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1. RESUMEN

El trabajo expuesto a continuacién analiza la implementacién de la metodologia de
gamificacidn en la Educacién Secundaria Obligatoria (ESO). Su objetivo es comprobar si el uso
de juegos y el trabajo en grupo como alternativa a la clase tradicional, consiguen mejorar el
proceso de ensenanza-aprendizaje en diferentes grupos de 22 de la ESO. El desarrollo del
estudio se basé en comparar diversos aspectos considerados relevantes para el rendimiento
académico de los alumnos, en grupos en los que se aplicé la gamificacién frente a otros en los
que se empledé una metodologia mas tradicional. Como conclusiones se puede afirmar que,
aun existiendo ciertos inconvenientes, la combinacién de aprendizaje, juego y trabajo en

grupo es mas efectiva que la clase tradicional.

Palabras clave
Gamificacion, aprendizaje tradicional, innovacién educativa, juegos, trabajo en grupo,

motivacion, Educacidn Secundaria Obligatoria, Fisica y Quimica, emociones.

2. INTRODUCCION

La sociedad de hoy en dia avanza de forma vertiginosa y los nuevos estudiantes que pasan
por los centros educativos no son los mismos que los de hace unos anos. Tienen unas
inquietudes y unos intereses distintos que no van acordes con las metodologias obsoletas que
se siguen utilizando en el aula. Por tanto, existe una necesidad de renovar y modernizar el
sector de la educacién con el fin de atraer a esos alumnos y facilitarles la comprensién de una
asignatura que consideran complicada: la Fisica y Quimica. Para ello, ha de transformarse la
pasividad que supone la clase tradicional, en la que el profesor explica una serie de contenidos
que ellos tienen que copiar y estudiar, por estrategias innovadoras que impliquen a los

alumnos activamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Martinez Navarro, 2017).

Durante mucho tiempo se ha considerado que los juegos y el aprendizaje eran
incompatibles. Sin embargo, la opinidn de la sociedad ha ido cambiando poco a poco al

demostrarse que existe una conexidn entre ambos. Hemos de rechazar la idea errénea de que



los juegos son solo para nifios y aprovechar los beneficios que implica jugar en el aula con

estudiantes adolescentes (Contreras-Espinosa, 2016).

Frente a las metodologias de aprendizaje tradicionales que no permiten lograr los objetivos
de aprendizaje esperados por falta de motivacion del alumnado, el juego es capaz de motivar
y atraer la atencién de los estudiantes por las actividades realizadas en el aula. De este modo,
se consigue que los alumnos comprendan mejor los conceptos tedricos y que desarrollen
ciertas habilidades y competencias, derivadas de las interacciones con sus compaferos

(Quintanal Pérez, 2016).

Teniendo en cuenta todos estos aspectos, en el trabajo de innovacién educativa propuesto
se decidié utilizar el juego como alternativa al aprendizaje tradicional. Tras su aplicacion en
el aula alo largo de una Unidad Didactica en 22 de la ESO, se realiza un analisis y una reflexién

acerca de sus beneficios y limitaciones.

3. CONTEXTO EDUCATIVO

Con el fin de desarrollar la propuesta de innovacién educativa en el centro se tuvo en cuenta
el contexto del IES, las caracteristicas del alumnado y la metodologia de trabajo habitual en la

asignatura de Fisica y Quimica.

Contexto del centro

El instituto de educacién secundaria donde realicé las practicas y el proyecto de innovacion
educativa fue el IES Pintor Antonio Lépez, un centro publico fundado en el aifio 1991 y situado
en el municipio de Tres Cantos, en la zona norte de Madrid. El entorno en el que se encuentra
es privilegiado pues cuenta con buenas comunicaciones, numerosas instalaciones deportivas
y una amplia oferta cultural y educativa. La conflictividad social es baja, el nivel socio-
econdmico de las familias es medio-alto y por lo general ambos progenitores tienen estudios

superiores.

Debido a esta situacion y a las altas expectativas académicas de las familias, el instituto ha

establecido el Bilingliismo inglés y francés, asi como el Bachillerato de Excelencia con el fin de



atender a aquellos alumnos con especial rendimiento, motivacidon o capacidades. Se le da
mucha importancia al aprendizaje de las lenguas extranjeras y se tiene como objetivo el
dominio de al menos dos lenguas comunitarias aparte de la propia, mediante un doble
itinerario trilinglie, asi como mediante otras actividades e iniciativas (proyecto internacional

Rota, Erasmus +, intercambios con otros paises...).

La atencidn a la diversidad también pretende dar soporte a los estudiantes con mas
dificultades por lo que, existen diferentes programas educativos como el de Integracidn y el
de Compensatoria, que permiten atender al alumnado con Necesidades Educativas Especiales
(NEE), pero no tienen Programa de Mejora del Aprendizaje y Rendimiento (PMAR). Es un
centro de escolarizacidon de alumnos con discapacidad visual y auditiva, y de alumnos con
Trastorno Generalizado del Desarrollo (TGD). El Proyecto de Aula TEA (Trastorno del Espectro
Autista) favorece la acogida, la integracion y el desarrollo de estos alumnos y cuentan también

con un aula de apoyo.

La oferta educativa del centro incluye la ESO, el Bachillerato de Humanidades, Ciencias
Sociales y Ciencias, el Bachillerato de Excelencia en la modalidad de Ciencias, el Ciclo formativo
de Grado Superior TAFAD, la Seccién Linguistica de Francés (ESO + Bachillerato) y el Programa
de Bilingliismo en Inglés (ESO). Cuenta con 812 alumnos distribuidos en 30 grupos, el 5% de

los cuales son de otras nacionalidades, y 67 profesores.

El centro es de “linea 5” para los grupos de la ESO, de “linea 4” para los grupos de Bachillerato
y de “linea 1” para los grupos de TAFAD. En todos los cursos de la ESO, de los cinco grupos que

hay, cuatro son de Bilinglie y uno es de Programa Ordinario.

