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Resumen

La presente propuesta didactica innovadora, titulada “La Amenaza Energética”,
se contextualiza en la Comunidad Autonoma de Madrid, dentro de la asignatura de
Tecnologia y Digitalizacién de Segundo de Educacién Secundaria Obligatoria. Su
objetivo principal es fomentar un aprendizaje motivador, activo e inclusivo, a través
de una experiencia gamificada relacionada con los saberes basicos de Electricidad y
Circuitos. La evolucién de las metodologias de ensefianza es indispensable para
adaptar la educacién a las nuevas generaciones, combatiendo el bajo nivel
motivacional y participativo que deriva de la ensefianza tradicional. “La Amenaza
energeética” siguiendo esta tendencia, pretende estimular al alumnado, haciéndole
participe de su propio aprendizaje, asi como el desarrollo de competencias clave
como el trabajo cooperativo, la investigacion y el autoaprendizaje, adaptandose a la
diversidad de necesidades del aula. Esta investigacion mixta de investigacion-accion,
estudia la variabilidad de la motivacion, participacion e interés de la muestra (N=59),
antes y después de la gamificacion, asi como las causas que la motivan. Los
resultados obtenidos, aunque en una muestra reducida, sugieren un efecto muy

positivo de la gamificacion respecto a las variables de estudio.

Palabras clave: electricidad, gamificacion, motivacion, tecnologia,

metodologias activas.



Abstract

This innovative didactic proposal, entitled “The Energy Threat”, is contextualized
in the Autonomous Community of Madrid, within the subject of Technology and
Digitalization of the second year of Compulsory Secondary Education. Its main
objective is to promote a motivating, active and inclusive learning, through a gamified
experience related to the basic knowledge of Electricity and Circuits. The evolution of
teaching methodologies is essential to adapt education to the new generations,
combating the low motivational and participatory level derived from traditional
teaching. Following this trend, “The Energy Threat” aims to stimulate students, making
them participants in their own learning, as well as the development of key skills such
as cooperative work, research and self-learning, adapting to the diversity of classroom
needs. This mixed research-action research studies the variability of motivation,
participation and interest of the sample (N=59), before and after gamification, as well
as the causes that motivate it. The results obtained, although in a reduced sample,

suggest a very positive effect of gamification with respect to the study variables

Key words: electricity, gamification, motivation, technology, active methods.
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1. INTRODUCCION

En una sociedad educativa en crisis por la baja motivacion e interés del
alumnado, surgen nuevas metodologias con el objetivo de cambiar el sistema de
aprendizaje, adaptandolo a las caracteristicas de la sociedad actual.

El cambio social y tecnologico ha conllevado una evolucién educativa,
cambiando un sistema de ensefanza “tradicional” basado en la memorizacion y
repeticion, por un aprendizaje dinamico, en el que la cooperacion, las metodologias
activas y el “aprender a aprender” son indispensables (Johnson & Johnson, 2013) .En
este contexto, De Simon-Martin et al., (2015), sostienen que, para que el proceso de
aprendizaje sea eficaz, debe ser activo y motivador, ya que no se aprende por
interiorizar la informacion recibida, sino por la version que cada uno hace de ella. Sin
embargo, tal y como sugiere Weimer (2013), se hace imprescindible buscar un
equilibrio entre las clases magistrales y las actividades experienciales.

Dentro de las metodologias activas, la gamificacién responde ante uno de los
problemas mas triviales dentro de la educacion actual, la falta de motivacion (Kapp,
2012). Segun Buckley et al., (2017) la gamificacion puede aumentar la implicacion, la
motivacion y el aprendizaje del alumno, desarrollando habilidades sociales, resolucion
de problemas, aprendizaje de los errores, etc. En esta misma linea, Simdes et al.,
(2013) sostienen que, al incorporar elementos de juego en el ambito educativo, la
metodologia permite que los estudiantes se impliquen activamente, aumentando su
motivacion, participacion y su compromiso con el contenido.

En este sentido, la presente propuesta didactica innovadora, pretende mejorar
la motivacién de los alumnos de 2° de Educacién Secundaria Obligatoria del colegio
M.B. Cossio, mediante el uso de una gamificacion dentro de la asignatura de
Tecnologia y Digitalizacién, que desarrolle las diferentes habilidades del alumnado,

realizando un aprendizaje significativo, participativo, transversal.

1.1. Justificacion

La revolucion tecnolégica ha cambiado la sociedad: las formas de comunicacion,
las relaciones personales, la automatizacion de gran parte de procesos cotidianos,
los habitos de consumo, etc. Este avance, ha creado una generacion de personas

tecnolégicamente nativas, cuya relaciéon con el entorno se ha visto radicalmente



modificada en los ultimos afos. Segun un estudio realizado por Save The Children
(2024), en Espaia el 58% de los adolescentes utilizan internet de forma habitual
desde los 11 afnos, principalmente para redes sociales, contenidos y comunicacion.

Gonzalez (1993), expone que el modelo educativo tradicional en Espana, se
caracterizaba por una ensefianza magistral, en la que la informacién fluia de una
manera unidireccional, del docente al alumno, con una intervencién escasa de estos
ultimos, que se limitaban a memorizar y repetir conceptos. En contraposicion, segun
Cano & Cantero (2009), surgia la Escuela Moderna, realizando una renovacion
pedagdgica, en la que se pretendia un enfoque mas participativo, donde el estudiante
adquiriera protagonismo. Es logico pensar que el sistema educativo debe ser
cambiante adaptandose a las caracteristicas y necesidades de la sociedad.

En este contexto, las metodologias activas surgen como alternativa a los
meétodos tradicionales, buscando el protagonismo del alumno en su propio
aprendizaje, a través de la participacion, experimentacion y desarrollo de habilidades
sociales y emocionales. Durlak et al., (2011), mantienen que los estudiantes han de
desarrollar las competencias necesarias para enfrentarse con éxito al entorno escolar,
laboral y personal.

Segun Crisol-Moya et al., (2020), a través de las actividades propuestas con
metodologias activas, el profesor debe fomentar que el alumno se responsabilice de
su aprendizaje, desarrollando habilidades multidisciplinares, buscando y analizando
informacion, interactuando con los compaferos y con el entorno, resolviendo
problemas, fomentando la autonomia, el pensamiento critico, la colaboracién y la
autoevaluacion.

Las nuevas metodologias activas, hacen de la educacion un proceso dinamico
y experiencial, en el que se fomenta el aprendizaje colaborativo, la investigacion y el
“aprender a aprender” (Johnson & Johnson, 2013). Pujolas (2011), resefia que, este
tipo de aprendizajes, responde a las necesidades de todo el alumnado, promoviendo
la participacion, aumentando la motivacién y autoestima. Por su parte, Cordero &
Luna (2016), destacan la versatilidad de las metodologias activas, pudiéndose
implantar en cualquier curso, adaptandose a todos los curriculos.

Rodriguez & Santiago (2015), afirman que, al divertirse se segrega dopamina,
afectando directamente en la motivaciéon, aumentando el interés y la concentracion,
posibilitando el aprendizaje. De este modo, se podria suponer que al implementar una

propuesta gamificada, los alumnos responderan con un aumento de dopamina,



conllevando mayor interés y concentracién, por lo que el aprendizaje sera mas
efectivo.

En base a lo expuesto anteriormente y a la percepcidn obtenida durante el
periodo de practicas en el Colegio M.B. Cossio, se pretende mediante una
gamificacién, incidir en la motivacién del alumnado, promoviendo su participacion
activa y el desarrollo habilidades comunicativas y colaborativas, haciendo de la

actividad una experiencia inmersiva y envolvente.

1.2. Objetivos de Desarrollo Sostenible

La Agenda 2030 recoge diecisiete Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS),
para crear un futuro medioambiental, econdmico y social para todos. Es en este punto,
donde la Educacion para el Desarrollo Sostenible (EDS) surge como una herramienta
que aporte los conocimientos, competencias y valores necesarios para construir una
convivencia sostenible.

La educacion de calidad es un objetivo en si mismo, desempefiando un papel
fundamental en la consecucion de otros objetivos. Autores como Garcia-Esteban &
Murga-Menoyo (2015), sefalan la importancia del docente en la preparacion del
alumnado para superar los retos hacia los que se encamina la sociedad. Por su parte,
Lozano et al. (2019), sostienen que la implantacién de los ODS en la educacion,
fomenta la Educacién para el Desarrollo Sostenible (EDS), promoviendo valores,
fortaleciendo la responsabilidad civica y fomentando habilidades sociales,
emocionales y éticas, propias de una ciudadania comprometida. Segun Dyckhoff et al.
(2019), alinear los objetivos y las actividades educativas, con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible, aporta un contexto relevante y significativo para el aprendizaje,
favoreciendo la motivacién y participacion del alumnado.

En relacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible, el disefio de la presente
propuesta didactica innovadora, ha pretendido incluir los siguientes objetivos:

- Educacion de calidad (ODS4): a través de una educacion inclusiva y equitativa,
que promueva el aprendizaje de todo el alumnado con igualdad de oportunidades,
atendiendo a la diversidad mediante los principios del Diseio Universal para el
Aprendizaje (DUA).

- Produccion y consumo responsables (ODS12): fomentando la reflexion del
alumnado sobre el consumo cotidiano de energia y las posibles actuaciones que

podrian llevarse a cabo para reducirlo.



2. MARCO TEORICO

La evolucion y necesidades de la sociedad a lo largo de la historia, han
provocado continuos cambios en el sistema educativo. La sociedad del Siglo XXl y su
avance tecnolégico, ha modificado la forma en la que el alumnado percibe y se
relaciona con el entorno. Tal y como sostiene Mark Prensky en relacion con este
hecho: “Hoy tenemos alumnos para los que nuestro sistema educativo no fue creado”
(Prensky, 2015, p. 1). En este contexto, la utilizacion de metodologias activas

adquiere sentido.

2.1. Metodologias activas

Actualmente las aulas son espacios diversos, cuyos estudiantes tienen
diferentes capacidades, motivaciones y ritmos de aprendizaje, lo que lleva a la
investigacion educativa a centrar el foco en el desarrollo de metodologias eficaces
gue se adapten a este nuevo panorama educativo.

Las metodologias activas, segun Andreu & Labrador-Piquer (2008), podrian
definirse como un compendio de métodos, técnicas y estrategias resumidos en
actividades, para llevar a cabo un proceso de aprendizaje activo. Bonwell & Eison
(1991), sostienen que, el aprendizaje activo son actividades que inducen al alumnado
a hacer, pero también a pensar en lo que hacen. Dichas actividades se centran en el
desarrollo de las habilidades del alumnado, ya que tal y como sostiene Bisquerra
(2018) el aprendizaje no se trata de aprobar un examen, sino de desarrollar
competencias que puedan aplicar a lo largo de su vida.

Jurado & OImos (2012) exponen que la motivacion del alumnado aumenta
cuando el aprendizaje les resulta divertido, interesante y acorde a sus capacidades,
realizando actividades principalmente practicas.

Se destacan tres aspectos fundamentales en las metodologias activas:

- El protagonismo del aprendizaje recae en el alumnado, situando al
docente como guia en el proceso de aprendizaje.

- Fomento del trabajo cooperativo, a través del desarrollo de las
habilidades sociales y comunicativas del alumnado.

- Fomento de la autonomia, mediante la resolucién de problemas e

investigacion.



