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Resumen

El presente proyecto presenta una propuesta de innovaciéon educativa basada en las
metodologias activas de aprendizaje y en un sistema de gamificacién en el aula. El objetivo
principal del proyecto es mejorar la atenciéon, motivacion y el pensamiento critico del
alumnado de segundo de ESO en la materia de Tecnologia. El proyecto se desarrolla en un
entorno inclusivo y utilizando las TICS, donde los estudiantes, que formardn parte de la
narrativa siendo agentes encubiertos, deberan disefiar y programar sistemas de riego
sostenible mediante Scratch y Arduino, utilizando energias renovables y siendo criticos con la
informacion. La implementacién del proyecto parte de una necesidad detectada en el aula: la
dificultad por parte del alumnado para mantener la atencién de manera continuada y la
escasa implicacién en las actividades. A través de una secuencia estructurada en misiones, el
proyecto de innovacidon busca fomentar el trabajo cooperativo, el pensamiento critico y la
autonomia del alumnado. Como conclusién, se espera que la implementacion de este
proyecto de innovacion docente mediante gamificacion tenga un impacto positivo en la
dindmica del aula y en el alumnado, mejorando notablemente la atencién continuada de los
estudiantes, los resultados académicos y la implicacién del alumnado en el aprendizaje

tecnoldgico.

Palabras clave: motivacién; educacion; inclusidn; programacién; sostenibilidad.

Abstract

This project presents an innovative educational approach based on active learning
methodologies and a classroom gamification system. The project's main objective is to
improve the attention, motivation, and critical thinking of second-year ESO students in the
subject of Technology. The project is developed in an inclusive environment and utilizes ICTs.
Students, who will take part in the narrative as undercover agents, must design and program
sustainable irrigation systems using Scratch and Arduino, utilizing renewable energy, and
being critical with information. The project's implementation stems from a need identified in

the classroom: students' difficulty maintaining sustained attention and low engagement in
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activities. Through a sequence structured into missions, the innovative project seeks to foster
cooperative work, critical thinking, and student autonomy. In conclusion, the implementation
of this innovative teaching project through gamification is expected to have a positive impact
on classroom dynamics and students, significantly improving student engagement, academic

results, and student engagement in technological learning.

Keywords: motivation; education; inclusion; programming; sustainability.
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1. Introduccion

El presente proyecto consiste en la implementacién de una metodologia de innovacién
educativa utilizando un sistema de gamificacidon en el aula de tecnologia de 22 de ESO. Esta
implementacion se llevara a cabo en la unidad didactica de programacion, en la que el
alumnado debe utilizar Scratch para disefiar y programar un sistema de riego sostenible, y
busca aumentar la atencidn del alumnado y su participacidn en las actividades practicas del
aula. Toda la unidad didactica transcurre con una narrativa explicada por un personaje
fantastico (Figura 1) que acompafia los retos, con personajes no bélicos y carentes de género,
recompensas, premios y penalizaciones por cumplir o no las normas en cada paso de la
unidad didactica. La narrativa, el funcionamiento y las normas se explicaran al comienzo de la

programacion didactica y se recordaran cuando sea necesario a lo largo de las actividades.

El contexto educativo en el que se llevard a cabo esta metodologia es el de un centro
publico, en concreto una de las clases de 22 de ESO. La diversidad econdmica, cultural y
social del entorno y del alumnado del centro es variada, con un alto porcentaje de
inmigracién y un nivel socioecondmico medio-bajo. En el contexto de la educacidn, y en
secundaria en particular, no es una novedad que se busquen nuevas metodologias de
enseflanza para no perder o recuperar la motivacion y el interés del alumnado y bajar el nivel

de fracaso escolar (Mirete et al, 2015; Tarabini et al., 2015).

La necesidad de implementar esta innovacion parte del Plan 2024-2025 de Mejora de
Adquisiciéon de Competencias del Alumnado del Centro (PMACAC), que implica a todo el
instituto. En el ambito de dicho plan se ha realizado, entre otras pruebas, una investigacion
cuantitativa de observacién sistematica en todos los grupos de 22 de ESO y en todas las
materias, durante dos meses, en la que el profesorado ha recogido en una tabla de registro
de observaciéon por intervalos temporales (Tabla 1) el tiempo que el alumnado permanece
atento y el tiempo en el que el grupo clase comienza a estar mas disperso. De media, el
alumnado permanece centrado durante los primeros 35 minutos de cada clase. Sin embargo,
se ha detectado que, en este grupo en particular, 22 ESO B, a los 20 minutos de duracién de

cada clase, el alumnado comienza a desviar su atencion a ruidos del exterior, hablar entre
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ellos y fijarse en otros elementos que les distraen y hacen mas dificil el seguimiento de la

clase.

En la ensefanza secundaria y también en la superior, se detectan cada vez mas casos de
alumnos y alumnas que se sienten cada vez mas desconectados de la institucidn educativa y
se aburren mas en las aulas. Se trata de estudiantes que estan acostumbrados a una
respuesta inmediata y a las recompensas en su vida diaria, para los que los videojuegos son
un asunto de referencia, y que estdn en conexidon permanente con la tecnologia. Se trata de
una generacion que en 2030 supondra el 75% del personal trabajador a nivel mundial (Teixes,
2014). Esto se hace visible en el centro, ya que ademas de lo comprobado por el equipo
docente mediante la investigacién anteriormente detallada, también es significativa la
opinién del alumnado. En varias ocasiones los estudiantes han manifestado aburrimiento o
no entender por qué motivo han de aprender los contenidos que se les trasladan en el aula,
asi como también insisten en que no saben para qué sirven. No es de extraiar que el
alumnado se distraiga, teniendo en cuenta que nuestra sociedad estd en continua
transformacion. Es por eso que la educacidn es una de las dreas que necesita mds cambios y
retos para adaptarse a las necesidades del alumnado, pues los elementos que constituyen el
sistema educativo actual se consideran obsoletos al no llegar a adaptarse a las demandas del

alumnado (Giménez-Giubbani, 2016; Severin, 2017).

La eleccidén de la metodologia basada en gamificacidn surge por la necesidad que tiene el
equipo docente de buscar maneras alternativas de transmitir el conocimiento en las que se
potencie la motivacién del alumnado (Fuentes-Hurtado y Gonzdlez-Martinez, 2017). La
introducciéon de experiencias ludicas en el sistema educativo del aula permite que sus
participantes, en este caso el alumnado, identifique retos similares a situaciones en la vida
real, ayuda a la interpretacion de estos nuevos escenarios y a encontrar una solucion
adecuada al problema (Sendra et al., 2021). Las definiciones de gamificacién son numerosas.
Aqui se cita la que mas se adecua al contexto que nos ocupa: el uso de elementos ludicos en
contextos que no son de juego (Deterding, 2011). La gamificacién que se llevara a cabo tiene

como base un sistema de retos colaborativos que el alumnado debe superar.

En las ultimas décadas se ha cuestionado el rol que ocupan los docentes y los alumnos en

el proceso de ensefianza-aprendizaje (Murillo Estepa, 2007), poniendo en evidencia la
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necesidad de utilizar metodologias activas que fomenten la implicacidon real del alumnado en
la construccion de su conocimiento con el objetivo de llegar a lo que David Ausubel
denomind aprendizaje significativo. De acuerdo con la Teoria de Ausubel, se necesitan tres
condiciones para que tenga lugar este aprendizaje significativo: que el nuevo contenido sea
de interés para el alumnado, que los estudiantes dispongan de una base sobre la que

construir el nuevo conocimiento y que estén motivados por aprender (Coll et al., 2014).

Aunque la adaptacion al aula de experiencias ludicas es un recurso didactico
frecuentemente utilizado en la educacién infantil y parcialmente en la primaria, sélo ha sido
en la ultima década cuando se ha convertido en objeto de interés y de estudio para la
investigacion docente (Raitskaya y Tikhonova, 2019; Pifiero-Charlo, 2022). Segun Herranz y
Colomo-Palacios (2012) y Werbach y Hunter (2012), la inclusidon de elementos y experiencias
Iddicas en un entorno que no lo es, es un detonador comprobado de emociones positivas
como la curiosidad, el disfrute, la implicacién y la satisfaccion, que se transfieren después al
aprendizaje. La gamificacion y otras técnicas basadas en experiencias ludicas, se presentan
como una forma de cambiar la experiencia de aprendizaje del alumnado de forma disruptiva
y radical, lo cual puede ser de ayuda para superar un gran numero de las dificultades

actuales, y ser la clave de la innovacidn y el cambio real en la educacion (Marin, 2018).

Para que el potencial real de la gamificacion sea una realidad en el dmbito docente, como
sugiere Kapp (2012), no puede reducirse Unicamente a establecer una estructura de
recompensas segun acciones concretas realizadas por el alumnado. En el ambito educativo
en numerosas ocasiones se atribuye el concepto de gamificacion a experiencias que
sustituyen las calificaciones tradicionales en forma de notas por puntuaciones y que se
combinan con insignias vy clasificaciones (Kapp, 2012). Este concepto se conoce como PBL
(points, badges and leaderboards) y corresponde a experiencias de gamificacién de “capa
fina”, las cuales tendrdn poca repercusion en el aprendizaje del alumnado al centrarse mas
en la motivacion extrinseca que en la intrinseca y que, ademas, se llevan a cabo en periodos
cortos de tiempo (Marczewski, 2018). Estos elementos deben ir acompafiados de otros que
requieren la implicacion de todos los participantes en el aula como, por ejemplo, la narrativa,
los niveles, las misiones, etc., y que son la base sobre la que la gamificacidon debe construirse

para que la motivacion extrinseca del alumnado pueda llegar a convertirse en intrinseca
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(Dichev, Dicheva, Angelova & Agre, 2014; Faiella & Ricciardi, 2015;Toledo,Toda, Oliveira,
Cristea & Isotani, 2019).

La conexién emocional a través de una narrativa tiene un fuerte componente
motivacional e inmersivo, captando asi la atencidon del alumnado para desarrollar un
aprendizaje significativo en un ambiente agradable y creativo (Quintero-Gonzailez,
Jiménez-Jiménez & Area-Moreira, 2018). Todo ello permite transformar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en un elemento novedoso, atractivo y, en definitiva, mucho mas

efectivo (Torres, Romero-Rodriguez, Pérez-Rodriguez & Bjork, 2018).

