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RESUMEN: Los alumnos de diversos grados no especificos de geografia tienen dificultades para retener cierta informacion
relacionada con esta materia. Se han identificado dificultades para que los alumnos, por ejemplo, vean su utilidad y sean
capaces de relacionar la localizacion de ciertos elementos territoriales con el contexto geografico que lo rodea. Esto implica,
a su vez, mirar el mundo desde una perspectiva multidisciplinar, ya que en esa mirada territorial aparecen aspectos
relacionados con la economia, la politica, la demografia o la realidad fisico-natural del entorno. Esta perspectiva resulta
compleja, y los alumnos no suelen estar acostumbrados a aplicarla. Por otra parte, cada vez es mas frecuente encontrar
nuevos programas informaticos y aplicaciones destinados a innovar en las metodologias de docencia. Con este trabajo, se
ha planteado el potencial de las nuevas tecnologias de innovacién docente y herramientas de ludificacién como el Kahoot
para abordar los retos planteados. El resultado ha sido una percepcidn positiva por parte de los alumnos, para mejorar su
motivacién y su relacioén con el docente, y también para comprender esos aspectos geograficos complejos. Finalmente, se
ha elaborado un juego ex pforeso para una asignatura relacionada con la geografia mundial del turismo, basada en el juego

de mesa clasico Trivial Pursuit, pero utilizando las nuevas tecnologias sefialadas.
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INTRODUCCION

Durante afios de docencia los autores de este trabajo
han constatado que los alumnos de diversos grados, como el de
turismo, tienen dificultades para retener cierta informacién
relacionada con la geografia, como localizar en mapas las
principales ciudades y recursos turisticos territoriales del
mundo. Igualmente, se han identificado dificultades para que
relacionen que dicha localizacién les permite comprender el
contexto que rodea a dichos recursos. Esto implica, a su vez,
mirar el mundo desde una perspectiva multidisciplinar, ya que
en esa mirada territorial aparecen aspectos relacionados con la
economia, la politica, la demografia o la realidad fisico-natural
del entorno. Esta perspectiva resulta compleja, y los alumnos
no suelen estar acostumbrados a aplicarla. Su aprendizaje
ayuda a entender, por ejemplo, qué aspectos condicionan los
flujos demograficos y econdmicos (como el movimiento
mundial de turistas y de ingresos asociados y sus
consecuencias). Esta mirada critica y analitica es imprescindible
fortalecerla en los primeros afos de los grados.

Por otra parte, cada vez es mas frecuente encontrar
nuevos programas informdticos y aplicaciones destinados a
innovar en las metodologias de docencia. Entre estas
herramientas, destacan Kahoot y Socrative, por su sencillez y
dinamismo, y porque abren una oportunidad interesante para
mejorar las competencias de los alumnos a través de la
“ludificacion” de las clases. Se trata de sistemas de respuesta
en tiempo real apoyados en plataformas web gratuitas, cuyo
objetivo es generar contacto inmediato entre la audiencia
(alumnos) y el orador (profesor) a través de la realizacién de
preguntas. Las respuestas son tabuladas y enviadas del publico
hacia la computadora del orador. Pese a la sencillez de uso y la
utilidad para materias transversales como la geografia, ain no
es comun su aprovechamiento en la docencia del Area de
Analisis Geografico Regional de la UCA.

El objetivo de este trabajo ha sido, por tanto,
fomentar el uso de estas tecnologias y plantear la creacion de
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un juego interactivo, similar al clasico “Trivial Pursuit”,
enfocado a materias relacionadas con la “Geografia mundial del
turismo”, a ser aplicado durante las clases como refuerzo de las
lecciones tedricas clasicas. De esta forma, se trata de crear un
sistema docente basado en presentaciones combinadas con
concursos interactivos en los que puedan participar todos los
alumnos a la vez (organizados en equipos) a través de
dispositivos electrénicos moviles (los propios teléfonos de los
alumnos).

Se permitird, asi, dinamizar el uso de los
cuestionarios, las discusiones, las encuestas, etc., que ya se
vienen realizando de manera mas tradicional, obteniendo una
evaluacion in-situ de si los alumnos han comprendido los
conceptos apuntados y para que estos comprendan, a su vez,
qué espera el profesor de ellos y cudles son las prioridades de
cara a la evaluacion final.

Entre otras cuestiones, se espera obtener el siguiente
resultado:

* Mejorar la motivacion de los alumnos en clase.

* Mejorar la atencidn y la asistencia a las clases.

e Hacer el proceso de aprendizaje mas agradable y
participativo.

¢ Fijar mejor los conocimientos aportados por el profesor

e Enriquecer la relacion entre el docente y los alumnos.

e Fomentar el uso de nuevas tecnologias en la docencia.

METODOLOGIA

Para lograr este objetivo, ser pretende aplicar estas
tecnologias en dos fases. En una primera fase, se aplicara de
manera limitada en asignaturas de geografia de diferentes
grados del primer semestre para comprobar la aceptacion de
los alumnos. Esto permitira, también, ajustar la metodologia del
sistema para su desarrollo posterior. En una segunda fase, se
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aplicara el juego a la asignatura de Flujos y Areas Turisticas
Mundiales, del segundo semestre del Grado de Turismo. A lo
largo del curso se introducira esta herramienta, y se invitara a
los alumnos a que también la incorporen en las presentaciones
de sus propios trabajos, a fin de que ellos también evalten a sus
compafieros. Esto permitird que los alumnos se familiaricen con
este tipo de herramientas y aprendan a usarla. Al final del curso
se trasladaran las lecciones aprendidas a los docentes
vinculados al Area de Analisis Geografico Regional a fin de
fomentar su uso en los proximos cursos.

