADO EN MAESTRO DE EDUCACION PRIMARIA de la Universidad de Salamanca

CONTENIDOS:
Tema 1. VIDEOJUEGOS éQUE SON?
Tema 2. VIDEOJUEGOS Y EDUCACION. UNA RELACION DE APRENDIZAJE
Tema 3. VIDEOJUEGOS Y APRENDIZAJE COLABORATIVO: TRABAJANDO CON OTROS ESTUDIANTES
Tema 4. CREACION DE VIDEOJUEGOS POR DOCENTE Y/O ALUMNOS: TRABAJANDO LA CREATIVIDAD

PRECIO: GRATUITO

MODALIDAD:
MODALIDAD: SEMIPRESENCIAL (20 HORAS PRESENCIALES + 10 HORAS NO PRESENCIALES)
Se desarrollardn las mismas sesiones presenciales en la Faculiad de Educacion de Salamanca, la Escuela
Universitaria De Educacion y Turismo de Avila y la Escuela de Magisterio de Zamora.
-- 1 sesion de 2 horas por semana --

TEMPORALIZACION:
DURACION: 30 HORAS en total (20 presenciales + 10 no presenciales)
SEGUNDO CUATRIMESTRE DEL CURSO 2016-2017 (A PARTIR DE FEBRERO DE 2017)

Vi ;
IdGOJUe 9osc:
ol

CON CERTIFICADO DE 30 HORAS DE FORMACION

PREINSCRIPCION
Si estdas interesado en participar en el seminario, envia un email a
mmdp@usal.es con los siguientes datos:
- Nombre y apellidos
- QUé curso Y titulacion estds cursando este ano.
- Facultad en la que estudias:
- Facultad de Educacion (Salamanca).
- Escuela Universitaria de Magisterio de Zamora
- Escuela Universitaria de Educacion y Turismo (Avila)
- Preferencia horaria de dias de la semana, manana o tarde y horas
Una vez que cerremos el proceso, se comunicard por emdil a los alumnos y
umnas que han sido admitidos en el seminario.

PARA CUALQUIER DUDA ESCRIBE A mmdp@Uscles

Consulta nuestras web:

http://martamartindp.wixsite.com/videojuegosac-sa-ta
iTAMBIEN ESTAMOS EN TWITTER! @VIDEOJUEGOS_EDU
Director de la actividad: Ana Garcia-Valcdrcel y Azucena Herndandez . Profesora: Marta Martin del Pozo

http://martamartindp.wixsite.com/videojuegosapcolabo y
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Tesis Doctoral: Los videojuegos en la formacion docente: diseiio, Marta Martin del Pozo
aplicacion y evaluacion de una propuesta formativa (2018)

ANEXO 14

PSALAMANGA 800 ARDY

HOJA DE INFORMACION DEL PARTICIPANTE

Estas siendo invitado a participar en un proyecto de investigacion. Antes de que tomes parte es importante que
entiendas por qué esta investigacioén se esta realizando y lo que conllevard. Por favor, tdmate tiempo en leer la
siguiente informacién de manera cuidadosa y habla con los demas sobre ella si lo deseas. Preguntame si hay

algo que no estd claro o si te gustaria tener mas informacion.
Muchas gracias por leer esta informacion.

Recibiras una copia de este documento y una copia del formulario de consentimiento firmado con las
que te podras quedar.

Titulo del proyecto: “Videojuegos en Educacion Primaria. Uso y creacion en entornos de aprendizaje

colaborativo”.

:Cuadl es el propésito del proyecto?

Los objetivos de este proyecto son:

1. Disefar una propuesta formativa dirigida a estudiantes futuros docentes de Educacién Primaria sobre
las posibilidades didacticas de los videojuegos en entornos de aprendizaje colaborativo promovido a través
del uso y creacion de videojuegos.

2. Aplicar la propuesta formativa dirigida a estudiantes futuros docentes de Educacién Primaria sobre las
posibilidades didacticas de los videojuegos en entornos de aprendizaje colaborativo promovido a través del
uso y creacion de videojuegos.

3. Evaluar la propuesta formativa dirigida a estudiantes futuros docentes de Educaciéon Primaria sobre las
posibilidades didacticas de los videojuegos en entornos de aprendizaje colaborativo promovido a través del
uso y creacién de videojuegos

Al contribuir al conocimiento en el ambito de videojuegos y educacion y de la formaciéon docente sobre la
utilizacién educativa de los videojuegos, se espera que esta investigacion permita el desarrollo de un modelo
efectivo y valido de formacién para futuros maestros! y maestros de Educacién Primaria sobre videojuegos,
educacion y aprendizaje colaborativo, a la par que un marco para el disefio de actividades efectivas de
aprendizaje colaborativo usando videojuegos, para las aulas de Educacion Primaria.

cPor qué he sido elegido?

Has sido elegido porque eres estudiante del Grado en Maestro de Educaciéon Primaria y en el futuro seras
maestro o maestra de Educacién Primaria. En este sentido, en el futuro podras plantear diferentes tipos de
actividades en el aula, entre las cuales, podran ser actividades educativas con videojuegos y, en particular,
actividades de aprendizaje colaborativo con videojuegos (actividades de aprendizaje colaborativo en las que el
principal recurso es un videojuego o videojuegos). De este modo, para ello consideramos que los futuros
maestros y maestras de Educacién Primaria deben tener formacién al respecto y por ello nos gustaria validar
esta propuesta formativa en la que vas a participar.