El objetivo principal de este estudio es aumentar la atencién y participacién del alumnado

de 22 de ESO en el aula de tecnologia.
2. Objetivos

Teniendo en cuenta los hallazgos en la investigacion sobre la atencién del alumnado de
22 de ESO dentro del PMACAC, se propone un objetivo general y varios objetivos especificos
que esperan cumplirse al desarrollarse este proyecto de innovacién docente, y en torno a los
cuales se ha disefiado toda la innovacién con gamificacidn. Estos objetivos cumplen con el
requisito de ser especificos, medibles, alcanzables, relevantes y concretos en cuanto a su

temporalizacién (SMART).

El objetivo general es incrementar en 15 minutos por sesion la permanencia de atencion
del alumnado. Como objetivos especificos, se busca conseguir que al menos un 70% de los
estudiantes adquiera y demuestre habilidades de pensamiento critico, aumentar la
motivacién del alumnado en un 35% en la materia de tecnologia, mejorar en un 30% la
calidad del trabajo colaborativo e incrementar en un 40% la resolucién de problemas de

forma auténoma. Estos objetivos deberan alcanzarse al finalizar el proyecto de innovacion.
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3. Contextualizacion

3.1. Caracteristicas del entorno escolar

El instituto donde se llevara a cabo el proyecto de innovacién se encuentra en una ciudad
de Catalufia. Segun datos del Instituto de Estadistica de Catalufia (IDESCAT), 2024, la ciudad
cuenta con un total de 109961 habitantes. La densidad de poblacion es de 2028,8 hab/km?2
siendo la superficie del municipio de 52,82 km2. De esta poblacion, 20322 personas tienen
nacionalidad extranjera. En cuanto al nivel educativo el 16,1% de la poblacién ha superado
estudios de educacién primaria o inferior, el 34,2% ha superado la primera etapa de
educacién secundaria, el 21,4% ha superado la segunda etapa de educacidn secundaria y el
28,3% ha superado la educacion superior (IDESCAT, 2022).

El instituto se encuentra en pleno centro de la ciudad. En la parte trasera hay una gran
plaza con zona de parque y paseo peatonal, ademas de una calzada de 3 carriles. En los otros
tres laterales de las instalaciones, hay calles estrechas con calzadas para coches en un Unico
sentido, aceras estrechas y algunos arboles. La facultad de medicina de la universidad publica
de la provincia se encuentra justo en frente de uno de los laterales del edificio, asi como un
centro de salud en otro de los laterales. Todos estos factores influyen en que desde el
interior del instituto, en casi todas las zonas, se oye el ruido del trafico, equipos de
emergencias, equipos de limpieza, personas hablando, etc. de manera constante.

En la zona de acciéon del centro habitan familias de diversos niveles socioecondmicos y de
diferentes procedencias geogréficas, con una diversidad cultural y econdmica significativa. En
su mayoria, las familias migrantes proceden de Marruecos, Rumania y Latinoamérica, y en
menor medida de otros paises (IDESCAT, 2024). En la zona adscrita al instituto predominan
las familias de clase media y media-baja. El porcentaje de alumnos de procedencia de otros
paises en el centro es en torno al 30%. Se trata por tanto de un centro calificado como de

alta complejidad segun el departamento de educacion de la comunidad auténoma.

3.2. Centro

El centro que nos ocupa es de titularidad publica y en él se imparten los niveles de

Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato, y ciclos formativos de grado medio vy
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superior. Consta de 4 a 6 lineas de ESO dependiendo del nivel y del curso escolar, tres lineas
de bachillerato con las modalidades de ciencias y tecnologia y Humanidades y Ciencias
sociales. Ademads, se oferta el bachillerato Bachibac en el que el alumnado cursa la doble
titulacion espafiola y francesa. También se ofertan 5 ciclos de grado medio y 4 de grado

superior de las familias profesionales de comercio, administracion, sanitaria e informatica.

El centro consta de un edificio para las aulas de ESO y bachillerato, laboratorios,
despachos de los diferentes departamentos, conserjeria, sala de profesorado, despachos del
equipo directivo, biblioteca, cafeteria, aulas de tecnologia, informatica y robética. Hay
también dos edificios anexos para las aulas de los ciclos formativos, ademas de otros dos
edificios que alojan el gimnasio y el teatro y otro pequefio edificio de administracion. Todos
los edificios se comunican tanto por el interior mediante pasillos y pasarelas, como por el
patio central. Para las actividades de exterior, hay un patio central con mesas y taburetes,

pistas deportivas y zonas de bancos y pequeiio jardin.

El centro ofrece servicio de biblioteca todas las tardes, formacion extra de dibujo manga
y de club de lectura en la hora del patio dos dias a la semana, comedor con monitores,
cafeteria para alumnado y equipo docente y practica de deportes para las olimpiadas
escolares en la hora del patio. La biblioteca también se abre en horario de patio para el
alumnado que prefiere quedarse dentro si tiene que terminar tareas, buscar informacion o
hacer trabajos en equipo. Estas actividades complementarias en el tiempo de patio estan

supervisadas por docentes de guardia.

Hay un docente responsable de la acogida para el idioma del alumnado que presenta
necesidades especificas de apoyo educativo (en adelante NEAE) por incorporacién tardia en
el sistema educativo (en adelante INTARSE) y también equipo psicopedagégico que
proporciona sesiones de apoyo individualizadas en las que el alumnado sale de las clases
colectivas y recibe atencidn personalizada en el departamento y también dentro del aula
con los alumnos que presentan NEAE. Dichas actividades de apoyo se llevan a cabo en un
horario preestablecido pactado por los tutores, el profesorado de las diferentes
especialidades y el equipo psicopedagdgico. Se intenta que interfieran lo menos posible en el
desarrollo social del alumnado y que no supongan un trabajo extra para los estudiantes por

las horas de clase invertidas en este apoyo en lugar de las especialidades correspondientes.
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Se lleva a cabo un proyecto de huerto escolar gestionado por el alumnado de ESO como
parte de las actividades incluidas en el programa de Escuela Verde, que también incluyen el
reciclaje de aparatos electrdnicos y la segregacidn de residuos en todas las instalaciones del
centro. En dicho proyecto, se fomenta el cultivo de frutas y hortalizas de temporada, con
cultivos ecoldgicos y variedades autdctonas. Se trata de un proyecto interdisciplinar llevado a
cabo por los departamentos de ciencias naturales, inglés y tecnologia. La parte practica de
las actividades se realiza en inglés desde hace varios afios, logrando asi llevar este idioma a la
vida real del alumnado y fomentando la conversacién y escucha activa. El departamento de
tecnologia se ha incorporado hace pocas semanas al proyecto, y se pretende mejorar el
sistema de riego y hacerlo mas eficiente. El proyecto engloba la construccidon vy
mantenimiento de un huerto escolar, su ampliacion o remodelacion cuando es necesario; el
analisis de herramientas, utensilios y materiales bdsicos para cultivar un huerto sostenible;
analizar el suelo y complementarlo con los nutrientes necesarios en funcion de las
variedades vegetales, la temporada y las necesidades puntuales detectadas; aprender y
probar los cultivos mas idéneos para cultivar; donde conseguir las semillas, bulbos y
planteles; cdmo cuidar las plantas a lo largo de su ciclo vital y cdmo cosechar las hortalizas y
las frutas para el consumo humano. Como una actividad extra de reciente incorporacién, con
los restos vegetales se genera compost para obtener una produccidn circular y mas ecolégica
del huerto. Las hortalizas y frutas recogidas se reparten entre el alumnado responsable del
proyecto y se hace una actividad complementaria con varios talleres de cocina en el centro,
para aprender también a aprovechar todos los nutrientes y las técnicas de conservacion mas

adecuadas.

El centro tiene activa una agenda digital para las tareas, actividades y salidas de los
cuatro cursos de ESO. La responsabilidad de mantener al dia dicha agenda es del alumnado
encargado de cada aula y se actualiza de manera diaria. Todo el alumnado, profesorado y
familias pueden acceder de forma online. Con esta herramienta se pretende que el
alumnado se haga responsable de su propia organizacién a la hora de preparar examenes y
completar las actividades asignadas en cada clase, asi como que el personal docente conozca
la carga de trabajo en horas fuera de clase para que dicha carga no sea excesiva y se puedan
organizar las tareas de forma mas eficiente para el alumnado, repartiéndolas en el tiempo.

Se utiliza también para agendar los examenes y que no se acumulen varios el mismo dia.
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Ademas, el instituto esta adscrito a diferentes programas, tanto a nivel de centro como a
nivel de cada fase de la formacidn (secundaria, bachillerato y ciclos). Se citan aqui algunos de
los programas de ESO: programas de intercambio para el alumnado con Alemania y Francia,
Coral, Mangafans, Contratos didacticos entre coordinacién de ciclo y algunos integrantes del
alumnado, Obra de teatro musical, Concurso reto Emprende, Equipo de alumnos
mediadores, Sin falta, Latin Loqui, Fit Joven, Archaeschool for the Future, Proyecto KBIP,

Personcube, STEAM en femenino, programa de lectura ILEC, ligas deportivas, etc.

En el centro hay varias redes de internet con conectividad Wifi. Una para docentes, otra
para alumnado, una oculta de administraciéon y otra para los ordenadores de mesa de las
aulas de informatica y las pantallas interactivas de las aulas. Para acceder, el alumnado
necesita una cuenta de correo electréonico que le proporciona el centro al iniciar su
escolarizacién de secundaria. El centro tiene dominio web propio, cuenta con una pagina
web en la que hay informacién general del centro, informacién para alumnado y familias
para la cual se requiere contraseia, la plataforma de aprendizaje en linea que algunos
docentes utilizan con sus alumnos, la agenda escolar y temas importantes de consulta,

documentos oficiales, etc.