ACTIVIDADES Y RESULTADOS

Los resultados son presentados de manera estructurada en
los tres objetivos asociados a su desarrollo:

OBIJETIVO 1 - Comprobar la aceptacion de los alumnos de
las herramientas de ludificacion docente y ajustar la
metodologia en diversas disciplinas

Para este tipo de tareas es importante desarrollar una labor
de coordinacion y de empuje, pues en general, los profesores
tienen ya sus dindmicas establecidas y sus programas de trabajo
cerrados. Requiere, por tanto, facilitar su labor para que el
proceso sea rapido y poco engorroso para ellos. Destacan las
siguientes actividades llevadas a cabo:

Se elaboré un manual breve de uso del KAHOOT para los
profesores implicados, asi como una guia resumen de las
tareas que debian desarrollar.
- Se asisti6 en el disefio de los primeros trabajos
(posteriormente los profesores ya tenian conocimientos
para hacerlos por si mismos).

A partir de ahi, se supervisé y realizé un seguimiento de la
ejecucion de las sesiones Kahoot en asignaturas de
Geografia.

- Se disefidé una encuesta en Moodel, que fue exportada y
distribuida por el resto de profesores para que pudieran
ejecutarlas en los Campus Virtuales de las diferentes
asignaturas implicadas.

Valorando su aplicaciéon en las asignaturas previstas, se
dieron circunstancias que modificaron las previsiones
iniciales.

e En primer lugar, la pandemia alteré significativamente
la planificacion inicial del trabajo y dificultdé su
desarrollo el primer curso, sobre todo en las asignaturas
del segundo semestre. Esta situacién fue parcialmente
compensada con el afio adicional concedido al
proyecto.

e Ensegundo lugar, al poco tiempo de ser solicitado este
proyecto, cambid la asignacidn docente de la asignatura
objetivo Flujos y Areas Turisticas Mundiales, lo que,
junto con el hecho anterior, han condicionado algunos
resultados.

e Por ultimo, se ejecutd la herramienta en asignaturas

que no estaban inicialmente previstas, por interés
explicito de otros docentes del Area de Geografia.

Resultado final por asignatura (y diferencia con prevision

inicial):

e Introduccidn a la Geografia, Grado Humanidades: 5
sesiones (+3)

e Recursos Turisticos Territoriales, Grado Turismo: 5
sesiones (+3)
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e Planificacidn Territorial de la Cultura, Humanidades: 2
sesiones (+2)

e Geografia R. de Espaiia y del Mundo, Grado Historia: 1
sesion (-1)

e Marine Spatial Planning (Master Gestidon Integrada
Areas Litorales): 1 sesién (+1)

e Ordenacion Territorio, Urbanismo, Medio Ambiente
(Grado Ciencias Ambientales): 3 sesiones (+3)

e |tinerarios Turisticos Culturales, Grado Turismo: O
sesiones (-2)

e Flujos y Areas Turisticas de Espafia: 1 sesién (-5)

OBJETIVO 2 - Utilizacion de la herramienta por parte de los

alumnos en sus propias presentaciones

Se organizaron 6 sesiones en 2 asignaturas, ya que se
trataba de una tarea compleja (y requiere tiempo docente).

En ellas, previamente se disefiaron ejercicios practicos
exprofeso y se reservo espacio para explicar a los alumnos
el funcionamiento de herramientas.

En la asignatura Introduccidn a la Geografia (Humanidades),
se adaptd una practica asociada a otro proyecto de
innovacidn docente, afiadiendo tareas adicionales:

e Los alumnos debian presentar su trabajo v,
posteriormente, y preparar un kahoot por grupo para
afianzar los eventos sefialados.

e Entotal se organizaron 4 sesiones en 2 cursos.
En la asignatura Recursos Turisticos Territoriales (Turismo)
se llevaron a cabo 2 sesiones de este tipo en las que los

alumnos evaluaron a sus compafieros de los trabajos
practicos que habian presentado previamente.

Las dinamicas en ambas asignaturas tuvieron gran
aceptacion, tanto de los alumnos que exponian como de los
que eran evaluados.

OBJETIVO 3 - Disponer de un juego disefiado para su

aplicacidn en la disciplina de FATM para los préximos aiios y
para su replicacion en otras disciplinas de Geografia

Este objetivo se ha visto muy condicionado por los

mismos aspectos senalados en el primer objetivo (COVID,
pérdida de asignatura FATM).

Aun asi, se elabord la herramienta TRIVIAL FATM, si bien no
pudo realizarse junto con los alumnos, tal y como estaba
previsto, y no ha podido ser testeada presencialmente con
ellos.

Si ha sido elaborado un Manual de aplicacién y de juego
(Anexo 1), de tal forma que se espera que pueda ser
aplicada presencialmente por primera vez en el curso 2021-
2022 (si la COVID lo permite y siempre dependiendo de la
disposicion del profesor responsable de aquella
asignatura).

Ademas, se elaboré un informe resumiendo el proceso
seguido y su aplicacion a la Geografia (Anexo 2), a fin de
difundirlo entre los miembros del Area de Anilisis
Geografico Regional.

En la figura 1 se muestra un ejemplo de las categorias

contempladas en el juego y su similitud con el juego original.
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Edicién ORIGINAL:

. Geogratia

@ Entretenimiento
® Historia

. Arte y Literatura
@D Cicroins y Naturaleza
. Deportes

Oriv

FATM Edition:

° Localiza en el mapa
@ Eventos famosos
Recursos turisticos
. Ranking y flujos
. Factores geograficos

. Tipo de turismo

Figura 1. Comparacién entre las categorias asociadas al juego
original y las asociadas a la nueva versién para FATM (Flujos y Areas
Turisticas Mundiales)

FATM Edition

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Finalizado el proceso, se tratd de evaluar los resultados de la
aplicacidn de las tecnologias de ludificacion de dos maneras
distintas: mediante la tasa de éxito (NUmero de estudiantes
aprobados / Nimero de estudiantes presentados) y la tasa de
rendimiento (NUmero de estudiantes aprobados / Numero de
estudiantes matriculados) de las asignaturas implicadas vy
mediante encuestas a los alumnos.

