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Entendiendo el proyecto...

El proyecto “Experiencias Educativas Inspiradoras” se encuadra dentro del Plan de
Transformacioén Digital Educativa lanzado desde el INTEF en 2018.

A través de la realizaciéon de proyectos personales de los docentes, o proyectos de
centro donde se busca mejorar algun aspecto del ambito educativo, se encuentran
experiencias asociadas a tecnologia digital que consiguen efectos transformadores.

Son estas experiencias, las que este proyecto intenta localizar y darles visibilidad para
conseguir que se extrapolen a otros entornos educativos reglados.

Dos son los OBJETIVOS claros que pretende alcanzar este proyecto:

CREACION DE REPOSITORIO DIFUSION ENTRE DOCENTES

| 800 38
1 \g/

Creacion de un repositorio de Difundir estas experiencias con el fin
experiencias didacticas asociadas de inspirar a otros docentes en su
a tecnologia digital, ya aplicadas practica diaria.

en el entorno educativo y que
hayan demostrado tener un efecto
transformador.

“Que las experiencias de unos sirvan de guia e inspiracion para otros”.

INSTITUTO NACIONAL DE
BEewANA  DEEDUCACION O N\ I tef TEGNOLOGIAS EDUCATIVAS Y DE
YRGRMACION PROFESIONAL | FORMACION DEL PROFESORADO
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1. Introduccion

RESPONSABLE Guillermo Medrano
CENTRO ESCOLAR CPC Los Boscos
DIRECCION C/ Dr. Mdgica, 9

LOCALIDAD Y PROVINCIA Logrofio (La Rioja)
WEB DEL CENTRO www.salesianoslosboscos.com

EMAIL DE CONTACTO gmedranotic@gmail.com

G O S COSesunjuego creado por y para estudiantes, alumnado de 2.° de FP Basica
de Informatica y Comunicaciones y de FP Basica de Electricidad y Electrdnica, colabo-
rando en el desarrollo comun de la propuesta dentro del contexto de su asignatura de
Instalacién y Mantenimiento de Redes para transmisién de Datos del CPC Salesianos
Los Boscos.

G O S C O S esta elaborado con la metodologia activa de ABP, Aprendizaje Basado en
Proyectos, y constituye una experiencia gamificada donde el alumnado construy6 un
juego colaborativo con contenido curricular escondido con realidad aumentada dentro
de un escenario virtual, fabricado por ellos mismos. Toda una experiencia de aula
inspiradora.

La aplicacién de realidad aumentada ha sido realizada con contenidos flipped, creados
por el alumnado dentro de un escenario virtual modelado en Minecraft.

& Fases de juego de GOSCOS.


file:///C:/Users/Usuario/Desktop/Documentos%20INTEF%20Experiencias/www.salesianoslosboscos.com�
https://thegoscos.wordpress.com/
https://www.salesianoslosboscos.com/
https://www.salesianoslosboscos.com/
https://www.minecraft.net/es-es
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2. Punto de partida

Nuestro centro esta situado en el nucleo urbano de Logrofio compuesto por un alumnado
de nivel medio-bajo. El punto de partida humano con el que cuenta esta experiencia es
la realidad del alumnado de Formacién Profesional Basica de Informatica: jévenes con
grandes posibilidades que tienen muchos estimulos y son grandes aficionados a los
juegos de todo tipo. A partir de aqui surgio la idea de gamificar la materia con un juego
que alcanzase la consecucién de los objetivos pedagdgicos, del contenido curricular, de la
metodologia y de la evaluacion del aprendizaje del alumnado, hablamos deGOSCO S.

Nuestro punto de partida fue motivar a unos estudiantes jugadores con la desventaja
generacional de profesores no jugadores, pero con conocimientos de pedagogia.

Los profesores guiaron los contenidos del proyecto con la finalidad de que el alumnado
desarrollara el juego educativo, dandole en todo momento protagonismo en su creacién.

La gestion docente consistio en llegar al equilibrio entre la aplicacion de nuevas tecno-
logias, la pedagogia y el contenido curricular, dando al aprendizaje pedago6gico mayor
significado. Asi lo entendemos los profesores, siguiendo el modelo de aprendizaje TPaK,
defendido por Puentedura, Ruben R. (2008).