3.3. Aula

El proyecto de innovacion se llevard a cabo en una de las aulas de tecnologia, que se ha
remodelado recientemente y estd organizada en varias zonas en funcion de las actividades
que el alumnado necesite realizar en cada momento. Con ello se pretende fomentar el
aprendizaje auténomo vy el desarrollo de las competencias especificas de tecnologia, ademas
de las competencias basicas. Se ha llevado a cabo esta organizacién siguiendo las premisas
del aula del futuro (Figura 2) y procurando que cada zona sea en si misma una herramienta
de inspiracion y facilitadora de creatividad e ideas para el alumnado. Las zonas en las que se
ha organizado el aula tienen un rétulo cada una, con el verbo de accién que las identifica. Las
zonas que se han diferenciado son: explorar e investigar, interactuar, desarrollar, crear,

presentar.

La zona de exploracion e investigaciéon estd formada por estanterias con libros

relacionados con la tecnologia, una gran mesa con sillas para poder sentarse, manipular,
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consultar libros o internet en los ordenadores portatiles del alumnado y varias mesas altas
para consultas mas rapidas sin necesidad de sentarse. También hay una pizarra imantada
para poder escribir o colgar notas en el caso de entrelazar informacidn, hacer lluvias de
ideas, etc. La zona para interactuar tiene asientos tipo puff, que pueden cambiarse de sitio
para tener asientos en diferentes disposiciones. Esta zona se utiliza para que los alumnos
interactuen, pregunten, hagan debates y para intercambiar ideas. La zona para desarrollar,
en la que el alumnado planifica, disefia y hace los primeros esbozos de sus proyectos
practicos, tiene mesas altas y taburetes, ademas de un tablero en la pared con herramientas
basicas y una estanteria en la que se guardan diferentes cajas con los componentes
electrénicos de varios equipos como Arduino. También hay una pizarra imantada para
esquemas, anotaciones, etc. En la zona de creacion hay mesas altas y taburetes, una estacién
con herramientas bdsicas, adhesivos, etc, pizarra imantada para esquemas, esquemas
impresos y pegados a modo de carteleria para la ayuda de montajes electrénicos, blocs de
notas para apuntes rapidos, y pizarras portatiles para esquemas o notas que necesiten tener
mas cerca. También hay un gran banco de trabajo con tres impresoras 3D, dos cortadoras
laser, una bordadora, una maquina de coser, y dos plotters de corte. La zona de presentacién
tiene una pantalla interactiva, una mesa para el ordenador portatil del alumnado o del
docente, varios bancos méviles para que el alumnado pueda estar sentado mientras sigue la
presentacién y un caballete para los elementos que se puedan necesitar y no sean en
formato informatico. Estas cinco zonas estan repartidas en las 4 esquinas del aula y en uno
de los laterales. Ademads, en el centro del aula, hay varias mesas con ruedas que se pueden
poner separadas o individuales segln sea la necesidad de uso de cada momento, y donde
también se puede poner el ordenador del docente. En las mesas, bancos de trabajo y en

varios puntos de las paredes hay enchufes.

El aula dispone de grandes ventanales en un lateral, con los cristales opacos, por los que
entra abundante luz natural y no se ve el exterior. Tiene persianas orientables para que la luz
del sol no sea una molestia para el alumnado. Se trata de un aula que esta a pie de calle, por
lo que hay un constante ruido de trafico, equipos de emergencias, personal y maquinaria de
mantenimiento y limpieza municipal, e incluso se escuchan las conversaciones de las
personas que van caminando y conversando. Los cristales de las ventanas se pueden abrir

para que entre aire y ventilar, sin embargo, asi se oye mas el ruido exterior. Hay una puerta
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que da acceso directo al patio, por lo que si es necesario salir a cargar algun prototipo con luz
solar, medir temperaturas de algun proyecto (por ejemplo el interior la maqueta de una
vivienda sostenible expuesta al sol de primavera o a las bajas temperaturas del invierno) o
que el alumnado se despeje 5 minutos, es sencillo salir y entrar libremente. Tanto el huerto
escolar como el almacén para los utensilios y herramientas que se utilizan en éste estan muy
cerca del aula, lo que facilitara la implementacidn del proyecto de innovacién al poder hacer

las pruebas del sistema de riego in situ.

3.4. Alumnado

Este proyecto de innovacién se llevara a cabo en el curso de 22 de ESO, formado por 107
alumnos y alumnas. El alumnado de ESO es diverso, teniendo en cuenta sus caracteristicas
socioculturales. En 22 de ESO del centro hay un 30% de alumnado de procedencia extranjera,
y un 11% de estudiantes que presentan NEAE. El nivel econdmico predominante de las
familias es medio-bajo y algunos de ellos no dominan bien el idioma ni estan integrados en

las costumbres culturales del pais.

El grupo que nos ocupa, la clase de 22 B, consta de 20 alumnos, de los cuales cuatro
presentan necesidades especiales de apoyo educativo (NEAE). Uno de ellos presenta
trastorno de déficit de atencidon (TDA) y otro presenta altas capacidades intelectuales
(ALCAIN). Ambos tienen adaptaciones curriculares que se aplican en todas las materias del
curso. Dos de los alumnos se han incorporado de manera tardia al sistema educativo
(INTARSE) y estan aprendiendo la lengua ayudados por la docente encargada de la acogida
cultural del centro. Hay 12 alumnas de género femenino y 8 de género masculino. 18 de los
20 estudiantes proceden de 12 de ESO cursado en este mismo instituto. Cuatro estudiantes

tienen origenes magrebies, tres provienen de latinoamérica y uno tiene origen bulgaro.

Respecto a las familias del alumnado, en general no estan en contacto continuo y directo
con tutoria y el centro. La mayor parte de familias Unicamente tiene contacto con tutoria
cuando reciben avisos por algin motivo de peso como amonestaciones, expulsiones o faltas
graves. Las familias estan representadas por el consejo escolar del centro y por la asociacion
de familias (AFA) y pueden trasladar sus inquietudes, solicitudes de mejora y reclamaciones a

través de éstas. También pueden ponerse en contacto directo con los tutores y tutoras del
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alumnado y, mediante éstos, pueden solicitar reuniones con los especialistas de cada materia

y con el equipo directivo siempre que familia y tutoria lo consideren necesario.

4. Descripcion curricular

4.1. Asignatura o ambito

El presente proyecto de innovacién se lleva a cabo en la asignatura de Tecnologia en 22 de
ESO en el marco de la LOMLOE segun el Decreto 175/2022, de 27 de septiembre, de
ordenacion de las ensefianzas de la educacidn basica de Catalufia. La materia de Tecnologia,
debido a sus caracteristicas practicas y a que es transversal y puede potenciar y aprovechar
competencias y conceptos de otra materias, ademas de las competencias clave, ofrece un
contexto idéneo para implementar metodologias activas e innovadoras que conecten los
aprendizajes con situaciones de la vida real y faciliten asi la adquisicion de competencias por

parte del alumnado.

El proyecto de innovacidn con gamificacidn se aplica al disefio y programacion de un sistema
de riego sostenible, para lo cual el alumnado debe combinar conocimientos de programacion
y sostenibilidad con el trabajo cooperativo y pensamiento critico. La incorporacién de una
narrativa gamificada busca implicar al alumnado en las misiones o retos, lo cual favorecera la
motivacion, participacion activa en las actividades y su desarrollo competencial. Al conectar
el proyecto de innovacidon con un problema real, actual y que afecta al alumnado y su
entorno, como es la sequia y la necesidad de utilizar los recursos hidricos de manera

responsable, se busca aumentar la relevancia del aprendizaje.

4.2. Relacion con el curriculo oficial

Este proyecto de innovacién se alinea con diversos objetivos de etapa para Educacién
Secundaria Obligatoria, recogidos en la LOMLOE segun el Decreto 175/2022, de 27 de
septiembre, de ordenacién de las ensefianzas de la educacién basica de Catalufia. Se
destacan a continuacion los que mas se ajustan al proyecto: Desarrollar habitos de trabajo
individual y en equipo, desarrollando el esfuerzo, la responsabilidad y la constancia; adquirir

las competencias correspondientes al ambito tecnoldgico y digital, en especial en
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programacion y en el uso responsable de la tecnologia; asumir responsabilidades y ejercer
los propios derechos, respetar a los demas, practicar la tolerancia y la cooperacion;

desarrollar el espiritu de emprendimiento y una actitud creativa y critica ante los problemas.

La propuesta de este proyecto de innovacién utilizando gamificacion en el aula
promueve de manera activa los objetivos anteriormente mencionados, ya que plantea un
reto tecnoldgico real que debe ser resuelto trabajando de manera cooperativa en equipo,
utilizando y profundizando en el uso y conocimiento de la programacion para crear
soluciones a los problemas reales, y todo ello englobado en una perspectiva critica,

comprometida con el entorno cercano del alumnado y sostenible.

El proyecto de innovacién favorece el desarrollo de las siguientes competencias clave del
perfil de salida de los estudiantes: competencia digital, competencia personal, social y de
aprender a aprender, competencia ciudadana y competencia emprendedora. En cuanto a las
competencias especificas que engloba el area de tecnologia, segun el curriculo de la LOMLOE
en Cataluna para 22 de ESOQ, este proyecto tiene accion principalmente en las siguientes: CE1:
buscar, analizar y seleccionar la informaciéon adecuada, de manera critica y segura, aplicando
procesos de investigacién, métodos de analisis de productos y experimentando con
herramientas de simulacién, para delimitar problemas tecnoldgicos y proponer soluciones a
partir de la informacion obtenida; CE2: planificar, disefiar y desarrollar soluciones a
problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa, aplicando el proceso tecnoldgico,
conocimientos interdisciplinarios y trabajando de manera ordenada y cooperativa, para
resolver problemas o necesidades de manera eficaz, innovadora y sostenible; CE3: aplicar de
manera apropiada diferentes técnicas y conocimientos interdisciplinarios, utilizando
operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas, siguiendo la planificacidon y el disefio
sostenible previo para construir soluciones tecnoldgicas que den respuesta a necesidades en
diferentes contextos; CE4: describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a
problemas tecnolégicos o digitales, utilizando los medios de representacién, simbologia y
vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y los recursos disponibles, utilizando las
herramientas digitales para argumentar, comunicar y difundir informacidén; CE5: desarrollar
algoritmos y aplicaciones informaticas en diferentes entornos, aplicando los principios del
pensamiento computacional e incorporando las tecnologias emergentes, para resolver

problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o robdtica;

19



Universidad
Europea CANARIAS

CE7: hacer uso ético, sostenible y ecosocialmente responsable de la tecnologia, identificando
las repercusiones y las aportaciones, para valorar el impacto del desarrollo tecnoldgico a la

sociedad y al entorno.