En total habra aproximadamente unos 30-35 participantes en cada grupo formativo.

¢Tengo que participar en este proyecto?

Tomar parte en la investigacién es completamente voluntario. Si decides participar en este proyecto, recibiras
una copia de esta hoja de informacién y se te solicitara firmar un formulario de consentimiento. Ademas, si lo
deseas, puedes abandonar la investigacion en cualquier momento y sin necesidad de dar ninguna razon.
También, si decides abandonar la investigacién cuando ya esté avanzada, podras hacetlo.

1 Referencias genéricas: Todas las referencias a personas para los que en este documento se utiliza la forma de masculino
genérico deben entenderse aplicables, indistintamente, a mujeres y hombres.

1
Programa de Doctorado: Formacién en la Sociedad del Conocimiento, Universidad de Salamanca



Tesis Doctoral: Los videojuegos en la formacion docente: diseiio, Marta Martin del Pozo
aplicacion y evaluacion de una propuesta formativa (2018)
:Qué ocurrira si participo?

Este estudio se desarrollara durante aproximadamente dos meses y medio (Febrero-Mayo de 2017),
durante el cual vas a participar en un seminario formativo denominado “V7deojuegos en Educacion Primaria.
Uso y creacion en entornos de aprendizaje colaborative” de manera semi-presencial o blended-learning, que
conllevara 30 horas de trabajo y lo realizards con otros 30-35 estudiantes del Grado en Maestro de
Educacion Primaria de la Universidad de Salamanca. Tu participacion consistira en:

1. Respuesta a dos instrumentos antes de comenzar el tratamiento de los contenidos de la propuesta
formativa.
a.  Respuesta a una escala de actitudes sobre el aprendizaje colaborativo con videojuegos
b. Respuesta a un cuestionario de conocimientos sobre el aprendizaje colaborativo con
videojuegos.
2. Participar en la propuesta formativa.
Elaborar y entregar las tareas que se soliciten como evaluacion del seminario.
4. Respuesta a tres instrumentos después de acabar el tratamiento de los contenidos de la propuesta
formativa.
a.  Respuesta a una escala de actitudes sobre el aprendizaje colaborativo con videojuegos.
b. Respuesta a un cuestionario de conocimientos sobre el aprendizaje colaborativo con
videojuegos.
c.  Respuesta a un cuestionario de satisfaccion sobre la propuesta formativa.

»

El seminario formativo se desarrollard en las instalaciones de las diferentes Facultades y Escuelas
Universitarias de Educaciéon de la Universidad de Salamanca (Facultad de Educacién de Salamanca,
Escuela Universitaria de Educacion y Turismo de Avila y Escuela Universitaria de Magisterio de Zamora).
Algunas de las sesiones podran ser grabadas (solamente el audio) y los investigadores podran transcribir el
debate acontecido. Después del proceso de transcripcion podras ver las transcripciones si asf lo deseas.

Es muy importante que seas sincero durante todo el proceso. No tengas miedo en criticar o quejarte.
Todas nuestras conversaciones quedaran confidenciales y no habra penalizaciones.

¢Cuales son las posibles desventajas y riesgos de participar?

No hay riesgos por participar en este proyecto. No habra penalizaciones por mostrar las criticas que
consideres. De hecho, agradecemos enormemente tu sinceridad. Todas las conversaciones quedaran de
manera confidencial. Ademas, tu identidad a lo largo del estudio y después de haber finalizado
permanecera también confidencial.

:Cuales son los posibles beneficios de participar?

En términos generales, la potencialidad educativa de los videojuegos es un campo que se esta extendiendo
muy rapidamente y que ha atraido creciente interés entre los educadores, disefiadores de videojuegos e,
incluso, los propios padres en los ultimos afios. Los datos que aportard este estudio serdn una gran
contribucion hacia el avance de la investigacion en este campo.

En términos personales, podras aprender sobre la aplicacién didactica de los videojuegos y su uso en
actividades de aprendizaje colaborativo, teniendo en cuenta tanto el uso de videojuegos, como su creacion,
adentrandote en los videojuegos mas alla de una herramienta de entretenimiento, sino también
herramienta educativa. Ademas, aquellos que estén interesados en seguir estudiando o para la propia
realizacion de los trabajo fin de grado, ganaran una valiosa experiencia de como se lleva a cabo un estudio
de investigacion.

Por dltimo, la participacion en el seminario, la realizacion de los cuestionarios y la realizacion de las tareas
a entregar, conllevara la acreditacién de las horas de formacién permanente en un certificado de 30 horas
de la Universidad de Salamanca.

:Qué ocurrird cuando este estudio de investigacion acabe?

Los datos aportados seran analizados en la elaboracién de una tesis doctoral, a la par que pueden ser
utilizados, de manera totalmente confidencial, para la elaboracién de diferentes tipos de publicaciones
(articulos, presentaciones, comunicaciones, etc).

Ademas, los datos aportados a la investigacion también puede que sean usados para el disefio y el
desarrollo de otros estudios similares.
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¢Qué ocurriria si algo sale mal o si algo esta mal?