Tal y como establecen Blumberg & McCann (2009), las metodologias activas

promueven la participacion, la colaboracion entre iguales, la autonomia y la resolucion

de problemas, desde el autoaprendizaje. Segun Freeman et al., (2014) y Theobald

et al., (2020), la implementacion de este aprendizaje activo, ayuda a luchar contra el

abandono escolar, reduciéndolo en un 55% respecto al aprendizaje tradicional, asi

como contra el desinterés del alumnado por el aprendizaje en secundaria.

2.1.1 Tipos de metodologias activas

La eficacia de las metodologias activas en el sistema educativo actual, ha

desencadenado una proliferacién de las mismas en los ultimos tiempos. Entre ellas

se encuentra la gamificacion, empleada como metodologia principal, en la presente

propuesta didactica innovadora.

A continuacion, se describen otras metodologias activas presentes en las aulas:

Aprendizaje cooperativo: se estructura en la formacién de pequeios
grupos de trabajo, en los que cada miembro tiene un rol especifico. El
grupo debera interactuar y coordinarse para alcanzar un objetivo comun.
Segun Acevedo Forero & Guerrero Ordonez (2018), se diferencia del
aprendizaje colaborativo, en que la consecucién del objetivo prima frente
al proveso, y el papel del profesor actia como un mero observador, en
vez de como un facilitador.

Design Thinking: desarrolla la creatividad y la adaptabilidad de los
estudiantes. Consta de varias fases de disefio (empatizar, definir, idear,
prototipar y testear) para obtener un prototipo innovador que pueda ser
implantado en cualquier campo (Miranda et al., 2021).

Aprendizaje basado en problemas: es un proceso ciclico compuesto de
diferentes etapas que comienza con una pregunta inicial, a través de la
cual se adquiere conocimiento dando lugar a otra cuestion. Fomenta el
pensamiento critico y la creatividad, mejora la resolucién de problemas y
aumenta la motivacion (Ting et al., 2019).

Aprendizaje basado en el pensamiento: fomenta la capacidad de
pensamiento, y del raciocinio por encima de la memorizacion,
consiguiendo que el alumno tome sus propias decisiones y construya asi

su propio aprendizaje (Swartz, 2020).



Aprendizaje basado en proyectos: es una estrategia metodologica de
disefio y programacion, que consiste en un conjunto de tareas orientadas
a resolver preguntas o problemas, mediante investigacion y creacion, de
forma relativamente autonoma y con un alto grado de implicacion y
colaboracion. El proceso finaliza con la presentacién del producto final
(Leema et al., 2021).

Aprendizaje de servicio: combina el aprendizaje con el compromiso
social. El alumnado aprende al trabajar en las necesidades que tiene su
entorno, con el objetivo de mejorarlo (Diaz Fernandez, 2021).

Flipped classroom: esta metodologia transfiere determinados procesos
de aprendizaje fuera del aula, optimizando el tiempo en la misma, para
invertirlo en resolucion de dudas o desarrollo de la practica (Hodgson
et al., 2017).

Visual thinking: su objetivo primordial es la organizacion y representacion
de ideas, pensamientos o contenidos a través de dibujos sencillos y
textos simples. Cabe destacar su alta adaptabilidad a todo tipo de

metodologias, materias y etapas educativas (Buzan, 1991).

2.1.2 Ludificacion

Segun Ledén-Diaz etal., (2019), en los ultimos afos han aumentado las

investigaciones educativas sobre gamificaciones. En la misma linea, los resultados

obtenidos por Parra-Gonzalez & Segura-Robles (2019), indican un aumento del

72,1%, de las publicaciones cientificas sobre gamificaciones, entre el afio 2014 y el

2016, aunque apuntan un ligero descenso posterior. Escaravajal Rodriguez & Martin-

Acosta (2019), sostienen que, se ha convertido en un objetivo principal dentro del

ambito de la investigacion educativa.

La gamificacion consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de

disefio de juegos en contextos que no son juegos, para involucrar a los usuarios y

resolver problemas (Zichermann & Cunningham, 2011).

Borras (2015), resalta los siguientes beneficios de las gamificaciones:

Aumento de la motivacion por el aprendizaje.
Retroalimentacién continua.
Aprendizaje mas significativo.

Aumento del compromiso del alumnado con el aprendizaje.



- Resultados medibles al poder establecer niveles y puntos.

- Desarrollo de competencias digitales.

- Trabajo autonomo.

- Fomento de la competitividad y colaboracion al mismo tiempo.

- Fomento de habilidades sociales.

En relacién con lo anteriormente expuesto, Rouissi et al., (2020), sostienen que
la gamificacion aumenta el interés del alumnado al tiempo que aprende y desarrolla
habilidades. Hewett & Conway (2016), destacan la importancia de que los estudiantes
puedan comprobar su progreso a lo largo de la gamificacion. Segun Lee & Hammer
(2011), el componente social de las gamificaciones permite al alumno el
reconocimiento y validacion social, directamente relacionados con la autoestima,
aumentando por tanto el potencial del alumno, siendo un hecho especialmente
importante en la etapa adolescente.

Sin embargo, pese a lo que pudiera parecer, la gamificacibn no es una
metodologia nueva. Tal y como senala Gomez (2015), los juegos nos han
acompanado a lo largo de la historia, desde las primeras civilizaciones. En los ultimos
afnos han tomado una relevancia significativa, en cierta medida, por la introduccién de
las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion).

El hecho de poder incluir herramientas TIC en el entorno de un alumnado
nativamente digital, permite abordar contenidos de aprendizaje de una forma mas
atractiva, aunque tal y como sefialan Lee & Hammer (2011), suponga una carga
mayor para los docentes.

Dentro de las estrategias ludicas se encuentran:

- Gamificacién: consiste en la incorporacion a las actividades que en
principio no estan contempladas como un juego, pero si estan destinadas
al aprendizaje, de elementos que se encuentran en los juegos comunes
(puntos, niveles, insignias, rankings, etc). Dicheva et al., (2015), vinculan
la gamificacion con la motivacion a través del compromiso que adquiere
el alumnado con este tipo de actividades. En el mismo contexto Hanus &
Fox (2015), describen la gamificacion, como el disefio de una estrategia
educativa en la que se crea una narrativa conductora, con dinamicas y
mecanicas, completando el juego con elementos tipicos como medallas,

puntos, niveles, avatares, etc. Estas caracteristicas, conllevan una mejora



en el ambiente del aula y en el compromiso con la adquisiciéon de los
elementos curriculares.

Juegos serios: su objetivo no es el entretenimiento, sino que utilizando
las mismas mecanicas que los videojuegos, aportan conocimiento sobre
un tema especifico y permiten un aprendizaje mas eficaz, repitiendo
situaciones con diferentes enfoques para mejorar la toma de decisiones.
Lamb et al., (2018), llevaron a cabo un estudio sobre el uso de juegos
serios, en el que se constato el efecto positivo en el aprendizaje y en la
cognicion del alumnado, asi como en el afecto y las habilidades basicas.
Segun el mismo estudio, los juegos serios, son una practica aplicable en
cualquier tipo de materia, cuya implantacion mejora el aprendizaje de los
elementos curriculares al aumentar la implicacion del alumno. En el
ambito de la educacion transversal y de concienciacién ciudadana,
Guerra et al., (2018), realizaron un estudio con un videojuego en el que
resaltaron el desarrollo de la creatividad, colaboracion, resiliencia y
motivacién por la exploracion en el alumnado de muestra. Determinados
juegos serios, como los utilizados en los estudios anteriores, fomentan la
resolucién de problemas y el pensamiento critico, ya que los jugadores
deben tomar decisiones que afectaran al desarrollo del juego.
Aprendizaje basado en juegos (ABJ): se basa en el uso continuado y
estratégico de juegos comerciales en un entorno de ensefianza. Cornella
etal., (2020), definen el juego como un recurso para realizar un
aprendizaje o estudiar un concepto determinado. Tal y como describe
Marin (2021), los juegos comerciales tienen el objetivo de entretener y
divertir, pero a su vez crea un recurso de aprendizaje en el aula. Jiménez-
Porta & Diez-Martinez (2018), concluyeron en su investigacion, que la
aplicacién del videojuego Minecraft, mejoré significativamente los niveles
de lectura y la adquisicién de nuevo vocabulario.

Juegos VR/AR: Carrillo-Villalobos & Montalvo (2016), definen la VR como
una actividad inmersiva y tridimensional en la que los jugadores
interactuan a través de los dispositivos, teniendo una sensacion muy alta
de realismo. Por otro lado, los juegos de realidad aumentada (AR)
proyectan en tiempo real, un mundo virtual sobre el mundo fisico. Un

ejemplo que ha cobrado protagonismo en los ultimos tiempos es el



denominado “Merge Cube”. Este producto es un cubo fisico con un disefio
incrustado que, a través de aplicaciones de realidad aumentada, proyecta
diferentes escenarios como puede ser un sistema solar, el interior del
cuerpo humano, arte, etc. Este dispositivo, segun Goémez Muhiz (2019),
permite abordar contenidos diversos y competencias clave de forma
ludica. Bressler & Bodzin (2013), realizaron un estudio aplicando la
realidad aumentada en una muestra de educacion secundaria, en la que
constataron la mejora en el interés por el aprendizaje de materias
cientificas. Badilla-Quintana et al., (2020), destacaron el gran potencial
de la realidad virtual y realidad aumentada con respecto a la comprension
del alumnado, mejorando su rendimiento académico.

- Escape room y breakout: los escape room comienzan con una narrativa
con la tematica del juego y los jugadores atrapados en una sala, en la que
deben resolver enigmas, desbloquear cerraduras y encontrar pistas, en
un determinado tiempo, con el objetivo de escapar. Los breakout a
diferencia del juego anterior, tiene como objetivo abrir cofres. Ambas
estrategias han cobrado relevancia en el mundo educativo, a la vez que
en el mundo comercial. Nicholson (2018), describe las salas de escape
room como una experiencia motivadora y desafiante para los
participantes, gracias al uso de diferentes tematizaciones, escenarios y
retos. En el mismo contexto, Dietrich (2018), realizé un estudio en el que
corroboré que la aplicacion de escape room en el aula, invita al alumnado
a descubrir conceptos cientificos en equipo, desarrollando habilidades
individuales y sociales. Estas estrategias pueden llevarse a cabo de
formafisica o através de las TIC's, permitiendo asi afladir la competencia
digital presente en los actuales curriculos. Entre las habilidades que se
desarrollan, destacan la resolucion de problemas, el pensamiento critico,

asi como las habilidades sociales e individuales citadas anteriormente.

2.2. La gamificacion

Existe un amplio debate sobre la aplicacion de “juegos” en el aula y su eficacia
en el aprendizaje. Sin embargo, Marin & Hierro (2013), sostienen que la gamificacion
es una técnica, método y estrategia basada en el uso de elementos de juego,

haciendo mas atractivas ciertas actividades en entornos no ludicos, induciendo un
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cambio en el comportamiento de los usuarios, para crear una experiencia significativa
y motivadora. En la misma linea, Lozada-Avila & Betancur (2017), exponen que las
gamificaciones son actividades motivadoras, divertidas y atractivas que fomentan el
aprendizaje cooperativo, en el que los alumnos realizan un desarrollo cognitivo, pero
también emocional y social:

- Cognitivo: segun Garcia-Mogollon & Mogollén-Rodriguez (2020), los retos de
los juegos se basan en la resolucion de problemas, mejorando la
comprension y otras habilidades como la atencidén y la memoria. Su estudio
sobre los beneficios de la gamificacion en cuanto a niveles de lectura critica
y procesos cognitivos, sobre una muestra de 30 estudiantes, concluye con
una mejora de los resultados académicos, de un 30% inicial de respuestas
correctas en un pre-test, a un 73,3%, tras una intervencion gamificada.

