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Education is what remains after one has forgotten what one has learned in

school.

Albert Einstein



Resumen

Hisotry Go! es un proyecto de innovacion planteado como propuesta de mejora
ante una de las problematicas mas reflejadas en el dia a dia dentro del aula: el
sedentarismo escolar, en otras palabras, la excesiva cantidad de horas que los alumnos
permanecen sentados en el pupitre a lo largo de la jornada escolar. Esto puede derivar en

conductas de escucha pasiva, falta de interés, descenso en la motivacion e inquietud fisica.

A través de una fusion entre la gamificacion y el uso de las TIC (Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion), se ha disefiado un videojuego con Aurasma, una
aplicacion de realidad aumentada. El juego estd orientado a estudiantes de 6° de
Educacion Primaria y consiste en buscar y “cazar” personajes histdricos relacionados con
el siglo XX en Espafia. De cara a obtener puntos, los alumnos seran capaces de responder
a varias preguntas tras explorar los distintos recursos didacticos que este juego ofrece.

Este trabajo se centra en desarrollar tres planos sobre los estudiantes: cognitivo,
emocional y social, los cuales han sido evaluados a pequefia escala en un contexto real
para verificar su eficacia. Los resultados muestran una mejora tanto en la comprension
como en la motivacion de los alumnos. Al final de la puesta en practica de este proyecto,
se observan numeroso beneficios educativos, como por ejemplo: flexibilidad vy
versatilidad, puesto que el disefio del juego permite llevarse a cabo en todas las etapas
educativas y con cualquier recurso; incremento en el interés por aprender de los
estudiantes; mejora en la comprension de conceptos teéricos; y desarrollo de otras

habilidades que posteriormente se abordan en este documento.

Palabras clave
TIC - Realidad Aumentada (RA) - Gamificacion - Motivacion - Sedentarismo escolar -
TDAMH - Fracaso escolar - Obesidad infantil



Abstract

History Go! is an innovation project designed as a proposal of improving against
one of the biggest issues that takes place nowadays in elementary school: scholar
sedentariness, in other words, the excessive amount of hours that children spend on the
chair along the school day. This may lead to passive roles, lack of interest, decline in

motivation and fidgeting (or constant moving) in students.

By merging the use of IT and the Gamification approach, this work has developed
a videogame with Aurasma, an augmented reality app. The game is focused on 6™ grade
students (11 year olds), and consists on finding and “catching” historical characters
related to the 20" century in Spain. In order to achieve some points, children will be able
to fill out several questionnaires in small groups by exploring different teaching resources

that this game provides.

This paper is targeted to develop three levels on students: cognitive, emotional
and social, whom have been assessed on a small-scale but in a real context towards the
effectiveness monitoring. The results show an enhancement in both comprehension and
encouragement. By the end of this rollout, several educational advantages have been
observed, such as: flexibility and versatility, since it can be tailored to any educational
stage and plenty of resources are suitable; increase in enthusiasm for learning, progress

in comprehension; and enhancement of other skills that will be addressed further on.

Keywords

IT — Augmented Reality (AR) — Gamification — Encouragement — Scholar sedentariness
— ADHD - School failure — Child obesity



Acronimos

TIC: Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.

RA: Realidad Aumentada.

RV: Realidad Virtual.

TDAH: Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad.

Glosario

GAMIFICACION: el uso de los elementos del juego en contextos en los que
habitualmente no se juega.

SEDENTARISMO ESCOLAR: “estancamiento” o inmovilizacion de los alumnos en el
pupitre.

FRACASO ESCOLAR: el hecho de no alcanzar el titulo académico minimo obligatorio
de un sistema educativo.

SOBREPESO: condicidn en la cual una persona pesa mas de lo considerado normal para
su altura, edad y sexo, y cuyo IMC (indice de Masa Corporal) se encuentra entre 25 y
29.9.

OBESIDAD: padecimiento en el que existe un deposito y acumulamiento de grasa
corporal excesivo y generalizado; corresponde a un IMC mayor de 30.

AURA: imagen escaneada en la que aparecen los recursos digitales.

TRIGGER IMAGE: iméagenes activadoras con etiqueta digital.

OVERLAY: etiqueta digital o capa virtual de la Realidad Aumentada.
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1. Introduccion

1.1. Justificaciéon

El planteamiento de este proyecto surge como propuesta de mejora ante una
de las probleméticas mas reflejadas actualmente dentro de las aulas de Educacion
Primaria: la cantidad de horas que los alumnos permanecen sentados en el pupitre a

lo largo de la jornada escolar.

Esto es un problema porque durante esta etapa el desarrollo psicomotor de
los nifios requiere la alternancia de periodos de reposo y realizacion de actividades,
como la lectura o el dibujo, con periodos de movimiento més activos y ludicos. El
pasar demasiadas horas sentados puede derivar en conductas de escucha pasiva, poco
interés por las actividades, descenso en la motivacion por aprender e inquietud fisica,
entendiendo ésta Ultima como el impulso natural que los nifios tienen de moverse. En
paralelo, se proponen como dafios colaterales la propension a enfermedades y la

tendencia a diagnosticar TDAH, que seran abordados mas adelante.

Por lo tanto, este trabajo introduce una mezcla de la gamificacion con las
nuevas tecnologias para combatir el sedentarismo escolar, a la vez que incrementa la

motivacién y el deseo de aprender mediante el disefio de un juego.