Si tienes alguna queja en cualquier momento del estudio (por ejemplo, si ti no estas contento o conforme
sobre la forma en que estas siendo tratado como participante), deberfas decirmelo a m{ misma o a los
profesores supervisores de la investigacion o al director de la actividad formativa. Tu queja sera tratada y
resuelta por las personas adecuadas. Ademas, no debes tener miedo a criticar o indicar tu parecer en
cualquier momento durante o después del estudio.

sMi participacion en este proyecto permanecera de manera confidencial?

Toda la informacion que se recoja sobre ti durante el curso de la investigacion sera guardada y mantenida
de manera estrictamente confidencial. Tu nombre sera eliminado de cualquier informacién que pudiera ser
publicada de manera que no puedas ser reconocido por ello.

:Qué ocurrira con los resultados de este proyvecto de investigacion?

Los resultados de este estudio seran publicados como parte de una tesis doctoral de la Universidad de
Salamanca (Espafia). También es posible que los resultados sean usados como parte de comunicaciones o
presentaciones en congresos o como parte de articulos en revistas cientificas. No podras ser identificado
en ninguno de los informes o publicaciones que se creen como resultado de este estudio. Ademas, si lo
deseas, podras recibir una copia de cualquier de las publicaciones que se originen a raiz de este estudio.
Los datos recogidos durante el curso del proyecto podrian ser también usados para investigacion adicional
o posterior a esta. Igualmente, tu identidad se mantendra confidencial.

sQuién esta organizando y financiando la investigacion?

Yo, Marta Martin del Pozo, estoy organizando esta investigacion, para la cual, tengo financiacion recibida
por parte de un contrato FPU (Formacién del Profesorado Universitario) del Ministerio de Educacion,
Cultura y Deporte (Gobierno de Espafia), obtenido de manera competitiva y con una duracién de 4 afios
que me permite completar mi doctorado.

A su vez, el estudio esta siendo supervisado por las profesoras Ana Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso y
Azucena Hernandez Martin, profesoras de la Universidad de Salamanca y miembros del Grupo GITE-
USAL, las cuales dirigen mi tesis doctoral dentro del programa de Doctorado “Formacion en la Sociedad
del Conocimiento” de la Universidad de Salamanca.

Finalmente, sefialar que la actividad formativa, en este caso, esta siendo dirigida por José Luis Martin
Loépez, profesor asociado del Departamento de Didactica, Organizacion y Métodos de Investigacion, a la
par que serd acreditada por el Centro de Formaciéon Permanente de la Universidad de Salamanca con un
total de 30 horas de formacion.

:Quién ha revisado este provecto de investigacion?

Este proyecto de investigacion ha sido revisado por las profesoras Ana Garcfa-Valcarcel Munoz-Repiso y
Azucena Hernandez Martin, a la par que el plan de investigacion en torno al cual gira la tesis doctoral ha
sido aprobado por la Comisiéon Académica del Programa de Doctorado “Formacion en la Sociedad del
Conocimiento” de la Universidad de Salamanca.

Datos de contacto para mas informacion:

E/ investigador:

Marta Martin del Pozo

Personal Investigador en Formacién (FPU-Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte)

Departamento de Didactica, Organizaciéon y Métodos de Investigacion. Facultad de Educacion.
Universidad de Salamanca.

Paseo de Canalejas, 169. 37008. Salamanca, Espafia.

Email: mmdp@usal.es

Teléfono: + 34 923 29 45 00 ext. 3401

Despacho: Seminario 10 - Edificio Europa. Campus Canalejas. Salamanca.
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Supervisores del Proyecto de investigacion:
Ana Garcfa-Valcarcel Mufioz-Repiso
Catedratica de Universidad.

Departamento de Didactica, Organizaciéon y Métodos de Investigacion.

Universidad de Salamanca.

Paseo de Canalejas, 169. 37008. Salamanca, Espafia.

Email: anagv(@usal.es

Teléfono: + 34 923 29 45 00 ext. 3410

Despacho: 20 — Edificio Cossio - Campus Canalejas. Salamanca

Azucena Hernandez Martin.
Profesora Contratada Doctora

Departamento de Didactica, Organizaciéon y Métodos de Investigacion.

Universidad de Salamanca.

Paseo de Canalejas, 169. 37008. Salamanca, Espafia.

Email: azuher(@usal.es

Teléfono: + 34 923 29 45 00 ext. 3404

Despacho: 73 — Edificio Europa - Campus Canalejas. Salamanca

Director de la actividad formativa:
José Luis Martin Lopez
Profesor Asociado.

Marta Martin del Pozo

Facultad de Educacion.

Facultad de Educacion.

Departamento de Didactica, Organizacion y Métodos de Investigacion. E. U. Educacién y Turismo de

Avila. Universidad de Salamanca.

Travesia Madrigal de las Altas Torres, 3. 05003. Avila
Email: josegota@usal.es

Teléfono: +34 923 29 45 00 ext. 3873

Despacho: Departamento de Didactica, Organizacion y Métodos de Investigacion. Escuela Universitaria

de Educacién y Turismo de Avila.

Y finalmente...

iiMuchas gracias por aceptar participar en este proyecto!!
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ANEXO 15

o
b
<l z,g: (

VNIVERSIDAD
PSALAMANCY Boo Avof
Rualz iy 1218 -201

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Nombre de la investigadora: MARTA MARTIN DEL POZO

Posicién/Titulo: PERSONAL INVESTIGADOR EN FORMACION (FPU-MECD).
ESTUDIANTE DE DOCTORADO.