Aportandotiempo eilusién se intentaria cumplir el objetivo de llevar a cabo una ejecucion
directa de la teoria con el alumnado como verdadero protagonista de su aprendizaje,
con las herramientas del dialogo, el empoderamiento y el consenso.
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& Colaboracién del alumnado.




3. Paso a paso

Las distintas fases en las que se dividio el trabajo fueron las expuestas en la siguiente
imagen visual:
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& Pasos a realizar dentro de GOSCOS.
Paso 1. Idea de videojuego educativo colaborativo y el contenido
‘ curricular

“¢Y si creamos un videojuego para aprender la asignatura?” Se comenté en una tutoria
de la clase siendo muy bien aceptada por todo el alumnado. Debia incluir conceptos
bastante técnicos de la asignatura de Instalacion y Mantenimiento de Redes para la
Transmision de Datos. Es por ello que los temas 2, 3y 4 del primer trimestre trataban
sobre el Cableado de edificios, los elementos hardware de red, la electrénica de red,
etc. (programacion UDI), elementos que habitan en el centro para dar nuestro servicio

de Internet. Surgié el reto: “La tecnologia esta oculta en el instituto: como estudiante de
Informatica, {TU tienes que encontrarla!”

Se plante¢ el primer problema, falta de tiempo para crear videos explicativos de todos
los componentes. Se soluciond distribuyendo el contenido entre los alumnos: realizando
videos e infografias explicativas de las partes del contenido y colaborando con
la clase de FP Basica de Electricidad, con la que compartimos la asignatura de Redes.


https://thegoscos.wordpress.com/programacion-udi/

“:Y si ademas esos videos se encuentran ocultos para ser vistos al fijarse en la insta-
lacion real?” Crearon sus auras dando forma a sus videos con realidad aumentada en
los distintos elementos de la instalacién in situ. Fue tan motivante para el alumnado,
que propusieron crear un trailer incluyendo las habilidades no formales del alumnado.

wa . .o
DOMI Ios DE E S de DIFUSIO“
Es una patrte de |a red en la que un equipo
puede fransmitir a otros sin necesidad de un

dispositivo a otro sin necesidad de un
dispositivo de enrutamiento, ya que pertenece
a la misma red logica
&
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Es un segmento de la red que comparte las
comunicaciones con todos 10s equIpos "
conectados a ella. Cuando un equipo transmite, lo
hace para todos los dispositivos del segmento.

SOURCE
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This work has been created
on piktochart.com
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Paso 2. Competencia digital, colaboracion y gamificacion

En la creacién G O S C O S, su entorno, la web y el contenido, junto a la instalacién
necesaria de Apps y configuraciones de los ordenadores para poder ejecutarlo, se
desarrollaron plenamente 4 de las 5 areas de la competencia digital, segun el proyecto
DIGCOMP desarrollado por IPTS.

La colaboracion de los grupos de trabajo en el juego se efectué mediante el sistema
de la triada cooperativa compuesta por la Interdependencia Positiva, la Participacion
Equitativa y la Responsabilidad Individual, creando roles en cartas asignadas.

Los roles asignados: Discoverer, Mapper 'y Secret Keeper. (mas informacion)

, o "
Los Grupos estaran divididos por roles /y 4 s o E"°'ded' fali"'taﬂorf ﬂor?erg t:elgrupo,
con unas tareas definidas completamente, ,,) o, 62 Serta' e amgamlz_ac-ont el juego
necesarias de realizar e interdependientes. . > Yo, 98,2 yickans-un papel importante:en
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Se necesitan para recoger toda la informacién.
Uno sabe donde esta,
otro como verla y
otro la apunta para estudiarla. 8
Son necesarios los tres participantes.

& Triada cooperativa para la actividad.



https://thegoscos.wordpress.com/reglas-del-juego/grupos/
https://youtu.be/Y_bxPr2zVmk

Paso 3. Ubicacion del contenido en el edificio del colegio real.

La informacién elaborada por el alumnado se oculté mediante la plataforma web en
linea HP Reveal, con marcadores reales (Markerless NFT, Blazquez, 2017).