En cuanto a las instalaciones, dispone de diversos espacios distribuidos en cuatro edificios
(Pabellones A, B, C y D). El Pabelldn A es el principal y el mas grande de todos y posee tres
plantas. En él podemos encontrar las aulas normales donde se imparten las clases
habitualmente para todos los cursos excepto para 12 de la ESO, ademds de un aula de
informatica, de dibujo, de musica y de tecnologia. También hallamos los despachos de
direccidn, jefatura de estudios, secretaria, conserjeria, sala de profesores y los departamentos
de las distintas dreas, asi como la biblioteca, los laboratorios de ciencias naturales y de fisica
y quimica y la cafeteria. El edificio adyacente al pabellén principal es el Pabellén B, el cual

posee el salén de actos y el gimnasio. El Pabelldn C, un pequeno edificio de tres plantas, posee



aulas normales, las cuales suelen ser ocupadas por los alumnos de 12 de la ESO, el aula TEAy
una conserjeria. Y finalmente el Pabellén D, un edificio de planta baja que fue construido para
el ciclo formativo TAFAD, cuenta con tres aulas, una de las cuales tiene ordenadores, ademas
de un despacho de profesores. Todas las aulas del centro disponen de proyector y en una gran
parte de ellas tiene pizarras digitales interactivas. En el exterior a todos estos pabellones existe
una amplia parcela rodeada de zonas ajardinadas donde se encuentra una pista polideportiva,

tres campos de voleibol de arena y el aparcamiento de los profesores.

Un aspecto a resaltar del instituto es la gran cantidad de proyectos que realizan, relacionados
con los idiomas y con cualquier materia en general, de tipo solidario, de aprendizaje y servicio,

42 + empresa etc. pues creo que enriquecen mucho el aprendizaje de los alumnos.

Caracteristicas del alumnado

El alumnado asignado para las prdcticas y por lo tanto para la realizacién del proyecto de
innovacion educativa fue el perteneciente a los cinco grupos de 22 de la ESO. En funcién del

grupo, las caracteristicas de los alumnos eran diferentes:

o El grupo de 2°A era de Programa Ordinario por lo que en él se encontraban todos los
alumnos que tenian dificultades para el estudio y que no habian sido seleccionados o no
habian querido entrar en el bilingliismo que oferta el instituto. Era poco numeroso,
estaba constituido solamente por 13 alumnos. Los contenidos que se impartian en esa
clase eran los mismos que para los otros grupos, pero se trataban de transmitir de la
manera mas sencilla posible. Habia varios estudiantes que mostraban poco interés por
la asignatura, pero el comportamiento del grupo era en general adecuado durante mis
clases, a diferencia de lo que pude observar durante el periodo de practicas anterior. En

este grupo habia 6 alumnos de compensatoria y 5 alumnos con NEE.

o Los grupos de 2°2B y 2°C pertenecian al Programa de Bilingliismo Inglés. Estaban
formados por 30 y 29 alumnos respectivamente. En estas clases pude observar que las
capacidades de los alumnos para el estudio y la comprensién de los contenidos de la
asignatura eran similares y en general buenas. Sin embargo, se comportaban de manera
diferente. En 29B, habia un conjunto bastante numeroso de alumnos que mostraba poco

interés por la asignatura ademads de poco respeto hacia sus compafieros y hacia el
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profesor. Por otro lado, los alumnos del grupo de 29C, aunque eran a veces un poco
habladores, mostraban bastante interés y se implicaban mas en la clase. En los grupos
de 29B y 29C existian tres alumnos de altas capacidades, dos de ellos flexibilizados (cada

uno de un grupo) y en 22C también habia un alumno con TDAH.

o Los grupos de 29D y 29E pertenecian a la Seccidn Linglistica de Francés. Estaban
formados por 32 y 27 alumnos respectivamente. En ambos grupos el comportamiento
era bueno y su motivacion por la Fisica y la Quimica era en general alta. En concreto, los
alumnos del grupo de 22E, tenian una conducta ejemplar y mucha ilusién por aprender.
En el grupo de 29D podiamos encontrar a dos alumnos con TEA a los cuales se les
realizaban adaptaciones curriculares no significativas y un alumno con TDAH. Por su

parte, en 22E, habia tres alumnos de altas capacidades, uno de ellos flexibilizado.

Los grupos de 22A, B, C y D tenian como profesora de Fisica y Quimica a mi tutora de
practicas, mientras que las clases de 22E las impartia una profesora del departamento de

Matematicas.

Analisis de la metodologia de trabajo en Fisica y Quimica en 22 de la ESO

La metodologia de trabajo de las dos profesoras que impartian Fisica y Quimica en 22 de la
ESO era bastante tradicional. Sus clases se basaban en explicar una serie de contenidos en la
pizarra, que los alumnos debian aprender, y en la resolucién de problemas de forma oral y

escrita.

Ninguna de las dos utilizaba de manera habitual las TIC (Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion) en el aula, a pesar de disponer de pizarras digitales, por lo que se estaba
desaprovechando un recurso que podria ser de gran utilidad para conseguir captar la atencién
y lograr una mayor motivaciéon de los alumnos por la asignatura. Tampoco se utilizaban otras
metodologias de aprendizaje como puede ser el trabajo cooperativo, debido entre otras cosas,
a las caracteristicas del mobiliario, que no facilitaba este tipo de agrupamientos. Los alumnos
no iban nunca al laboratorio, sin embargo, es cierto que de vez en cuando hacian
experimentos de quimica en el aula, excepto la clase de 29E, cuya profesora era la del

departamento de Matematicas.



A pesar de impartir las clases de manera tradicional, la percepcion que tuve es que los

alumnos estaban por lo general contentos con ambas profesoras.

4. COMIENZO DE LA INVESTIGACION

Cuestionario inicial, resultados y analisis

Al comienzo del periodo de practicas se les pasé a todos los alumnos de 22 de la ESO un
cuestionario anonimo (ANEXO 1) con el objetivo de conocer su nivel de interés y motivacion
por la asignatura de Fisica y Quimica, las razones que lo provocan, sus preferencias a la hora
de trabajar en el aula y otros aspectos de utilidad para la planificacién de la propuesta de

innovacidn educativa. A continuacion, se muestran los resultados obtenidos:

o Cuestionesdelalala6

Las cuestiones de este bloque son de respuesta multiple, excepto la 6 que es de respuesta
Unica, y su propdsito es indagar acerca de la motivacién, las sensaciones y el nivel de dificultad

gue supone la asignatura de Fisica y Quimica para los estudiantes.

