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Propuesta de Gamificacidon con
Genially

Economia 4° Eso - Repaso Tema 2

Propuesta

La propuesta de gamificacion se ha realizado utilizando la aplicacién Genially. En dicha propuesta
se han utilizado dos juegos diferentes que sirven como repaso de los contenidos vistos en la unidad
2: “Produccion y crecimiento” de 4° Eso. La actividad se ha desarrollado durante el 1° trimestre del
curso 2022-23

- Definiciones econémicas
- Preguntas tipo test de la unidad.

La gamificacién por tanto tendra dos propuestas diferenciadas. El alumnado de forma individual,
utilizando su mdévil, accedera a la propuesta enviada por teams con el siguiente enlace:

https://view.genial.ly/63752fba78cad0001a5400b7/interactive-content-repaso-tema-2

El alumnado dispondra de 15 minutos para su realizacion.

Recursos utilizados

Para la elaboracién de esta tarea hemos utilizado distintas plantillas con recursos para su
reutilizacion:

¢ Villamates DND infinito: https://view.genial.ly/6060c555bb465e3901822297
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Explicacion del proceso para su creacion:

La préctica tiene dos partes diferenciadas:

- La 1°parte consiste en unnr los términos econémicos con sus correctas definiciones.
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Nos encontraremos con 6 términos econdmicos de distintos colores. Son elementos mdviles
que permiten su movimiento hasta su definicién correcta, las cuales se encuentran a los
lados.

Si el alumnado no entiende el ejercicio puede pasar sobre “instrucciones”, apareciendo una
etiqueta con la explicacién pertinente.
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Trabajo

Una vez que hayan puesto las 6 definiciones que piensan que son correctas, pulsan sobre
la imagen verificacion, la cuél les mostrara si han acertado las 6 definiciones o han cometido
algun error. Si es este ultimo caso, las respuestas correctas quedaran con sus definiciones
correctas y las incorrectas volveran a su posicion original. Para facilitar la comprension del
juego, se mostrara una imagen diferente segun haya acertado o no en sus respuestas.
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Finalmente podran avanzar al siguiente juego cuando unan de forma correcta todas las
definiciones, apareciendo el botdn de Siguiente.
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Definamos e, Definamos

Para su realizacion hemos utilizado la plantilla DND infinito de la web “villamates” como base.
A partir de ella hemos eliminado las paginas no deseadas de la plantilla, quedandonos
solamente con los recursos necesarios:

FONCTION DNDoo 210421 |

o : Para que funcionen todas las funciones correctamente.
- UBJET] L. .. . o -
o S para el término econdmico que uniremos a la definicibn econémica
LU ElNPiEg
. L. . roduccic
correcta utilizando el bloque numérico correspondiente ~proauccic
o : Para comprobar si son correctas o no las uniones.

——

o il 1 : Para que sdlo las respuestas incorrectas vuelvan a su posicion de
origen, manteniéndose las correctas.

GLOBAL_ONOFF _ .
o : Asociada a la imagen que va a aparecer solo cuando todas

las respuestas sean correctas.

WRONG_TE _ :
o : Asociada a la imagen que va a aparecer temporalmente cuando

hayamos fallado en alguna respuesta.

Todos estos bloques deberan estar agrupados con sus correspondientes imagenes para que
el juego funcione correctamente.

Para hacer mas atractivo el juego, hemos jugado con los formatos, tamafos, buscado
imagenes libres en pixabay. Insertado formas, gifts, fondos,.....

- La 2°parte consiste en responder correctamente a 10 preguntas de tipo test, pero utilizando
el juego ¢ Quién quiere ser millonario? para presentarlo de forma mas atractiva al alumnado.
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Una nota vale mas que el dinero

cBQuieres ser millonario?

[©OE0) TUTORIAL ol Sandbox

Para la correcta comprension del funcionamiento del juego se han dejado unas instrucciones
utilizando el recurso “ventana” al pulsar sobre el elemento Tutorial.

TUTORIAL

Si pulsamos sobre comenzar el juego empezara.

;BUENA
SUERTE!

‘ 50:50 | &Q
Si Juan ha hecho cuatro ejercicios en media
hora y Maria ha hecho tres en 15 minutos:

do igual de

A Juan ha sido mas productivo

D No lo podemos sabel

., _Sandbox

El alumnado deberéa responder correctamente de forma consecutiva a 10 preguntas. Si falla
en alguna, debera volver a empezar. Dispondra de 2 comodines:

o 50:50: Deja 2 solo dos respuestas posibles.

o Llamada: Elimina una respuesta incorrecta.
Las respuestas apareceran de forma aleatoria, sobre un listado de 10 preguntas. También
las respuestas apareceran de forma aleatoria.

Para su realizacion hemos utilizado como base la plantilla del Quizz - ¢Quién quiere ser
millonario? que podemos encontrar en la web de Sandbox educaciébn, como hemos
mencionado anteriormente.

Hemos eliminado las paginas no deseadas, y hemos dejado solo una variante del juego,
aquella referida a realizar un Quizz Aleatorio, para que cada alumno tenga un orden de
preguntas distintas.
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En la presentacion del juego hemos quitado todos los elementos no necesarios, modificando
a nuestro gusto la plantilla inicial: titulos, afiadiendo interacciones de pagina siguiente al
boton comenzar y realizando una ventana sobre el botdn tutorial para escribir las
instrucciones.

Una nota vale mas que el dinero

cQuieres ser millonario?

TUTORIAL San box
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Para el juego en si, hemos escrito en un listado las preguntas y respuestas, indicando cudl
es la respuesta correcta en cada pregunta. Se puede poner mas respuestas correctas y mas
repuestas incorrectas en cada pregunta, para que el programa elija cada vez una correcta y
3 incorrectas de la lista, pero nosotros solo hemos dejado una correcta y 3 incorrectas en
total.

1 100 PUNTOS 6 3.200 PUNTOS
i B U E NA 2 200 PUNTOS 7 6.400 PUNTOS
3 400 PUNTOS 8 12.800 PUNTOS

800 PUNTOS X
5 U E RTE! ; 1.600 PUNTOS IED Sansggg::j:;ﬂnﬁs

C Respuesta incorrecta D Respuesta incorrecta

Sandbox

Para que aparezca en un orden aleatorio las preguntas, hemos dejado en “true” el siguiente
comando:

it :
i Orden Aleatorio - |
{Agrupar con texto |

true o false

De la misma forma deseamos que haya efectos sonoros cuando se respondan a las
preguntas, por lo tanto, dejamos en audioON el siguiente comando:
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audioON

Millonario

Act: 10/12/21

No quitar, contiene el codigo
) deljuego. Cambia el texto

agrupado a audioOFF para
ldesactivar el sonido.

Para que el alumnado responda correctamente debera pulsar la opcién y volver a pulsar la misma
opcion para confirmar.

100 PUNTOS
2 200 PUNTOS

iMUY BIEN! 3 400PUNTOS

. 50:50 1| &G

Entre EE.UU. y Espafia:

_ Sandbox

Cuando el alumnado termine ambos juegos, le aparecera el mensaje “HAS GANADO”.
Avisard al profesor para que evalle que ha terminado su propuesta de gamificacion.

1 100 PUNTOS B 3.200 PUNTOS

2 200PUNTOS 7 6.400 PUNTOS
‘MUY BIEN! 3 400PUNTOS B8 12.800 PUNTOS
i 4 800 PUNTOS 8 25.800 PUNTOS

5 1800 PUNTOS 10 S0.000 PUNTOS