Se trazé un mapa con las ubicaciones aproximadas de los marcadores reales, y en ese
mismo mapa se incluyeron los marcadores virtuales, dentro de un escenario virtual que
se comentara a continuacion.

& Alumno visualizando videos con marcadores reales

Paso 4. Solucion a problemas reales: redisefo a colegio virtual

En el entorno real surgieron pro-
blemas que dificultaron el apren-
dizaje: la cobertura de datos, el acce-
so a las salas restringidas, la clima-
tologia/luz a la hora de leer los
marcadores y la prohibicion de usar
dispositivos moviles. Por lo tanto,
se optd por un redisefio de la idea
inicial.

Se pens6 en modelar el escenario
con un motor de juego que el
alumnado conociera, Minecraft.

& Vision global del modelado del edificio de Secundaria y FP.


https://www.minecraft.net/es-es
https://thegoscos.wordpress.com/map/

Para modelar un escenario virtual con mas de 3000 m?, el alumnado se enfrentd a otro
reto, el de crear bloque a bloque las instalaciones del colegio de forma colaborativa.

Se trazé un modelado en equipo con un coordinador de proporciones y materiales y
se dividieron las distintas zonas de trabajo. Colaborando de esta forma, en unas pocas
horas fuera del horario de clases, se obtuvo un modelado del colegio en Minecraft.

Con este entorno virtual en Minecraft el alumnado se movié libremente para conseguir
de esta forma toda la informacién creada por ellos mismos, sin importar ni horario,
ni climatologia, y sus infografias sirvieron de marcadores virtuales para la realidad
aumentada.

.
4

& Alumno viendo el video curricular dentro de la infografia.

‘ Paso 5. Juego, ranking y proceso de reflexion del aprendizaje

Una vez creado el juego de contenido sobre la asignatura de Redes, llega el momento
de expectacidén para jugarlo. Se probd con distintas clases en grupos de 3 personas
con roles asignados distribuyéndolos en la sala de ordenadores con conexion WiFi para
navegar por el entorno virtual de Minecraft y trabajar en el mapa de los contenidos
escondidos para leer los diferentes Auras que van encontrando en el mundo virtual.

Se establecié un ranking de top players mediante herramientas de Google, utilizando la
nota como parte de la evaluacién trimestral.

Es recomendable ver el video con las reflexiones del alumnado sobre el juego GOSCOS,
publicado en la “Sala de experiencias TIC en ABP” de INTEF.
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4. Evaluamos

Como actividad didactica no es completa si no podemos recoger evidencias de apren-
dizaje. Esto se realiz6 de dos formas:

La primera mediante una evaluacion sumativa donde el propio alumnado plante6
las preguntas sobre las unidades didacticas a realizar y sobre el temario tanto del
libro como de los distintos recursos que se mostrarian en el juego. Llevada a cabo
mediante un formulario digital, la evaluacion se realizé a través de un cuestionario de
preguntas realizadas por el alumnado, seleccionadas y adaptadas por los profesores
para obtener preguntas de seleccién multiple de tipo HOTs (High Order Thinking Skills)
siguiendo la “Taxonomia revisada de Bloom” de Anderson y Krathwohl (2001), para
superar la asignatura.

La segunda a través de una evaluaciéon formativa que indicé las tendencias de
trabajo colaborativo de cada uno de los participantes. Se realiz6 mediante rubrica
automatizada, para recoger los datos de los distintos grupos de colaboracion.

Ambos sistemas de evaluacion se han digitalizado, de forma que el tratamiento de
los datos esté informatizado para una mejor evaluacion de la informacién, ahorrando
tiempo a la hora de poner calificaciones a grupos numerosos.

Finalizada la actividad, se percibié un desarrollo de competencias transversales de
manera notable: trabajo colaborativo, aprender a aprender y trabajo auténomo. En FP,
varias de estas competencias son indispensables para los futuros puestos de trabajo
del alumnado.

- G O SC O S:Demuestra tu poder -

& Formulario de evaluacién online para la recogida de evidencias de aprendizaje.

para controlar la tecnologia!