- Emocional: Mora (2016), indica que el juego favorece el aprendizaje, la
motivacion, la predisposicion al aprendizaje y aumenta la ilusion. Segun un
estudio realizado por Falcé-Boudet & Huertas Talén (2018), en relacién con
la motivacion y la participacion del alumnado, con la gamificacién se
consiguio una mejora del 62% en la entrega puntual de tareas y un 69% en
los comentarios de la coevaluacién. Adicionalmente el 60% de la muestra de
28 alumnos, prefiere realizar un aprendizaje ludificado.

- Social: Nunez et al., (2019), destacan el papel activo del alumno y la relacién
directa entre la competicion y el placer. En el estudio realizado por Villalustre
& Del Moral (2015), se concluye que el 69%, de 161 alumnos encuestados,
destacan el desarrollo de las habilidades sociales como beneficio de la
gamificacion. Asi mismo, determinan que no sélo ha resultado motivadora,
sino que ha promovido la competitividad a través de la creatividad aplicada
en la ejecucion de las dinamicas y el desarrollo de diferentes competencias.

Por tanto, la gamificacion busca identificar aspectos de una actividad que
pueden convertirse en un entorno de juego, para involucrar mas a los estudiantes.
Esta teoria es apoyada por Kapp (2012), quien describe la gamificacién como el uso
de mecanismos, apariencias y pensamientos, que incentivan a la accion,
promoviendo asi el aprendizaje y la resolucion de problemas.

Prensky (2015) , sefiala la necesidad del alumnado actual de sentirse escuchado

y valorado, realizando un aprendizaje creativo, trabajando proyectos en los que

necesariamente colaboren con sus iguales, compitan, tomen decisiones y creen. Para
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dar respuesta a esta necesidad, Castellén & Jaramillo (2012), plantean la gamificacion
como un elemento favorecedor, siempre y cuando los retos planteados sean
asequibles para el alumnado, ya que si son muy faciles se aburriran y si son
inalcanzables se frustraran, consiguiendo una disminucion en la motivacién por el
aprendizaje. De este modo, el docente, debe realizar un analisis de las actividades
que se implementen, haciéndolas corresponder con nivel e interés del alumnado.

Es importante resaltar que las gamificaciones no se resumen en un juego, sino
que del juego se extraen los elementos mas atractivos, para conseguir el objetivo de
esta metodologia activa: la motivacion y el compromiso del alumnado con el desarrollo
de la propuesta. A través de los retos y objetivos de cada actividad, el alumno sera el
protagonista de su aprendizaje, resolviéndolos mediante la investigacion, resolucién

de problemas y la colaboracion, ejes de la actual legislacion educativa.

2.2.1 Elementos del juego

Segun Werbach & Hunter (2012), las gamificaciones se estructuran en:
dindmicas, mecanicas y componentes, tal y como se muestra en la Figura 1.

Figura 1

Elementos de una gamificaciéon

Dinamicas: Es la estructura en si del juego, la
historia conductora y las relaciones que se
generan como resultado de las interacciones,
en definitiva como interactuan (Narraciones,
progresion, restricciones, emociones, etc).

= Mecanicas: Son los procesos y
T retroalimentaciones que permiten gue el juego
se desarrolle y sea divertido, es decir, responde

al qué tienen que hacer los jugadores (retos,
e recompensas, feedback, competicion,

% cooperacion, etc).

Componentes: son los recursos especificos
que nos permiten implementar las mecanicas
(logros, puntos, rankings, avatares, niveles,
monedas).

Fuente: Elaboracion propia basada en el texto de Werbach & Hunter (2012).

2.2.2 El proceso creativo
Segun Gonzalez etal., (2016), una gamificaciéon puede introducirse en un
entorno educativo existente, si cumple con las siguientes condiciones:

- La actividad puede ser aprendida.
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- Pueden medirse las acciones llevadas a cabo por los jugadores.

- Existe una retroalimentacién en el momento adecuado.

Por su parte, Prieto Andreu (2020) sostiene que, las pautas para mantener la

motivacién en una gamificacion y que sean utiles en objetivos de aprendizaje,

deben ser:

- Establecer un objetivo para que las actividades propuestas respondan a las

necesidades detectadas, controlando la carga de trabajo.

- Establecer un sistema de rubrica que conozcan los alumnos previamente al

inicio del juego, entendiendo las puntuaciones y se favoreciendo la

competencia y el compromiso.

- Entregar previamente una rubrica de calificacion, que promueva el desarrollo

de habilidades y el compromiso.

- Adaptar el perfil e intereses del alumnado a la actividad, asi como el enfoque

del aprendizaje, de manera que todos los perfiles y habilidades de los

estudiantes tengan cabida en la actividad.

El proceso de disefio de una gamificacidn podria resumirse en:

1.

Deteccion de la necesidad en el aula, otorgando sentido a su
implementacion, como puede ser: falta de motivacién, necesidad de
obtener la atencion del alumnado, etc.

Definicidn del objetivo didactico que se quiera alcanzar durante el tiempo
en el que se va a desarrollar la gamificacion.

Transformacion del aprendizaje: estableciendo una tematica, narrativa,
elementos intervinientes como retos, normas, avatares, misiones,
rankings...teniendo en cuenta las diferentes habilidades y capacidades
del alumnado, asi como sus intereses, para conseguir su atencion.
Establecimiento de niveles de dificultad, en funcion del perfil del
alumnado, disefhando actividades alcanzables y coincidentes con su
interés y motivacion.

Realizacion de una retroalimentacion constante del trabajo, ya sea
individual o colectivo, que permita mejorar sus actuaciones y evolucion.
En cuanto a la evaluacion, el alumnado debe conocer, antes del inicio del

juego, los objetivos del mismo, y el sistema de calificacién.
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2.2.3 Beneficios de la gamificacion

Contreras & Eguia (2017), en referencia a los beneficios de la gamificacion,
resaltan la capacidad que tiene de obtener la atencion del alumnado, asi como su
motivacion por el aprendizaje, debido a su caracter dinamico y ludico. En el mismo
sentido, Prieto Andreu (2020), destaca el aprendizaje activo, significativo y el trabajo
colaborativo. De La Pefia et al., (2021), inciden en el uso de la loégica y el fomento de
la resolucion de problemas para superar los retos propuestos. Martin et al., (2014),
relacionan la utilizacion de elementos como insignias, medallas y puntuaciones con
el aumento en la autoestima del alumno. Sanchez et al., (2020), valoran el sistema de
retroalimentacion y evaluacion de seguimiento como un aspecto positivo que permite
al alumnado resolver dudas.

La versatilidad ofrecida por las gamificaciones, en cuanto a la adaptacion a
cualquier tipo aprendizaje que se desee realizar, es una caracteristica muy
destacable. Teniendo en cuenta este aspecto y el papel que debe tener la educacion,
en la concienciacion del alumnado con el desarrollo sostenible (Prieto-Jiménez et al.,
2021), una combinacion de ambas, puede aportar grandes beneficios al alumnado.
Las gamificaciones pueden incluir Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS),
recogidos en la Agenda 2030, desarrollada por la UNESCO (2017). De esta forma, se
fomenta el pensamiento critico (Mori Junior et al., 2019), aportando herramientas al
alumnado, que les permita ser capaces de resolver problematicas desde diversos
enfoques (Franco et al., 2019), y sean capaces de idear propuestas equilibradas con
implicaciones sociales y ambientales (Agbedahin, 2019).

En concordancia con los resultados obtenidos en los estudios citados
anteriormente, se destaca la eficacia de la gamificacion, en base al aumento de la
motivacion por el aprendizaje, el compromiso adquirido con la actividad propuesta, el
rendimiento y el desarrollo de habilidades como la cooperacion, pensamiento critico

y creativo y la capacidad de resolucién de problemas.

2.2.4 La gamificacion y la atencion a la diversidad

Segun Landers & Landers (2014), las narrativas integradas en las
gamificaciones, asi como la competicion y el sistema de recompensas, transforman
la dinamica del aula, favoreciendo la inclusién, dando la oportunidad a todos los

estudiantes de sentirse valorados y comprometidos con la educacion.
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La incorporacion de tecnologias digitales en la gamificacion, suponen un avance

hacia la integracion de los alumnos con diversidad (Cabero, 2014), asi como con

discapacidades intelectuales, sensoriales o motrices (Cabero et al., 2008).

La flexibilidad del disefio de la gamificacion permite incluir los principios del

Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA):

- Proporcionar multiples formas de implicacion, motivando e implicando al

alumnado en su propio proceso de aprendizaje.

- Proporcionar multiples formas de representacion.

- Proporcionar multiples medios de accidn y expresion.

Estos principios pueden y deben ser integrados en el disefio de la gamificacion,

con el objetivo de realizar un aprendizaje universal.

El alto grado de adaptabilidad ofrecido por la implantacion de una estrategia

gamificadora en el aula, permite personalizar el aprendizaje, atendiendo las diferentes

necesidades del alumnado participante. Debido a su caracter atractivo y dinamico,

aumenta la participacion, incluyendo a aquellos que necesiten apoyos educativos,

atrayendo su atencion y por tanto su motivacion. Algunos de los beneficios ofrecidos

por la gamificacién, en relacion con la atencién a la diversidad son:

Trastornos del Espectro Autista (TEA): el dinamismo y el sistema de
recompensas inmediatas impacta positivamente en su interés por las
actividades. Los niveles, puntos y recompensas se perciben como hitos
accesibles, fomentando su participacion.

Altas capacidades: el establecimiento de niveles avanzados o retos
adicionales estimulan su intelecto, manteniendo el interés y evitando el
aburrimiento que les suponen las actividades poco desafiantes. Las
mecanicas del juego pueden otorgarles roles de ayudantes,
contribuyendo al aprendizaje de sus companieros.

Dislexia: el uso de soportes visuales o audios, facilita la comprension y
reduce el nivel de lectura de textos, en los que se emplearan tipografias
sencillas. Todo ello fomenta un entorno de aprendizaje igualitario.
Dificultades visuales y auditivas: se facilitaran recursos accesibles
adaptados a estas necesidades, de manera que puedan seguir el ritmo

de la actividad, facilitando el procesamiento de la informacién.
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e Gestion emocional: la ansiedad o falta de autoestima se aborda con el
sistema de niveles adaptados y recompensas inmediatas. La
consecuciéon de logros, les hara sentirse realizados y capaces,
permitiendo una autorregulacion emocional.

e Diversidad cultural y linguistica: el empleo de soportes visuales
universales o de traducciones, permitira su integracién en la actividad.
Los grupos mixtos y homogéneos fomentaran diferentes competencias

relacionadas con la lengua y el respeto, en un entorno colaborativo.

3. METODOLOGIA

3.1. Objetivos

Durante el proceso de observacion realizado en las practicas, se detecta una

desmotivacién general del alumnado de 2° de Educacion Secundaria obligatoria,

durante las clases magistrales de Tecnologia y Digitalizacion.