=  Cuestion 1

La primera cuestién que se propuso tiene como objetivo conocer la motivacién de los
alumnos de 22 de la ESO por la asignatura de Fisica y Quimica. Seguln se puede observar en la
Grafica 1, entre el 46 y el 91% piensan que las clases son interesantes y entre el 18 y el 62%
también las valoran con otros atributos positivos como amenas, divertidas o dindmicas. En
menor medida, entre el 9 y el 24% de ellos, opinan que son motivadoras, quizas porque
consideran que la asignatura es dificil o porque las profesoras utilizan metodologias
tradicionales para impartirla que no llegan a despertar del todo su interés por los contenidos.
Finalmente, muy pocos alumnos en los grupos de 22B, Cy D, entre el 0 y el 7%, piensan que
sean aburridas, y puede observarse que son en mayor medida los de 22A (Programa
Ordinario), en un 31%, y los de 29E (los que tienen a la profesora del departamento de

Matematicas), en un 37%, los que han elegido esta opcion.



Las clases de Fisica y Quimica son:

Amenas Interesantes Divertidas  Aburridas Motivadoras Dinamicas
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Grafica 1. Resultados de la cuestion 1

= Cuestiones2vy3

Las cuestiones 2 y 3 permiten conocer qué emociones genera la asignatura en los alumnos.
Las emociones son fundamentales a la hora de aprender, pues para que un aprendizaje
permanezca el mayor tiempo posible en la memoria debe estar asociado a una emocién. Los
ambientes educativos emocionalmente positivos ayudan a los estudiantes a aprender y
recordar mas facilmente, mientras que los espacios educativos percibidos como estresantes

dificultan la concentracién y por tanto la retencién del conocimiento (Grabner, 2016).

En la Grafica 2 podemos observar que algunos alumnos sienten emociones positivas como
confianza, entusiasmo, seguridad y admiracidn, pero en porcentajes bastante bajos que no
superan practicamente el 40%. Ademas, un pequefio grupo, también inferior al 40%, dice no

sentir ninguna de esas emociones positivas hacia la asignatura.

¢Qué emociones positivas te genera la asignatura

2 de Fisica y Quimica?

c
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H2°A m2°B m2°C m2°D m2°E

Grafica 2. Resultados de la cuestion 2



Por otro lado, en la Grafica 3 podemos observar que en casi todos los grupos, entre el 40y
el 60% de los alumnos muestra preocupacién y en menor medida, entre el 0 y el 33%, otras
emociones negativas como ansiedad, rechazo o miedo. En este caso, también un cierto
numero de alumnos, entre el 28 y el 47%, dicen no sentir ninguna de esas emociones negativas

en relacion con la Fisica y la Quimica.

¢Qué emociones negativas te genera la
asignatura de Fisica y Quimica?
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Grafica 3. Resultados de la cuestion 3

=  Cuestion 4

La cuarta cuestién proporciona informacién acerca de lo que piensan los alumnos sobre la
asignatura en si. En general, como se puede observar en la Grafica 4, ente el 46 y el 80% opina
gue los contenidos son interesantes y utiles, lo cual es positivo, pues implica que sienten
curiosidad por la ciencia y saben valorar la importancia que tiene en nuestra sociedad. Por
otro lado, entre el 46 y el 72% dicen que los contenidos les hacen pensar y que son dificiles,
pero que merecen la pena. Es bastante evidente que la asignatura de Fisica y Quimica no les
resulta trivial pues en ella se trabajan muchos conceptos abstractos que a edades tempranas
son todavia dificiles de asimilar, pero el hecho de que los consideren importantes y necesarios

es un primer paso para afrontar la asignatura de la mejor forma posible.
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Grafica 4. Resultados de la cuestion 4

= Cuestion 5

En la cuestion cinco, lo que se pretende es conocer los factores que dificultan que los
alumnos logren superar la asignatura de Fisica y Quimica. Como se ha podido deducir también
de la pregunta anterior, la Grafica 5 muestra que la dificultad de los contenidos es el factor
determinante, unido al tiempo que le tienen que dedicar al estudio debido a esa complejidad
conceptual, pues entre el 23 y el 67% y entre el 22 y el 41% de los alumnos lo han reflejado en
el cuestionario, respectivamente. También, un porcentaje no despreciable de alumnos, entre
el 15 y el 31%, considera que las Matematicas son un handicap para lograr el éxito en la
asignatura, lo cual es comprensible si se tiene en cuenta que las Matematicas van unidas en
gran medida a la Fisica y Quimica. Por otro lado, la falta de interés del grupo de 22A (31%) y la
falta de entendimiento de los alumnos de 29E con la profesora (37%) son factores a tener en

cuenta en esos grupos.

Creo que el mayor obstaculo para lograr el éxito en esta asignatura
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Grafica 5. Resultados de la cuestién 5



=  Cuestion 6

A través de esta cuestion, y como se muestra en la Grafica 6, podemos comprobar que en
general la asignatura supone que los alumnos deban realizar un esfuerzo medio-alto para
superarla satisfactoriamente, pues solo entre el 3y el 19% de ellos considera que la Fisica y la
Quimica les supone realizar un bajo esfuerzo. Es importante ser conscientes de ello e intentar
facilitarles, en la medida de lo posible, la comprensién de los conceptos, haciéndoselos

atractivos y cercanos, para que poco a poco vayan asimilandolos.

Estudiar y entender la asignatura me requiere un

2 esfuerzo:
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Grafica 6. Resultados de la cuestion 6

o Cuestionesdela7ala9

Las cuestiones de este bloque, todas ellas de respuesta Unica, nos permiten conocer la forma

de trabajo habitual en el aula y las preferencias metodoldgicas de los estudiantes.

=  Cuestion 7

La cuestion 7 nos proporciona informacion acerca de como es la dindmica de las clases.
Podemos comprobar, observando la Grafica 7, que en general son participativas y que entre
el 37 y el 91% se involucra activamente en las mismas, lo cual es positivo ya que esto indica
gue estan interesados en la asignatura y que el clima del aula es adecuado para el aprendizaje.
De nuevo, destacar a los grupos de 22A y 29E, en los que se puede apreciar una menor

participacion.
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En las clases de Fisica y Quimica:
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Grafica 7. Resultados de la cuestion 7

=  Cuestion 8

En cuanto a la forma de trabajar, podemos comprobar en la Grafica 8, que por lo general los

alumnos prefieren el trabajo en grupo (55-84%) al individual (16-45%).