En primer lugar, se ha observado que ambas tasas (de
éxito y de rendimiento) son altas o muy altas para todas las
asignaturas consideradas y las variaciones experimentadas en
los afios objeto del andlisis son poco perceptibles. Cuando lo
son, intervienen demasiados factores, dadas las caracteristicas
de algunas asignaturas (alta variacién en el numero de
estudiantes erasmus, por ejemplo, o cambio de docente entre
dos cursos consecutivos). La situacion excepcional de la COVID
también condiciona los resultados. Por otro lado, en tan poco
tiempo no pueden sacarse conclusiones claras respecto a su
evolucion y de si el proyecto de innovacidon ha influido al
respecto. Ademas, este proyecto no se orienta a mejorar estos
indicadores, sino a ofrecer al docente herramientas adicionales
para facilitar el dictado de aspectos complejos asociados a la
geografia.

En segundo lugar, en cuanto a las encuestas, cabe
sefialar que la participacion fue, por lo general, media-baja, si
bien se amplié con preguntas y conversaciones directas durante
la clase, y las respuestas fueron siempre positivas.

A un 80% le parecid que las técnicas de innovacién
utilizadas eran un procedimiento dindmico y atractivo y que les
ayudé a afianzar conceptos y a comprenderlos mejor. En
algunos casos se han solicitado que se introduzcan mas
sesiones a lo largo del curso.

Como conclusion general, se sefiala que el uso de
técnicas de ludificacion es positivo, en general, para dinamizar
las sesiones, y se han cumplido las expectativas iniciales en
cuanto a su impacto (mejorar la motivacidn, la relacion con el
profesor, etc.). Especificamente para las asignaturas de
geografia, este tipo de herramientas son Utiles para plantear
conceptos complejos en formatos mas accesibles y visuales. El
hecho de poder usar herramientas online ofrece un impacto
visual y una serie de recursos disponibles que deben ser
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explorados. En este sentido, el disefio y elaboracién del Trivial
FATM se ve también como positivo y una oportunidad para
mejorar los conocimientos en geografia en un grado en el que
ésta no aparece como prioritaria.

Como leccién aprendida, destacar que este tipo de
iniciativas deben tener continuidad para poder valorar su
impacto real. Ademds, como ocurre en otros proyectos de
innovacidon docente, se ven altamente condicionados por la
variabilidad tanto en los alumnos asistentes y su actitud, como
en la organizacion de la propia docencia por parte de los
Departamentos. El hecho de que las herramientas de
ludificaciéon disefiadas permanezcan disponibles afio a afio es
una oportunidad en este sentido para continuar con su
aplicacién.

ANEXOS
50/-201900138738-tra _Anexo 1 Manual del TRIVIAL-FATM.pdf

50l-201900138738-tra _Anexo 2 Informe final difundido al Area
de Andlisis Geogrdfico Regional.pdf
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TRIVIAL
FATM Edition
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FATM Edition

1. Manual de usuario




OBIJETIVO DEL JUEGO:

Ser el primer jugador en completar una ficha con seis quesitos de
diferente color y responder correctamente a una ultima pregunta
para ganar.

Numero de jugadores: Trivial FATM se puede jugar de manera
individual, idealmente para 6 jugadores a la vez. Sin embargo,
para su aplicacion en docencia, conviene formar grupos o
equipos de alumnos, preferiblemente hasta seis equipos de un
numero indefinido de alumnos cada uno.

Duracion aproximada del juego: 45 minutos

Los alumnos participan en el disefio y actualizacion de las preguntas y respuestas

“LUDIFICACION” EN EL AREA DE ANALISIS GEOGRAFICO REGIONAL. Innova. Cédigo sol-201900138738-tra Garcia Onetti, Javier




VERSION ANALOGICA:

* Eltablero de juego Trivial TRIVIAL FATM tiene la forma de una rueda de 6 radios.

* Los jugadores comienzan en el centro, luego se mueven para ganar un quesito de
cada uno de los espacios marcados con el color y dibujo.

* Finalmente regresan al centro para responder una pregunta final.

* Los espacios donde se consiguen los quesitos estan a seis espacios del centro.

* En la versidn avanzada, cada tramo entre radios corresponde a una region /
subregion turistica mundial. En la versidn normal, cada tarjeta tiene las regiones
mezcladas

COMPONENTES DEL TRIVIAL:

* 1 tablero

* 50 tarjetas con mas de 300 preguntas
* Crondmetro / temporizador

e 1dado

* 36 quesitos

* 6 fichas (portaquesitos)
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INSTRUCCIONES Y FUNCIONAMIENTO EN LA VERSION ANALOGICA:

PREPARACION:

* Se organizan los equipos, cada equipo designa a un representante, que sera quien tire los dados, lea las preguntas y verbalice las
respuestas consensuadas entre todos los miembros del equipo.

» Se prepara el tablero y las tarjetas, se decide qué color representa a cada equipo y quien empieza (al azar).

LA TIRADA DE DADOS:

* Eljugador/equipo en su turno tira el dado y mueve el portaquestios el nUmero de espacios indicados en el dado.

* Se puede mover la ficha en cualquier direccion legal: hacia una pregunta de quesito o hacia el centro cuando esta en un radio, en sentido
horario o antihorario cuando esta en la rueda exterior.

* También puede pasar de un radio a la rueda exterior o de la rueda exterior a un radio. Sin embargo, no se puede invertir la direccion en
medio de una tirada.

* Sicaes en el circulo central con el numero exacto, puedes elegir tu categoria preferida de los quesitos que se muestran.