Tanto las competencias especificas como las competencias clave se trabaja en este
proyecto mediante un reto tecnoldgico contextualizado en un entorno ficticio pero
totalmente extrapolable al mundo actual, donde el alumnado debe encontrar una solucién
eficiente y automatizada a la sequia, un problema real y actual, trabajando en equipo,
utilizando herramientas y recursos digitales como la plataforma para programacién Scratch,
sistemas electronicos como Arduino y aplicando habilidades analiticas, creativas vy

cooperativas.

Los criterios de evaluacién para comprobar la adecuada adquisicién de las competencias
vinculadas al proyecto de innovacién docente por parte del alumnado son los siguientes: 1.1
Identificar y definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando la
informacion procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura, en uso de los
conocimientos cientificos y tecnoldgicos, evaluando la fiabilidad y la pertinencia; 2.1 Ideary
disefiar soluciones tecnoldgicas originales a problemas planteados, aplicando el proceso
tecnolégico con conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinarios con actitud
emprendedora, perseverante y creativa, documentando la informacidén en una memoria de
proyecto; 2.2 Seleccionar, planificar y organizar el tiempo, los materiales y las herramientas,
asi como las tareas necesarias para la construccion de una solucién definida en un proyecto,
trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa; 2.3 Aplicar criterios de
sostenibilidad en el disefio de soluciones tecnolégicas considerando todo el ciclo de vida util
del objeto; 3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacidn y la conformacion de
materiales, empleando instrumentos de medida, herramientas y maquinas adecuadas,
poniendo en practica los cimientos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrénica
siguiendo las normas de seguridad y de salud; 4.1 Documentar el proceso de la creacion de
un producto desde el disefo hasta la evaluacién, elaborando la documentacién técnica y
grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario
técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto.; 4.2
representar objetos, diagramas y esquemas técnicos mediante herramientas digitales

colaborativas, aplicando las normas técnicas correspondientes; 4.3 Utilizar dispositivos vy
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recursos digitales para comunicarse con los otros, para difundir los propios aprendizajes y
argumentarlos; 5.1 Describir, interpretar y disefar soluciones a problemas informaticos
mediante algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y las técnicas de
programacién de manera creativa; 5.3 Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera
auténoma, con o sin conexidn a Internet, mediante el analisis, la construccién y la
programacion de robots y sistemas de control; 7.2 Hacer un uso responsable y ético de las
tecnologias emergentes, identificando sus aportaciones al bienestar, a la igualdad social y a

la reduccién del impacto ambiental.

Los criterios de evaluacidén, saberes bdsicos y competencias tanto claves como
especificas que se han seleccionado se relacionan directamente con los objetivos del
proyecto de innovacidén, que estan orientados a fomentar la participacion, mejorar la
atencidn y resolucion de problemas reales, promover el trabajo cooperativo e incrementar la
motivacién del alumnado en el aula. Los elementos curriculares mencionados son adecuados
para un proyecto de innovacion mediante la gamificacion en el aula, ya que se centra en
retos contextualizados en los que los estudiantes desarrollan una visidn critica y sostenible
de la utilizacidn de la tecnologia. De esta manera, el proyecto facilita la implementacion del
curriculo de manera practica y motivadora para los alumnos y las alumnas, se centra en el
aprendizaje por descubrimiento, en la adquisicion de competencias y en la conexion real con

los problemas actuales.

5. Diseio del proyecto de innovacion docente

5.1. Enfoque metodoldgico

El enfoque metodolégico que se ha elegido para este proyecto de innovacién es la
gamificacion. Utilizando esta metodologia, se trasladaran elementos propios del juego, como
la resolucién de retos y misiones, premios, puntos, etc. al aula, todo ello embebido en una
narrativa que acompaiia al alumnado a lo largo de todo el proyecto. Con esta metodologia se
busca fomentar la motivacién, la participacién activa del alumnado en clase, y su atencién
para desarrollar las competencias descritas en el apartado 4.2. Se pretende transformar la
formacidn de programacién con Scratch en una actividad dindmica, estructurada por niveles

de complejidad siguiendo el Disefio Instruccional de Merrill (de mds sencillo a mas
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elaborado), convirtiéndola en una experiencia inmersiva y retadora para el alumnado. Con
esta experiencia, se persigue conseguir los objetivos propuestos para aumentar el tiempo de
atencidn del alumnado y fomentar su aprendizaje. Se aplicara esta gamificacién utilizando
herramientas digitales, dinamicas ludicas y competitivas y fomentando la colaboracién y el
trabajo en equipo. El rol del docente sera principalmente de guia, facilitador del aprendizaje
por medio de la experiencia de los retos y la gamificacion, y de apoyo en la resolucién de

dudas y limitaciones.

El proyecto de innovaciéon con gamificacidon y Scratch se enmarcard dentro de una
historia narrativa que sera el hilo conductor y conector de aprendizaje y motivacién. Se
englobara esta historia mediante un entorno ludico configurado en la plataforma My Class
Game, ademas de explicaciones por parte del profesorado y videos animados en los que una
narradora pondrd al alumnado en contexto y dard las pautas para superar las diferentes
misiones. El objetivo de los videos es que el alumnado conecte con la historia, ya que si es
una narradora que identifican dentro de la narrativa y ademas en video, estaran mas atentos
y retendran mejor la informacién. Tal y como afirman Yousef et al. en 2014, el video tiene
unas caracteristicas Unicas que lo convierten en una herramienta efectiva para mejorar los
resultados de aprendizaje y la motivacion de los estudiantes, debido a su flexibilidad y su
gran potencial motivacional, pudiendo de esta manera mejorar e incluso reemplazar en parte

los enfoques de aprendizaje tradicionales.

5.2. Descripcion de las actividades

La materia de tecnologia en 22 de ESO consta de dos sesiones semanales de 50 minutos
de duracién cada una de ellas. Se dedicaran quince sesiones para desarrollar el proyecto al
completo, que se englobaran en seis actividades. Cada actividad supondra una misiéon que el
alumnado deberd completar para poder pasar a la siguiente, de forma similar a un juego de
plataformas. Las actividades se han disefiado segin el Modelo Instruccional de Merrill y se
corresponden con sus etapas, que van desde un conocimiento base hasta la integracién de
las competencias anteriormente mencionadas. Estas etapas, una vez definida la tarea,son:

activacion, demostracion, aplicacién e integracion.

Cada actividad comenzard con un video cuya introduccién es la imagen de un grifo de
agua goteando y el sonido de una alarma y donde después LIA, la narradora, que es un

personaje fantastico y obtiene su nombre de las siglas de Lider de Inteligencia del Agua,
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explicard en qué consiste cada misidn. Se desarrollan, a continuacidn, las actividades que se
llevaran a cabo en el proyecto de innovacién, detallando la narrativa que se aplicara como
hilo conductor de la gamificacion, asi como las etapas de segun el Diseio Instruccional de

Merrill, el objetivo docente, la temporalizacion y el desarrollo esperado de la actividad.

Actividad 1. Alerta hidrica.

El objetivo de esta primera fase es presentar el proyecto de innovacion de forma que el
alumnado quede intrigado, se sienta retado y a la vez parte del equipo de agentes, esté
motivado para llevar a cabo esta misidn y quiera descubrir las siguientes misiones. Esta parte
es clave para cumplir el objetivo principal del proyecto, aumentar la implicacion del

alumnado en el aula.

En cuanto a la descripcidn organizativa de la actividad, la docente explicara al alumnado
que van a hacer una serie de actividades muy diferentes a las habituales, que cree que les
van a encantar, que ha intentado adaptarse a sus necesidades para que no se aburran en
clase y que la idea es que mientras aprenden se lo pasen bien. Se busca con esta actitud
asertiva situar al alumnado en predisposicién positiva para el desarrollo de las actividades. La
docente lo explicard en un lenguaje cercano mientras se mueve por el aula y su lenguaje
corporal sera distendido y relajado, para conectar con el alumnado lo maximo posible. Esta
actitud se mantendrd, siempre que sea posible, a lo largo de todo el proyecto. A
continuacién se proyectara un video donde LIA, la narradora, que es un personaje fantastico,
explicara en qué consiste el proyecto, iniciando asi la narrativa de la gamificaciéon. Después
del video se pedird al alumnado que hagan un pequeio resumen de lo que han entendido,
para asegurar que se ha comprendido la informacién. Se les dejara intrigados, pues la
primera prueba sera en la siguiente sesidn. Con esto, la docente busca que el alumnado
sienta impaciencia porque llegue la siguiente sesion y venga implicado y con curiosidad.
Ademas, se explicara el sistema de insignias, puntos, niveles (descrito en el apartado 5.3
Criterios organizativos) y se facilitaran los accesos individuales a My Class Game para que el

alumnado pueda familiarizarse con el entorno del proyecto de innovacién de gamificacion.

La narrativa de la actividad proporcionada por LIA serd la siguiente: “Bienvenidos, futuros
Guardianes. Soy LIA, vuestra Lider de Inteligencia del Agua. Habéis sido seleccionados para

formar parte del Departamento Secreto de Investigacion y Tecnologia Aplicada (DESITA) de
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BaixAigua, una organizacion innovadora que trabaja en secreto con un objetivo vital:
proteger el agua, el recurso mds valioso del planeta. En las primeras misiones de prdctica
para completar vuestro proceso de formacion intensiva y conocer asi el terreno y a nuestros
adversarios, los futuros programadores se forman y practican para ser Guardianes Del Agua
y consequir sistemas sostenibles de riego inteligente, haciendo asi frente a la gran sequia
programada por los Des-creadores para dentro de muy pocos afos. Cada equipo se
convertird en un grupo de Agentes Encubiertos del Agua y vuestras armas secretas serdn el

conocimiento, la cooperacion y la tecnologia.