La metodologia de trabajo habitual en estos grupos se centra en el trabajo individual por lo
que seria interesante tener en cuenta la predisposiciéon de los alumnos para el trabajo en
grupo, ya que estd demostrado que es mucho mas enriquecedor y que mejora el rendimiento

académico (Prenda, 2011).

Me gusta mas:

Trabajar en grupo Trabajar de forma individual
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Grafica 8. Resultados de la cuestion 8
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=  Cuestion 9

La cuestion 9 nos permite obtener informacién acerca de si los alumnos prefieren un
aprendizaje mas tradicional y pasivo o, por el contrario, un aprendizaje mas moderno y activo.
Podemos comprobar en la Grafica 9 que la mayor parte de los alumnos, entre el 69 y el 100%,
escogen hacer actividades de tipo experimental o el uso de las nuevas tecnologias, frente a la
clase tradicional, en la que la profesor/a explica la teoria y se resuelven ejercicios, opcion que
han seleccionado entre el 0y el 31% de ellos. Si se quiere conseguir una mayor motivacion del
alumnado que, por consiguiente, implique un mayor aprendizaje, se debe tener en cuenta qué
actividades despiertan mayor interés en ellos y aplicarlas en el aula, en lugar de la metodologia

tradicional que se va quedando obsoleta.

Las clases de Fisica y Quimica que mas me gustan
son aquellas en las que:
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Grafica 9. Resultados de la cuestion 9

o Cuestionesdelal0alal2

Estas cuestiones solo se plantearon en los grupos de 22A, 22C y 22D, en los que se habia
planeado aplicar la estrategia de innovacion educativa basada en el juego, ya que estaban

relacionadas con la misma.

= Cuestion 10: ¢Alguna vez habéis hecho un juego en la clase de Fisica y Quimica?

Explicalo

La cuestion 10 es abierta y su finalidad es que los alumnos puedan contar alguna experiencia

de juego que hubieran vivido en el aula.
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En ninguno de los grupos encuestados de 22 de la ESO se habian hecho juegos en clase,

aunque habian hecho muchos experimentos.

=  Cuestiones 11y 12

Finalmente, las cuestiones 11 y 12, ambas de respuesta Unica, buscan conocer cuantos
alumnos estan interesados en que se hagan juegos en el aula y, por otro lado, si piensan que
a través de los juegos pueden aprender. Como era de esperar, todos los alumnos encuestados
de los tres grupos quieren participar en una clase en la que se hagan juegos (Grafica 10), y casi

todos, entre el 93 y el 100%, creen que mediante el juego podrian aprender (Grafica 11).

éTe gustaria participar en una clase en la que se
hicieran juegos relacionados con la Fisica y la

3
£ Quimica?
= 100
m©
(]
©
250
c
3
S 0
(a1
Si No
W 2°A m2°C m2°D
Grafica 10. Resultados de la cuestion 11
éCrees que seria posible aprender Fisica 'y

. Quimica mediante el juego?
]
£ 100
=}
< 80
S 60
= 40
§ 20
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~ Si No
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Grafica 11. Resultados de la cuestion 12
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Descripcion y analisis de la situacion problematica a mejorar

Tras la realizacidn del cuestionario inicial se ha podido comprobar que los alumnos valoran
de forma positiva la asignatura de Fisica y Quimica pues la consideran interesante y (util.
Afirman sentir emociones positivas hacia la misma pero la emocién que predomina por
encima de todas es la preocupacién. Esto es debido a la dificultad de los contenidos, que hace
que tengan que esforzarse y dedicar bastante tiempo al estudio de la misma. Por este motivo
no se sienten del todo motivados a la hora de estudiar y aprender Fisica y Quimica. Desde el
punto de vista del profesorado, el mayor obstaculo que tienen los alumnos para aprobar la
asignatura es, como dicen los propios alumnos, la dificultad de la materia, ya que es la primera
vez que la ven, el hecho de ser abstracta, lo cual complica la comprensién de contenidos v,
segln pude comprobar durante el periodo de précticas, el uso de férmulas matematicas, que

hacen que perciban el contenido mas dificil de lo que realmente es.

Por otro lado, se ha podido deducir de las respuestas obtenidas en el cuestionario, que la
participacién en general es alta en todos los grupos a pesar de la utilizacién por parte de las
profesoras de metodologias tradicionales. Este tipo de metodologia es la predominante en
todo el centro y es a la que estan acostumbrados los estudiantes. También, se ha podido
apreciar que, a pesar de ello, prefieren un tipo de clase que sea mas activa, en la que tengan

que trabajar en grupo y en la que se hagan actividades que les involucren mas.

Finalmente, como era de esperar, todos los alumnos de los grupos de 22A, C y D han
mostrado interés por realizar juegos en el aula y un alto porcentaje piensa que es posible

aprender jugando.

De acuerdo con los resultados obtenidos en el cuestionario inicial, las aportaciones hechas
por el profesorado y el analisis de la metodologia empleada en el aula durante mi periodo de
practicas anterior, lo que se pretende con este trabajo es, por un lado, desarrollar el temario
desde una perspectiva ludica y atractiva con el fin de motivar a los alumnos, facilitarles el
aprendizaje y disminuir su preocupacion por la dificultad de los contenidos, aplicando la
metodologia de gamificacién en el aula. Por otro lado, hacer la asignatura mds dinamica
empleando nuevas metodologias de trabajo en el aula que no se basen en el aprendizaje

individual, que ha sido el predominante hasta este momento, sino en el aprendizaje
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cooperativo y en el trabajo activo del alumnado, aprovechando la predisposicién que tienen

para trabajar en grupo.

5. PROPUESTA DE INNOVACION CONTEXTUALIZADA

La propuesta de innovacion ha consistido en implementar la metodologia de gamificacion
en el aula. Esta metodologia utiliza las mecdanicas propias del juego para transformar las tareas
cotidianas de la clase en actividades ludicas, de forma que los alumnos puedan divertirse
mientras aprenden y consigan afrontar la asignatura desde un punto de vista mas positivo

(Gartner, 2011).