Universidad/Facultad/Departamento:

UNIVERSIDAD DE SALAMANCA

FACULTAD DE EDUCACION

DEPARTAMENTO DE DIDACTICA, ORGANIZACION Y METODOS DE
INVESTIGACION

Doctorado: FORMACION EN LA SOCIEDAD DEL CONOCIMIENTO.

Titulo del estudio: VIDEOJUEGOS EN EDUCACION PRIMARIA. USO Y CREACION EN
ENTORNOS DE APRENDIZAJE COLABORATIVO.

Para ser completado por:

PARTICIPANTE

1. ¢Has sido informado de manera completa sobre el estudio/has leido la SI/NO
hoja de informacién sobre el estudio?

2. (Has tenido la oportunidad de realizar preguntas y discutir sobre el SI/NO
estudio?

3. (Has recibido satisfactorias respuestas a todas tus preguntas? SI/NO

4. (Has recibido suficiente informacion sobre este estudio y que tu SI/NO
participacion no implica riesgo para la salud ni de seguridad?

5. ¢(Entiendes que la participacién en este estudio es voluntaria? SI/NO

6. (Entiendes que eres libre para salirte del estudio... SI/NO

e en cualquier momento
e sin dar ninguna explicacion del hecho de salirte del estudio
e sin afectar a tu futura relaciéon con la Facultad/Escuela o la

Universidad?
7. (Estés de acuerdo en participar en este estudio, teniendo en cuenta que SI/NO
los resultados de él es posible que sean publicados respetando tu
anonimato?
8. (Estds de acuerdo en que algunas de las sesiones sean grabadas SI/NO

unicamente el audio para el estudio posterior por la investigadora,
siempre guardando tu anonimato?

9. (Has sido informado de que este formulario de consentimiento SI/NO
informado y los datos que aportes serdan guardados confidencialmente
por la investigadora?

10. ;Has sido informado de que recibirds una copia de este consentimiento SI/NO
para guardarlo y poder consultarlo en el futuro?

Firma del participante Fecha

Nombre y apellidos en maytsculas

DNI

Firma de la investigadora Fecha
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. ANEXO 16
& - o
VNIVERSIDAD PROPUESTA DIDACTICA DE USO DE Foculthd

DSALAMANCA da Edutaciin

UN VIDEOJUEGO Y APRENDIZAJE COLABORATIVO

Esta es la ficha para la elaboracion de la propuesta didactica de uso de un videojuego y
aprendizaje colaborativo (o aprendizaje colaborativo con videojuegos).

Para su elaboracion, hay que tener en cuenta lo siguiente:

e Tenéis que rellenar los diferentes apartados segun se indica (veréis que aparece la
palabra “rellenar” en rojo en los espacios en los que hay que completar con
informacion).

e Recordad que el trabajo puede elaborarse entre 2-3 personas o individualmente, si
alguien asf lo desea.

e Es preciso incorporar el nombre, apellidos y DNI de los autores de la propuesta en
el espacio dedicado a ello y, una vez elaborada, subirla a Studium al buzén
correspondiente. TODOS los estudiantes han de subir la propuesta de su grupo en
el buzon.

NOMBRE, APELLIDOS Y DNI DE LOS AUTORES DE LA PROPUESTA:
(rellenar con el nombre, apellidos y DNI de cada uno)

TITULO DE LA PROPUESTA DIDACTICA:

(rellenar con el titulo de la propuesta didactica)

DATOS GENERALES SOBRE EL VIDEOJUEGO
Nombre del videojuego o videojuegos: (rellenar)

Pagina web de descarga o para acceder al juego o de informacion sobre él: (rellenar)

Autores/empresa/organizacion: (rellenar)

ASPECTOS TECNICOS
Hardware en el que funciona el videojuego (y si se requiere otros materiales de hardware
como, por ejemplo, mandos especiales): (rellenar)

¢La intetfaz de usuario es clara y facil de usar? (rellenar: Si/No y justificar)

¢Se puede guardar la partida de juego? (rellenar: Si/No y c6mo)

Sonido:
e (Tiene sonido el juego? (rellenar: Si/No)
e (¢Es fundamental el sonido para jugar? (rellenar: Si/No)

e (Tiene algtin boton para silenciarlo dentro del videojuego? (rellenar: Si/No)
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| Personalizacion:

e :Se puede personalizar el juego en cuanto a su dificultad? (rellenar: Si/No y c6mo)

wo @ ¢Se puede personalizar el juego en cuanto a personajes, escoger personajes o
i modificar los personajes (topa, pelo, o0jos...)? (tellenar: Si/No y c6mo)

Facuttipd
ja Edutaciin

Juegos en red:
e (El juego se puede jugar de manera multijugador a través de Internet (varios
jugadores dentro de la misma partida mediante Internet)? (rellenar: Si/No)
e Si es asi, ¢dispone de chat para hablar entre los jugadores con frases
preestablecidas o cada jugador puede escribir lo que quiera? (rellenar).