A lo largo de las diferentes misiones, que irdn siendo mds exigentes a medida que vaydis
superdndolas, pondréis a prueba vuestras capacidades para comprobar si la informacion es
fiable, resolver problemas reales, trabajar en equipo, idear y programar sistemas de riego
sostenibles y reportar a los lideres del departamento vuestras soluciones de manera clara y
precisa. Cada mision completada os otorgard puntos, insignias y nuevos niveles de acceso
dentro de la red interna de BaixAigua. Solo quienes superen todas las misiones, participen de
forma activa en el trabajo colaborativo, aporten ideas creativas y soluciones efectivas e
investiguen a conciencia y de manera critica podrdn alcanzar el rango de Maestros del

Scratch y acceder al nivel directivo de la organizacion.

Pero jcuidado!, no estdis solos. Antes os he hablado de los Des-creadores. Se trata de
seres que siembran el caos, practican la desinformacion y el derroche de nuestra preciada
agua, estdn atentos a cada falta de participacion y motivacion y se nutrirdn de la informacion
falsa y poco fiable que no detectéis. Cada decision que toméis cuenta para llevar a cabo una

mision exitosa.

Para pertenecer al equipo de agentes encubiertos en prdcticas de BaixAigua debéis
demostrar que estdis preparados superando la fase inicial de acceso. Unicamente quien la
supere podrd avanzar y conseguir su identificador de Agente Encubierto, asi como las claves
secretas para la primera y proxima mision. Nos veremos en la primera mision. Hasta
entonces, informaros a fondo el agua, las energias renovables, los sistemas de riego y la
programacion de éstos. Serd importante que sepdis cuanto mds mejor, porque necesitaréis

III

esa informacion para superar la fase inicial de acceso.jAnimo, vosotros podéis
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La duracién de la actividad sera de una sesién y los recursos que se necesitaran para esta
primera actividad son un video creado previamente por la docente con ayuda de inteligencia
artificial generativa, ordenador de la docente, pantalla interactiva, diario de la docente para

apuntar las primeras impresiones del alumnado.

Actividad 2. Fase inicial de acceso.

En cuanto a los objetivos docentes, esta actividad se centrard principalmente en la
activacion, primera etapa del Modelo Instruccional de Merril: se busca activar los
conocimientos previos que puedan tenerse de programacion, logica y busqueda de
informacién. Respecto a los objetivos del proyecto de innovacién, se busca aumentar la

implicacion del alumnado y comenzar a fomentar el trabajo colaborativo.

Respecto a la descripcidn organizativa de la actividad, ésta comenzara con el video y la
explicacion de LIA para después dejar tiempo de que el alumnado seleccione un portavoz y
procedan a discutir las respuestas a las preguntas. Se entregard un digito de la clave secreta
para la primera mision cada vez que el alumnado conteste de manera correcta una pregunta.
Una vez superada la prueba (requiere un 60% de respuestas correctas) también se entregard

un pasaporte virtual a cada estudiante, que estara en My Class Game.

La narrativa de esta actividad, explicada por el personaje fantastico LIA, es la siguiente:
Bienvenidos a la fase inicial de acceso, la previa a vuestra participacion activa en BaixAigua.
Recordad que es imprescindible superar esta primera prueba para tener acceso a las claves
secretas de la primera mision. Como sabéis, unicamente quien la supere podrd avanzar y
consequir su identificador de Agente Encubierto, asi como las claves secretas para la primera
y proxima mision. A través de esta fase inicial de acceso, demostraréis vuestros
conocimientos previos de l6gica, energias renovables, sistemas de riego y formas de ahorrar
agua. Pero no temdis, sequro que si pensdis entre todos, encontrdis en vuestra memoria
muchos mds conocimientos e ideas de lo que pensdis. La prueba consiste en que responddis
de manera correcta a varios enigmas. Cada enigma bien contestado os dard un digito de la
clave de acceso para la primera mision. En esta prueba deberéis colaborar entre todos y dar
las respuestas unicamente cuando las haydis consensuado. Necesitaréis seleccionar un

portavoz, que serd quien comunique los mensajes con las soluciones a los enigmas. Ademds,
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yo supervisaré vuestra implicacion para la resolucion de los enigmas, la colaboracion de cada
uno de vosotros en el equipo y la correcta comunicacion. Por lo tanto, no os conforméis tan
solo con responder de manera correcta a cada enigma. Debéis esforzaros al mdximo porque
también se evalua vuestra implicacion y colaboracion. Una vez superada la prueba, ademds,
se os hard entrega del pasaporte hidrico, el documento mds importante de los Guardianes del

Agua. jAnimo, vosotros podéis! “

La duracion de la actividad serd de una sesién y los recursos que se necesitaran para esta
actividad son un video creado previamente por la docente con ayuda de inteligencia artificial
generativa, ordenador de la docente, pantalla interactiva, plataforma web tipo Kahoot para
las preguntas (enigmas), ordenador del alumnado que en este caso sélo serd uno, el del/la
portavoz y diario de la docente. Ademas, se habran preparado previamente preguntas tipo
test sobre programacion, energias renovables, tipos de sistemas de riego y sus ventajas y

desventajas, que seran los enigmas a resolver por parte del alumnado.

Actividad 3: Misién especial: Exploracion de los mensajes encriptados.

El objetivo de esta actividad es la mejora del pensamiento critico del alumnado y que
logren buscar y encontrar informacioén fiable, ademas de continuar aumentando el tiempo de
atencidn y trabajando en equipo. Esta actividad se situa en la fase de demostracién segun el

Modelo Instruccional de Merrill.

En cuanto a la descripcidn organizativa de la actividad, LIA presentara los requisitos. A
continuacién se dejardn unos minutos para que los estudiantes formen grupos heterogéneos
de 4-5 personas. Después se activaran los accesos al dossier digital con los diferentes
bloques, uno para cada grupo. Se dejard tiempo para el trabajo auténomo y se irdn

resolviendo dudas y supervisando el trabajo, la atencién y el comportamiento.

La explicaciones de LIA para esta actividad seran las siguientes: “Enhorabuena por
obtener la clave de acceso para esta primera mision. Los Des-creadores han repartido
trampas informativas y cédigos falsos por todo internet. Unicamente quien pueda distinguir
la informacidn veraz de la falsa podrd avanzar. En esta mision es esencial vuestra capacidad
de trabajar en equipo, de aplicar el pensamiento critico y de resistir a la desinformacion de

los Des-creadores. Queda poco tiempo, no podemos entretenernos ni desviarnos de nuestro
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objetivo. Debéis encontrar informacion sobre cuatro bloques esenciales: la sequia actual y
futura, sistemas de riego que sean sostenibles e inteligentes, diferentes formas para
programar dichos sistemas de riego y por ultimo, qué energias renovables se podran utilizar
para que el sistema de riego esté optimizado al mdximo. Para ello, formaréis 4 grupos y cada
uno se centrard en uno de estos bloques. Pero atencion. Los Des-Creadores se empoderan
cuando los grupos de agentes secretos no son heterogéneos. Debéis seleccionar compafieros
que tengan diferentes virtudes, pues un equipo multidisciplinar aporta conocimiento y
derrota Des-Creadores. Encontraréis un dossier en el compartimento secreto de cada equipo
con las instrucciones concretas de la mision. Debéis centraros en el bloque asignado y no
distraeros con informacion externa o de los otros equipos, pues eso daria ventaja a los
Des-Creadores. Una vez completada la mision, recibiréis la insignia de ¢? jAnimo, vosotros

podéis!”

La duracidén de la actividad sera de 3 sesiones y los recursos que se necesitaran para esta
actividad son un video creado previamente por la docente con ayuda de inteligencia artificial
generativa, ordenador de la docente, pantalla interactiva, ordenadores del alumnado, diario
del docente. Ademas, se habrd creado previamente una infografia, ambientada en Ia
narrativa de la gamificacién, sobre fuentes fiables de informacién, cdmo buscarlas y
distinguir los mensajes encontrados de mensajes falsos o incompletos. Dicha infografia

estard presente en el entorno de My Class Game.

Actividad 4: La comunicacidn es la clave.

El objetivo de esta actividad es seguir fomentando la atencién y participacion en el aula,
desarrollar el pensamiento computacional y mejorar la resolucidon de problemas, asi como
continuar fomentando el trabajo en equipo. Desde el punto de vista de Merrill, esta serd la

fase de aplicacion de los conocimientos y las competencias.

En cuanto a la descripcion organizativa de la actividad, se desarrollard de manera similar
a las anteriores, presentando primero las tareas y objetivos y dejando después tiempo para
que el alumnado pruebe, busque opciones y consiga elaborar cédigos de programacion

correctos y creativos.
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La actividad nimero 4 sera narrada por LIA de la siguiente manera: “La comunicacion es
clave. Pero no sdlo la comunicacion entre los miembros de los equipos o entre todos nuestros
agentes secretos. También es vital la comunicacion entre el centro de mando y los sistemas
de riego sostenible. Pues si esta comunicacion no es perfecta, los cultivos no sobrevivirdn a
las trampas de los Des-Creadores. Es vital que aprenddis a utilizar el lenguaje de
programacion como si fuera el idioma que utilizdis todos los dias. Para ello, se os hard
entrega de los Libros Secretos del Codigo. En ellos encontraréis todos los trucos, atajos y
formulas que necesitaréis para todas vuestras misiones en BaixAigua. También encontraréis
desafios en los Libros Secretos del Codigo. Debéis resolverlos trabajando en equipo, de la
misma forma que habéis hecho con resultado exitoso en la mision anterior. En los Libros
Secretos del Codigo también se indica donde y como debéis enviar el codigo que elaboréis,
para que la cupula de la empresa pueda evaluarlo. Cada equipo recibird varios desafios.
Todos los equipos tendrdn desafios diferentes, sin embargo podéis contrastar informacion y
compartir ideas entre equipos, pero unicamente podrdn comunicarse los portavoces de cada
equipo entre ellos. Los tres primeros desafios debéis resolverlos en un papel, sin utilizar
ordenadores. Se trata de que comencéis a desarrollar vuestro pensamiento légico para
aplicarlo después en una novedosa aplicacion para programar. Tenemos poco tiempo, los
Des-Creadores han avanzado algunos pasos con su campafa de sequia. Sed rigurosos y
comprobad que vuestros codigos cumplen con todos los requisitos y funcionan de manera

perfecta. Animo, jvosotros podéis!”