Para ello, en la planificacién de una Unidad Didactica para cinco grupos diferentes de 292 de
la ESO, se elaboraron dos propuestas diferentes: una basada en un aprendizaje mads tradicional
y otra basada en el juego, con el fin de comprobar qué aspectos positivos aportaba esta
segunda metodologia mas innovadora frente a la primera y asi poder mejorar el proceso de

ensefianza-aprendizaje en el aula. La distribucion se muestra en la Tabla 1:

Gamificacion Tradicional

Grupos 2°A, 2°C, 2°D 2°B, 2°F

Tabla 1. Distribucidon de metodologias en los grupos de 22 de la ESO

La clave de la propuesta es que las actividades realizadas mediante la metodologia de la
gamificacidn eran las mismas que se realizaban mediante la metodologia tradicional, pero

transformadas en un juego.

Para ello se propusieron tres juegos distintos que se llevaron a cabo en diferentes momentos
alo largo de todo tema con el fin de mantener la expectacidn de los alumnos durante el mayor
tiempo posible. Las sesiones de clase en las que no se realizaban juegos, se resolvian ejercicios
y se explicaban nuevos conceptos mediante una presentacién de Power Point y con el apoyo
de la pizarra tradicional y el libro de texto, en todos los grupos por igual. Por tanto, ha de
quedar claro, que la utilizacién de juegos en el aula no se aplicé de manera constante en los

grupos de 22A, 22 Cy 29D, sino que su desarrollo se llevd a cabo en sesiones de clase concretas.
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Justificacién de la propuesta. Antecedentes

La gamificacidn es una buena opcidn a tener en cuenta a la hora de disefiar las actividades
del aula ya que el juego es uno de las formas de transmisién de aprendizaje mas eficaz.
Jugamos desde que nacemos y lo seguimos haciendo a lo largo de la vida, de hecho, los
adolescentes invierten muchas horas jugando a los videojuegos. Esto se debe a que los juegos
enganchan, son divertidos y apasionantes, por lo que si utilizamos los elementos del juego en
un entorno como el de la educacién podremos incrementar la concentracion, el esfuerzo y la
motivacion de los alumnos por las actividades propuestas en clase y por el aprendizaje de los
contenidos de la asignatura. En esto se basa la gamificacion: los alumnos se transforman en
jugadores activos y se enfrentan a retos atractivos propuestos por el profesor que permiten
qgue se impliquen y se comprometan con la actividad y que la resuelvan adoptando estrategias
similares a las de un juego. De este modo una clase que inicialmente podria parecer
complicada o aburrida se convierte en una clase divertida y dindmica, que consigue seducir al

alumno y hacer que participe activamente en la misma (Quintanal Pérez, 2016).

El aprendizaje de la Fisica y la Quimica requiere un gran esfuerzo por parte de los alumnos y
para que estén dispuestos a realizar ese esfuerzo deben estar motivados (Llorens Largo, 2017).
Hay dos tipos de motivacion: la intrinseca y la extrinseca. Mediante la motivacion intrinseca
el alumno realiza las actividades por su propio bien o por el interés comun, de forma que el
esfuerzo que invierte en la actividad se ve recompensado por la propia actividad y disfruta
realizandola. Por otro lado, a través de la motivacidon extrinseca, el alumno realiza las
actividades por la recompensa que puede obtener, no por la satisfaccién de completar la
actividad en si (Rodriguez Moneo, 2009) . La motivacién intrinseca es la que se debe fomentar
en el aula frente a la extrinseca. La motivacion en general se puede conseguir a través de los
diferentes elementos del juego como los puntos, las insignias, las clasificaciones, los limites
de tiempo y mediante concepciones psicoldgicas como los retos o la competicién. Aumentar
la motivaciéon mediante el trabajo en equipo de forma que haya otras personas con las que se
pueda colaborar, pero también competir y comparar logros es una de las posibilidades que
ofrece la gamificacidén. La utilizacidon de estos elementos permite resolver problemas como la
dispersidn, la incomprensién o la sensacion de dificultad de los contenidos por parte del
alumnado, facilitdndoles la adquisicion de destrezas y conocimientos de forma mas practica

(Quintanal Pérez, 2016). Por otro lado, las emociones también juegan un papel fundamental
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en la motivacién del alumno y por tanto en el aprendizaje. Durante el juego se generan
emociones como la curiosidad, la felicidad o la frustracidn. Las emociones positivas siempre
facilitan el aprendizaje, pero también se ha descubierto que, en el ambiente de juego, la
frustracién puede ser utilizada para lograr una mayor persistencia en la consecucién de los

objetivos de aprendizaje (Gonzalez & Blanco, 2008).

Todos los elementos mencionados pueden clasificarse en tres grupos de acuerdo con la
pirdmide de elementos de la gamificacion (Figura 1) elaborada por Werbach y Hunter
(Werbach & Hunter, 2012): las dinamicas, dentro de las cuales podriamos incluir las
emociones, las mecdnicas como la cooperacidn entre los jugadores o los limites de tiempo y

los componentes, como los puntos, las insignias y las tablas de clasificacién.

Dindmicas

Aspectos generales del
sistema gamificado
indirectamente
relacionados con el juego

Mecdnicas

Procesos que llevan a la accidn y generan
compromiso por parte del jugador

Componentes
Elementos concretos pertenecientes a las dinamicas y
a las mecaénicas del juego

Figura 1. Pirdmide de los elementos de la Gamificacién (Werbach y Hunter, 2012)

Debemos combinar los elementos propios de la gamificacion (las dindmicas, las mecanicas

y los componentes) para conseguir generar una motivacién intrinseca en los estudiantes.