Colaboracion dentro del videojuego:

e :Se puede colaborar dentro del videojuego a través de varios personajes que
controlan varios jugadores? (rellenar: Si/No)

¢Quién puede entrar en el videojuego?:
e (:Es necesario registro en el juego o cualquier persona sin registrarse puede jugar?
(rellenar)

ASPECTOS DE CONTENIDO Y DE MODO DE JUEGO

Tipo de videojuego en funcién de la clasificacion de género: (rellenar)

Tipo de videojuego en funcion del proposito del videojuego en su creacion/origen:
(rellenar)

Numero de jugadores o modalidades de juego: (rellenar)

Teniendo en cuenta la clasificacion relativa a otros aspectos:
e (Es primera/tercera persona el modo de vision del videojuego? (rellenar)
e (:Es abandonware? (rellenar: Si/No)
e (Es Premium/Fremium? (rellenar)

Codigo PEGI:
e (Dispone de clasificacion del codigo PEGI? (rellenar: Si/No)
e Sitiene codigo PEGI: ¢Cual es el descriptor sobre la edad recomendada? (rellenar)

e Si tiene codigo PEGI: ¢Tiene descriptores sobre el contenido especifico que
aparece en el videojuego? ;Cuales? (rellenar)

ASPECTOS EDUCATIVOS

Descripcion introductoria general de la propuesta didactica (justificacion de su eleccion,
descripcion general de la propuesta, contextualizacion, relaciéon con otras materias de
curriculo y requisitos previos que se requieren para su desarrollo): (rellenar de manera
general como a modo de introduccion)

Curso académico de la propuesta didactica: (rellenar)

Area cutricular de la propuesta didactica (teniendo en cuenta las 4reas de la LOMCE):
(rellenar)

Obijetivos: (rellenar)

Contenidos que se trabajarian (teniendo en cuenta la LOMCE y Real Decreto 126/2014, de
28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de la Educaciéon Primaria):
(rellenar)
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Competencias que se desarrollarian (Teniendo en cuenta las competencias reflejadas en la
| LOMCE y en el RD 126/2014: Comunicacién lingiiistica; Competencia matematica y
' ,Gompetencias basicas en ciencia y tecnologia; Competencia digital; Aprender a aprender;
NCGompetencias sociales y civicas; Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor; Conciencia
y expresiones culturales): (rellenar)

Facuttipd
ja Edutaciin

Metodologia:
e :Qué tipo de metodologia de las siguientes utilizaréis? Escoged de cada grupo la
que corresponda:

e Trabajo solamente dentro del videojuego / Trabajo con videojuegos y otros
recursos: (indicar cual)

e Trabajo con videojuegos solamente en el aula / Trabajo con videojuegos
en el aula y fuera del aula / Trabajo con videojuegos solamente fuera del
aula: (indicar cual)

e :Planteais el uso de una de las técnicas de aprendizaje colaborativo trabajadas en
clase (aunque sea adaptada a usar un videojuego)? (rellenar: Si/No y cual)

e Coémo sera el planteamiento de la actividad o actividades? [rellenar: Describir
como utilizariais el videojuego en el aula, cuantas sesiones serian, cémo
agrupariais a los alumnos, qué tendrian que hacer los alumnos...]

Temporalizacion: (rellenar)

Evaluacion:
e Criterios de evaluacion a los que se estaria haciendo referencia (teniendo en cuenta
el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo
basico de la Educacion Primaria): (rellenar)

e Estandares de aprendizaje evaluables a los que se estaria haciendo referencia
(teniendo en cuenta el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se
establece el curriculo basico de la Educacion Primaria): (rellenar)

e :Qué tipo de evaluaciones vais a plantear? (Inicial/Continua/Sumativa/Final)
(rellenar)

e Instrumentos/Técnicas de evaluacién: ¢Como vais a evaluar? (Por ejemplo,
intervenciones en el grupo, autoevaluacién, coevaluacién, heteroevaluacion,
observacion sistematica, producciones o trabajos de los alumnos, examenes,
pruebas especificas...) (rellenar)

Atencion a la diversidad. Ten en cuenta aspectos como la flexibilidad de objetivos, las
actividades de ampliacion y refuerzo y evaluacion adaptada. (rellenar)

Recursos y espacios necesarios para llevar a cabo la propuesta: (rellenar)
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Otros aspectos educativos a tener en cuenta:

MDD
NCA

¢Utiliza el videojuego un lenguaje adecuado al grupo de edad? (rellenar: Si/No y
justifica)

¢La curva de aprendizaje es sencilla, es decir, se pueden cometer errores al
empezar y el videojuego es mas facil al principio y luego se va complicando?
(rellenar: Si/No y justifica)

¢Permite el videojuego ver una barra de progresion de la situaciéon actual del
jugador/estudiante o los puntos que tiene o el nivel en el que se encuentra, que le
permita ver la progresion? (rellenar: Si/No y justifica)

¢Considerais que fomenta la creatividad de los estudiantes? ¢Cémo? (rellenar:
Si/No y justifica).