Como respuesta a este hecho, surge el objetivo general de esta propuesta

didactica innovadora: Fomentar el aprendizaje cooperativo y transversal en la

asignatura de Tecnologia y Digitalizacion, aumentando la motivacion e interés, a

través de una actividad gamificada.

Para la consecucién del objetivo general, se definen los siguientes objetivos

especificos de investigacion-accion:

O.E.1: Observar el comportamiento y motivacion del alumnado durante las
clases de Tecnologia y Digitalizacion.

O.E.2: Disenar actividades basadas en metodologias activas que permitan
al alumnado desarrollar diferentes habilidades.

O.E.3: Implementar las actividades de la “Amenaza Energética”,
relacionadas con los saberes basicos de electricidad y circuitos, mediante
una gamificacion.

O.E.4: Analizar la influencia de la gamificacion en la motivacion del
alumnado.

O.E.5: Evaluar la efectividad del disefio de las actividades gamificadas, en

relacion con su implementacion y logro de objetivos.
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3.2. Metodologia de investigacion

La metodologia de investigacion empleada es mixta de investigacion-accion.
Este enfoque no sdélo permite la obtencién de datos que puedan ser cuantificados y
analizados, sino que pretende conseguir una mejora y transformacion de la muestra
del alumnado, mediante herramientas cualitativas.

La metodologia cuantitativa y cualitativa son concurrentes, ya que se trabajaran
a la vez en el desarrollo de la intervencidon. Posteriormente se analizaran los
resultados obtenidos para comprobar si los objetivos establecidos se han alcanzado.

La variable independiente de la investigacion es la implantacion de la propuesta
gamificada, mientras que las variables dependientes, que se pretenden medir y
mejorar son:

- La variacion de la motivacion, participacién e interés del alumnado en la
asignatura de Tecnologia y Digitalizacion, antes y después de la implantacion
de la gamificacion. El instrumento utilizado sera un diario de investigacion en
el que se recoge su implicacion, trabajo, actitud, etc. y un test de satisfaccion
realizado en Google Forms, con preguntas abiertas y cerradas, al finalizar la
ultima sesion.

- La efectividad de la metodologia en la comprension del contenido. Para su
medicion, se realizara un analisis de las rubricas, listas de cotejo y escalas

numeéricas con las que se evaluan las diferentes actividades.

3.3. Muestra

La investigacion de la presente propuesta didactica innovadora, se desarrolla
durante el periodo de Practicum, en el centro educativo de titularidad concertada M.B.
Cossio de Fuenlabrada, (Madrid).

La muestra escogida para la investigacion es por conveniencia, consiste en un
grupo de 2° de Educacion Secundaria Obligatoria, de 59 alumnos, tal y como muesta
la Figura 2, esta compuesto por:

- Clase A: 31 alumnos, 11 de género femenino y 20 masculino. En este grupo
existe un alumno de alta capacidad intelectual, y un alumno con dificultades
en el aprendizaje y la lectura.

- Clase B: 28 alumnos, 12 de género femenino y 16 masculino. De los

cuales hay una alumna con dificultad en el aprendizaje y lectoescritura, un
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alumno con discapacidad motora, un alumno con dificultad de aprendizaje y

lectura, una alumna con TDH y un alumno de origen chino, con control alto

del idioma espaniol.

Figura 2

Muestra del estudio

Muestra N = 59

EFEMENINO ®EMASCULINO

20

N2 ALUMNO/AS

A GRUPOS

3.4. Elementos curriculares

16

B

La propuesta didactica innovadora, se enmarca en la asignatura de Tecnologia

y Digitalizacion en el curso 2° de E.S.O.

Segun la normativa de aplicacién, Decreto 65/2022, de 20 de julio, del Consejo

de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid la ordenacion y el

curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria, responde a los contenidos del

bloque A, “Proceso de resolucion de problemas”, concretamente a “Electricidad

basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados”.

Para este curso, se establecen 3 horas semanales para la asignatura. En base

a la citada normativa, se realiza el encaje curricular de la Tabla 1.

Tabla 1

Relaciéon de elementos curriculares.

alabusqueda
critica de

informacion

buscando y contrastando
informacion de forma guiada

procedente de diferentes fuentes

Saberes Criterios de evaluacion Competencias especificas
basicos
A.2- 1.1. Definir problemas o 1. Buscar y seleccionar la
Introduccién necesidades planteadas, informacion adecuada proveniente

de diversas fuentes, de manera
critica 'y segura, aplicando

procesos de investigacion,
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Saberes

basicos

Criterios de evaluacion

Competencias especificas

durante la
investigacion
y  definicion
de problemas
planteados.
A.3-
Electricidad
basica para el
montaje  de
esquemas Yy
circuitos
fisicos o}
simulados.
E.1-
Desarrollo
tecnoldgico:
creatividad,
innovacion,
investigacion,
obsolescencia

e impacto.

de manera critica y segura.
1.2.

examinar

Comprender y
productos
tecnologicos de uso habitual a
través del andlisis de objetos y
sistemas cotidianos, empleando
el método cientifico y utilizando
herramientas de simulacién
adecuadas al nivel del alumnado
que faciliten la construccion de

conocimiento.
21.

soluciones

Idear y describir
originales a
problemas definidos sencillos,
aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos
interdisciplinares, asi como
criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

2.2. Seleccionar, planificar
y organizar los materiales y
herramientas, asi como
establecer de forma guiada la
secuencia de las tareas
necesarias para la construccién
de una solucién a un problema
planteado, trabajando
individualmente o en grupo.

3.1.

modelos

Fabricar objetos o

mediante la
manipulacién y conformacion de
materiales, empleando

herramientas y maquinas

métodos de analisis de productos y
experimentando con herramientas
de simulacion, para definir
problemas tecnolégicos e iniciar
procesos de creacion de
soluciones a partir de la
informacion obtenida.

2. Abordar

tecnoldégicos con autonomia y

problemas

actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y
trabajando de forma cooperativa y
colaborativa, para disefar vy
planificar soluciones a un problema
o necesidad de forma eficaz,
innovadora y sostenible.
Competencias clave:

3. Aplicar de forma apropiada
y segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas
tecnolégicos y  herramientas,
teniendo en cuenta la planificacién
y el disefo previo, para construir o
fabricar soluciones tecnoldgicas y
sostenibles que den respuesta a
necesidades en diferentes
contextos.

4. Describir, representar e
intercambiar ideas o soluciones a
problemas tecnolégicos o digitales,
utilizando medios de
representaciéon, simbologia vy

vocabulario adecuados, asi como
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Saberes

basicos

Criterios de evaluacion

Competencias especificas

adecuadas, aplicando los

fundamentos de estructuras,
mecanismos Yy electricidad vy
respetando las normas de
seguridad y salud.

4.2. Conocer y elaborar de
forma guiada la documentacion
técnica 'y gréfica basica,
utilizando la simbologia y el
vocabulario técnico adecuados,
tanto presencialmente como en
remoto.

7.

influencia de la

Reconocer la
actividad
tecnoldgica en la sociedad y en
el entorno a lo largo de su

historia.

los instrumentos y recursos
disponibles y valorando la utilidad
de las herramientas digitales, para
comunicar y difundir informacion y
propuestas.

7. Hacer un uso responsable
y ético de la tecnologia, mostrando
desarrollo

interés por un

sostenible, identificando sus

repercusiones y valorando la
contribuciéon de las tecnologias
emergentes, para identificar las
aportaciones y el impacto del
desarrollo tecnolégico en la

sociedad y en el entorno.

Comp. clave:

STEM, CD, CPSAA, CE, CD, CC, CCL.

Fuente: Elaboracion propia a partir del Decreto 65_2022, de 20 de julio, del Consejo de

Gobierno, por el que se establecen para la Comunidad de Madrid la ordenacion y el curriculo de la

Educacion Secundaria Obligatoria.

3.5. Plan de trabajo

El plan de trabajo se articula en cuatro fases principales relacionadas con los

objetivos especificos: observacioén, disefio, implantacion y analisis.

La relacién entre las fases del plan de trabajo y los objetivos especificos

mencionados en el apartado 3.1. Metodologia, quedan reflejados en la Figura 3.
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Figura 3

Plan de trabajo.

_ b FASE 1: OBSERVACION.
(o), ) i
; 0.E.1: Observar el comportamiento y motivacion del alumnado

G S Diario de investigacion.
durante las clases de Tecnologia y Digitalizacion. 9

FASE 2: DISENO.

0.E.2: Disenar actividades basadas en metodologias activas,
que permitan al alumnado desarrollar diferentes habilidades.

o
FASE 3: IMPLANTACION.
:li, 0.E.3: Implementar las actividades de “La Amenaza Energética”
S

Registro de diseno.

Diario de investigacion.

relacionadas con los saberes basicos de electricidad y circuitos, Test post-gamificacion.

mediante una gamificacion.

FASE 4: ANALISIS.

O.E.4: Analizar la influencia de la gamificacion en la motivacion
del alumnado.

Datos cualitativos y

Z

anteriores y de los

0.E.5: Evaluar la efectividad del disefio de las actividades
gamificadas, en relacioén con su implantacion y logro de objetivos.

las actividades.

e Fase 1: Observacion.

La fase inicial se realiza en cinco semanas, del 18 de noviembre al 19 de
diciembre de 2024.

El objetivo consiste en observar las metodologias implementadas por el
profesor en Tecnologia y Digitalizacién y su impacto en el comportamiento, motivacion
e implicacion del alumnado.

Adicionalmente, se preguntara al alumnado qué aspectos deberia incluir el
desarrollo de las clases para mejorar su motivacion e interés en la asignatura,
registrandose las respuestas en un diario de investigacién, que permita obtener una
estimacion del estado del alumnado en relacién con la asignatura y la metodologia
implantada, asi como sus preferencias, para disefiar la propuesta didactica
innovadora, que se llevara a cabo en la fase 2.

e Fase 2: Diseno.

La segunda fase comprende desde el 20 de diciembre de 2024, hasta el 7 de
enero de 2025.

Se analizan los datos extraidos del diario de investigacion de la fase 1, con una
tendencia predominante de la metodologia magistral, escasa participaciéon del

alumnado y bajo interés y motivacion de los mismos.

Instrumento de medicién:

Instrumento de medicion:

Instrumento de medicién:

Instrumento de medicién:

cuantitativos extraidos de los
instrumentos de medicion

resultados de los sistemas
evaluativos especificos de
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En cuanto a las mejoras propuestas por los alumnos destaca la necesidad de
participacion y la preferencia por los trabajos colaborativos. Con estos requisitos, se
realiza una revision bibliografica sobre metodologias activas.

El disefio de la propuesta didactica innovadora, se conforma de acuerdo a los
siguientes condicionantes:

- Datos extraidos del diario de investigacién de la fase 1.

- Reuvision bibliografica sobre metodologias activas.

- Medios tecnoldgicos de aplicacion habitual en el centro.

- Contenido y temporalizacion establecidos por el tutor de practicas.

- Atencion a la diversidad.

Todo ello conlleva a la eleccion de la gamificacion como metodologia principal,
en combinacion con otras metodologias activas, aplicadas en las diferentes
actividades que los alumnos llevaran a cabo.