History Go! es un juego disefiado a través de Aurasma, una aplicacion de
realidad aumentada, que ofrece diferentes recursos que deben ser empleados para
responder a unas cuestiones planteadas que asignan puntos. EI nombre se inspira en
el juego de Pokemon Go! debido a su semejanza en la idea de “buscar y cazar
personajes”, s6lo que en este caso la tematica estd centrada en historia y el

funcionamiento del juego es distinto.

El empleo de las tecnologias se plantea como una herramienta oportuna y
accesible a un coste relativamente bajo para paliar estos inconvenientes, puesto que
permite movilizar a los alumnos, aumentar la concentracion, poner en contexto su
proceso de aprendizaje a través del juego, alimentar su motivacion e interés, adaptar
los recursos a las necesidades de cada persona, impulsar el trabajo en equipo y

fomentar el rendimiento escolar.



1.2. Objetivos generales y especificos

Este proyecto de innovacion tiene dos objetivos generales:
1. Disefiar un proyecto de innovacién basado en una metodologia
gamificada a través de la realidad aumentada.
2. Implementar el proyecto para comprobar su efectividad en un contexto

real.

De cara a alcanzar estos objetivos principales, ha sido preciso que el proyecto
siga diferentes pasos, que son por tanto los objetivos especificos de dicha propuesta:
e Crear un recurso educativo basado en la gamificacion que promueva la
motivacion y el rendimiento académico en los alumnos de Educacion
Primaria.
e Implementar dicho recurso y analizar su impacto en el aula.

e Proponer ajustes de mejora en el proyecto de cara a un trabajo futuro.



2. Marco Teorico

2.1. Introduccion

A lo largo de este apartado se analizaran las consecuencias negativas que el
sedentarismo genera en los nifios, ademas de aclarar conceptos tedricos para

comprender el desarrollo de la propuesta de innovacion.

2.2. El sedentarismo escolar

Como hemos mencionado anteriormente, esta propuesta de innovacion parte
del interés por paliar uno de los obstaculos mas presentes en la realidad educativa: el
sedentarismo escolar. Segun una encuesta realizada en los colegios publicos de
EEUU, el Schools and Staffing Survey (SASS), se imparte una media de 6.64 horas
de clase diarias, con tan s6lo un breve descanso de treinta minutos para comer
(National Center for Education Statistics, 2008). Por lo tanto, los nifios dedican la
mayor parte de su jornada escolar sentados en una silla, a no ser que tengan clase de
Educacion Fisica.

Ademas, el sedentarismo escolar contribuye negativamente en la salud de los
nifios, puesto que aumenta la propension a contraer enfermedades como la obesidad
0 problemas cardiacos. El estudio ALADINO (Ministerio de Sanidad, Servicios
Sociales e Igualdad, 2015) refleja que la prevalencia de sobrepeso y obesidad
conjuntamente en nifios y nifias de entre 6 y 9 afios es de un 41.25%; es decir, mas
de 4 de cada 10 nifios comprendidos entre esas edades padecen obesidad o sobrepeso
en Espana.

Asimismo, el British Medical Journal (BMJ) publicé un estudio afirmando
que sentarse durante largos periodos de tiempo todos los dias aumenta de dos a tres
veces las probabilidades de desarrollar un embolismo pulmonar, causa comun de
enfermedad cardiaca (E. Manson, B. Hu, & W. Rich-Edwards, 1999). Este estudio
fue el primero en demostrar que un estilo de vida sedentario aumenta el riesgo de

desarrollar una enfermedad cardiaca.



Actualmente, la necesidad que los nifios tienen de moverse en su dia a dia
tiende a vincularse con el Trastorno por Déficit de Atencidén e Hiperactividad
(TDAH). De hecho, una investigacién del Michigan State University demostré que
al menos un 20% de los nifios con TDAH no habia sido diagnosticado adecuadamente
(Henion & Elder, 2015). Es decir, lo que se diagnostica como TDAH en realidad
puede ser un reflejo del excesivo sedentarismo de nifios que son normales y necesitan
mas movimiento de forma natural. Es decir, el problema no estaria en el nifio, sino

en el modo excesivamente sedentario de ensefiar.

En esta linea, Angela Hanscom, terapeuta ocupacional pediatrica, afirma que
los nifios se inquietan de manera natural para conseguir el movimiento que no
obtienen y que su cuerpo necesita tan desesperadamente, para asi “encender su
cerebro” (Strauss, 2014); pero en vez de saciar esa necesidad, se les pide que se
sienten y presten atencion. La opresion ejercida sobre este impulso natural termina
afectando a los nifios negativamente, desencadenando falta de interés por aprender,
distracciones, incordio hacia los compaferos, desconcentracion, bajo rendimiento

académico, etc.

Ante el aumento en el porcentaje de nifios que son diagnosticados con TDAH
en EEUU, Angela Hanscom sefiala en su estudio que dicho incremento es debido,
entre otros factores, a la cantidad de horas que los nifios son obligados a mantenerse
sentados en el colegio. Angela argumenta que para que los nifios puedan aprender,
necesitan poder poner atencion; y para que puedan poner atencion, necesitan que

los dejemos moverse (University of California, Davis Health System, 2015).
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Tlustracion 1: Porcentaje de ninios diagnosticados con TDAH en EEUU durante 2012

De esta forma, la falta de atencidn continua podria ser uno de los factores que
desencadenan el fracaso escolar en Espafia. Los estudios internacionales Pirls y
Timss aplicados en los centros de Educacion Primaria de Espafia en 2012 sobre
comprension lectora, matematicas y ciencias reflejan que un 13% de los alumnos de

nueve afos no ha tenido un aprendizaje eficaz (La Vanguardia, 2012).