¢Dispone el juego de un apartado de ayuda o manual que explique cémo jugar?
(rellenar: Si/No y justifica)

Facuttipd
fe Educaciion
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ANEXO 17

Marta Martin del Pozo

RUBRICA DE EVALUACION DE LAS PROPUESTAS DIDACTICAS

Propuesta (c6digo)

No aporta
ninguno de los
datos generales
sobre el
videojuego

No aporta
ninguno de los
datos relativos a
especificaciones
técnicas del
videojuego

No identifica
correctamente
ninguno de los
tipos de
videojuegos que
es el juego
seleccionado en
funcién de las
diferentes
clasificaciones

La propuesta
didéctica no se
ajusta al curso y
drea curricular

Solamente aporta
alguno de los
datos generales
solicitados sobre
el videojuego

Solamente aporta
de manera
correcta alguno
de los datos de las
especificaciones
técnicas del
videojuego

Solamente
identifica
correctamente
alguno de los
tipos de
videojuegos que
es el juego
seleccionado en
funcion de las
diferentes
clasificaciones

La propuesta
didictica se ajusta
un poco al curso
y drea curricular.

Aporta bastantes
de los datos
generales
solicitados sobre
el videojuego

Aporta de manera
correcta bastantes
de los datos de las
especificaciones
técnicas del
videojuego

Identifica
correctamente
bastantes de los
tipos de
videojuegos que
es el juego
seleccionado en
funcién de las
diferentes
clasificaciones

La propuesta
didéctica se ajusta
en la mayoria de
sus aspectos al
curso y drea
curricular

Aporta
correctamente
todos los datos
generales
solicitados sobre
el videojuego

Aporta de manera
correcta todos los
datos de las
especificaciones
técnicas del
videojuego.

Identifica
correctamente
todos los tipos de
videojuegos que
es el juego
seleccionado en
funcién de las
diferentes
clasificaciones

La propuesta
didéctica se ajusta
totalmente al
curso y drea
curricular

Los objetivos
planteados no son

Los objetivos
planteados son

Los objetivos
planteados son

Los objetivos
planteados son

coherentes con el | solamente un bastante totalmente

resto de poco coherentes coherentes con el | coherentes con el

elementos de la con el resto de resto de resto de

propuesta elementos de la elementos de la elementos de la

didéctica. propuesta propuesta propuesta
didéctica. didéctica. didéctica.

Los contenidos a | Solamente alguno | Bastante de los Todos los

trabajar con la
propuesta
didactica no son
contenidos de
Educacion
Primaria

de los contenidos
a trabajar con la
propuesta
didactica son
contenidos de
Educacion
Primaria

contenidos a
trabajar con la
propuesta
didactica son
contenidos de
Educacion
Primaria.

contenidos a
trabajar con la
propuesta
didactica son
contenidos de
Educacion
Primaria
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Marta Martin del Pozo

Competencias No identifican Identifican Identifican de Identifican de
correctamente solamente de manera bastante manera
ninguna de las manera correcta correcta las totalmente
competencias que | alguna de las competencias a correcta las
se contribuiria competencias que | las que se competencias a
con la propuesta | se contribuiria contribuirfa con las que se
didactica o no las | con la propuesta | la propuesta contribuiria con
sefialan didéctica didéctica la propuesta
didictica
Metodologia No explican la Explican muy Explican de Explican de
metodologia de la | poco la manera bastante manera muy
propuesta metodologia de la | detallada la detallada la
didéctica y/o no propuesta metodologia de la | metodologia de la
es adecuada. did4ctica y/o es propuesta y es propuesta
poco adecuada bastante didactica y es
adecuada. totalmente
adecuada.
Atencion a la No presentan Presentan Presentan Presentan muy
diversidad coémo tratarfan de | solamente bastantes detalles | claramente y
enfocar la algunos detalles de como tratarian | muchos de talles
atencion a la de cémo tratarian | de enfocar la cémo tratarfan de
diversidad de enfocar la atencion a la enfocar la
atencion a la diversidad, de atencion a la
diversidad y de manera clara, diversidad
manera poco pero se precisa
clara algin detalle mas.
Evaluacion La evaluacién es | Laevaluaciones | Laevaluaciones | Laevaluacién es
(criterios, totalmente algo adecuada y en la mayoria de | totalmente
estandares, tipo | inadecuadae algo congruente sus aspectos adecuada y

de evaluacion,
instrumentos y
técnicas de
evaluacion).

incongruente con
el resto de
elementos de la
propuesta
didactica

con el resto de
elementos de la
propuesta
didactica

adecuada y
congruente con el
resto de
elementos de la
propuesta
didactica.

congruente con el
resto de
elementos de la
propuesta
didactica

Puntos totales (sobre 30):

Media (sobre 3):
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ANEXO 18

EXPLICACION DE LA TAREA DE CREACION DEL JUEGO CON
EADVENTURE.