Formulario de evaluacion para superar a la Tecnologia

* Required

Email address *

Your email

NEXT [ ] Page1of 5



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScfVl0-rjqqoEDJRmk5vUKU4u4G1ceQ0qszwzcdiwq8JO4f4w/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfzj1pI1gI7WTZrwS41putFcis7lrFkZMM7v6ctpXsiKWhppQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfzj1pI1gI7WTZrwS41putFcis7lrFkZMM7v6ctpXsiKWhppQ/viewform
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5. Conclusiones

A titulo personal, GOSCOS fue una experiencia de aula que me hizo pensar que es
posible llegar al alumnado y motivarle. Fluy6 la comunicacion, el trabajo en equipo,
el trabajo entre clases, e influyé en el desarrollo personal de varios de ellos. Darles la
oportunidad de cumplir sus objetivos con ayuda es necesario en Formacién Profesional
Basica, un objetivo dificil de conseguir.

Se les inculcé esfuerzo y autoestima, lo que derivd en que varios alumnos continuaran
estudios de Grado Medio y algun caso hasta Grado Superior. Los reconocimientos
externos, y la aparicién en medios fueron también inyecciones de energia para el
alumnado. Poder presentar sus proyectos a audiencias de profesores supuso también
un punto a favor.

La idea tecnolégica fue innovadora, es adaptable a cualquier otro juego y contenido en
el que se acerque la realidad al alumnado. Una idea flexible facilita la resolucion de las
dificultades que surgen, y la idea de que algo “es posible” ayuda al aprendizaje a lo largo
del camino de creacion.

& CC-BY- CG y CD obtenida en Thegoscos.wordpress.com



https://thegoscos.wordpress.com/reglas-del-juego/desarrollo/

6. ;Te animas?

Los docentes intentamos adecuar el contenido de las materias a las metodologias y la
tecnologia de que disponemos, adaptandolo a las caracteristicas especiales de cada uno
de los grupos. Es por ello que la forma de empezar es conocer al alumnado: sus prefe-
rencias, sus gustos, sus carencias y sus fortalezas. Con ello iniciamos el camino para
adecuarnos a cémo impartir el contenido. En el caso de GOSCOS el punto de partida fue
contar con alumnado jugador con conocimientos de Minecraft.

Una vez iniciado el proyecto, era de esperar que surgieran problemas tecnologicos,
resolviéndose con creatividad y con decisiones grupales consensuadas. Por ejemplo, la
coordinacién de las partes constructivas para el modelo total del colegio fue delegada
totalmente en el alumnado con distintos roles, debiamos superar asi la desventaja
generacional de los profesores que no son jugadores y apenas conocian Minecraft.

Las dificultades se desvanecieron con los beneficios obtenidos, tanto en su apren-
dizaje como en su motivacién. A FP Basica el alumnado suele venir desmotivado de la
Educacion Secundaria, pensando que no sirven para estudiar, y tras el fracaso en la ESO
llegan como una solucién alternativa a sus desdichas.

En este caso se reengancharon, comprobando que eran utiles y capaces de lograr
objetivos. Muchos de ellos continuaron sus estudios. La motivacién alcanzada después
de culminar el proyecto sirvié como estimulo para superar aquellas limitaciones psico-
l6gicas con las que habian sido etiquetados en etapas anteriores. En definitiva, son
totalmente recomendables este tipo de experiencias para la FP Basica.

)

& Fase de Juego de GOSCOS, con cabezas de cartén de personajes de Minecraft.
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https://www.minecraft.net/es-es

7. Material complementario

Se puede seguir el proceso de creacién de materiales individuales, asi como la ejecucion y la
evaluacion en el blog del proyecto y también en mi blog personal.

Blazquez Sevilla, Alegria: Realidad Aumentada en Educacién, Universidad Politécnica de Madrid,
Gabinete de Tele-Educacion. 2017. Pagina 27.

Marco Comun de Competencia Digital Docente. Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacidn del profesorado, octubre 2017.

Puentedura, Ruben R.: TPCK and SAMR — Models for Enhancing Technology Integration. 2008.

Minecraft: juego para modelar y disefiar espacios.
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