Por lo tanto, la actividad motora tendria un papel clave en la mejora del
rendimiento escolar. Esto se apoya en diversos investigadores que han demostrado
que la actividad motora ayuda a los nifios a pensar, pues ésta fomenta su rendimiento
cognitivo (T. A. Hartanto, C. E. Krafft, A. M. losif, & J. B. Schweitzer, 2016).

2.3. Gamificacion

Otro de los grandes problemas con el que nos topamos en las aulas suele ser
la desmotivacion. Esta falta de interés podria ser otro de los factores que disminuye
el rendimiento académico, alcanzando asi la elevada tasa de fracaso escolar
anteriormente citada. Por ello, este proyecto consiste en un disefio metodoldgico

basado en la gamificacion como herramienta motivadora.



De acuerdo a (Deterding, Khaled, E. Nacke, & Dixon Dan, 2011), el término
gamificacion tiene su origen en la industria digital. En el afio 2008 surgen los
primeros documentos en los que se ha empleado este concepto. Sin embargo, el
término se adoptd globalmente desde el 2010, momento en el cual algunos jugadores
de la industria y conferencias lo hicieron popular. Hasta hace relativamente poco no

se ha aclarado este concepto desde un plano académico.

Podria decirse que han urgido dos vertientes. La primera se basa en el
aumento de la adopcidn social de los videojuegos, y la influencia que tienen dichos
videojuegos Yy sus elementos sobre nuestra vida cotidiana y nuestras interacciones.
Es lo que (Schell, 2010), disefiador de videojuegos, definid6 como “juegocalipsis”:
cuando a lo largo de cada segundo de tu vida en realidad estas jugando a un juego

de alguna manera.

Por otro lado, la segunda vertiente se basa en una idea mas concreta: ya que
los videojuegos son explicitamente disefiados para el entretenimiento mas que por su
utilidad, se ha demostrado que éstos pueden producir suficiente motivacion para
mantener a los usuarios comprometidos con una actividad. Por lo tanto, podriamos
afirmar que es un método valioso para conseguir que cualquier actividad genere

motivacion y compromiso en los participantes.

En cuanto al concepto de gamificacién, podria definirse como el uso de los
elementos del juego en contextos en los que habitualmente no se juega. Asimismo,
la gamificacion es un método aplicable al plano educativo; segin (M. Kapp, 2012)

el juego es un espacio donde varios factores convergen simultdneamente:

- Los jugadores.

- El pensamiento abstracto: los juegos plasman algunas caracteristicas
determinadas de la vida real, pero representan una realidad diferente.

- El reto: mantiene el compromiso de los jugadores, ya que persiguen un
objetivo de forma constante.

- Las reglas: estructuran la realidad del juego.



- La interactividad: se da entre un jugador y el sistema del juego, y entre
distintos jugadores.

- La retroalimentacion: puede ser positiva o negativa, y condiciona el
comportamiento de los participantes.

- Los resultados cuantificables de las experiencias jugadas.

- La reaccion emocional: los jugadores responden emocionalmente a las

diferentes partes de la experiencia del juego.

Al ser el juego un sistema, cada uno de los elementos condiciona a los demas.

Andrzej Marczewski propone mas elementos de una forma original (Gamified UK,
2017):
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Tlustracion 2: Tabla Periddica de los Elementos de la Gamificacion
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Random
Rewards

Como se menciona anteriormente, los juegos son abstractos porque
representan una realidad diferente. En este caso, el proyecto History Go! muestra una
realidad similar a la real. A través de la realidad aumentada, concepto que

posteriormente aclararemos, se fusiona una capa real con una digital.



No obstante, este proyecto se consideraria gamificado, ya que coincide tanto
en el objetivo como en los elementos de dicha técnica. Por un lado, los recursos
digitales que History Go! ofrece abarcan todos los elementos que componen la
gamificacion. Por otro lado, este trabajo comparte el mismo objetivo que dicho
método, ya que se basa en un juego que plantea alcanzar un reto a través de diferentes
pruebas. A través de la superacion de éstas y el cumplimiento de unas reglas se
obtienen puntos, los cuales te aproximan al objetivo final: un juego no podria

definirse como tal si no tiene un propdsito.

La gamificacién como herramienta de motivacién tendria un papel clave en
este proyecto. Segun (Hsin-Yuan Huang & Soman, 2013), la motivacién y el
compromiso se consideran necesarios para la consecucion de una tarea o la
estimulacién de un comportamiento concreto. En educacion, las razones del
abandono y el bajo rendimiento estan directamente ligadas al aburrimiento y la falta
de compromiso. Por ello, es cada vez mas popular emplear la gamificacion en la
generacion digital de hoy en dia para impulsar este tipo de conductas. De hecho, (J.
Lee & Hammer, 2011) afirman que la gamificacion tiene un gran potencial para

motivar a los estudiantes y hacer la escuela mas atractiva.

Basandonos en las ideas que estos autores plantean, la gamificacion puede

tener repercusién en tres ambitos en funcion del proposito que persiga:

e Cognitivo: los juegos proporcionan un sistema complejo de reglas a los
jugadores para que exploren a través de la experimentacion activa y el
descubrimiento.

e Emocional: generan una gran variedad de emociones, desde curiosidad
hasta satisfaccion.

e Social: permiten probar y adquirir nuevos roles, dando pie a tomar

decisiones, cooperar, trabajar en equipo, adquirir autonomia, etc.