* Si caes en un espacio de «Tira de nuevov, tira el dado de nuevo (se puede mover en cualquier direccion legal, incluyendo la direccidon
opuesta a su tirada anterior)

DINAMICA DE PREGUNTAS:

* Cuando un jugador/equipo cae en una casilla, el equipo de la izquierda o el profesor cogen una tarjeta y hacen una pregunta del color
correspondiente. El equipo tiene un tiempo limitado para responder (marcado por el temporizador).

* Siel equipo responde correctamente a la pregunta, puede volver a tirar los dados, y puede seguir haciéndolo hasta que se equivoque.

* Cuando un equipo cae en una casilla con quesito, el equipo de la izquierda (o el profesor) coge la tarjeta que estd en primera posicion de
la baraja y lee |la pregunta correspondiente al color del quesito sobre el que esta. Si acierta la respuesta, el equipo coge el quesito
correspondiente y lo coloca en su ficha portaquesitos. Aqui si finaliza el turno.

* Eljuego continua hasta que un jugador o equipo haya conseguido los seis quesitos de colores.
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Edicion ORIGINAL:

6 Temas

6 Preguntas por tarjeta (1 por tema)

Sistema: preguntas sin indicaciones, los jugadores deben
plantear sus respuestas en base a su conocimiento, sin ningun
tipo de pista ni opciones entre las que elegir

FATM Edition:

6 Temas

6 Preguntas por tarjeta (1 por tema)

Sistema: preguntas con o sin indicaciones. En algunos
casos, los jugadores tendran diferentes respuestas con
solo una opcidn correcta, dispondran de alguna pista,
tendran preguntas de verdadero o falso...
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CATEGORIAS DE LAS PREGUNTAS - Trivial FATM Edition:

Localiza en el mapa (Azul): Indicar en el mapa donde estan regiones, subregiones, paises, ciudades, RTT,
destinos...
Eventos famosos (Rosa): peliculas, catastrofes, hitos, personajes, que ponen un lugar en el mapa y atrae
turistas
@ Recursos turisticos territoriales (Amarillo): principales recursos gue visitan los turistas en diferentes
destinos (respuesta a acompafar de tipo de turismo asociado)
Ranking y flujos (Marrdn): ciudades y paises mas visitados por regién/subregién; ranking de los mas
visitados o que mas ingresos acaparan; origen principal de turistas en diferentes destinos; destino principal
de turistas por origen...
Factores geograficos (Verde): Condicionantes socio-econdmicos, politico/juridico-administrativos, fisico-
naturales que condicionan el turismo en destinos especificos (respuesta a acompafar de justificacion)
Tipo de turismo (Naranja): Tipos de turismo dominante en destinos concretos (respuesta a acompaiar de
justificacion)

&
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VERSION ONLINE:

* Con herramientas tipo Kahoot o Socrative.

* Permite variar el sistema de preguntas/respuestas, con preguntas asociadas a imagenes, preguntas entre las
gue elegir entre opciones de respuestas, preguntas de verdadero y falso...

* Se mantiene el sistema de quesitos de la versidon analdgica, y de igual forma gana el equipo que consiga
antes 6 quesitos.

* No es necesario el uso de dados, ni de turnos, todos juegan a la vez.

* En este caso, prima la velocidad de la respuesta y la justificacion posterior (cuando sea requerida).

COMPONENTES DEL TRIVIAL:

1 Herramienta digital de juego con acceso libre asegurado (Kahoot, Socrative...)
e Bateria de mas de 300 preguntas, con material grafico asociado

» Wifi / internet accesible para profesor y alumnos

* Teléfonos moviles con acceso a internet (al menos uno por equipo)

* 36 quesitos

* 6 fichas (portaguesitos)
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INSTRUCCIONES Y FUNCIONAMIENTO EN LA VERSION ONLINE:

PREPARACION:

* Se organizan los equipos, cada equipo designa a un representante, que sera quien utilice la aplicacidon del movil
para responder, y quien verbalice las justificaciones de respuestas que lo requieran, previo consenso entre todos
los miembros del equipo.

* Se explica la dinamica y el funcionamiento, se comparte el enlace y el cédigo especifico a la sesidn, que debe ser
utilizada por los equipos para entrar en el sistema.

* Se decide qué color representa a cada equipo y quien empieza (al azar).

DINAMICA DE PREGUNTAS:

* Van apareciendo preguntas, cada una con una puntuacioén diferente (las mas dificiles valen mas puntos).

* Todos los grupos compiten a la vez, no por turnos, y las preguntas aparecen al azar mezclandose |la tematica
continuamente (cada una aparece con su color identificativo de la categoria asociada).

* El equipo que responda correctamente antes (y que, cuando corresponda, sepa justificar la respuesta
adecuadamente al profesor) se lleva los puntos de la pregunta.

* El quesito de cada color se obtiene de la siguiente forma: hay que acumular un minimo de 6 puntos para poder
optar a una pregunta de un color determinado. Esta pregunta debe ser mas dificil que las normales, sin pistas ni
indicaciones, la hace el profesor fuera del sistema. Si el jugador / equipo acierta, obtiene el “quesito”, si no, debe
volver a acumular puntos para optar de nuevo a un quesito.

* Eljuego continua hasta que un jugador o equipo haya conseguido los seis quesitos de colores.
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1. Presentacion del proyecto y proceso sequido

* ¢Qué es la ludificacion para la docencia? ¢ Qué herramientas tenemos? )
ENTRA AQUI:
www.kahoot.com

www.kahoot.it
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1. Presentacion del proyecto y proceso sequido

OBJETIVOS:

Facilitar a los alumnos del area de geografia comprender enfoques complejos relacionados con la influencia del
contexto territorial y el enfoque holistico y multidisciplinar que requiere el analisis regional de esta disciplina.

apuntados y que, a su vez, estos comprendan mejor qué espera el profesor de ellos y cudles son las prioridades

Dinamizar las clases tedricas y obtener una evaluacidn in-situ de si los alumnos han comprendido los conceptos
E de cara a la evaluacidn final.