ILa tarea consistira en, a partir del juego que estamos creando en clase (a partir de su estructura) crear un
pequeflo juego con algin contenido educativo del curriculum de la etapa de Educaciéon Primaria (NO
puede ser sobre los colores calidos y frios). En este sentido, trabajando sobre el juego que estamos
creando en clase, el juego tendrfa que cumplir con las siguientes condiciones:

e Trabajar algin tipo de contenido educativo del curriculum de la etapa de Educacion Primaria.
Puede ser de cualquier curso, de cualquier area y pueden ser aspectos mas generales o mds
especificos.

e Eljuego final ha de tener (hablando siempre en término de minimos):

o Al menos 6 escenas (s decir, 6 escenas es el minimo)
= Tas escenas tienen que tener musica de fondo/ambiental.
= Las escenas tienen que tener salidas unas a otras para que se puedan ver las
escenas y trasladarse por ellas.
o Un protagonista (es decir, el juego ha de estar en tercera persona)
o Al menos 2 personajes con los que se pueda hablar (es decir, minimo 2 personajes,
entre los que NO esta incluido el protagonista).
= Eltexto de dialogo de los personajes debe ser de diferente color entre ellos
y diferente al del protagonista.
o Al menos 3 conversaciones
=  Dos de ellas tienen que tener un nodo de opciones como minimo (es
decir, opciones que el jugador pueda escoger al jugar)
o Al menos 7 objetos normales (es decir, minimo 7 objetos).
= En dichos objetos hay que afiadir al menos (como minimo, pero en los
objetos que quiera cada uno, no en todos, sino algunas acciones en unos y
otras acciones en otros):
e Dos acciones “coger”.
e Dos acciones “examinar”
e Dos acciones “Entregar a...”
e Una accion “Usar con...”
= Al realizar dichas acciones, deberfa salir un efecto de “Protagonista dice” o
“Personaje dice” con un texto correspondiente en algunas de ellas.
* En uno de los objetos deberia salir un efecto “Reproducir sonido” al
examinarlo o entregarlo o usarlo o cogerlo (el que se considere).
= En uno de los objetos deberfa salir un efecto “generar objeto” o
“consumir objeto” al examinatlo o entregarlo o usarlo o cogerlo (el que se
considere)
= En uno de los objetos deberfa salir un efecto “mostrar texto” (del tipo de
textos que no pertenecen a ningun personaje y salen en pantalla).
o Al menos 2 objetos de atrezzo
o Al menos 2 libros con algtn tipo de contenido (y que se puedan leer en alguna
escena)
o Al menos una escena intermedia.
o Al menos debetfa crearse una situacion en la que las flags y condiciones
funcionen y hagan su labor, utilizando como minimo 4 flags a lo largo el juego.
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Como vais a trabajar sobre la estructura del juego que estamos creando, podéis reutilizar algunos de
elementos que ya habéis incorporado (si es que para vuestro juego por contenido tiene sentido).
Ademas, el resto de elementos podéis editarlos en las diferentes opciones para cambiatles las
imdgenes (por ejemplo, en las escenas podéis renombrarlas y cambiar la imagen de fondo si no tiene
sentido con lo que tenéis), el nombre de las cosas, el texto (por ejemplo, podéis reutilizar la
conversacion ya creada, editando el contenido del texto en los nodos de didlogo que ya teniais,
incorporando el nuevo contenido).

Igualmente, el trabajo se puede realizar entre 4 personas o menos (si alguien desea hacetlo
individualmente también puede). Como en la otra tarea, TODOS los alumnos han de subir al
buzén correspondiente el juego de su grupo a Studium. El archivo a subir ha de ser el juego
exportado como JAR EJECUTABLE. Es decir, que acabara en .jar.

El nombre del archivo debe set:
juegocreadopor

seguido de las iniciales de nombre y apellidos de todos los integrantes del grupo. Por ejemplo, si los
alumnos que crean un juego fueran:

Marta Martin del Pozo
José Luis Martin Lopez
Ana Garcfa-Valcarcel Mufioz-Repiso
Azucena Hernindez Martin
El archivo seria
juegocreadopormmdpjlmlagvmrahm.jar

Recordad no usar en el nombre del archivo mayusculas, tildes, espacios, simbolos, 1, ¢...

iMUCHO ANIMO!
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Marta Martin del Pozo

ANEXO 19. RUBRICA DE EVALUACION DE LOS VIDEOJUEGOS CREADOS POR LOS PARTICIPANTES

Juego (cédigo)

No tiene escenas

Tiene 3 escenas y el personaje
se puede mover de una a otra

Tiene 6 escenas y el personaje
se puede mover de unas a otras

Tiene mds de 6 escenas y el
personaje se puede mover de
unas a otras

No tiene musica de fondo

3 escenas tienen musica de
fondo y suenan en el juego

6 escenas tienen musica de
fondo y suenan en el juego

Mas de 6 escenas tienen
musica de fondo y suenan en el
juego

Ninguna escena tiene salidas

Sélo 3 escenas tienen salidas

6 escenas tienen salidas

Mais de 6 escenas tienen salidas

No tiene ninguna imagen el
protagonista (ni derecha, ni
izquierda.. ., ni hablando, ni
caminando, ni usando, ni
parado)

Tiene 4 de las 14 imagenes de
protagonista

Tiene 8 de las 14 imagenes del
protagonista

Tiene las 14 imagenes del
protagonista (derecha,
izquierda, arriba, abajo...
usando, caminando, hablando,
parado)

No tiene ninglin personaje con
el que interactuar

Tiene 1 personaje con el que se
puede interactuar y se puede
conversar

Tiene 2 personajes con los que
se puede interactuar y se puede
conversar

Tiene mas de 2 personajes con
los que se puede interactuar y
se puede conversar

Son todos del mismo color o
no se lee bien ninguno

Hay bastantes
personajes/protagonista con el
mismo color de texto de
didlogos o hay bastantes textos
que no pueden leerse
claramente

Hay algtn
personaje/protagonista que
tiene el mismo color en el texto
de didlogos o algtin texto que
no puede leerse claramente

Todos los
personajes/protagonista tienen
colores diferentes y se pueden
leer claramente

No hay conversaciones en el
juego

Hay 1 o 2 conversaciones en el
juego que funciona

Hay 3 conversaciones en el
juego que funcionan

Hay mas de 3 conversaciones
en el juego que funcionan

1
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PUNTOS

0
Malo

1
Regular

2
Bueno

3
Excelente

Caracteristicas de las
conversaciones

No hay conversaciones en el
juego o no hay ningin
momento en el que se incluye
un nodo de opciones (es decir,
opciones que el jugador puede
escoger al jugar)

Hay conversaciones y
solamente hay un solo
momento en el que se incluye
un nodo de opciones en una de
ellas.