History Go! se centra en desarrollar estos tres planos en los estudiantes, ya
que tiene el objetivo de mejorar el proceso de aprendizaje, fomentar la motivacion e

impulsar el trabajo en equipo y todas las habilidades que derivan de ello.



2.4. Realidad Aumentada

(Azuma, 1997) define la Realidad Aumentada como aquella que permite al
usuario ver en todo momento el mundo real, al que se le superponen objetos virtuales

coexistiendo ambos en el mismo espacio.

Segun (Torres, 2011), esta capacidad de fusionar el mundo real con el virtual
ofrece grandes posibilidades en el campo de la educacion; una de las experiencias
mas conocidas es la del libro aumentado, en el cual es posible acceder a informacion

adicional a partir de un marcador.

(Azuma, 1997) también argumenta la utilidad de combinar objetos reales y
virtuales sefialando que la RA mejora la percepcion de los usuarios y su interaccion
con el mundo real. Algunas de los campos en los cuales se aplica actualmente son:
medicina, educacioén, publicidad, catdlogos, prensa escrita, videojuegos, arquitectura
y automaviles, entre otros. La ilustracion 3 més abajo muestra un ejemplo de la RA

aplicada en la educacion:

{lustracion 3: aplicacion de RA

Asimismo, (Billinghurst, 2002) afirma que la RA mejora la experiencia con
el mundo real, a diferencia de otras interfaces digitales que aproximan a los usuarios
a la pantalla, alejandolos de la realidad. De hecho, (Dunleavy & Dede, 2013) define

la RA como un enfoque pedagdgico y una herramienta cognitiva, ya que posiciona a
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los estudiantes dentro de un contexto fisico y social del mucho real, mientras son
guiados, observan, participan y resuelven problemas, llegando asi a estructurar su
conocimiento, concepto derivado de la teoria de Vygostky, denominada scaffolding

o “andamiaje”.

Ademas, un articulo de la BBC refleja las diferencias entre la Realidad
Virtual y la Realidad Aumentada, llegando a considerar ésta ultima mas eficiente
(BBC, 2016). Tim Cook, director ejecutivo de Apple, apuesta por la RA a largo plazo.
Ademas, sefiala que la Realidad Aumentada abarca méas que la Realidad Virtual, ya

que nos da la posibilidad de estar presentes y de comunicarnos.

La Realidad Virtual permite crear un mundo virtual mediante el disefio 3D
en el cual no existen limites, pudiendo ver, crear y hacer todo aquello que nos
propongamos, siendo la experiencia cada vez mas “realista”. Sin embargo, la base
sobre la que se asienta es un mundo de fantasia, limitindose a una experiencia
ficticia. Sin embargo, la Realidad Aumentada agrega elementos virtuales sobre una

base real existente, en vez de crear esa realidad desde cero.

Cook concluye diferenciando entre dos conceptos: aislamiento e integracion.
La Realidad Virtual encierra y sumerge a la persona en una experiencia que puede
ser muy interesante, pero no deja de estar aislando al individuo en un mundo
artificial. En cambio, la Realidad Aumentada permite interactuar con el mundo real
de forma directa. Por eso, Pokémon Go se hizo tan popular: permite disfrutar de las

ventajas del mundo virtual sin perder la conexion con el mundo real.
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3. Propuesta de Innovacion

3.1. Introduccion

Una vez revisado el estado de arte para aclarar los conceptos tedricos
oportunos procedemos a describir la propuesta de innovacion, que hara frente a los

problemas planteados anteriormente.

11 = =
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Tlustracion 4: logo del Proyecto de Innovacion

History Go! es un juego educativo disefiado a través de Aurasma, una
aplicacion de Realidad Aumentada, en el cual se “cazan” personajes historicos que
aportaran informacion necesaria para completar un formulario que asigna puntos a
cada equipo. Como hemos mencionado anteriormente, el nombre de este proyecto
esta inspirado en el juego Pokemon Go!, ya que ambos comparten la dinamica de

“buscar y cazar personajes”.

3.2. Destinatarios

Este proyecto esta orientado a nifios de sexto curso de Educacion Primaria (11 afios)
y esta enfocado en el area curricular de Social Sciences, en concreto, el temario de
Historia de Espafia (siglo XX). Aungue la flexibilidad metodoldgica y variedad de
herramientas que este juego ofrece nos permite adaptarlo a cualquier edad y area

curricular.
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3.3. Materiales

Para llevar a cabo este proyecto se requiere material tecnoldgico, y diversas

plataformas web:

Red Wi-Fi.

Tabletas o dispositivos moviles con acceso a camara y Wi-Fi.

Iméagenes activadoras impresas o trigger images: en un principio se iban
a utilizar las del anexo B, pero finalmente se utilizaron las del anexo C
para incrementar la incertidumbre y dificultar un poco la basqueda de los
personajes, puesto que no eran imagenes facilmente identificables, sino
carteles cotidianos ubicados en los pasillos.

Google Classroom: es una plataforma educativa de Google a través de la
cual se comunican los profesores con los alumnos, se publican avisos, se
comparten recursos didacticos (documentos de Drive y enlaces web), se
entregan tareas y se califican individualmente (Google Classroom,
2017).

Google Drive: es la nube digital de Google, en la cual se almacenan y
editan distintos tipos de documentos (Google Drive, 2017); por ejemplo:
documentos de texto, presentaciones, hojas de calculo, formularios,
imagenes, videos, etc. Si el colegio disponiese de un dominio en Google
Classroom como entidad educativa, no existiria limite de
almacenamiento para los profesores ni para los alumnos.