La gamificacién, como estrategia pedagogica en el aula, aporta diversos beneficios, pues
ademadas de motivar a los alumnos por el aprendizaje, permite el desarrollo de habilidades
sociales y cognitivas, mejora la concentracion y la atencion, mejora la planificacién, ayuda a
interiorizar los conocimientos de forma mas facil etc. (Contreras-Espinosa, 2016). Ademas,
permite obtener informacién de manera inmediata acerca del proceso de aprendizaje de los
alumnos, de forma que el docente puede hacer un seguimiento de la evolucién personal de
cada uno de ellos e ir detectando los conceptos que van asimilando y los que les quedan por
asimilar (Llorens-Largo, 2015).
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Segun la literatura revisada existen numerosas experiencias en el ambito de la educacién en
las que se ha aplicado esta metodologia con buenos resultados, tanto desde el punto de vista
del aprendizaje como de motivaciéon del alumnado (Corchuelo-Rodriguez, 2018; Quintanal
Pérez, 2016). Algunos autores han optado por el planteamiento de juegos con caracteristicas
mas tradicionales (Vazquez-Alonso & Manassero-Mas, 2017; Melo Herrera & Hernandez
Barbosa, 2014) basados en cartas, tableros, fichas, rompecabezas o cubos entre otros
elementos. Una experiencia interesante es la llevada a cabo por Orta (2002), quien cred una
actividad gamificada en sus clases de secundaria, basandose en el tradicional juego de mesa
conocido como Serpientes y Escaleras, a través del cual los alumnos aprendian acerca de

inventores, inventos, cientificos y avances en las ciencias.

Sin embargo, otros autores han preferido empleo de las nuevas tecnologias para disefiar las
actividades de gamificacién (Muioz Calle, 2012; Mufoz Calle, 2010; Melo Andrade, 2017). Hoy
en dia, numerosas plataformas de internet permiten la utilizacién de juegos o el disefio de los
mismos con el fin de utilizarlos en el dmbito de la ensefianza. Algunos destacados son los
pertenecientes al Proyecto Newton, promovido por el Ministerio de Educacién, basados en
programas de televisién como La ruleta de la suerte, Password o Pasapalabra, que pueden ser
utilizados en la asignatura de Fisica y Quimica. Asimismo, la aplicacidon digital Kahoot a través
de la cual se emplean los dispositivos méviles como herramienta para el aprendizaje, es
ampliamente utilizada y enormemente valorada por numerosos docentes que la usan en sus

clases (Moya Fuentes, 2016; Martinez Navarro, 2017).

Por tanto, a la vista de las numerosas posibilidades didacticas que existen para promover el
juego en el aula y teniendo en cuenta las experiencias realizadas o analizadas por distintos
autores, se disefiaron los tres juegos para llevar a cabo con los grupos de 22 de la ESO. Los dos
primeros juegos, fueron de creacidn propia pues no se encontraron referencias en la
bibliografia consultada sobre experiencias similares, aunque si se utilizaron elementos
empleados por algunos autores, como las cartas. Por otro lado, el tercer juego se basd en la

herramienta digital Kahoot.
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Descripcion de |la propuesta

o Obijetivos

1.

Introducir una metodologia innovadora en el aula para fomentar el interés de los
alumnos por la asignatura.

Enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la gamificacion.
Dinamizar las clases mediante la utilizacidn del juego como canal de transmision de
materiales didacticos tradicionales.

Aumentar la motivacidn de los estudiantes por el aprendizaje de la Fisica y Quimica.
Facilitar la asimilacidn de los conceptos y la resolucién de problemas, de forma que
los alumnos no perciban la asignatura de Fisica y Quimica excesivamente complicada.
Incrementar el rendimiento académico.

Generar emociones positivas en los alumnos que favorezcan el aprendizaje.
Fomentar la colaboracién entre los compafieros para el desarrollo de habilidades
interpersonales.

Detectar los beneficios y los posibles problemas que presenta la gamificaciéon frente

a metodologias mas tradicionales.

o Contenidos

Los contenidos que se han abordado a través de la Unidad Didactica han sido los

relacionados con la gravedad y el universo, pertenecientes al “Bloque 4. El movimiento y las

fuerzas” de 22 de la ESO, de acuerdo con lo reflejado en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de

diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria

y del Bachillerato, publicado en el BOE (Real Decreto, 1105/2014, 2015).

Ademas de tratar los contenidos minimos que se recogen en el BOE también se abordaron

los del libro de texto del curso (Cafas, 2016) y otros adicionales que he creido conveniente

explicar en clase. A continuacidn, se muestra la clasificacién de los mismos:

- Contenidos conceptuales:

= Los cientificos y sus modelos del universo.

= Lafuerza de la gravedad.
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La ley de gravitacion universal.

Factores que influyen en la atraccion gravitatoria.

El peso.

Diferencia entre masay peso.

El sistema solar y el universo. El movimiento de los astros e ideas actuales sobre
el origen y la evolucién del universo.

Las distancias en el universo (afios-luz y UA).

- Contenidos procedimentales:

Identificacidn de las primeras ideas acerca del universo y andlisis de los modelos
del universo mas importantes que se han planteado a lo largo de la historia.
Resolucién de ejercicios sencillos en los que interviene la fuerza gravitatoria.
Planteamiento de las consecuencias que conlleva la presencia de la fuerza de
la gravedad en la Tierra y en el universo.

Formulacidn de hipdtesis que permitan explicar el movimiento de los planetas
alrededor del Sol y de la Luna alrededor de la Tierra.

Resolucién de ejercicios sencillos acerca de las distancias en el universo.
Busqueda de informacién acerca de descubrimientos antiguos y recientes

relacionados con el universo.

- Contenidos actitudinales adaptados de Canovas (2012-2013):

Valoracidn de la investigacién llevada a cabo por numerosos cientificos a lo
largo de la historia con el fin de explicar los misterios del universo en el que
vivimos y la influencia del contexto histérico en su trabajo.

Reconocimiento de la necesidad de la experimentacién para comprobar los
modelos tedricos propuestos.

Aceptacién de la posibilidad de introducir cambios en los modelos tedricos
propuestos con el fin de mejorarlos y adaptarlos a los nuevos descubrimientos.
Valoracidn critica de los avances cientificos y tecnoldgicos destinados a la

exploracion del universo, asi como a la mejora de la calidad en la vida humana.
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o Recursos

Los recursos utilizados durante las sesiones se muestran en la Tabla 2:

Metodologia de Metodologia

Recursos comunes e s o
gamificacion tradicional

Docente, aula,
Primera pizarra de tizay Sobres con cartas,

. . . . . Ficha
actividad digital, presentacion  hoja de respuestas
de Power Point
Sobres con tarjetas,
hoja de respuestas,
Segunda Docente, aula, ) . p . .
. . . ) pizarra digital, Ficha
actividad pizarra de tiza .
presentacion de
Power Point
Tercera Docente, aula, Pizarra digital, .
. . . . - Libro de texto
actividad pizarra de tiza Kahoot, mdviles

Tabla 2. Recursos utilizados para el desarrollo de la Unidad Didactica

o Metodologia

El cuestionario inicial se pasé en todos los grupos el primer dia de clase durante los 10
primeros minutos. Posteriormente se explicé la dindmica que se iba a seguir para el desarrollo

de la Unidad Didactica.