Familiarizar tanto a los docentes como a los alumnos con el uso de herramientas de ludificacion y dinamizacion
utiles para docencia, exposiciones y para otros procesos participativos
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1. Presentacion del proyecto y proceso sequido

PROCESO SEGUIDO:

iCOMO?

U Fomentando el uso de programas y aplicaciones de ludificacion como el Kahoot, el Socrative y otras
herramientas similares, sencillas, dinamicas y muy visuales. A lo largo de cada disciplina involucrada se
introducira esta herramienta, y se invitara a los alumnos a que también la incorporen en las presentaciones
de sus propios trabajos, a fin de que ellos también evalien a sus compaferos.

FASES

L FASE 1: Aplicacidon de las herramientas sefialadas en asignaturas de geografia de diferentes grados del primer y segundo
semestre para: A) comprobar la aceptacion de los alumnos; B) comprobar la adecuacion de las herramientas para el
area de geografia; C) ajustar la metodologia del sistema para el desarrollo de herramientas complementarias (FASE 2).

O FASE 2: Creacion de un juego interactivo, similar al clasico “Trivial Pursuit”, enfocado a una materia relacionada con la
“Geografia mundial del turismo”, como refuerzo de las lecciones tedricas clasicas. De esta forma, se crearan
presentaciones combinadas con concursos interactivos en los que puedan participar todos los alumnos a la vez
(organizados en equipos) a través de dispositivos electronicos méviles (los propios teléfonos de los alumnos).

O FASE 3: Trasladar las lecciones aprendidas a los docentes vinculados al Area de Anélisis Geografico Regional a fin de
fomentar su uso en los préximos cursos.

“LUDIFICACION” EN EL AREA DE ANALISIS GEOGRAFICO REGIONAL. Innova. Cédigo sol-201900138738-tra Garcia Onetti, Javier




1. Presentacion del proyecto y proceso sequido

Profesores (y asignaturas) implicados:

INICIALMENTE...

__ Profesorinvolucrado | Asignaturavinculadas | Grado |  Papelenel proyecto |
Flujos y Areas Turisticas Mundiales Turismo Coordinador del proyecto

Javier Garcia Onetti Itinerarios Turisticos Culturales Turismo Implementacién y disefio de
Introduccidn a la Geografia Humanidades herramienta de ludificacion

Flujos y Areas Turisticas Mundiales Turismo
Recursos Turisticos Territoriales Turismo

Javier Garcia Sanabria Planificacion y gestion territorial de la Implementacion y disefio de

Humanidades ) e .
cultura herramienta de ludificacion

Alfredo Fernandez Enriquez e egomel e Bspahe i ¢l Historia
Mundo
Manuel Arcila Garrido Coordinador del Area de Analisis Geografico Regional Observaa.on, seguimientoy
asesoramiento

Posteriormente:

Profesor involucrado Asignatura vinculadas | Grado = | Papel en el proyecto

A lel oo T TTFATR EV TSI a8 = Ordenacion del Territorio, Ciencias Ambientales
Garcia Onetti Urbanismo y Medio Ambiente

Master en Gestion
Javier Garcia Sanabria Marine Spatial Planning Integrada de Areas
Litorales

Implementacién y disefio de
herramienta de ludificacion
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1. Presentacion del proyecto y proceso seguido TAREAS ESPECIFICAS

O FASE 1: Aplicaciéon de las herramientas sefaladas en asignaturas de geografia de diferentes grados del primer y segundo semestre para: A) comprobar la aceptacién de los alumnos;
B) comprobar la adecuacion de las herramientas para el area de geografia; C) ajustar la metodologia del sistema para el desarrollo de herramientas complementarias (FASE 2).

Titulo del indicador: Numero de clases en las que se utilizé la herramienta en asignaturas y grados diferentes

P Al menos 14 sesiones, en 5 asignaturas diferentes de 3 grados distintos. Al menos 4 sesiones deberan
Valor numérico indicador: :
ser desarrolladas por los propios alumnos
S Bl e LIl 1 de junio de 2020 (fecha en la que finaliza el periodo lectivo)

Profesores involucrados TODOS

ACTIVIDADES PREVISTAS PARA CADA UNA DE LAS ASIGNATURAS INVOLUCRADAS:

- Informar a los estudiantes sobre el proyecto al inicio del curso: sus caracteristicas y objetivos. Recabar su opinién respecto al
“grado de dificultad que cree que va a tener en la comprensién de los contenidos y/o en la adquisicion de competencias
asociadas a esta asignatura (de 1 a 5)”.

- Disefar, organizar y ejecutar al menos 3 sesiones especificas con el uso de estas herramientas, adaptadas para la asignatura:

0 2 Sesiones a desarrollar por el profesor
L 1 Sesion a desarrollar por los alumnos: en alguna de las exposiciones de trabajos que tengan que hacer, deben incluir
preguntas para sus compafneros sobre el contenido expuesto, utilizando estas herramientas.

- Valorar la participacién de los alumnos en clase (cuantos han participado, dudas e incidencias, percepcién) de dos maneras: 1)
con la métrica que ofrece el programay 2) con una encuesta
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1. Presentacion del proyecto y proceso seguido TAREAS ESPECIFICAS

L FASE 2: creacién de un juego interactivo, similar al clasico “Trivial Pursuit”, enfocado a una materia relacionada con la “Geografia mundial del turismo”, como refuerzo de las

lecciones tedricas cldsicas. De esta forma, se crearan presentaciones combinadas con concursos interactivos en los que puedan participar todos los alumnos a la vez (organizados
en equipos) a través de dispositivos electrénicos maviles (los propios teléfonos de los alumnos).

L FASE 3: Trasladar las lecciones aprendidas a los docentes vinculados al Area de Analisis Geografico Regional a fin de fomentar su uso en los préximos cursos.