Google Forms: herramienta de Google para crear cuestionarios; ademas,
ofrece diferentes tipos de respuestas y un resumen de los resultados en
forma de gréaficas (Google Forms, 2017).

Socrative: pagina web en la cual se disefian cuestionarios, similar a
Google Forms pero con otros ajustes modificables (Socrative, 2017).
Mentimeter: pagina web para disefiar presentaciones, entre algunas de
sus modalidades estd la creacion de palabras de nubes, que
posteriormente veremos (Mentimeter, 2017).

YouTube: pagina web para visualizar videos; también permite
seleccionar el idioma de los subtitulos que se afiaden inmediatamente
(YouTube, 2017).
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- Wikipedia: enciclopedia digital en forma de pagina web (YouTube,
2017).

- Aurasma: es una aplicacién web y a su vez una aplicacion compatible
con Android y iOS (Aurasma, 2017). Permite registrar etiquetas de
geolocalizacion e imagenes activadoras (trigger images). A lo largo de
la aplicacion de este proyecto, se pusieron en practica las etiquetas de
geolocalizacion, pero se sustituyeron por imagenes activadores 2D
debido a que el GPS daba unos 10 metros de error y ademas no reconocia
bien las etiquetas en los diferentes niveles de la superficie, ya que el
colegio tenia varias plantas.

- Kahoot: una plataforma educativa basada en juegos y preguntas utilizado
en el aula de clase para motivar la participacion de los alumnos durante

las lecciones académicas (Kahoot, 2017).

3.4. Metodologia

History Go! es un juego que consiste en cazar personajes historicos
distribuidos por el colegio. Para poder cazar dichos personajes, los alumnos tendran
que usar el escaner de Aurasma con un dispositivo movil o tableta. Los alumnos
podran ser orientados por el docente para encontrar los 5 auras, para ello se les podria

entregar un mapa o dar pistas verbales.

Antes de comenzar el juego, se explicaran las normas e indicaciones

pertinentes:

- Mantener un volumen de voz bajo cuando se juegue en los pasillos o
zonas que estén en el interior de centro.

- Se puede emplear la tableta para buscar informacion referente a la
actividad, pero queda prohibido utilizarla para jugar a videojuegos u
otros usos inadecuados.

- Se puede ayudar a los compafieros, pero queda prohibido revelar las
respuestas.

- Se debe mirar toda la informacion dada antes de ir a la pregunta final.
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- Una vez abierto el formulario de Google, evitar cambiar de pantalla por
si se borrasen los datos ya introducidos.

- Se dispone de 50 minutos para encontrar y cazar a todos los personajes o
“auras”.

- Hay 5 auras, 4 preguntas a responder en cada uno. Valiendo un punto
cada pregunta se puede deducir que en total es posible obtener hasta 20
puntos. Estos puntos serdn recogidos en una hoja de célculo en Google

Drive.

Este juego estéa disefiado para trabajar en equipo. Por lo tanto, los alumnos
formaran grupos, preferiblemente de entre 2 y 4 personas. A cada equipo se le
proporcionard como minimo una tableta, aunque también se les permitira a los

alumnos utilizar su tableta personal.

Los 5 auras distribuidos por el colegio tratan temas distintos, pero todos son

referentes al siglo XX en Espafia:

El reinado de Alfonso XIII.
La Segunda Republica.
La Dictadura Franquista.

La Transicion a la Democracia.

o B~ w0 D

Arte y cultura.

Una vez localizado y escaneado el aura apareceran diferentes iconos,
ofreciendo recursos digitales relacionados con ese personaje o acontecimiento
historico, como por ejemplo: videos, resimenes del temario, material adaptado al
castellano, imagenes, pagina web de Wikipedia, cuestionarios, etc. A continuacion

se muestra un ejemplo:
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Tlustracion 5: escaneo de Alfonso XIII con Aurasma

Cuando los alumnos presionan sobre los iconos, éstos les direccionan a
diversas paginas web donde se encuentran los recursos indicados, de tal manera que
todos ellos son accesibles con una direccion de URL. En el caso de las imagenes y
los apuntes son almacenados en Drive (la nube de Google) y se extrae un enlace

publico para obtener su plena accesibilidad.

llustracion 6: alumna escaneando el aura de la Sequnda Repiblica espanola
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llustracion 7: alumnos escaneando el aura de la Transicion a la Democracia

Una vez los alumnos han investigado toda la informacién dada en grupo,
pasaran a realizar “la gran pregunta”: un cuestionario a través de Google Forms.
Como hemos mencionado anteriormente, cada aura tiene un cuestionario de 4
preguntas, pudiendo llegar a obtener un punto por cada pregunta (es decir, un total

de 20 puntos por aura).

Al comienzo de cada cuestionario, los alumnos no necesitan registrarse con
ningun correo, pero si tendran que escribir sus datos personales grupo, nombres y
apellidos) para ser identificados por el docente; seguidamente, pasaran a responder

las preguntas de historia.

Por lo tanto, el objetivo de los jugadores seria obtener el mayor ndmero
posible de puntos, siendo el maximo 20 (5 auras con 4 preguntas cada una). Algunas
de las preguntas planteadas incentivan a los estudiantes a buscar informacion en
Internet, puesto que en algunas ocasiones no se da explicitamente en los recursos
ofrecidos.

Los resultados seran registrados en la cuenta Google del docente, plasmando
las respuestas correctas e incorrectas sobre una hoja de célculo y clasificandolas en
funcion de los grupos. Una vez obtenidos todos los resultados, el docente subira dicha
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hoja de calculo a Google Classroom, o la plataforma educativa que se emplee en el
aula: blog, pagina web, etc. En caso de no disponer de una plataforma, los resultados

podrian proyectarse sobre la pizarra digital o imprimirse sobre papel.