Los alumnos se convertiran en un equipo de superhéroes que deberan superar
misiones para derrotar al villano que esta acabando con la energia del planeta. Con
esta propuesta, se pretende conectar una tematica actual y atractiva para los
alumnos, con el contenido del curriculo y con los saberes transversales de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 12: Produccién y consumo responsables).

Las plataformas que articulan las dinamicas, mecanicas y componentes de
juego caracteristicas de una gamificacion son:

- Genially elaborado para la propuesta didactica innovadora. Incluye las
dinamicas de juego como son la narrativa introductoria (Anexo |, figura 13) y
el mapa de acceso a misiones y retos (Anexo |, figura 14) y servira para
explicar los elementos del juego en la presentacion (Anexo |, figuras 15y 16).

https://view.genially.com/677274868afc918c0ec684ae/interactive-content-

la-amenza-energetica

- MyClassGame dara respuesta a las mecanicas y componentes de juego,
como son: avatares, puntos, vidas, rankings, insignias, poderes, etc.

https://www.myclassgame.es/

Cada alumno posee una carta virtual de jugador (Anexo |, figura 15) que
contiene:

- Avatar: cada jugador podra personalizarlo con las imagenes disponibles.



22

Identificacion: para proteger los datos personales de los alumnos, no se
realizaran registros en la plataforma. Cada alumno sera identificado por la
clase y numero de lista.

Equipo: el aula se dividira en cinco grupos, cuyos integrantes vienen
establecidos por el tutor del centro.

Nivel: inician en el nivel 1 “Superhéroe cortocircuitando” e iran avanzando en
funcién de los XP obtenidos. Cada 300 XP sube un nivel.

Experiencia (XP): son los puntos que se pueden adquirir con la realizacion
de misiones, retos, obtencidén de insignias o recompensas otorgadas por el
docente en base a la observacion del trabajo y actitud durante la sesion.
Vida (HP): se inicia con 5 vidas, que deben mantener. En caso de no
completar las misiones o tener comportamientos inadecuados, se perderan.
Monedas: estan asociadas a la obtencién de los XP. Permite comprar

poderes o acciones en funcién del nivel del jugador.

Ademas, se incluyen los siguientes componentes de juego:

Ranking (Anexo |, figura 17): se establece un ranking individual y otro grupal.
Este hecho tiene por objetivo considerar la desigual participacién e
implicacién de los integrantes del grupo.

Poderes (Anexo I, figura 18): posibilitan la realizacién de acciones dentro y
fuera del juego. Su compra esta condicionada por los puntos XP y el nivel.
Insignias (Anexo I, figura 19): se consiguen alcanzando misiones o las otorga
el docente como recompensa por algun hecho significativo. Su asignacion
conlleva un aumento de los puntos XP, variable en funcion de la insignia.
Comportamientos (Anexo |, figura 20): los comportamientos y habilidades
positivos, como prestar ayuda, la creatividad, limpieza o participacion se
premian con puntos XP. En contraposicién, los comportamientos
inadecuados, como faltas de respeto, no participar, no cuidar el material,
seran penalizados restando vidas HP.

Tienda: permite comprar acciones, en funcidén de las monedas y del nivel del
jugador. Algunos ejemplos son: puntos extra, tiempo adicional en la entrega

de tareas, ataque a otro grupo restando XP, escudo de defensa, etc.

La asignacion de puntos XP e insignias, y la retirada de vidas HP, conllevara un

feedback del docente, estableciendo un sistema retroalimentado.
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Las actividades que componen las mecanicas de juego se dividen en:

- Misiones: son de caracter individual o grupal y se realizan en el aula.

- Retos: tienen caracter individual y opcional, realizandose fuera de la sesion.
La atencion a la diversidad se ha incluido a través de los siguientes aspectos:

Al realizarse con los IPAD, de uso habitual del alumnado, puede activarse la

accesibilidad: tamafos de letra, cromatismos, narracion, subtitulos, etc.

Contenido audiovisual: dossier, videos, simuladores, etc. facilitando el

seguimiento de las diferentes actividades.

Instrucciones y objetivos claros para la consecucion de las misiones y retos.

Fomento de la creatividad y habilidades personales, a través del sistema

multiformato de los retos, pudiendo ser ejecutados en un entorno favorable.

Sistema de recompensas adaptado a las caracteristicas individuales.

Feedback del trabajo y actitud diarias, con objetivo motivador.
¢ Fase 3: Implantacion.
La tercera fase se realiza entre el 8 y el 17 de enero de 2025, consistiendo en la
implantacion de la propuesta didactica innovadora disefiada en la fase 2.
Durante esta fase, se llevara a cabo un diario de investigacion, en el que se
refleje la participacion, implicacién, cooperacion, actitud y asistencia del alumnado.
La gamificacion, recogida en la Tabla 2, se desarrolla en sesiones de 55 minutos
en el aula, con el IPAD de los alumnos y el ordenador con proyector del docente.
Tabla 2

Mecénicas de juego.

Sesion Descripcion Evaluacion
1 Presentacion de la actividad. ¢ Diario de
e Explicacién de la metodologia y elementos del juego. investigacion.

¢ Asignacion de grupos.

e Personalizacion de avatares.

2 Mision 1: La base de los Vengadores. ¢ Diario de
e Caracter: grupal. investigacion.
¢ Visualizacion del video creado con contenido tedrico. e Rubrica

e Investigacion y disefio de infografia en Canva, del contenido | (Anexo I,
asignado por el docente. figura 21).

o Entrega de dossier con los conceptos principales.
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Sesion Descripcion Evaluacion
N.A. Reto 1: El inventor ¢ Rubrica

e Caracter: individual. (Anexo I,

e Visualizacién del video de ejemplo. figura 22).

e Elaboracion de video con experimento casero.

3 Misién 2: El corazén de Iron Man. e Diario de

e Caracter: individual. investigacion.

o Visualizacion de video de célculo de circuitos. e Lista de cotejo

e Simulacién de circuitos en simulador Phet y calculo. (Anexo I,

e La solucién se enviara como feedback. figura 23).

N.A. Reto 2: Misién sostenible. ¢ Rubrica

e Caracter: individual. (Anexo I,

e Investigacion sobre el consumo eléctrico en el hogar y colegio. | figura 24).
Aportacion de ideas de ahorro energético.

4 Misién 3: La gema de la oscuridad. e Diario de

e Caracter: grupal. investigacion.

e Scape room creado en Genially, cuyo objetivo es superar | e Escala
actividades para conseguir el codigo y completar la mision. numeérica

https://view.genially.com/676fb522bacd0d32749373e6/interactive- (Anexo I,

content-escape-room-electricidad-basica figura 25).

N.A. Reto 3: Hagase la luz. e Escala

e Caracter: individual. numérica

e Resolucién de enigmas de légica sobre circuitos eléctricos. (Anexo I,

e La solucién se enviara como feedback. figura 26).

4 Misién 4: La batalla final. e Diario de

e Caracter: individual. investigacion.

e Kahoot con preguntas sobre el contenido desarrollado. | e Escala
https://create.kahoot.it/share/batalla-final-electricidad- numérica
basica/8e305f41-2c5b-4770-b05e-6e0af06564be (Anexo I,

e Test post-gamificacién en Google Forms. figura 27).

e Visualizacion del ranking final.
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Sesion Descripcion Evaluacion
N.A. Reto 4: El circulo eléctrico. e Escala
e Caracter: individual. numérica

e Juego en Educaplay sobre conceptos de electricidad y circuitos | (Anexo I,

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/21906711- figura 28).

circulo de la energia.html

e Fase 4: Andlisis.

La cuarta y ultima fase se realiza desde el 18 de enero de 2025, al finalizar la
implantacion de la gamificacion y obtencidn de los datos finales, hasta el 2 de febrero
de 2025.

El analisis de los datos cualitativos y cuantitativos recopilados, a lo largo de las

fases 1, 2y 3, se exponen en el apartado 4: Resultados.

3.6. Cronograma

La Figura 4, ilustra la cronologia de la propuesta didactica innovadora.
Figura 4

Cronograma

18/11/2024  25/11/2024 02/12/2024 09/12/2024 16/12/2024 23/12/2024 08/01/2025 13/01/2025 18/01/2025
22/11/2024  29/11/2024 05/12/2024 13/12/2024 22/12/2024 07/12/2025 10/01/2025 17/01/2025 02/02/2025

FASE 1: Observacion
* Observacion. _—

« Andlisis del Diario
de Investigacion.
« Diseno de la PDI.

FASE 3: Implantacién
« Presentacion.

+ Mision 1: La base de
los Vengadores.

» Mision 2: El corazon
de Iron Man.

» Mision 3: La Gema
de |la oscuridad.

« Mision 4. La batalla
final.

FASE 4: Analisis
« Andlisis de datos. _—
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4. RESULTADOS

La propuesta didactica innovadora “La amenaza energética’, ha sido
implementada integramente en Tecnologia y Digitalizacion de 2° de Educacion
Secundaria Obligatoria del centro educativo M.B. Cossio de Fuenlabrada (Madrid),
con una muestra de 59 alumnos (N=59).

La presentacidn de los resultados, se expone por objetivos, realizando una
comparativa del resultado obtenido para las variables de estudio, antes de la

gamificacion implantada (Pre), y posterior a la gamificacién (Post).

4.1. Interés, motivacion y participacion del alumnado.

Inicialmente, se exponen los resultados relacionados con el objetivo especifico
1: “Observar el comportamiento y motivacién del alumnado durante las clases de
Tecnologia y Digitalizacién” y su comparativa con el objetivo especifico 4: “Analizar la
influencia de la gamificacion en la motivacion del alumnado”. Dado que la metodologia
de investigacién escogida ha sido investigacion-accion, se hace necesaria la
comparativa entre los dos objetivos, para determinar el grado de consecucion.

En el analisis de los datos relacionados con estos objetivos especificos, se han
escogido tres variables:

- Elinterés de la muestra en la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién.

- La participacion del alumnado en el desarrollo de las sesiones.

- La motivacién del alumnado en la asignatura y desarrollo de las clases.

Estos resultados se han obtenido del test de satisfaccién realizado a los
alumnos, con sus percepciones pre-gamificacion y post-gamificacion.

Para la variable del interés, se ha utilizado una escala de Likert, donde 1 es el
grado mas bajo de interés y el 5 el grado mas alto.

Los resultados se muestran en la Figura 5, donde se observan datos pre-
gamificacidn, con un interés muy bajo en la asignatura. Un 69,49% de los alumnos,
puntuan su interés con un 1 (puntuacion mas baja), seguido de un 25,42% que puntua
con un 2, el restante de muestra en ningun caso puntua por encima del 3.

Los datos post-gamificacion, muestran un grado de interés mas alto, invirtiendo
la tendencia anterior, alcanzando una puntuacion de 5 en el 61.01% del alumnado, y
una puntuacién de 4 del 3,28% de la muestra, quedando tan s6lo un 1,69% de la

misma en un interés neutro.



Figura 5

Interés del alumnado en la asignatura, pre y post-gamificacion.
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61,01%

La tabla 3, muestra los datos estadisticos del interés de la muestra en la

asignatura pre-gamificacion y post-gamificacion, para la muestra N=59.