La duracién de la actividad: serd de tres sesiones y los recursos que se necesitaran para
esta actividad son un video creado previamente por la docente con ayuda de inteligencia
artificial generativa, ordenador de la docente, pantalla interactiva, ordenadores del
alumnado, acceso a la plataforma de programacién Scratch, libretas y boligrafos, diario del
docente. Ademas, se habra creado previamente el Libro Secreto de Cédigo y los desafios que

estaran disponibles en el entorno de My Class Game.

Actividad 5: Los prototipos secretos.
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Desde el punto de vista del Disefio Instruccional de Merrill, el alumnado superard en
esta actividad y la siguiente la fase de integracion. Desde el punto de vista docente, en esta

actividad se persiguen todos los objetivos propuestos para el proyecto de innovacién.

En cuanto a la descripcion organizativa de la actividad, una vez descrita la tarea y el
contexto en el video con LIA, el alumnado tendra tiempo para crear en equipo los prototipos
asignados. El docente proporcionara las piezas electrénicas de los kits y supervisard tanto el
trabajo individual como el grupal, asi como la correcta utilizacion de los elementos
electrénicos. Estara disponible para resolucion de dudas, dar feedback y dar soporte técnico

si es necesario.

Al inicio de la actividad, la Lider de Inteligencia del Agua proporciona las siguientes
pautas al alumnado: “Bienvenidos de nuevo, futuros Guardianes del Agua. Vuestra evolucion
es notable, gracias a vuestros hallazgos los Des-Creadores no han podido seguir avanzando
en sus objetivos y cada vez estamos mds cerca de poder vencer sus planes para la Gran
Sequia. Pero no debemos relajarnos, pues aun tenemos mucho trabajo por hacer. Para esta
nueva mision, deberéis reunir todos vuestros recursos Idgicos y continuar trabajando en
equipo, pues hemos detectado que los resultados de vuestro trabajo colaborativo son
notables. A cada equipo se le entregard un archivo clasificado con los requisitos del trabajo
que debe realizar. Son necesarios cuatro prototipos diferentes de sistema de riego. Cada
equipo serd el responsable de crear uno de ellos. Con los cuatro prototipos se realizardn
pruebas de campo con el objetivo de comprobar cudl de ellos es el mads eficiente y el mads
efectivo contra las intenciones de sequia de los Des-Creadores. Pero cuidado, porque nuestros
adversarios han manipulado alguno de los componentes del sistema de riego y deberéis
detectarlos y reprogramarlos. Nuestras herramientas de trabajo serdn una novedosa
aplicacion para programar y un innovador sistema de riego que podréis construir por piezas
para darle una apariencia y uso completamente especializado en funcion de qué y cdmo
deciddis programar. Recordad que antes de la entrega de vuestro prototipo y el cddigo de
programacion deberéis aseguraros de que funciona correctamente y cumple con los
requisitos proporcionados a cada equipo. También deberéis preparar una breve presentacion
para el Consejo de BaixAigua, en la que explicaréis los objetivos de vuestro proyecto, como
habéis enfocado el cédigo de programacion y qué caracteristicas tiene vuestro prototipo.

Todos los integrantes del equipo deberdn explicar su trabajo al Consejo con ayuda de esta
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presentacion. En esta mision, ademds de trabajar en equipo, debéis ser especialmente

creativos y también cuidadosos con la informacion que selecciondis.”

La duracién de la actividad: serd de cinco sesiones y los recursos que se necesitaran para
esta actividad son un video creado previamente por la docente con ayuda de inteligencia
artificial generativa, ordenador de la docente, pantalla interactiva, ordenadores del
alumnado, plataforma de programacién de Scratch, kits electrénicos de Arduino, pequefios
aparatos de energias renovables, huerto escolar y diario del docente. Ademas, se habran

creado previamente los archivos clasificados, que estaran en el entorno de My Class Game.

Actividad 6: Misién de auditoria y evaluacion como agentes.

El objetivo de esta actividad es principalmente el trabajo colaborativo, a la vez que se

potencia que el alumnado mantenga la atencién y la motivacién en el aula.

En cuanto a la descripcién organizativa de la actividad, se procedera a la presentacion de
los prototipos y las explicaciones pertinentes por parte de cada grupo. Para que se siga
manteniendo la narrativa, acudiran varios docentes para formar el Consejo de BaixAigua y

seran ellos, junto con la docente, quienes den retroalimentacién al alumnado.

Al inicio de la actividad, LIA comunica las siguientes instrucciones al alumnado: “Mis
felicitaciones, futuros Guardianes del Agua. Habéis demostrado ser unos agentes rigurosos,
colaborativos y creativos. Estdis solo a un paso de formar parte, de manera oficial, del equipo
directivo de Baix Aigua. Pero no podemos relajarnos, pues los Des-Creadores continuan
ideando tdcticas para poner en prdctica su plan de la Gran Sequia. Si superdis esta mision con
éxito, deberéis trabajar con mds rigurosidad aun, pero también tendréis mayores
recompensas. Estoy convencida de que vais por el buen camino y estoy orgullosa, pues
cuando os recluté sabia que podiais superar grandes retos, pero habéis superado mis
espectativas. Futuros Guardianes del Agua, en esta mision deberéis defender ante el Consejo
de BaixAigua vuestros prototipos. No dudéis en explicarlo todo con detalle. Objetivos,
funcionamiento, caracteristicas, claves del cddigo de programacion, ventajas, energias
renovables que se utilizardn, etc. Aseguraros de llevar a cabo una presentacion impecable y
demostrar como funcionan vuestros prototipos. Los miembros del consejo, después de

vuestras explicaciones, os hardn numerosas preguntas. No temdis, reflexionar bien antes de
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contestar y consensuar las respuestas entre los miembros de vuestro equipo. Solo el portavoz
deberd responder. Habéis trabajado adecuadamente a lo largo de todo vuestro periodo de
iniciacion, por lo que las respuestas serdn correctas, siempre que las meditéis, la consensuéis
y las argumentéis de manera adecuada y completa. Los miembros del Consejo debatirdn la
puntuacion de cada equipo y os la comunicardn al finalizar la jornada de auditoria y
evaluacion. La recompensa por superar esta mision es obtener el rango de Guardidn del
Agua. Estoy convencida de que nos veremos en vuestra siguiente etapa en BaixAigua, siendo

ya Guardianes del Agua. Animo, jvosotros podéis!”

La duracion de la actividad: serd de dos sesiones y los recursos que se necesitaran para
esta Ultima actividad son un video creado previamente por la docente con ayuda de
inteligencia artificial generativa, ordenador de la docente, pantalla interactiva, ordenadores

del alumnado, diario del docente y plataforma web para hacer presentaciones.

5.3. Criterios organizativos: espacios, temporalizacion y otros elementos

necesarios

En cuanto a los criterios organizativos del proyecto de innovacion docente, se distinguen
los siguientes: organizacion del espacio fisico, organizacién temporal y organizacién del
sistema de gamificacidn. Por lo que se refiere al espacio fisico, como ya se ha especificado en
el apartado 3.3, el aula donde se llevara a cabo el proyecto esta organizada segln las pautas
del aula del futuro y en cada actividad se utilizara el espacio correspondiente, cuyo nombre
coincide con la etapa del Disefio Instruccional de Merril en la que se desarrolla la actividad.
Respecto a la organizacién temporal, ésta se detalla en cada una de las actividades del

apartado 5.2 del presente proyecto.

Los criterios organizativos del sistema de gamificacién son los siguientes: Todas las
actividades transcurren a lo largo de una narrativa unificadora con agentes secretos, crisis
hidrica, etc., elementos que hacen que haya un contexto fantastico y a la vez real que busca
la implicacién del alumnado. La divisidon del proyecto en misiones consigue que las etapas del
modelo de Merril estén claramente diferenciadas y que las tareas sean claras para el

alumnado. El sistema de recompensas, inspirado en los juegos de rol, consta de XP (puntos
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de experiencia) e insignias. En cada mision se obtendran mas o menos XP y se obtendrd o no
una nueva insignia, dependiendo del desempefio de la actividad. El alumnado superard
niveles en funcion de cuantos XP e insignias consiga. La superaciéon de los sucesivos niveles
permite al alumnado tener presente su avance y fomenta la constancia, implicacion y
esfuerzo. Estos XP, insignias y niveles se registrardn en el Pasaporte Hidrico de cada
estudiante. Tanto los XP, las insignias y el pasaporte estan registrados en el entorno virtual de

My Class Game y seran actualizados por la docente después de cada sesion.

En cuanto a la organizacion de los equipos, como se ha explicado anteriormente, las dos
primeras actividad se realizaran con el grupo clase, y las siguientes en grupos heterogéneos

de 4-5 personas.

5.4. Materiales y recursos necesarios

En cuanto a los materiales y recursos necesarios, se utilizardn recursos tecnolégicos,
material didactico tradicional y recursos audiovisuales. Los recursos tecnolégicos requeridos
son ordenadores, plataforma de programacién web Scratch (gratuita), kits del sistema
electrénico Arduino con los elementos necesarios para configurar los prototipos de los
sistemas de riego, plataforma web My Class Game para las narrativas, las recompensas,
puntuaciones, etc., pequefios aparatos de energias renovables como placas solares vy
aerogeneradores, pantalla interactiva del aula, conexion a internet via wifi, cuentas de
Google Workspace del alumnado y docente para organizar la informacion y realizar

presentaciones, acceso a herramientas de inteligencia artificial y buscadores tradicionales.