Adicionalmente, el profesor podra observar cuéles han sido las preguntas con
mAas y menos aciertos, a partir de los graficos que ofrece Google Forms para analizar

cuales han sido las més faciles y las més dificiles o complejas.

En altimo lugar, después de que se hayan respondido a todas las preguntas,
el docente aportard una retroalimentacion a los alumnos, repasando las respuestas

correctas en grupo.

A través del siguiente codigo QR se puede visualizar un video tutorial sobre

el uso del juego disefiado:

Tlustracion 8: cédigo QR para acceder al tutorial
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3.5. Procedimiento

En este apartado explicaremos brevemente como se ha elaborado este proyecto:

1. Crear una cuenta en la pagina web de Aurasma:

Get Starte Customers  News &Events  Help & Support [ sionue ]
AURASMA

The World's Leading Augmented Reality
Platform

atfor

llustracion 9: pdgina web de Aurasma

2. Seleccionar “create new aura’:

A | Auvrasma studio

Explore Auras

Featured s oz

5 =4 B
Back to the future 01 - DC-3 (exterior) 02-B-25D 03-757
- [ | (W5 * % *

TPN Boeing

Upgrade Now

Tlustracion 10: apariencia de la cuenta personal de Aurasma
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3. Hacer clic en “upload trigger image””:

A | Aurasma Studio

o Create New Aura

(Creating New Aura e

Click to Select Existing
Tlustracion 11: pagina web para crear un aura

Poner nombre al aura (imagen que serd escaneada), seleccionar “browse”

para elegir una imagen desde el ordenador o dispositivo, y presionar el boton
“save”:

Upload Trigger Image

X

My Triggers

L

C:\fakepath\1. Alfonso XIlljpg

) e

Tlustracion 12: creacion de la imagen activadora o "trigger image”
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5. Presionar el boton “next” y después “upload overlay”.

6. Elegir el icono que previamente habremos descargado y hacer clic en “save”,

|

i

por ejemplo, el de YouTube:
Aura Name Edit Ove(|ay5 e e Pees B et
b 0
° O X
il hidden W ko n
(Click to Upload Overlay =
Clck to Select Existing

Tlustracion 13: capa virtual de la imagen activadora

={=

—_han;

7. Ajustar el tamafio del “overlay” o capa virtual y hacer clic en “add actions™:

Update «

<{—> Overlay 1

Video
[] mmitially hidden [¥] Fade in

Tlustracion 14: edicion de la capa virtual
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10.

11.

12.

Introducir la URL a la que queramos que nos dirija esta capa o icono al ser
presionado, y seleccionar “save”.

Repetir este proceso tantas veces como “overlays” que queramos haciendo
clic en “save”.

Presionar “next”, después “share” para hacer el aura publica, y finalmente
hacer clic en “save” hasta que ponga aparezca un mensaje notificando que
nuestro aura se ha guardado correctamente.

Instalar la aplicacion en las tabletas o dispositivos moviles de los alumnos,
buscar el perfil del docente y seguir al usuario para que reconozca los auras.
Crear una cuenta alternativa para los alumnos, ya que, a diferencia de los
dispositivos Android, en los dispositivos Apple se requiere una cuenta para

seguir a un usuario.
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3.6. Actividades y temporalizacion

Actividad Duracion Papel del alumno Papel del profesor Interaccion Aspectos a tener en cuenta
Tutorial 10° Seguir las instrucciones del | Mostrar un ejemplo sobre como se | Profesor —alumnos. | Crear una cuenta adicional para los
Aurasma profesor: descargar la app, buscar | usa la aplicacion e indicar las alumnos con dispositivos Apple, ya

su perfil y seguirle. instrucciones. gue permiten seguir a un usuario sin
haberse registrado.

History Go! 50° Localizar y escanear los auras, | Orientar a los alumnos por si no | Alumnos: en grupos | Comprobar que usan un nivel de voz
analizar la informacion dada y | encuentran todos los auras, | de 2 a 4 personas. adecuado que no moleste a otras
responder a las preguntas. comprobar que responden a todas clases.

las preguntas e ir recopilando los Asignar una tarea a los alumnos que
resultados en una tabla terminen antes.

Feedback 1 10 Comentar como ha sido su | Anunciar los resultados finales del | Profesor —alumnos. | Dar una alternativa a los grupos que

resultados. experiencia jugando, lo que mas y | juego para clasificar a los grupos. han perdido para remontar su
lo que menos les ha gustado. puntuacion, por ejemplo, realizando

tareas voluntarias.