Tabla 3
Andlisis estadistico del interés del alumnado pre y post-gamificacion.
Xi fi Fi hi % Hi
PRE [POST| PRE | POST | PRE [POST| PRE POST | PRE | POST
1 41 0 41 0 0,695 | 0,000 | 69,49% | 0,00% | 0,695 | 0,000
2 15 0 15 0 0,254 | 0,000 | 25,42% | 0,00% | 0,949 | 0,000
3 3 1 3 1 0,051 /0,017 | 5,08% | 1,69% |1,000]| 0,017
4 0 22 0 22 10,000|0,373 | 0,00% | 37,29% | 1,000 | 0,390
5 0 36 0 36 |0,000)0,610| 0,00% | 61,02% | 1,000 1,000
Moda Mediana Media Varianza Des’vi_a\cién Coefic_:ier'\t’e de
tipica variacion
PRE |POST| PRE |[POST| PRE |POST| PRE | POST PRE |POST| PRE | POST
1 5 1 5 1,356 | 4,593 | 0,331 | 0,275 0,575 |0,525| 0,424 | 0,114

El desplazamiento de la moda, desde la puntuacion de menor valor (1) a la

puntuacion mas elevada (5), junto con un aumento significativo de la media y la

reduccion notable en la dispersion, concentrandose en puntuaciones altas, sugiere un

incremento relevante en el interés de la muestra por la asignatura.
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La segunda variable analizada, es la motivacion del alumnado en la asignatura
de Tecnologia y Digitalizacion. La extraccion de datos se realiza mediante una escala
de Likert, en la que los valores de forma ascendente variaban desde el grado mas
bajo “muy poco” (1), continuando por “poco” (2), “algo” (3) y “bastante” (4), hasta llegar
al grado mas alto “mucho” (5).

Tal y como muestra la Figura 6, el 64,41% de la muestra se encuentra muy poco
motivados antes de la gamificacion, seguido de un 30,51% poco motivados y un ultimo
porcentaje del 5,08% algo motivados, coincidente con el resultado del interés
analizado anteriormente.

Los datos post-gamificacién, nuevamente invierten la tendencia, observandose
tan solo un 1,69% de la muestra en un grado neutro, seguido de un 22,03% de
alumnos bastante motivados y una mayoria de 76,27% muy motivados.

Figura 6

Motivacién del alumnado en la asignatura, pre y post-gamificacion.
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La tabla 4, muestra el analisis estadistico de los datos pre-gamificacién y post-
gamificacién para la variable de la motivacion de la muestra, en la que se aprecia una
diferencia de 3,61 en la media pre/post-gamificacion, y una reduccion considerable
en la varianza y la desviacion tipica, sugiere el efecto positivo de la gamificacién en

el entorno de esta muestra, homogeneizando las respuestas.
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Andlisis estadistico de la motivacion del alumnado pre y post-gamificacion.

Xi fi Fi hi % Hi
PRE |POST| PRE |POST| PRE |POST| PRE | POST PRE |POST
1 38 0 38 0 0,644 | 0,000 |64,41% | 0,00% | 0,644 | 0,000
2 18 0 18 0 0,305 | 0,000 |30,51% | 0,00% | 0,949 | 0,000
3 3 1 3 1 0,051 | 0,017 | 5,08% | 1,69% 1,000 | 0,017
4 0 13 0 13 | 0,000 | 0,220 | 0,00% |22,03%| 1,000 |0,237
5 0 45 0 45 10,000 | 0,763 | 0,00% |76,27% | 1,000 | 1,000
Moda Mediana Media Varianza Desy lacion Coeflc_:ler]t’e
tipica de variacion
PRE | POST | PRE |POST| PRE |POST| PRE | POST | PRE POST | PRE | POST
1 5 1 5 1,407 | 4,746 | 0,343 | 0,223 | 0,586 0,473 |0,416| 0,100

La ultima variable analizada, la participacién del alumnado durante las clases,

se resume en la Figura 7. En este caso, la escala de Likert coincide con la utilizada

anteriormente, con valores desde “muy poco” en su grado mas bajo (1), hasta el valor

‘mucho” en su grado mas alto (5).

Figura 7

Participacion en las sesiones.
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Tal y como se observa en las variables anteriores, los datos pre-gamificacion

tienden a las puntuaciones bajas. Se muestra un 71,19% de la muestra, cuya

percepcion de participacidon en clase es muy baja, seguida de un 25,42% que

considera poca su participacién y un 3,39 % algo participativa.

Los datos post-intervencién, como en las variables anteriores, ascienden a los

grados mas altos de la escala de Likert, representados por un 79,66% de la muestra
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que se declara muy participativa, seguidos por un 20,34% de alumnado que participa

bastante y sin representacion de otros valores de la escala.

Los resultados estadisticos de los datos de participacion en la pre-gamificacion

y la post-gamificacion, quedan recogidos en la Tabla 5, mostrada a continuacion.

Tabla 5
Andlisis estadistico de la participacion del alumnado pre y post-gamificacion.
Xi fi Fi hi % Hi
PRE |POST | PRE |POST | PRE |[POST| PRE | POST PRE |POST
1 42 0 42 0 ]0,712|0,000[71,19% | 0,00% | 0,712 |0,000
2 5 0 5 0 0,085 | 0,000 | 8,47% | 0,00% | 0,797 |0,000
3 2 2 2 2 0,034 | 0,034 | 3,39% | 3,39% | 0,831 |0,034
4 0 12 0 12 10,000 | 0,203 | 0,00% |20,34%| 0,831 |0,237
5 0 45 0 45 10,000 0,763 | 0,00% |76,27%| 0,831 | 1,000
Moda Mediana Media Varianza Desyi_acién Coefic_:ier_lt’e
tipica de variacién
PRE | POST | PRE |POST| PRE |POST| PRE | POST | PRE POST | PRE |POST
1 5 1 5 0,983 | 4,729 1 0,390 | 0,265 | 0,624 0,515 ]0,635] 0,109

Como se puede apreciar la tendencia es similar a las variables anteriores,
aumentando la media post-gamificacién notablemente, con una dispersion inferior en
las respuestas, como muestran los valores de varianza y desviacion tipica,
reflejandose un aumento significativo en la implicacion de la muestra.

Los datos analizados, ademas son coincidentes con las percepciones recogidas
en los registros de los diarios de investigacion realizados antes y durante la
gamificacion.

Por otro lado, se realiza un analisis cualitativo, a través de una pregunta de
respuesta abierta: ;Qué aspectos deberia incluir el desarrollo de las clases de
Tecnologia y Digitalizacién para que resulten mas motivadoras e interesantes?,
realizada al alumnado en la fase observacional y recogida en el diario de
investigacion. A partir de las respuestas obtenidas, se confecciona un analisis de
frecuencias de palabras, recogidas en la Figura 8.

Estas respuestas muestran una gran coherencia cualitativa por la coincidencia
con las percepciones recogidas en el diario de investigacion llevado a cabo en la fase

1 de observacion.
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Andlisis de frecuencias de aspectos a incluir en las clases.
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4.2. Diseno, metodologias y habilidades.
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Este apartado se relaciona con el objetivo especifico 2: “Disefiar actividades

basadas en metodologias activas que permitan al alumnado desarrollar diferentes

habilidades”.

El enfoque realizado para el analisis de este objetivo, no corresponde con su

efectividad, sino con un analisis cualitativo, que demuestre el empleo de metodologias

activas en las actividades propuestas para la gamificacion, y el desarrollo de

diferentes habilidades, con el objetivo de realizar un aprendizaje significativo que

permita la participacion e inclusion de todos los perfiles de alumnado.

El disefio de la gamificacidn se recoge en un registro de disefio, con el objetivo

de realizar un proceso de revisiéon y modificacion para futuras intervenciones.

Las metodologias y habilidades contempladas, se muestran en la Tabla 6.

Tabla 6

Registro del disefio.
Actividad Metodologia Habilidades
Mision 1: La base de los | e Aprendizaje ¢ Cognitivas.

Vengadores. cooperativo. ¢ Colaborativas.

e Caracter: grupal. e Digitales.

¢ Visualizacion del video creado con e Comunicativas.
contenido tedrico. ¢ Negociacion.

¢ Investigacion e infografia

Reto 1: El inventor. e Flipped e Autonomia.

e Caracter: individual. Classroom. e Creatividad.




Actividad Metodologia Habilidades
¢ Visualizacion de video de ejemplo. | e Aprendizaje e Digitales.
e Elaboracion de video con | basado en | e Cognitivas:
experimento casero. investigacion. comprension,
investigacién, analisis.
Mision 2: El corazén de Iron Man. e Aprendizaje ¢ Autonomia.
e Caracter: individual. basado en | e Logico-matematicas.
e Visualizaciéon de video de calculo | proyectos. « Digitales.
de circuitos. ¢ Resolucién de
e Simulacion de circuitos en problemas.
simulador Phet y calculo. ¢ Pensamiento logico.
Reto 2: Misidn sostenible. e Flipped ¢ Pensamiento critico.
e Caracter: individual. Classroom. e Creatividad.
e Investigacion sobre el consumo | e Aprendizaje e Investigacion.
eléctrico en el hogar y colegio. basado en | e« Conciencia sostenible.
Aportacion de ideas de ahorro | investigacion.

energético.

Misién 3: La gema de la oscuridad.
e Caracter: grupal.

e Scape room.

e Aprendizaje

basado en juegos.

e Comunicacion.

e Colaboracion.
¢ Negociacion.

¢ Digitales.

e Pensamiento logico.

Reto 3: Hagase la luz.

¢ Aprendizaje

e Pensamiento logico.

e Caracter: individual. basado en retos. | e Autonomia.

e Resolucion de enigmas de légica ¢ Cognitivas.
sobre circuitos eléctricos.

Misién 4: La batalla final. ¢ Aprendizaje e Autonomia.

e Caracter: individual. basado en juegos. | e Cognitivas.

e Kahoot. ¢ Pensamiento logico.
¢ Digitales.

Reto 4: El circulo eléctrico. e Flipped e Autonomia.

e Caracter: individual. Classroom. ¢ Cognitivas.

e Juego de conceptos en educaplay.

¢ Aprendizaje

basado en juegos.

¢ Pensamiento logico.

e Digitales.

32
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4.3. Efectividad de la gamificacion.

El apartado muestra los resultados correspondientes al objetivo especifico 5:
“Evaluar la efectividad del disefio de las actividades gamificadas, en relacién con su
implementacion y logro de objetivos”.

Anteriormente se habian expuesto los datos obtenidos sobre el interés,
participacion y motivacién del alumnado, durante la implantacion de la gamificacion,
con resultados muy positivos al respecto. Sin embargo, el proceso debe analizarse
desde un punto de vista pormenorizado, para obtener un resultado sobre la
efectividad del disefio.

Para ello, se realiza un analisis cualitativo de las respuestas obtenidas a la
pregunta incluida en el test de satisfaccion: 4, Cual es tu grado de satisfaccion con la
experiencia gamificada? Los alumnos responden utilizando una escala de Likert, con
un rango de valores variables desde “muy poco” en su grado mas bajo, seguido de
‘poco”, “algo”, “bastante”, hasta el grado mas alto: “mucho”.

Como puede observarse en la Figura 9, la mayoria de la muestra, representada
con el 86,44%, responde a la pregunta: con “mucho”, seguida de un 11,86% de
alumnos que se declaran bastante satisfechos y tan sélo un 1,69% declarados algo
satisfechos, no existiendo respuestas por debajo de este rango.

Figura 9

Satisfaccion con la experiencia gamificada.
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Por otro lado, se analiza la participacion del alumnado, en las misiones llevadas
a cabo durante las sesiones en el aula de Tecnologia y Digitalizacion y en los retos
optativos realizados fuera de la misma.