El material didactico tradicional que se utilizara en el proyecto de innovacién consta de
libretas, boligrafos y rotuladores, pizarras magnéticas, carteleria y libros de consulta. En
cuanto a los recursos audiovisuales, se utilizardn videos creados por la docente con
herramientas de inteligencia artificial generativa, videos divulgativos sobre sostenibilidad,
recursos hidricos y energias renovables, tablas y fichas en formato digital e imdgenes de los
personajes de la narrativa de la gamificacién. Ademds se hara uso del patio del centro para
que los aparatos que proporcionan energias renovables a los prototipos funciones, y del

huerto escolar para probar los prototipos de sistema de riego.
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Todos los recursos mencionados anteriormente son esenciales para el correcto
desarrollo de las actividades del proyecto de innovacion docente, puesto que permiten al
alumnado desarrollar la competencia digital, son fuente de informacion, expresiéon y

representacion, y ayudan al desarrollo del pensamiento critico del alumnado.

5.5. Justificacion de la innovacion.

Actualmente el contexto educativo se caracteriza, entre otras cosas, por la necesidad de,
promover aprendizajes motivadores, centrados en las competencias y, por ende,
significativos para el alumnado. Este proyecto de innovaciéon propone transformar la
metodologia en el aula para responder a varios retos clave que deben superarse: una baja
atencidn en el tiempo del alumnado, escasa motivacion e implicacidon de éste, dificultades
para trabajar de forma colaborativa y falta de pensamiento critico en cuanto a la

informacion.

Se busca que la narrativa y en general todo el contexto del proyecto de gamificacién
conecte emocionalmente con los estudiantes, gracias a la estructura de las actividades y al
contexto con problemas reales pero personajes un tanto fantasticos, que favorecen la
inmersion y el compromiso por parte del alumnado. Al estructurar las actividades segun el
Modelo Instruccional de Merril, incluyendo en ellas ademas el trabajo en equipo, la
busqueda de soluciones a problemas reales, la aplicacion de técnicas de pensamiento
computacionesl y la busqueda de informacidn fiable, se potencia el aprendizaje significativo

por parte del alumnado.

6. Atencion a la diversidad

Se detallan a continuacion las medidas para la atencién a la diversidad durante la
implementacion del proyecto de innovaciéon de la metodologia de gamificacién. Dichas
medidas tienen en cuenta tanto al alumnado con necesidades especificas de apoyo
educativo (NEAE) concretas del aula como al resto del estudiantado que presenta dificultades
para el aprendizaje por diferencias en el nivel de motivacién, caracteristicas socioculturales y
de tipo familiar y nivel de competencia digital en el grupo. Como se ha detallado en la
contextualizacién, el grupo de 22 de ESO B es diverso en cuanto a caracteristicas

socioculturales, a variedad de condicionantes familiares, al uso de las TIC y a gestién
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socioemocional. Estas situaciones personales y la diferencia de intereses y motivacion del

alumnado pueden interferir en su rendimiento académico.

En cuanto a los estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo, esta
presente un alumno diagnosticado con trastorno por déficit de atencién e hiperactividad
(TDHA). Presenta alta actividad motriz, dificultad para mantener la atencidon durante
periodos de tiempo prolongados e impulsividad. Necesita apoyo para resolver tareas en el
medio-largo plazo, de forma que tenga una ayuda y un plan para dividir la tarea principal en
pequeiias tareas que pueda abordar de manera individual, motivadora y con una secuencia
clara. También forma parte del grupo un alumno diagnosticado con altas capacidades
intelectuales (ALCAIN) que muestra un aprendizaje precoz, alta creatividad y gran
procesamiento de la informacidon con notable razonamiento ldgico, curiosidad por el
funcionamiento de las cosas y gran fidelidad a sus valores, lo que puede generar conflictos
en el transcurso de las sesiones y con el grupo cuando no entiende algunas normas o no esta
de acuerdo con ellas. Es habitual que manifieste aburrimiento y desinterés en las tareas
rutinarias y necesita retos que impliquen hacer conexiones interdisciplinarias y explorar
conceptos mas complejos. También forman parte del aula dos alumnos que tienen
necesidades especificas de apoyo educativo por incorporacion tardia al sistema educativo
(INTARSE) y necesitan que las sesiones se apoyen con frases cortas, pictogramas y texto que
apoye las exposiciones orales, ademas de que el equipo docente vaya haciéndoles preguntas

para comprobar la comprension de los conceptos.

Ademas, el grupo incluye estudiantes con una evidente falta de motivacién, que no
muestran interés por las competencias que pueden adquirir, las metodologias que se vienen
aplicando en las clases y tampoco la participacién y colaboracién con sus compafieros.
También hay estudiantes con alto porcentaje de faltas de asistencia a clase por condiciones
familiares complejas y alumnado al que le cuesta mas participar e interaccionar por
condiciones socioculturales dispares. Estos dos ultimos grupos de estudiantes presentan
también un nivel del conocimiento y uso de las TICs bastante inferior respecto al resto del
alumnado del grupo. Requieren, pues, un refuerzo en su uso y apoyo en competencias

digitales a lo largo del desarrollo de las clases.

Como medidas para atender a la diversidad, se llevaran a cabo varias acciones que

buscan garantizar que todos y cada uno de los estudiantes puedan participar de manera
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plena en el desarrollo del proyecto de innovacién y adquirir las competencias que en él se
trabajan, ademas de disfrutar su proceso de aprendizaje y aumentar su motivacion. Estas

medidas se clasifican y detallan a continuacién:

Para el estudiante que presenta TDHA se dividiran las tareas en microtareas
secuenciadas y de consecucién medible, se utilizaran temporizadores y recursos visuales
para la gestién del tiempo tanto de las tareas como de las pausas, se utilizaran herramientas
esquematicas como las checklist y las fichas que el propio estudiante gestionara y rellenard
con apoyo del docente para organizar y validar la consecucién de microtareas, tendra
asignados roles especificos en su grupo de trabajo para evitar distracciones y promover la
participacién activa y tendra feedback positivo y frecuente por parte del equipo docente para
mantener su participacion y motivacion. También se crearan puntos y recompensas
especificos para premiar la consecucidon de cada microtarea y reforzar el enfoque y la

participacion.

El estudiante que presenta ALCAIN tendra el rol de mentor de uno de los grupos,
permitiendo liderar y reforzar asi el trabajo de los demas y a la vez, su propio aprendizaje.
Ademas, se le ofrecerdn tareas adicionales como integrar funcionalidades avanzadas en el
sistema de riego propiamente dicho o en el cédigo de programaciéon de Scratch. Para
mantener el desafio académico y potenciar su interés, se le retard a encontrar tecnologias
emergentes relacionadas con el proyecto. Se asignaran medallas especiales y puntos extra
por logros como la creatividad en la solucidon de problemas y el liderazgo en la gestién del
grupo como mentor. Para potenciar los aprendizajes de competencias clave y de otras
materias, se le propondran también pequefias actividades extra de ciencias naturales, por
ejemplo una investigacién de la relaciéon del consumo hidrico con el cambio climatico, de
matematicas y de fisica, por ejemplo realizar cdlculos mas avanzados de caudales, flujos,

eficiencia energética, etc.

Para los estudiantes que se han incorporado de manera tardia al sistema educativo, se
prepararan y utilizardn apoyos visuales como diagramas, pictogramas y esquemas para
facilitar su correcta comprensidon y seguimiento de las actividades. Ademas, el personal
docente facilitara un apoyo linglistico extra en el idioma oficial de la comunidad auténoma
que es lengua vehicular del centro, para asegurar los conceptos clave, explicdndolos de

forma concisa y clara, con frases cortas y palabras sencillas, y comprobando mediante
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preguntas que el alumnado ha comprendido bien los conceptos. Se facilitara el uso de fichas
de vocabulario adaptadas a cada actividad, fomentando asi la adquisicion de nuevo
vocabulario y apoyando por tanto la interiorizacidn de competencias basicas. Se fomentar3 el
apoyo linglistico por parte de los compaferos y compafieras de grupo, de manera que éstos
puedan ensefiarles palabras o expresiones relacionadas con las actividades utilizando las
sefias, dibujos y explicaciones cortas, fomentando también asi el espiritu de equipo. Se

creardn y asignaran recompensas por participar activamente en actividades escritas y orales.

El disefio metodoldgico es inclusivo: se utilizara el Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA) con el fin de crear una experiencia que sea accesible para todo el estudiantado. De
esta manera se aseguran diferentes formas de representacién, accidon y participacidn. Se
utilizaran diferentes medios de representacién como textos, diagramas y simuladores y se
trabajaran diferentes formatos para demostrar el aprendizaje como presentaciones orales
con apoyo audiovisual, cdédigo de programacion, esquemas, prototipos, etc. Se usara la
metodologia de gamificacién para que la motivacién del alumnado aumente y que se genere
menos rechazo a completar tareas que, en una metodologia mas clasica, podrian resultar
rutinarias y/o complejas, utilizando para ello un sistema de cartas con personajes y retos y
premios en la plataforma de gamificacidn educativa My Class Game. Al dividir el proyecto en
misiones, cuyos objetivos se indicaran de forma clara y las recompensas se obtendran de
forma inmediata, se favorecerd el interés en cada fase del proyecto y también el foco. Esta
division en misiones favorecera a la totalidad del alumnado, pero sobre todo al estudiante
que presenta TDHA. La flexibilidad presente en los niveles de dificultad de los retos permite
que el alumnado explore desafios mas o menos complejos y tareas adicionales, adaptandose
asi a todos los ritmos de aprendizaje del aula diversa. El apoyo y la cooperacién entre los
estudiantes se fomentara mediante la realizacidon de actividades en grupos heterogéneos y

en parejas.

En cuanto a las técnicas de evaluacién para la atencion a la diversidad, la evaluacion sera
continua. Se utilizardn rubricas de evaluacién con criterios e informacion concreta y clara que
evaluaran tanto el trabajo diario en el aula como las competencias adquiridas vy
representadas a través de los productos y herramientas de evaluacién. Se llevaran a cabo,
ademas de la heteroevaluacion, autoevaluaciones y coevaluaciones, con el objetivo de que el

alumnado participe activamente en su propio proceso de aprendizaje y adquieran una
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mirada critica respecto a su propio trabajo y el de sus compafieros. Las herramientas de
evaluacion estaran alineadas con los principios del DUA, facilitando el reconocimiento de

diferentes formas de expresion del aprendizaje.