Hay conversaciones y hay 2
momentos en los que se
incluye nodo de opciones

Hay conversaciones y hay mas
de 2 momentos en los que se
incluye nodo de opciones

N° Objetos normales

No hay objetos normales o hay
hasta 2 objetos normales

Hay entre 3 y 6 objetos
normales

Hay 7 objetos normales.

Hay mds de 7 objetos normales

N° Objetos de atrezzo

No hay objetos de atrezzo

Hay 1 objeto de atrezzo

Hay 2 objetos de atrezzo

Hay mas de 2 objetos de
atrezzo

Acciones con objetos
(incluye, coger, examinar,
entregar a, y usar con)

No se puede hacer ninguna
accioén con los objetos

Se pueden realizar menos de
dos acciones “coger”, dos
acciones “‘examinar”, dos
acciones “entregar a...” y una
accion “usar con...” en total
con los objetos

Se pueden realizar dos
acciones “coger”, dos acciones
“examinar”, dos acciones
“entregar a...” y una accion
“usar con...” en total con los
objetos

Se pueden realizar més de dos
acciones “coger”, dos acciones
“examinar”, dos acciones
“entregar a...” y una accion
“usar con...” en total con los
objetos

Efectos.
Se incluyen:

e Protagonista dice
Personaje dice
Reproducir sonido
Generar objeto
Consumir objeto
e Mostrar texto

No hay ningtn efecto de los
seflalados en ningtin objeto

Alguno de los siguientes
efectos no aparecen:
“Protagonista dice”/’Personaje
dice”, “Reproducir sonido”,
“generar objeto/consumir
objeto” y “mostrar texto”.

Hay un efecto “Protagonista
dice”/”’Personaje dice”, un
efecto “Reproducir sonido”, un
efecto “generar
objeto/consumir objeto” y un
efecto “mostrar texto”

en los objetos y funcionan

Hay mas de un efecto
“Protagonista dice”/”Personaje
dice”, un efecto “Reproducir
sonido”, un efecto “generar
objeto/consumir objeto” y un
efecto “mostrar texto”

en los objetos y funcionan

Libros con contenido

No hay ningtin libro con
contenido o no se pueden abrir

Hay 1 libro con contenido que
se puede leer-abrir desde el
juego

Hay dos libros con contenido
que se pueden leer-abrir desde
el juego.

Hay mads de dos libros con
contenido que se pueden leer-
abrir desde el juego.

Escena intermedia

No hay ninguna escena
intermedia

Hay 1 escena intermedia
creada, no funciona pero si
tendria interés para el
contenido del juego

Hay una escena intermedia
creada, funciona y tiene interés
para el contenido del juego

.Hay mds de una escena
intermedia creada, funcionan y
tienen interés para el contenido
del juego.
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Las imdgenes elegidas NO son
adecuadas ni a la etapa ni al
contenido que se quiere
trabajar y son de muy mala
calidad.

Algunas de las imdgenes
elegidas son adecuadas a la
etapa y contenido y son de
calidad normal.

Bastantes de las imdgenes
elegidas son adecuadas a la
etapa y contenido del
videojuego y son de calidad
normal o buena.

Marta Martin del Pozo

Todas las imagenes elegidas
son totalmente adecuadas a la
etapa y contenido del
videojuego y son de muy
buena calidad.

No se utilizan flags a lo largo
de juego.

El juego NO es adecuado a la
etapa.

Se utilizan entre 1 y 3 flags a lo
largo del juego

El juego es poco adecuado a la
etapa.

Se utilizan 4 flags a lo largo
del juego.

El juego es bastante adecuado
a la etapa.

Se utilizan mds de 4 flags a lo
largo de juego.

El juego es totalmente
adecuado a la etapa

El juego NO presenta ninguno
contenidos educativos de la
etapa de Educacién Primaria

Algunos de los contenidos que
presenta el juego son de la
etapa de Educacién Primaria

Bastantes de los contenidos
que presenta el juego son de la
etapa de Educacién Primaria

Todos los contenidos que
presenta el juego son de la
etapa de Educacién Primaria

El juego NO responde a
objetivos educativos.

El juego responde parcialmente
a objetivos educativos

El juego responde en gran
medida a objetivos educativos.

El juego responde claramente a
objetivos educativos.

El juego NO ayudaria a El juego ayudaria a desarrollar | El juego ayudaria a desarrollar | EI juego ayudaria a desarrollar
desarrollar ninguna de las muy pocas competencias. bastantes competencias. la mayorfia o todas las
competencias. competencias.
Total:
Nota media:
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