Como puede observarse en la Figura 10, la participacion en las misiones,

obtiene unos resultados 6ptimos, registrandose un 100% de la participacion de la
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muestra en 3 de las 4 misiones realizadas, y un 97% de participacion en la mision
restante.

Figura 10

Participacion por actividades
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Es resefiable mencionar que, durante estas sesiones, no se registraron faltas de

asistencia del alumnado, por lo que la causa del 3% no participativo en la misién 2,
no realiz6 la entrega de la actividad propuesta.
En cuanto a los retos, tienen participaciones inferiores a los datos registrados de las
misiones. Destaca especialmente el reto 1, con una tasa de participacion de tan solo
el 5% de la muestra. El resto de misiones, tienen mayor participacién, registrandose
un incremento de la misma desde el 69%, hasta el 95% del alumnado.

Continuando con el objetivo de analisis del disefio de la propuesta didactica
innovadora para su mejora en futuras intervenciones, se integra en el test de
satisfaccion la variable de la motivacion en cada reto y mision realizado.

La muestra puntuara del 1 al 5 cada una de ellas, mediante una escala de Likert,
donde 1 es el valor mas bajo y 5 el valor mas alto de motivacion.

Los resultados se recogen en la Tabla 7, donde se ha realizado un analisis

estadistico de las puntuaciones obtenidas en el test.
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Tabla 7

Analisis estadistico de la valoracion de los estudiantes sobre las actividades.

MISION | MISION | MISION | MISION | RETO | RETO | RETO | RETO
1 2 3 4 1 2 3 4

Media 3,81 4,03 4,53 4,59 2,66 3,63 3,97 4,08
Error tipico 0,09 0,09 0,07 0,07 0,17 0,14 0,11 0,11
Mediana 4,00 4,00 5,00 5,00 3,00 4,00 4,00 4,00
Moda 4,00 4,00 5,00 5,00 3,00 4,00 4,00 4,00
Desviacion

estandar 0,68 0,72 0,54 0,56 1,27 1,11 0,85 0,84
Varianza de

la muestra 0,46 0,52 0,29 0,31 1,61 1,24 0,72 0,70

Para finalizar con los resultados obtenidos de la implantacion de la gamificacion
‘La amenaza energética”, se realiza un analisis cualitativo de los datos extraidos de
la pregunta incluida en el test de satisfaccion: ;Qué aspecto destacarias de la
gamificacién experimentada?

A través de un analisis de frecuencias de las palabras empleadas por la muestra
para definir la caracteristica que mas les ha gustado de la experiencia, se elabora la
Figura 11.

Figura 11

Andlisis de frecuencias de los aspectos destacados de la gamificacion.
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Como se puede observar, un 42% de la muestra destaca la naturaleza
motivadora de la propuesta, seguida de un 24% de los alumnos que priorizan el
caracter participativo de la gamificacion, muy cerca del 20% que ensalza el trabajo
cooperativo. Otras cualidades minoritarias, citadas por el alumnado corresponde con
la diversion experimentada durante la actividad (9%) y la diferencia con el resto de

metodologias experimentadas (5%).



36

5. DISCUSION

La propuesta didactica innovadora “La Amenaza Energética”, establece como
objetivo general el fomento del aprendizaje cooperativo y transversal en la asignatura
de Tecnologia y Digitalizacion, aumentando la motivacion e interés, a través de una
actividad gamificada. A partir de los resultados expuestos anteriormente, se podria
plantear la gamificacion como una herramienta metodoldgica eficaz para la motivacion
y mejora del interés del alumnado. Sin embargo, en concordancia con Corchuelo
(2018), estos resultados se obtienen a partir de una muestra pequena, en un entorno
determinado, para responder a una necesidad concreta, como es la desmotivaciéon
del alumnado en la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién, por lo que sus
resultados, a pesar de ser muy positivos en este escenario, no son determinantes.

En general los estudios consultados sobre gamificaciones realizadas en otros
entornos, con muestras mayores, ratifican la efectividad de la metodologia, como se
vera en el desarrollo del presente apartado. Sin embargo cabe mencionar la
existencia de algunos autores como Hanus & Fox (2015), cuyos resultados son
opuestos a los aqui expuestos.

En relacién con en O.E.1. “Observar el comportamiento y motivacion del
alumnado durante las clases de Tecnologia y Digitalizacion”, los resultados obtenidos
por Johnson & Johnson (2013), en cuanto a la desmotivacién producida por las
metodologias tradicionales, coincide con el resultado del presente estudio, en el que
un 64,41 % del alumnado se encontraba muy poco motivado y un 30,51% poco
motivado con las clases magistrales impartidas por el docente. Autores como Pujolas
(2011) o Curwin (2014), demuestran la vinculacidon entre la participacién y la
motivacion en sus estudios, ambos factores muy influyentes en el proceso de
aprendizaje. Asi lo indican también los resultados obtenidos antes de implantar la
propuesta didactica innovadora, en los que la muestra se confiesa muy poco motivada
(64,41%), no participativa en el desarrollo de las clases (71,19%) y con bajo interés
en la asignatura (69,50%).

Por su parte, Prensky (2015), apunta la necesidad del alumnado de sentirse
escuchado y valorado, realizando un aprendizaje creativo y activo, colaborando con
sus iguales. Estas caracteristicas son propias de las metodologias activas con las que
se ha disefado la gamificacion. En este sentido, la muestra encuestada requiere un

aprendizaje mas practico (54%), participativo (22%) y motivador (17%).
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Atendiendo al O.E.2: “Disefiar actividades basadas en metodologias activas que
permitan al alumnado desarrollar diferentes habilidades”, Crisol-Moya et al. (2020),
responsabilizan al docente de implantar metodologias activas que permitan el
desarrollo de las habilidades multidisciplinares del alumno, fomentando su autonomia,
pensamiento critico y colaboracién. Gonzalez et al., (2016) y Prieto Andreu (2020),
inciden la necesidad de realizar un diseno cuidadoso, que considere los intereses del
alumnado, el nivel de complejidad de las actividades, los objetivos de aprendizaje etc.
En linea con estos estudios, se disefia la gamificacion “La Amenaza Energética”,
incluyendo diferentes metodologias activas como: flipped classroom aprendizaje
basado en retos, aprendizaje basado en proyectos, etc. para el desarrollo de
habilidades variadas como: pensamiento l6gico, autonomia, pensamiento critico,
habilidades digitales, comunicativas, creativas, etc.

Algunos autores como Borras (2015); Contreras & Eguia (2017); De La Pena
et al., (2021); Hewett & Conway (2016); Prieto Andreu (2020); Rouissi et al., (2020)
destacan la gamificacion como una metodologia que aumenta la motivacién por el
aprendizaje, la participacion del alumnado y el desarrollo de la autonomia, las
habilidades sociales, colaborativas, digitales, la l6gica, etc. a través de un aprendizaje
activo y significativo. EI O.E.3: “Implementar las actividades de la “Amenaza
Energética”, relacionadas con los saberes basicos de electricidad y circuitos,
mediante una gamificacién”, ha obtenido resultados similares a los mencionados en
los estudios anteriores, aunque en una muestra mas reducida.

Entre otros beneficios de las gamificaciones y en relacion con el desarrollo de
habilidades, segun el estudio realizado por Villalustre & Del Moral (2015), un 69% de
su muestra de estudio destaco un desarrollo importante de las habilidades sociales
durante la gamificacion. De La Pefa et al., (2021), por su parte destacan el uso de la
l6gica y el fomento de la resolucion de problemas para superar los retos propuestos.
Guerra etal.,, (2018), consiguieron un desarrollo significativo en la creatividad,
colaboracion, resiliencia y motivacién del alumnado durante su estudio. El presente
estudio, no se ha centrado en obtener estos datos cuantitativamente, pero si han sido
factores relevantes en el disefio de las diferentes actividades.

Respecto a la consecucion del O.E.4: “Analizar la influencia de la gamificacion
en la motivacion del alumnado.” se han conseguido revertir los preocupantes datos
iniciales. Tan soélo un 1,69% de la muestra se mantiene en un nivel neutro de interés,

mientras que el 98,31% restante de la muestra, ha variado a los niveles mas altos de
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la escala de Likert. La participacion registra la misma tendencia, en el que tan sélo un
3,39% participa “algo”, mientras que el 96,61% participa bastante o mucho.
Demostrando la relacion entre los tres factores, la motivacion repite el
comportamiento anterior, siendo un 1,69% de la muestra los que se confiesan algo
motivados, frente al 98,31% restante de la muestra, que confiesa estar “bastante” o
“‘muy” motivados, datos que coinciden con los del interés.

La relacidn entre la participacion, la motivacion y el compromiso es una
constante en los estudios referenciados en esta investigacion. Simdes et al., (2013)
demuestran en su estudio que los elementos de juego en el ambito educativo
aumentan la motivacion, participacion y compromiso. Jurado & Olmos (2012),
atribuyen un aumento de motivacidon e interés a un aprendizaje divertido y
experiencial. En la misma linea, Pujolas (2011), resalta la efectividad del aprendizaje
activo en cuanto al aumento de participacion, motivacion, autoestima e interés.

La satisfaccion del alumnado tras la experiencia de la propuesta didactica
innovadora, un 86,44% muestra el nivel mas alto de satisfaccion, coincidente con la
tendencia de los resultados de Pérez & Rivera (2017).

Autores como Carrillo et al. (2019) o Contreras & Eguia (2017), sefalan la
importancia del disefio, no priorizando la diversiéon y motivacién del alumnado, en
detrimento del contenido y objetivo académico. Sin embargo, De Simén-Martin et al.,
(2015), sostienen que para que un aprendizaje sea eficaz, debe ser activo y
motivador. Aunque el objetivo principal de la presente propuesta didactica innovadora,
sea el aumento de la motivacién del alumnado, se ha pretendido un disefo equilibrado
en el que el contenido resulte divertido y a su vez sea efectivo. Los resultados
obtenidos en las actividades, evaluadas por rubricas, listas de cotejo y escalas
numeéricas y del test de satisfaccion, sugieren dicho equilibrio.

En cuanto a la consecucion del O.E.5: “Evaluar la efectividad del disefio de las
actividades gamificadas, en relacion con su implementacion y logro de objetivos”,
Area & Gonzalez, (2015) sefalan la importancia de evaluar la efectividad del disefio
de la propuesta didactica innovadora tras su implementacion, pudiendo determinar
los puntos fuertes y débiles. Este aspecto, se ha implementado en la propuesta, a
través del registro de disefio, considerandose vital su transformacién en la adaptacién
para futuras implantaciones. Los resultados obtenidos asi lo sugieren, ya que las
misiones tenian un alto grado de participacion, entorno al 100%, pero los retos

optativos, especialmente el reto 1, no tuvieron la participacion esperada. Coincidiendo
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con este aspecto, las valoraciones realizadas por el alumnado sobre cada actividad,
son bastante positivas, a excepcién del reto 1, que resultd ser poco motivante, por lo
que se deberia incluir en un proceso de revision.

La frecuencia de palabras sobre la descripcion de la gamificacion utilizada por
la muestra en el test de satisfaccion, donde un 42% la describié como motivadora, un
20% resaltd ser un aprendizaje participativo y un 20% cooperativo, consigue
responder a las necesidades planteadas por los alumnos inicialmente: motivacional
(25%), participativa (14%), cooperativa (12%).