Titulo del indicador: Informe con el diseio y aplicacion del TrivialFATM
VAT AT TR 5 Informe/manual de aplicacidn + presentacion de los resultados al Area de Geografia

Heleh Bl e [ Tes e s Hasta el 30 Septiembre de 2020 (la presentacion se hara en una reunion del Area)
Profesores involucrados Javier Garcia Onetti (y, de manera secundaria, Pedro Arenas Granados)

ACTIVIDADES PREVISTAS PARA CADA UNA DE LAS ASIGNATURAS INVOLUCRADAS:

1) A partir de las sesiones realizadas en la Asignatura de Flujos y Areas Turisticas Mundiales (FATM), disefiar y poner
en practica la herramienta docente TrivialFATM

2) Elaborar un manual de uso de dicha herramienta docente para su desarrollo en préximos cursos

3) El manual deberd incluir el proceso seguido en el proyecto, las preguntas utilizadas por los profesores, las
dificultades encontradas, la reaccion de los alumnos y los consejos de mejora para que el proceso sea replicable
entre los profesores del Area de Analisis Geografico Regional

4) Presentacion del manual/informe a los docentes vinculados al Area de Andlisis Geografico Regional

5) Elaboracion del informe final del proyecto de innovacién docente
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2. Tareas realizadas, resultados y ejemplos Se elaboraron

instrucciones para la

| I \
y Moot '
COMO CONSTRUIR UN JUEGO: elaboracion de Kahoots AlE _[ J J b

J

1.
2.
3.

Entra en https://create.kahoot.it/ o en https://kahoot.com/

Registrate como usuario (sign up!) o entra con tus claves si ya lo tienes (log in).

Puedes crear un juego nuevo o utilizar alguno de los ya hechos. Para crear uno nuevo: “create new” (solo podras
acceder a las opciones para usuarios de la versidn gratuita).

A continuacidn solo debes ir afadiendo una pregunta detras de otra, segun tu consideracidon y cuando termines todas le
das a DONE (y listo, he terminado).

En la modalidad gratuita solo podras afiadir dos tipos de preguntas: una en la que le ofreces al alumno 4 respuestas
posibles y solo hay una correcta; otra en la que le ofreces al alumno responder verdadero o falso.

En cada pregunta tienes que indicar cual es la opcién verdadera.

Puedes acompaiar la pregunta y las respuestas posibles con una imagen (puedes usar imagenes gratuitas del banco del
programa, coger alguna de tu presentacion de clase asociada al tema tratado o vincular un video de youtube).

Puedes cambiar el tiempo que dura la visualizacion de cada pregunta y la puntuacidén que valdra sobre la valoracién
total final.

Si quieres convertir el juego en una ENCUESTA, solo tienes que indicar que todas las respuestas en cada pregunta son
correctas, que podrian ser del tipo: Totalmente de acuerdo, Tengo dudas, En desacuerdo.

10. Si quieres convertir el juego en un debate o discusidn, puedes poner mas de una respuesta correcta para provocar.
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Se elaboraron

instrucciones para la _Ir § '(‘_]_h (:) QE | !

elaboracion de Kahoots

2. Tareas realizadas, resultados y ejemplos

COMO JUGAR AL JUEGO:

* Dos opciones, o le das a PLAY (para jugar en ese momento) o le das a CHALLENGE (para programar cuando los
alumnos podran acceder).

* A continuacion volveran a salir las opciones de configuracion que desees (si mezclar las preguntas aleatoriamente
0 Nno, si jugar por equipos o no, etc.)

* A partir de ahi sale en pantalla un PIN (un numero identificativo de tu juego).

¢Qué deben hacer los alumnos? Te lo indica en la pantalla el sistema

* Poner en el explorador de su movil la direccion https://kahoot.it/

* Poner el PIN asociado al juego (que ellos veran en la pantalla de clase)

* Elegir un nombre para su usuario (pueden dartelo aleatoriamente o pueden poner ellos lo que quieran)

* Cuando acaben todos de poner sus nombres, el profesor le da al boton START y empieza el juego. Los alumnos
tienen que ir respondiendo y a medida que pase el juego cada participante ira ganando mas o menos puntos.

* Pararesponder a cada pregunta, solo tienen que seguir el cddigo de colores: en su movil apareceran los 4 colores
correspondientes a las 4 respuestas y ellos solo tendrdn que elegir una en su movil.

* Cuando el juego acaba, saldra la puntuacion final y quién ha ganado y después aparecerd la opcién de que le
envien al profesor las estadisticas del juego.

CONSEJOS BASICOS:

* Poner no menos de 10 y no mas de 20 preguntas

* Poner preguntas y respuestas con enunciados mas o menos breves (porque tendrdan mucha prisa por leer)

“LUDIFICACION” EN EL AREA DE ANALISIS GEOGRAFICO REGIONAL. Innova. Cédigo sol-201900138738-tra Garcia Onetti, Javier




2. Tareas realizadas, resultados y ejemplos Se diseiaron y ejecutaron sesiones

) ) las diferentes asignat
INTRODUCCION A LA GEOGRFIA — Grado en Humanidades: en las diferentes asignaturas

. , . involucradas
Profesor Javier Garcia Onetti
a) Kahoot cada dos o tres temas (repaso, observar aprendizaje de la clase, dinamizar)
"El medio geografico condiciona y limita el desarrollo humano" biioteca  adl intormes S8R Grupos O [ © 2

Preguntas [30) Mostrar respuestiay

La s en el planeta, todo el terntono posible para evitar_

28

Respuestas v TR , .
En Espafia tenemos una poblacién aproximada de...