En las clases en las que se iba a aplicar la metodologia de la gamificacién, los alumnos se
separaron en grupos de 4 personas (algunos fueron de 3 o0 5), a criterio de la profesora titular
de la asignatura, con el fin de que fueran lo mas equilibrados posibles. A cada grupo de
alumnos se le asigné un “nombre de equipo”, que se correspondia con uno de los planetas del

sistema solar y que seria su insignia durante toda la “competicién”.

La dinamica de los juegos consistia en que, por grupos, debian intentar ganar diferentes retos
que se les iban a proponer durante el tema. La resolucidn correcta de los retos proporcionaba
puntos que se iban sumando juego tras juego hasta el final. Los miembros del equipo ganador
de cada juego adquirian un punto positivo en la nota de participacién y actitud de clase de ese

dia, que constituia un 10% de la nota final del trimestre. Finalmente, el equipo con mas puntos
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obtenidos tras la realizacion de los tres juegos recibia un premio especial: un bote de
lacasitos® para cada miembro. Los puntos obtenidos por cada grupo en cada juego aparecian
reflejados en una tabla de clasificacién que podia encontrarse en una plataforma digital con

el fin de que pudieran consultar el ranking siempre que quisieran.

El primer juego que se propuso, llamado “Los cientificos y sus modelos del universo”, se
realizé en la primera sesién del tema. Para su desarrollo, se repartié a cada grupo de alumnos
unos sobres con el nombre de su planeta, en cuyo interior habia dos tipos de cartas: unas, en
las que aparecia el retrato del cientifico y la descripcidn escrita del modelo del universo que
proponia (Figura 2 izquierda) y otras, en las que se mostraban las imagenes de los diferentes
modelos (Figura 2 derecha) (Antén Bozal & Andrés Cabrerizo, 2016). También en el sobre

habia una hoja en la que debian ir escribiendo las respuestas que iban acordando entre todos

(Tabla 3).

o

¥ ° Planeta
et .
o0
wCa
o
o s

Figura 2. Cartas para el juego de “Los cientificos y sus modelos del universo”*-®

Cientifico/s

Orden

Tabla 3. Hoja de respuestas para el primer juego
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La primera parte del juego consistia en que los estudiantes tenian que relacionar a los
cientificos con los modelos del universo que defendian y posteriormente ordenarlos por orden
cronolégico. Los representantes de cada grupo debian salir a la pizarra con su hoja de
respuestas e ir anotando en una tabla que habia dibujado yo previamente, lo que habian
decidido. En cada una de las partes podian ganar un punto si lo habian resuelto correctamente

por lo que los equipos que tuvieron todo bien obtuvieron un total de dos puntos.

Por otro lado, los alumnos de los grupos que en los que no se iba a aplicar la gamificacion
debian realizar una ficha ordinaria (ANEXO 2) en la que se recogia la misma informacién que
en las cartas del juego. Una vez distribuida a todos, se les dejaba un cierto tiempo para que la

completaran individualmente.

Tras la finalizacién del juego o tras la realizacidn de la ficha, se les explicaba por medio de un
Power Point (ANEXO 3) una breve anécdota sobre cada cientifico y el modelo del universo que
defendia con el fin de que aprendieran determinados aspectos acerca de la historia de la
ciencia (el papel de la iglesia en aquella época etc.), directamente relacionados con el tema
que ibamos a ver de la gravedad y el universo. También se introducia el papel de la mujer en
la ciencia y se debatia acerca de las razones por las que todos los cientificos mencionados en
la actividad eran hombres, con el fin de concienciarles acerca de la desigualdad que existio y

gue desgraciadamente existe, aunque en menor medida, entre hombres y mujeres.

El segundo juego, llamado “La gravedad y los planetas”, se llevd a cabo en la cuarta sesion
del tema, una vez vistos en la clase anterior los conceptos de peso, masa y aceleracién de la
gravedad, necesarios para resolver esta actividad. Inicialmente se repartié a cada grupo un
sobre en cuyo interior habia dos tipos de tarjetas: unas con el dibujo de los planetas del
sistema solar (Figura 3 izquierda) y otras con el dibujo de diferentes objetos (Figura 3
derecha). En la parte posterior de las tarjetas aparecia la aceleracién de la gravedad en la
superficie de cada planeta y las masas de los objetos respectivamente. Asimismo, dentro del
sobre se incluia una hoja de respuestas (Tabla 4) para que los alumnos la fueran completando

durante la actividad.
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g=11m/s’ masa = 1450 kg

Figura 3. Tarjetas para el juego de “La gravedad y los planetas”’%?

Ejercicio 1 2 3 4

Primer intento

Segundo intento

Tercer intento

Tabla 4. Hoja de respuestas para el segundo juego

El juego consistia en resolver una serie de ejercicios, en concreto cuatro, que iban
apareciendo proyectados en la pizarra digital, haciendo uso de las tarjetas de los planetas y
objetos y en el menor tiempo posible. Los ejercicios propuestos fueron los siguientes (Figuras

4-7):
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1. Una sonda que se envia a Saturno tiene en su interior los siguientes objetos: un piano, un autobus, un
délmata y una pifia. ¢Cudnto serd el peso total de esos objetos en dicho planeta?

[

g

P + Zh é +

Figura 4. Primer ejercicio del segundo juego®3

2. En una simulacion, varios astronautas deciden llevarse los objetos citados anteriormente a diferentes
planetas. ¢ Cual sera el peso total de los objetos si se van a Mercurio, a Venus, a Marte y a Jupiter?