Feedback 2: 20° Responder de nuevo a las | Repartir las tabletas y preparar la | Profesor — alumnos | Para compensar algunas debilidades

revisar las preguntas del juego, pero esta vez | partida de Kahoot en la pizarra | (individualmente). | de los estudiantes haremos algunas

respuestas. individualmente y a través de | digital. parejas para que Se apoyen
Kahoot. mutuamente.
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3.7. Evaluacién

El método empleado para evaluar el desarrollo de este proyecto consiste en aplicar
cinco cuestionarios de Google Forms, uno por cada aura. Cada formulario constara de 4
preguntas, obteniendo un punto por cada respuesta acertada, y pudiendo llegar a alcanzar de
esta forma un total de 20 puntos, como ya se mencioné anteriormente. Las preguntas
planteadas son cerradas: verdadero o falso, eleccién multiple, etc. A continuacion, se pueden

observar algunas de las preguntas asociadas al aura de Alfonso XIIlI que previamente

mostramos:
_— — ; | 5 .
L — 1. Alfonso XllI's Reign

Names and surnames *

Group *
O &8
QO 6°D

Which event determined the beginning of the 20th century
in Spain? *

(O The Second Republic
(O The Industrial Revolution

(O The Disaster of 98

Who became King in 19022 *
QO Alfonso Xl
QO Juan Carlos |

QO Fernan do VII

Tlustracion 15: formulario sobre el reinado de Alfonso XIIT

Adicionalmente, y para conocer la eficacia cognitiva y emocional del proyecto, se han
Ilevado a cabo otras pruebas que nos permite hacernos una idea sobre el impacto real del
proyecto a pequefia escala. El contexto en el cual se ha llevado a cabo se sitta en el Colegio
Publico Bilingue Virgen de Navalazarza, ubicado en San Agustin del Guadalix. EI nimero de

participantes fue de 23 alumnos de entre 11 y 12 afios de edad.

En primer lugar, para atender al plano cognitivo, se aplicé una prueba de conocimiento
sobre los temas de historia, tanto antes como después de jugar a History Go!. De esta manera,
podemos comprobar si los alumnos entendian mejor los conceptos de historia tras haber

probado este juego o herramienta didactica. La prueba consistia en 20 preguntas llevadas a
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cabo a través de Socrative. A continuacion se muestra una de las preguntas planteadas; no

obstante, todos los cuestionarios se encuentran anexados al final de este documento.

5 of 20

During the Second Republic all men and women could vote.

llustracion 16: cuestionario sobre el siglo XX en Espafia realizado con Socrative

Prueba de conocimientos teoricos

=
o

N W U1 OO N 00 ©

[EEN

Antes de jugar a Después de jugar

B Nota media grupal
History Go! a History Go! grup

Tlustracion 17: contraste del conocimiento tedrico de los ninios antes y después del juego
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A pesar de que la nota media del grupo obtenida en el test tras haber jugado a History
Go! no es muy alta, se aprecia una ligera mejora desde el primer test que los estudiantes
completaron antes probar el juego. De hecho, los resultados del segundo test incrementaron 8
décimas, casi un punto sobre 10. Las preguntas a las que se sometieron los alumnos fueron las
mismas en ambos cuestionarios, pero no obtuvieron ningun tipo de retroalimentacion o
correccion hasta después del segundo test. Se deduce por lo tanto, que el Unico factor de
mejora que tuvo impacto a la hora de acertar mas preguntas en el segundo test fue el haber

puesto en préctica el juego.

A continuacion, se pueden observar algunas de las preguntas que obtuvieron una
mejora en la cantidad de respuestas acertadas en el segundo test respecto al primero, en otras

palabras, antes y después de probar el juego:

e Pregunta n® 6: ;qué marco el final de la Segunda Republica espafiola?
o La Segunda Guerra Mundial.
o Laguerra civil (respuesta correcta).
o Elrey regreso a Espafia.

o Francia invadié Espafa.

En esta pregunta hubo 15 respuestas bien respondidas en el primer test y 21 en el

segundo test, obteniendo una mejora de 6 respuestas acertadas respecto al primer test.

e Pregunta n® 7: ;cuando aparecieron las escuelas publicas en Espafia?
o Durante la Primera Republica.
o Durante la Dictadura de Primo de Rivera.
o Durante la Restauracion.

o Durante la Segunda Republica (respuesta correcta).

En esta pregunta hubo 10 respuestas bien respondidas en el primer test y 16 en el

segundo test, obteniendo también una mejora de 6 respuestas acertadas respecto al primer test.
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e Pregunta n® 17: en 1981 hubo un intento de golpe militar contra el gobierno

liderado por...

O

o

Adolfo Suarez.
Carrero Blanco.
Primo de Rivera.

Antonio Tejero (respuesta correcta).

En esta pregunta hubo 7 respuestas bien respondidas en el primer test y 12 en el

segundo test, obteniendo una mejora de 5 respuestas acertadas respecto al primer test.

En segundo lugar, para comprobar la eficacia emocional y social del proyecto en los

alumnos, se puso en practica un cuestionario de valoracion y una nube de palabras. Ambos

instrumentos de recogida de datos garantizaron el anonimato. Lo que se pretende con estos

instrumentos es conocer el estado de satisfaccion de los estudiantes y las sensaciones que

tuvieron a lo largo del juego.

El cuestionario de valoracion se aplico de nuevo con la herramienta de Google Forms,

mientras que la nube de palabras fue gestionada con Mentimeter. A continuacion se muestra

una imagen del formulario realizado con Google:

History Go!