Introduccién a la geografia -

Dem og rafia El CENSO nos da un dato estadistico de la poblacién ¥ con el PADRON obtenemos un dato oficial

0 favoritos T b 22 uokoores

Cesafic en curse

El censo se actualiza... jcada 10 anos!

b) Utilizado por los alumnos para completar una practica asociada a otro proyecto de innovaciéon docente

* Los alumnos debian realizar un trabajo sobre un ensayo de un autor desde la
perspectiva de diferentes disciplinas del Grado de Humanidades. En Geografia, se * Proyecto: La interdisciplinariedad en el

realizé un analisis geografico de los lugares en los que el autor habia vivido, para Grado en Humanidades. Un modelo de
coordinacion entre asignaturas y distintas

conocer el contexto que condiciond sus trabajos (cada grupo un lugar). s O e
* Los alumnos debian presentar su trabajo y, posteriormente, preparar un kahoot por | «+  s0l-201800112094-tra
grupo para afianzar los eventos sefialados *  Responsable: Vicente Castafieda
+2 SESIONES PREPRADA POR LOS ALUMNOS EN VARIAS JORNADAS = 4 SESIONES Fernandez
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Se disenaron y ejecutaron sesiones
en las diferentes asignaturas

INTRODUCCION A LA GEOGRFIA — Grado de Humanidades: involucradas
Profesor Javier Garcia Onetti

2. Tareas realizadas, resultados y ejemplos

Ejemplos: Entra en kahoot.it y activa en tu mévil el pin que te muestra el proyector

Kahoot! '[R] Inicio @ Descubre

Kahoot! @ nicic (@ Descubre = E Kahoot! A} Inicie (@ Descubre

-
1 a L
d L8 - i
o]
g i
W ;
e
)
L,
# 1

A

Introduccién a la geografia: rural, Introduccién a la geografia - Introduccién a la Geografia- 5nov. 19
urbano y cartografia Demografia Aspectos conceptuales 2 dic. 19
20 oct. 20

30 preguntas 30 preguntas 21 preguntas 23 nov. 20

21 dic. 20

5 sesiones entre los Cursos 19-20 y 20-21
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2. Tareas realizadas, resultados y ejemplos Se disefiaron y ejecutaron sesiones
en las diferentes asignaturas

INTRODUCCION A LA GEOGRFIA — Grado de Humanidades: involucradas

Profesor Javier Garcia Onetti , .
Ejemplo de kahoot disefado por alumnos:

La morfologia del plano de Moscu es:

ROMAN JAKOBSON
EN MOSCU (RUSIA)

o

Respuestas

@ radiocéntrica H ortogonal

* Las sesiones de KAHOOT desarrolladas por los alumnos las preparaban en grupo y las ponian en marcha para el
resto de los compafneros durante los dias de presentacidn y evaluacién de trabajos
v En diciembre de 2019 y en diciembre de 2020
v Dos sesiones cada vez (4 sesiones)

Daniel Camarena & Marina Diaz

Presentacion asociada
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2. Tareas realizadas, resultados y ejemplos

RECURSOS TURISTICOS TERRITORIALES — Grado de Turismo:
Profesor Javier Garcia Sanabria

i tahoot! @ Home (@ Discover = Ubrary gl Reports  #BR Groups
5 sesiones 3.
entre los - Repaso Practico de RTT ¢
Cursos 19-20 J
y 20-21 - Summary  Players(18)  Questions (23  Feedback
Practice makes perfect! 2 Players
17 dic. 2019 25h st el i @ Queztion
15 ene. 2020 =3 i
2 abril 2020 O Nasdbeinim
30 nov. 2020

29 preguntas
14 ene. 2020

a) Kahoot para el repaso de la asignatura

Se disefaron y ejecutaron sesiones
en las diferentes asignaturas
involucradas

Kahoﬂt‘ {Al Home @ nDiscover = Library dil Reports  AS8A Groups

a Report
» Repaso Practicode RTT (Temasly2) &

@)

Summary Players (53} Questlons (20) Feedback

Practice makes perfect! 2 Players 53
o Time 27 min

20 preguntas
b) Kahoot para el repaso de temas concretos

+1 SESION PREPRADA POR LOS ALLUMNOS (x 2 grupos de practicas = 2 sesiones)
C) Otras asignaturas en las que se ha aplicado esta herramienta durante el periodo de docencia online (por la COVID 19):

PLANIFICACION Y GESTION TERRITORIAL DE LA CULTURA - Grado de Humanidades

ASIGNATURA MARINE SPATIAL PLANNING — Master en Gestion Integrada de Areas Litorales
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28 de abril y 5 de mayo de 2020

2 de abril de 2020
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2. Tareas realizadas, resultados y ejemplos

FLUJOS Y AREAS TURISTICAS MUNDIALES — Grado de Turismo:
Profesor Pedro Arenas Granados

Kahoot! {nl Inicio @ Descubre =1

29 preguntas

Flujos y Areas Turisticas Mundiales

Kahoot para el repaso de temas concretos

1 sesion entre
los Cursos 19-
20y 20-21
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Se disefaron y ejecutaron sesiones
en las diferentes asignaturas
involucradas

Kahoot! {nl Inicio @ Descubre =

F0ud FAMA €] (A CAOCMARTA Y €L WORTE SIEmBay
ARAIRA, £ SUR SEMBAE AEAI0., .