La figura 12, representa un analisis de las limitaciones y posibilidades de mejora

de la presente propuesta didactica innovadora, a partir de una matriz DAFO.

Figura 12
Matriz DAFO
Debilidades Fortalezas
® Escasez de tiempo para el disefio e implantacion de * Innovacion metodologica.
la propuesta didactica innovadora. » Variedad de tipoclogias de actividades de aula y
* No eleccién de los grupos de trabajo. optativas.
* No tener acceso directo a la plataforma TEAMS, * Fomento del aprendizaje cooperativo.

para gestionar directamente las entregas.

Amenazas Oportunidades
« Falta de interés y motivacion del alumnado en la * Predisposicion del alumnado a trabajar con el IPAD.
asignatura de Tecnologia y Digitalizacion. » [nterés del alumnado en cambios de la metodologia.
* Posibles fallos en la red WIFI del centro. » Resultados positivos de gamificaciones de otros
* Resistencia del profesor a la implementacion y autores y su incidencia en la motivacion y
cambio metodologico. participacién del alumnado.

6. CONCLUSIONES

Los resultados derivados del analisis de los datos recabados en la presente
investigacion, sugieren lo que multiples investigaciones sobre gamificaciones
evidencian, un aumento significativo en los niveles de motivacion, participacion e
interés de la muestra. Sin embargo, este estudio, no se ha limitado exclusivamente al
analisis de factores relevantes en el proceso de aprendizaje, sino que ha pretendido
investigar la percepcion del alumnado en cuanto a las caracteristicas que el
aprendizaje debe reunir para ser motivador e interesante.

Bajo estas premisas, el disefio e implantacion de “La Amenaza Energética”, ha
cumplido con su objetivo general consistente en fomentar el aprendizaje cooperativo

y transversal mediante una gamificacion.
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La pasividad y desmotivacion detectada antes de la gamificacion, se revierte
posteriormente, observandose un alumnado muy motivado, participativo y
cooperante. Por lo que podria decirse que el disefio de actividades es eficaz dando
respuesta al problema detectado y al desarrollo de habilidades de forma universal, tal
y como muestran los resultados obtenidos.

La implementacién de la “Amenaza Energética” ha obtenido un resultado
elevado y homogéneo en cuanto a participacion, motivacion e interés del alumnado.

En lo relativo a la influencia de la gamificacion en la motivacion del aula, en este
contexto ha resultado efectiva, mejorando la percepcidén del alumnado,
contrarrestando los valores iniciales. La gamificacion, en palabras de la muestra, ha
sido motivadora, cooperativa y participativa.

El analisis del disefio de la gamificacion, se consigue no solo a través de la
consecucion de los objetivos curriculares, sino en otros aspectos influyentes en el
proceso de aprendizaje, como el desarrollo de habilidades y el incremento de la
motivacion e interés del alumnado. Si bien es cierto que los resultados, a nivel general,
han sido muy positivos, algun reto no ha obtenido dicha calificacion, por lo que el
disefio de estas actividades debe ser revisado, con el fin de acerarse a la consecucién
de los objetivos planteados. Adicionalmente, debe tenerse en cuenta que, esos
resultados se han recogido en una muestra pequeia, respondiendo a unas
necesidades concretas, por lo que la revision del disefio, es indispensable para su
utilizacion en muestras diferentes, adaptandolo a las caracteristicas e intereses del

alumnado en el que se intervenga.

6.1. Futuras lineas de investigacion

Las limitaciones principales encontradas en esta investigacién ha sido por un
lado el reducido tamano de la muestra a la que se ha podido acceder, lo que no
permite obtener resultados concluyentes, y, por otro lado, la escasa temporalidad para
desarrollar la propuesta didactica innovadora.

En futuras lineas de investigacion, seria interesante ampliar la muestra
obteniendo mayor amplitud en los datos recabados e introducir grupos de control, con
los que realizar una comparativa entre ellos y los grupos experimentales, obteniendo
datos con mayor fiabilidad, asi como prolongar la temporalidad de la investigacion,

con el objetivo de obtener resultados mas consistentes.
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8. ANEXOS

Anexo 1: Disefo de la propuesta didactica innovadora.

Figura 13
Narrativa.
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Figura 14

Mapa interactivo de misiones en Genially.
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Figura 15

Presentacion: Carta de jugador y elementos de juego |.
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Figura 16
Presentacion: Carta de jugador y elementos de juego II.
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Figura 17
Ranking.
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Ejemplos de poderes.
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Figura 19

Ejemplo de insignias.

Idea brillante

Tus ideas de superhéroes valen oro

Pasa el raton para editar

Figura 20
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Engranaje perfecto

Trabajar en equipo es una virtud excelente
en todo superhéroe

Pasa el raton para editar

Ejemplo de Comportamientos. Sistema de recompensas y penalizaciones.
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Anexo 2: Instrumentos de evaluacion.

Figura 21

Rubrica de la Misién 1: La base de los Vengadores.

53

es equilibrado vy visualmente
facil de leer.

mejorar en cuanto a
visualizacion del contenido.

trabajo.

Criterios de Excelente Bueno Regular Necesita Mejorar
Evaluacién {4 puntos) (3 puntos) {2 puntos) {1 punto)
Lainfografia contiene todos
los conceptos clave y estan |La infografia contiene casi  |La infografia no contiene los|La infografia no incluye los
Contenido perfe.ctam_eme exp.licadus. todos los conogptu_s clave, mn;eptqs clave ¥y la conceptqs clgve requeridos
Contiene informacion aunque la explicacion no es |explicacion necesitaria o la explicacion no es
adicional relacionada con  |del todo clara. mejarar. correcta.
los conceptos requeridos.
creativay orginl, 1 disefio [sunque ol iseno poaria |2 MOUaespoco |0 eas
Creatividad ! original y denota falta de

en la presentacion de la
informacion.

Trabajo en Equipo

Todos los miembros del
grupo trabajan de manera
equitativa y efectiva,
comunicandose y
colaborando perfectamente.

La mayoria de los
miernbros del grupo
trabajan de manera
efectiva, existiendo buena
comunicaciony
colaboracion en general.

Algunas miembros del
grupo trabajan méas que
otros, existiendo algunos
problemas de comunicacion
y colaboracion.

Los miembros del grupo no
trabajan de manera
colaborativa, existiendo
dificultades significativas en
la comunicacion.

El grupo utiliza de manera

El grupo utiliza de forma

El grupo tiene dificultades

Uso de efectiva y correcta los correcta los medios para utilizar los medios El grupo no utiliza los
herramientas medios digitales para crear |digitales para crear la digitales para crear la medios digitales parala
digitales la infografia, dominando las |infografia, aunque infografia, viendose elaboracion de la infografia.
herramientas utilizadas. presentan alguna dificultad. |afectado el resultado.
Figura 22
Rubrica del Reto 1: El inventor.
Criterios de Excelente Bueno Regular Necesita Mejorar
Evaluacion (4 puntos) (3 puntes) (2 puntos) (1 punte)

Expresidén oral

Explica el experimento de

manera clara y concisa,

mostrando cada paso del
procedimiento.

Explica el experimento de
manera adecuada.

La explicacion es escasay
poco entendible,

Falta informacion en la
realizacion del experimento.

Uso de
herramientas
digitales de
edicién

El video es creativo y
denota un excelente
dominio de las herramientas
de edicion.

Elvideo es creativo pero la
edicion puede mejorar.

La edicion del video es
deficiente, denotando poco
dominio de las herramientas
de edicion.

El video no es creativoy |a
edicion es muy deficiente.

Originalidad

El experimento es onginal y
creativo, aportando un
enfoque personal.

El experimento es
interesante y muestra cierto
grado de originalidad.

El experimento es comun y
no muestra mucha
originalidad.

El experimento es muy
basico y poco original.
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Figura 23
Lista de cotejo y pesos de los indicadores. Mision 2: El corazén de Iron Man.
Indicador de evaluacién Si No Observaciones
1. Realiza satisfactoriamente la simulacion del circuito.
2. Calcula con exactitud el circuito eléctrico.
3. Comprende el proceso de calculo de circuitos aungue el resultado no sea el exacto.
4. Entrega mas de un circuito en el simulador.
5. Entrega los cdlculos de los dos circuitos.
6. Se coordina con los compafieros de grupo para cumplir el objetive grupal.
7. El formato de presentacion mantiene orden y limpieza.
item 1 2 3 4 5 6 7
Peso 15% 15% 15% 15% 15% 15% 10%
Figura 24
Rubrica del Reto 2: Misién sostenible.
Criterios de Excelente Bueno Regular Necesita Mejorar
Evaluacion (4 puntos) (3 puntes) (2 puntos) (1 punte)
Realiza ua investigacion | Realiza una investigacion Realiza una investicaci én La investioacion es
. - eficiente sobre el consumo adecuada pero poco . h g - g
Investigacion elécrico. identificando rotunda. con elementos basca, con una lista de deficiente y faltan
) . p ' elementos limitada. elementos.
elementos variados. comunes.
Las propuestas
N consideravio sopedns | preseriadss son cras Las propuestas Las propuestas
Propuestas varlados (econbr[;icos p viables pera pueden y presentadas son basicas y presentadas no estan
! N PEro pue poco razonadas. razonadas.
ambientales, etc)y estan razonarse mejor.
perfectamente razonadas.
La presentacion es creativa, La presentacion es La presentacion es muy La presertacion es
Presentacién utilizando imagenes y correcta, pero mejorable | basicay faltan elementos deficiente, sin orden, ni
recursos relacionados con |visualmente y con relacion a| de relacion con la tematica | relacion con la tematica
latematica. la teratica propuesta. propuesta. propuesta.
Figura 25

Escala numérica y pesos de indicadores. Mision 3: La gema de la oscuridad.

Criterio

3 4 5

Obsevaciones

1. Participacion activa de todos los miembros.

2. Coordinacién del grupo.

3. Persistencia ante la dificultad.

4. Opbjetivo de la mision conseguido.

item

Peso

30%

30% 25%

15%
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Figura 26

Escala numérica y pesos de indicadores. Reto 3: Hagase la luz.

Criterio 1 2 3 4 5 Obsevaciones

1. Comprende los conceptos.

2. Identifica los tipos de circuitos.

3. Aplica el razonamiento en la resolucion.

4. Comprende el funcionamiento de los circuitos.

5. Conoce y aplica la simbologia correctamente.

item 1 2 3 4 5
Peso 20% | 20% | 20% | 20% | 20%
Figura 27

Escala numérica y pesos de indicadores. Misién 4: La batalla final.

Criterio 1 2 3 4 5 Obsevaciones

1. Participacion activa.

2. Comprension de conceptos.

3. Dificultad en célculos de circuitos.

4. Comprension del funcionamiento de circuitos.

5. Atencion y participacion en la resolucion de la

actividad.
item 1 2 3 4 5
Peso 20% 25% 10% 25% 20%
Figura 28

Escala numérica del Reto 4: El circulo eléctrico.

Criterio 1 2 3 4 5 Obsevaciones

1. Participacion activa.

2. Comprension de conceptos.

3. Dificultad en célculos de circuitos.

4. Comprension del funcionamiento de circuitos.

5. Atencién y participacion en la resolucion de la
actividad.

item 1 2 3
Peso 35% 35% 30%