*Required

¢Cdémo de divertido te ha parecido el juego? *

1 2 3 4 S5

Nada O (&) @ (@) (D) Mucho

¢Cuanto crees que has aprendido? *

2] 2 3 4 S

Nada O ® O O @) Mucho

¢Repetirias este tipo de juego en otras asignaturas? *
O si
O No

llustracion 18: formulario valoracion personal de los alumnos
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A partir de las preguntas formuladas en dicho formulario, se han podido extraer las

siguientes valoraciones (siendo 1 la mas baja, y 5 la mas alta):

e A un 96% de los estudiantes le ha parecido divertido (4) o muy divertido (5) el
juego.

e Un 82% considera que ha aprendido mucho (4) o bastante (5).

e Todos repetirian este juego en otras asignaturas.

e Atodos les ha gustado que el juego se llevase a cabo fuera del aula.

e A un 86% de los alumnos le ha gustado jugar en equipo.

e Un 91% afirma que le ha gustado mucho (4) o bastante (5) utilizar las tabletas.

e También, se han comparado dos preguntas planteadas: cuédnto les gustaba la
asignatura de Social Sciences antes de jugar a History Go!, y cuanto les gustaba
después. En el primer apartado, antes de probar el juego, la mayor parte de los
estudiantes puso un 7 y un 8 sobre 10. En cambio, después de jugar al juego, los
resultados ascendieron: la mayoria de los estudiantes seleccion6 9 y 10.

e A un 82% de los estudiantes le parecié corto el juego.

e En cuanto a la complejidad del juego, un poco méas de la mitad de la clase (54%)
lo ha considerado sencillo, y un poco menos de la mitad lo ha considerado como
un juego de complejidad intermedia (46%), pero ninguno lo ha designado como
un juego dificil.

e Lo que mas les ha gustado del juego: estar en equipo, salir del aula, buscar los
auras y utilizar las tabletas.

e Lo quemenos les ha gustado del juego: que se agrupase la gente delante del mismo
aura, algunas de las preguntas planteadas y que haya durado poco.

e La mitad de los estudiantes calificé el juego de History Go! con un 10 sobre 10.

27



En Gltimo lugar, la nube de palabras permitio a los estudiantes reflejar con una palabra
cdmo se sintieron, lo que el juego les transmitio y describir la actividad, de tal forma que las

palabras mas repetidas aparecen con un tamafio mayor. Este fue el resultado:

aprender fantastico

ju?go ’ impresionante t |
) estupendo great very coo
g gemal(D o mOk] social misterioso
282238 SC OO chatenging
585 ¢ = f
bonito

geozs 5 TUN divertido 23

0op 9 : : i > &

0.5 £ £ interesting chachiz 2 ©

T G § chupiguay puenisimo S5 8

O

Tlustracion 19: nube de palabras creada por los alumnos para describir el juego
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4. Conclusiony trabajo futuro

History Go! ha demostrado ser una herramienta de motivacion y su importante papel
en el fomento de multiples habilidades de cara a solucionar problemas inmersos en nuestro dia
a dia: la falta de motivacion, atencion y dinamismo en el aula, junto a un bajo rendimiento
escolar. Ademas, se caracteriza por tener una gran flexibilidad y polivalencia, ya que este juego
podria llevarse a cabo en cualquier otro curso de EP, ESO, Bachillerato e incluso Educacion
Infantil, gracias a su apariencia intuitiva y grafica. A su vez, podria aplicarse en cualquier
asignatura, gracias a la posibilidad de vincular numerosos recursos digitales. La viabilidad
seria otra de sus ventajas, puesto que la dindmica de este juego no requiere grandes gastos ni
un nivel demasiado alto de conocimientos tecnolégicos para poder ponerlo en practica.

Ademas, promueve aspectos como el descubrimiento, la intriga, la autonomia, la
adquisicion de roles y toma de decisiones, la investigacion y seleccion de informacion, la

cooperacion y el trabajo en equipo, y el dinamismo en el aula.

Por otro lado, podrian hacerse unos pequefios ajustes de mejora que se observaron una
vez que el juego se puso en practica, como por ejemplo, ampliar las actividades para que
aquellos nifios que terminen antes no se aburran o pierdan el tiempo sin hacer nada: que los
niflos creen su propio aura; aplicar una dificultad gradual o niveles en las preguntas,
proporcionar pequefios premios o refuerzos positivos segun ganan puntos, e incorporar

actividades que fomenten la creatividad.

De cara a un trabajo futuro, en este documento se ha tratado de extender el uso de
History Go! plasmando lo mejor posible los pasos a seguir para ponerlo en marcha. Ademas
de aplicar las mejoras propuestas anteriormente, este trabajo tiene una proyeccion de aqui en
adelante para llevar a cabo un programa de formacion a docentes donde se trabaje a fondo el
alcance y las utilidades de la Realidad Aumentada, trasteando diversas aplicaciones.
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. TEST SOCRATIVE
https://qoo.gl/4lg7ga

. TRIGGER IMAGES 1
https://goo.gl/fFcUAN

. TRIGGER IMAGES 2
https://goo.gl/sPv55j

. RECURSOS DE LOS OVERLAYS O CAPAS VIRTUALES

1.

. GOOGLE FORMS: PREGUNTAS PROPUESTAS EN EL JUEGO

1.

2
3
4.
5

Alfonso XIII’s Reign: https://goo.gl/IpF2dN

2. Second Republic: https://goo.gl/f3J9rH

3. Franco’s Dictatorship: https://goo.gl/A771YR
4,

5. Art & Culture: https://goo.gl/AbYYAs

Transition to Democracy: https://goo.gl/csVB3r

Alfonso XIII’s Reign: https://goo.gl/forms/tCEPIbW3t3TUywvyl

. Second Republic: https://goo.gl/forms/4JJvuDeRu80z4GBA3
. Franco’s Dictatorship: https://goo.gl/forms/RsWclJkujOQ9Wsc83

Transition to Democracy: https://goo.gl/forms/wflw0QtNgyuNRhCI2

. Art & Culture: https://goo.gl/forms/tFyMXGnArmNzSWR82

. GOOGLE FORMS: VALORACION PERSONAL DE

ESTUDIANTES
https://goo.gl/forms/1TrDWIx1d1xdNumg2
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