=& , 1 sesion entre
s ‘ | los Cursos 19-20
= l‘:-‘ 1F m] r'v frj ;’M y 20-21
u&; 20 pregu ntas

Geografia Regional de Espafay
del Mundo

Kahoot para el repaso de la asignatura

GEOGRAFIA REGIONAL DE ESPANA Y DEL
MUNDO - Grado de Historia:

Profesor Alfredo Fernandez Enriquez
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2. Tareas realizadas, resultados y ejemplos Se diseiaron y ejecutaron sesiones
en las diferentes asignaturas

Ordenacion del territorio, urbanismo y medio ambiente — involucradas

Grado en Ciencias Ambientales:

Profesores Adolfo Chica Ruiz y Javier Garcia Onetti 4 sesiones entre los Cursos 19-20 y 20-21
Kahoot'! 4} Inicio @ Descubre = Kahoot! {nr Inicio @ Descubre =

27 preguntas

24 preguntas

OTUMA 2 - Ordenacién del OTUMA 1 - Ordenacién del
Territorio, Urbanismo y Medio territorio, urbanismo y medio
ambiente ambiente 21 may. 2020
25 may. 2020
Kahoot para el repaso de la asignatura 29 may. 2020 (2)
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2. Tareas realizadas, resultados y ejemplos Presentacion del juego

TRIVIAL
FATM Edition

FATM Edition

16+/52

“LUDIFICACION” EN EL AREA DE ANALISIS GEOGRAFICO REGIONAL. Innova. Cédigo sol-201900138738-tra Garcia Onetti, Javier




3. Aspectos positivos y dificultades encontradas

* Con el uso de este tipo de herramientas se obtienen las ventajas esperadas:

» Facilitar a los alumnos del area de geografia comprender enfoques complejos relacionados con la
influencia del contexto territorial y el enfoque holistico y multidisciplinar que requiere el analisis regional
de esta disciplina.

» Dinamizar las clases tedricas y obtener una evaluacién in-situ de si los alumnos han comprendido los
conceptos apuntados y que, a su vez, estos comprendan mejor qué espera el profesor de ellos y cuales son
las prioridades de cara a la evaluacion final.

» Familiarizar tanto a los docentes como a los alumnos con el uso de herramientas de ludificacién y
dinamizacion utiles para docencia, exposiciones y para otros procesos participativos

* Ademas, se han observado aspectos positivos adicionales:

» El esfuerzo se realiza una sola vez y puede ser aprovechado en sucesivos cursos

» Ayuda a estructurar la docencia y la evaluacién en bloques de prioridades

» Se ha mostrado como una herramienta muy util para ser utilizada online, no necesariamente de manera
sincrona, con lo que no tiene por qué restar tiempo de docencia

» Su disefio y utilizacidén es extremadamente simple. Una vez se pierden las reticencias iniciales por el uso de
nuevas herramientas (resta tiempo, supone esfuerzo extra...), los profesores que han utilizado han valorado
muy positivamente los resultados y todos afirman que la usardn mas alla de esta iniciativa.
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3. Aspectos positivos y dificultades encontradas

* Como dificultades, se destacan las siguientes:

» La primera vez que se utiliza resta algo de tiempo, por la falta de familiarizacion con la actividad

» En ocasiones no funcionan adecuadamente los sistemas de informes y estadisticas que herramientas
como Kahoot facilita

» Dependen de una buena conexidn a internet

» Dependen de que los alumnos dispongan de teléfonos con conexién (y que estén dispuestos a usarlos).
No hemos tenido este problema, pero debe reconocerse siempre aquellos elementos que no dependen
del profesor

» La versidn gratuita de la herramienta Kahoot tiene ciertas limitaciones

» Las dinamicas docentes ya estan muy cargadas de contenido y a veces es dificil planificar el momento en
el que llevar a cabo esta tarea, porque puede consumir una jornada (aunque ofrece alternativas de
planificacion para hacerlas de manera asincrona y online)
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4. La reaccion de los alumnos

* A continuacién se resume la reaccion de los alumnos, observada al llevar a cabo la actividad, al realizar
encuestas o por conversacion directa con ellos:

Introduccidn a la Geografia (VERDE) / Recursos Turisticos Territoriales (AZUL)

pinion de los alumnos al inicio del proyecto

Numero de alumnos matriculados: 22 / 55 (media 19-20 y 20-21)

Valoracién del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprensién de los contenidos y/o en la adquisicion de competencias
asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de innovacion docente
_Ninguna dificultad Poca dificultad Dificultad media Bastante dificultad Mucha dificultad
0%/ 4% 30% / 13% 50% / 40% 20% / 36% 0% / 7%
Opinion de los alumnos en la etapa final del proyecto
Valoracidn del grado de dificultad que ha tenido en la comprensién de los contenidos y/o en la adquisicién de competencias asociadas a la
asignatura en la que se enmarca el proyecto de innovacién docente
‘Ninguna dificultad Poca dificultad Dificultad media Bastante dificultad Mucha dificultad
0%/ 7% 40% / 49% 60% / 40% 0% / 4% 0% / 0%
Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido mi comprension de los contenidos y/o la
adquisicion de competencias asociadas a la asignatura
Nada de acuerdo Poco de acuerdo Ni en acuerdo ni en Muy de acuerdo
- desacuerdo
0% / 0% 0% / 0% 10% / 0% 60% / 20% 30% / 80%
En el caso de la participacion de un profesor invitado
La participacion del profesor invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacidén
Nada de acuerdo Poco de acuerdo Ni en acuerdo ni en Muy de acuerdo Completamente de acuerdo
desacuerdo

0% / 0% 0% / 0%

Completamente de acuerdo
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5. Oportunidad para otras asignaturas del Area de Andlisis Geogrdfico Regional

Aspectos a los que herramientas como el Trivial FATM pueden ser una oportunidad para reforzar la
docencia del area de geografia:

* Localizar en mapas ciudades y enclaves, regiones, recursos turisticos territoriales o regiones y
subregiones del mundo asociadas a diferentes perspectivas (demografica, turistica, cultural,
etc.

* Entender que dicha localizacion les permite comprender el contexto que rodea a dichos
recursos.

* Analizar dicho contexto desde una perspectiva multidisciplinar: desde la economia, la politica,
la demografia o la realidad fisico-natural del entorno. Entender cdmo este analisis ayuda a
comprender distintos procesos como, por ejemplo, qué aspectos condicionan los flujos
demograficos y econédmicos (como el movimiento mundial de turistas y de ingresos asociados y
sus consecuencias). Fortalecer esta mirada critica y analitica en los primeros ainos de grado.
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