Por lo que se refiere al ambito motivacional y emocional en el aula, que aplicard a la
totalidad del grupo clase, se creara un entorno seguro, potenciando el trato educado,
cercano y respetuoso entre los diferentes integrantes del grupo y entre alumnado-docente.
Para reforzar los comportamientos adecuados y la cooperacion, se crearan premios, medallas
e insignias en My Class Game. Habra comunicacion frecuente con las familias y con el
personal docente de otros departamentos y de tutoria, con el objetivo de promover una
actitud positiva en el alumnado y obtener feedback y soporte hacia y desde las familias y el

equipo docente.

7. Evaluacion del proyecto de innovacion

Se detallan a continuacién los detalles de la evaluacién del proyecto de innovacién

docente:

La evaluacién del proyecto de innovacién se plantea como un proceso sistematico,
formativo y continuo. El objetivo de dicha evaluacién es medir el grado de cumplimiento de
los objetivos generales y especificos definidos en el disefio del proyecto, concretamente en el
apartado 2. Esta evaluacidén no permite Unicamente determinar si se han alcanzado las metas
previstas, sino que también proporciona informacién indispensable para detectar posibles

puntos de mejora, reajustar la planificacidén e incluso optimizar futuras implementaciones.

Recordamos que los objetivos del proyecto son incrementar en 15 minutos por sesién la
permanencia de atencidn del alumnado como objetivo general y como objetivos especificos,
se busca conseguir que al menos un 70% de los estudiantes adquiera y demuestre
habilidades de pensamiento critico, aumentar la motivacién del alumnado en un 35% en la
materia de tecnologia, mejorar en un 30% la calidad del trabajo colaborativo e incrementar
en un 40% la resolucion de problemas de forma autonoma. Estos objetivos deberan

alcanzarse al finalizar el proyecto de innovacion.
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Se ha disefiado la evaluacidon de forma que esté alineada con la metodologia activa y
gamificada utilizada durante el proyecto, y también con el enfoque competencial del
curriculo. Para garantizar una visién integral del impacto del proyecto de innovacién, se
combinaran técnicas de recogida de datos cualitativas y cuantitativas, que se centraran en el
seguimiento del progreso del alumnado, su implicacion y motivacidon, el desarrollo
competencial que habran alcanzado al finalizar el proyecto y el grado de funcionalidad y

sostenibilidad de los productos creados.

Entre las principales estrategias de evaluacién del proyecto de innovacidn se incluye la
comparacién de datos antes de empezar dicho proyecto y una vez terminado, mediante
ribricas y escalas de valoracién; el seguimiento continuado por parte de la docente
mediante hojas de observacion presentes en el diario de la docente; la valoracion de los
prototipos, resolucion de las misiones y presentaciones realizados, mediante rdbricas
especificas para cada uno de ellos y las percepciones del alumnado sobre las actividades
mediante encuestas y test de motivacién. Todas estas mediciones daran como resultado el
andlisis del cumplimiento de los objetivos planteados al inicio del proyecto de innovacién

docente.

A continuacidn se detallan los instrumentos y herramientas de evaluacién del proyecto:
Con la hoja de valoracién diaria del profesorado, incluida en el diario de la docente, se
medirda el grado de atencion del alumnado durante las sesiones. Tendra la misma
informacion que la que se rellend los dos meses anteriores y se utilizé para el diagndstico de
esta cualidad. Esta hoja se rellenard en cada sesion en funcidn de las apreciaciones objetivas
de la docente. Con las encuestas al alumnado antes y después del proyecto se analizard si se
ha incrementado su motivacidon y en qué medida. Las rubricas de cooperacidn y observacién
docente indicaran si el objetivo de trabajo en equipo se supera. De igual modo, la rubrica de
la busqueda de informacién fiable dard a conocer en qué grado se cumple este objetivo. La
hoja de observacidn de la docente también aportara informacién sobre el trabajo auténomo

del alumnado, asi como las autoevaluaciones y coevaluaciones de éste.
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8. Contribucion del proyecto a los ODS

Este Proyecto de Innovacion Docente contribuye al cumplimiento de los siguientes
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos por la Agenda 2030 de Naciones

Unidas:

ODS 4 Educacién de calidad, en tanto en cuanto el proyecto de innovaciéon utiliza
metodologias activas, promueve la inclusién del alumnado con diferentes NEAE, fomentando

ademas la equidad y la motivacioén en el aula.

ODS 7 Energia asequible y no contaminante, ya que en las actividades se desarrolla y

potencia el uso de energias renovables.

ODS 11 Ciudades y comunidades sostenibles, puesto que el proyecto de innovacién
promueve la creacion de soluciones tecnoldgicas sostenibles aplicadas a problemas reales, lo

cual esta directamente vinculado con la mejora de los entornos urbanos y las comunidades.

ODS 13 Accidén por el clima. Este objetivo de desarrollo sostenible estd presente a lo
largo de todo el proyecto de gamificacién, puesto que la prevision de la gran sequia es el

punto de partida de todas las actividades.

El impacto esperado en lo referente a los ODS mencionados es que el alumnado sea
consciente de su existencia, que mejore su comprension de los problemas reales en cuanto a

clima y sostenibilidad y que se fomente la colaboracidn, el pensamiento critico y la inclusion.

9. Conclusiones

La implementacidn de este proyecto de innovacién docente se plantea como respuesta a
las necesidades detectadas en el aula de 22 de ESO B, concretamente en lo que respecta a la
baja atencion del alumnado y a su poca implicacion en el aula. A través de la gamificacion,
qgue incluye una narrativa elaborada y coherente, y el uso combinado de Scratch y Arduino,
se espera obtener un incremento significativo de la motivacién de los estudiantes, que
mantengan la atencidon durante mas tiempo y que participen mas en el aula. También se
busca una mejora en su capacidad de trabajar de forma cooperativa y que desarrollen su
autonomia frente a la resolucion de problemas reales, asi como un avance en el desarrollo

de su pensamiento critico en relacidn con la informacidn y toma de decisiones.
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Como recomendaciones preliminares, mejoraria el proyecto desdoblando el grupo en
dos, ya que con menor numero de alumnos, la atencién personalizada mejoraria
notablemente. También seria ideal disponer de sesiones mas largas, sobre todo en la etapa

de creacidn de las actividades.

Una de las dificultades que preveo mas importantes es la implicacion de las familias,
puesto que se trata de una metodologia innovadora que incorpora elementos ludicos al aula,
y por tanto no es acorde a la formacion mds tradicional y conservadora que han recibido, en
su mayoria, las familias de los estudiantes. Esto puede generar resistencias por parte del
alumnado y conflictos entre familia y docente por no comprender el potencial motivador y
formativo del proyecto. Seria muy adecuado realizar una reunién previa con las familias, y
exponerles como serd el proyecto, qué ventajas tiene y qué evidencias hay de que la
gamificacion fomenta todas las cualidades que se persiguen aumentar en los objetivos del

proyecto.

Otra de las limitaciones es el tiempo que la docente debe dedicar a la preparacion de las
actividades y a la actualizaciéon de la evolucion del alumnado. Si bien es cierto que las
actividades pueden repetirse a lo largo de varios cursos en el caso de que el proyecto tenga
éxito, deben destinarse muchas horas, creatividad y esfuerzo que, en el sistema educativo

actual, normalmente no estan disponibles por los escasos recursos personales.

Debemos tener en cuenta que es un proyecto tecnoldgico y que la mayoria de
actividades requiere de ordenadores y una buena conexion a internet. Se podria realizar en
papel con un esfuerzo extra, pero posiblemente seria mucho menos motivador para el
alumnado y desde luego también seria menos sostenible. Depende, pues, de la energia y la

tecnologia que haya en el centro educativo donde se va a implementar.

Como reflexién mas personal, debemos ser cuidadosos a la hora de definir unos limites
claros en cuanto a las recompensas. No todo en la vida debe hacerse a cambio de
recompensas, y debemos dejarle claro este punto al alumnado. Si bien es cierto que las
recompensas aumentaran su motivacion, lo ideal es que les guste tanto la narrativa del

proyecto que les suponga un reto “per se”, que su motivacion sea intrinseca.

Para implementaciones futuras, quizas recomendaria dedicar una sesién entera a la

creacion de los equipos, de forma que el alumnado pueda explicar porqué seleccionan a sus
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compafieros y poder guiarlos en estas selecciones. También seria ideal disponer de un

sociograma del grupo, para que esta guia fuera mas efectiva.
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Anexos

Figura 1. LIA, narradora de la historia. Imagen realizada con |IA generativa (Sora)
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Figura 2. Aula del futuro. Imagen realizada con IA generativa (Sora)
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Tabla 1: Registro de observacidn por intervalos temporales del tiempo de atencidn del

alumnado en clase (Realizada con IA generativa, Chat GPT)

Grupo | Asignatura Dia/ Intervalo | Intervalo | Intervalo | Intervalo | Intervalo | Observacione
Hora 0-10 10-20 20-30 30-40 40-50 s generales
min min min min min

29 Tecnologia Lunes Atencidn | Atencion | Atencidn | Atencidn | Atencién | Dispersion

ESO A 9:00 alta alta media baja baja leve a partir
del minuto 30.

29 Tecnologia Lunes Atencidn | Atencion | Atencidn | Atencidn | Atencién | Dispersion

ESO B 10:00 media baja muy baja | muy baja | muy baja | notable a
partir del
minuto 20.

29 Tecnologia Lunes Atencidén | Atencidn | Atencién | Atencidn | Atencion | Ruido exterior

ESOC 11:00 alta media media baja baja influye
levemente
desde min. 35.

29 Matemdtica | Martes Atencion | Atencidn | Atencidén | Atencién | Atencidon | Hablan entre

ESOB | s 8:00 media baja muy baja | muy baja | muy baja | ellos desde el
minuto 20.

29 Lengua Miércole | Atencidn | Atencion | Atencidn | Atencion | Atencién | Se distraen

ESO B | Catalana s 12:00 alta media baja muy baja | muy baja | con facilidad
desde minuto
25.
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