Japiter

Figura 5. Segundo ejercicio del segundo juego

3. En otra simulacién unos astronautas despegan con su nave espacial desde la Tierra y se dirigen a Jupiter. Antes de
aterrizar en el planeta les piden desde la Tierra que tiren al espacio un objeto que en Jupiter pesaria 1848 N pues no
pueden ir tan cargados. ¢Cual de estos objetos tirardn?

a) Eeane b) Sofd c) Televisor d) Pifia

Figura 6. Tercer ejercicio del segundo juego?
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4. ¢En qué planeta de los siguientes mencionados, el peso total de un piano, un autobus, un Ferrari y un libro es de
121 547,7 N?

S

b) Saturno

e

d) Tierra

a) Venus

¢) Urano

Peso total = ﬁ ofa ’% l+ & + @ -uis0n

Figura 7. Cuarto ejercicio del segundo juego

Cada ejercicio, tenia cuatro cdlculos principales con el fin de que en los grupos se los
repartieran y pudieran acabar en el menor tiempo posible. No obstante, cada equipo podia
seguir la estrategia que considerara mas oportuna para ganar. Una vez que se presentaba el
ejercicio, se ponia en marcha un cronémetro. Cada 30 segundos se parabay se les preguntaba
si ya habian terminado. En caso de que algun grupo tuviera la respuesta/s del ejercicio, yo me
acercaba a comprobarlas. Si eran correctas, ese grupo ganaba un punto y se pasaba al
siguiente ejercicio. En el caso de que hubieran fallado, se continuaba el juego, y a los 30
segundos siguientes se volvia a parar el crondmetro para preguntar de nuevo. Asi hasta que
algun grupo o grupos hubieran conseguido resolver el ejercicio de manera correcta. Cada
ejercicio bien solucionado proporcionaba un punto para el equipo. Al finalizar el juego, se les
preguntaba si les habia quedado alguna duda sobre algun calculo en concreto vy si era asi, se

resolvia en la pizarra.

Por su parte, los alumnos de los grupos en los que no se realizaban juegos, resolvieron los
mismos ejercicios, pero individualmente y mediante una ficha de trabajo ordinaria (ANEXO 4).
Se fueron corrigiendo uno por uno en la pizarra por alumnos que se ofrecieron voluntarios

para salir.

Finalmente, el tercer juego se desarrolld en la penultima clase del tema, dos sesiones antes
del examen. Consistia en responder a ocho preguntas relacionadas con lo aprendido a lo largo
de todas las sesiones, mediante el Kahoot. Kahoot es una herramienta accesible a través de
internet que permite al docente crear cuestionarios online y utilizarlos en clase a modo de

concurso para comprobar los conocimientos adquiridos por los alumnos. Las preguntas que
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se utilizaron para el juego se cogieron del cuestionario del libro de texto que aparecia al final

del tema.

Los alumnos debian sacar un mévil por grupo con conexion a internet y entrar en la pagina
web kahoot.it. En la pizarra digital se proyectaba un PIN que debian introducir en sus teléfonos
moviles y a continuacién el nombre de su grupo. Una vez que todos los equipos habian
entrado, el juego comenzaba. En la pizarra digital iban apareciendo las diferentes preguntas
propuestas y cuatro posibles respuestas a elegir, cada una de las cuales llevaba asociado un
color y una figura geométrica, como se puede observar en el ejemplo de la Figura 8. En los
moviles de los alumnos aparecian dichos colores y figuras, los cuales debian presionar en

funcién de la respuesta que consideraban que era la correcta.

La fuerza gravitatoria entre dos cuerpos aumenta si..

PIN: 1397420

Reducimos la distancia entre los
cuerpos

Reducimos la masa solo de uno de los
cuerpos

Figura 8. Kahoot?>

Cada pregunta llevaba asociados unos segundos, por lo que los alumnos tenian que
responderlas antes de que el tiempo se acabara. Los grupos mas rdpidos en responder
correctamente obtenian mejores puntuaciones que los que respondian correctamente pero
mas lentamente, mientras que los que contestaban mal o no contestaban antes de que el
tiempo se acabase, no obtenian puntos. Teniendo en cuenta la clasificacién final se le
proporcionaron 3 puntos al equipo ganador, 2 puntos al segundo y 1 punto al tercero, que se

sumarian a los puntos de los otros juegos.
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En los grupos en los que no se empled la metodologia de gamificacidn, se realizd el test de
manera oral (ANEXO 5) de forma que los alumnos iban respondiendo a las preguntas en voz

alta segln se iban planteando.

Los tres juegos explicados con anterioridad fueron los que se desarrollaron en el aula,
aungue inicialmente se habia planificado un cuarto que no dio tiempo a realizar. El cuarto
juego llamado “Aterrizaje turbulento: fuerza gravitatoria y eléctrica”, consistia en que los
alumnos, por grupos, debian completar una tabla con caracteristicas de la fuerza gravitatoria
y la fuerza eléctrica (ANEXO 6). Cada caracteristica aparecia debajo de la tabla identificada con
una letra. Una vez completada dicha tabla, debian relacionar las letras que habian asignado a
cada una de las fuerzas, y las que no habian asignado a ninguna, con su numero
correspondiente de acuerdo con una relacién letra-nimero que se les proporcionaba. La suma
de los nimeros de cada una de las fuerzas por separado y la suma de los numeros restantes
proporcionaba tres cifras distintas que en conjunto constituian un cédigo secreto. Con ese
cddigo secreto y, haciéndoles imaginar que eran astronautas cuyo objetivo era llegar a Marte,
debido a que la NASA les ha encomendado una misién, podrian desbloquear un paracaidas
necesario para aterrizar en dicho planeta. El equipo o equipos que antes consiguiesen el

codigo secreto correctamente ganarian la prueba y se les proporcionarian dos puntos.

Por otro lado, los alumnos de los grupos en los que no se iba a realizar el juego solo debian

completar la tabla con las caracteristicas de la fuerza gravitatoria y eléctrica.

Una vez concluida la fase de juegos, se paso el cuestionario final a los grupos en los que se

habia aplicado la metodologia de gamificacidn, en la clase previa al examen.

o Temporalizacidn

Las sesiones de clase se distribuyeron de acuerdo con lo reflejado en la Tabla 5. Los juegos
se llevaron a cabo en tres sesiones diferentes: una al principio, una en el medio y otra al final
del tema y los cuestionarios se distribuyeron en la primera y Ultima sesion de clase antes de
la realizacion del examen. Debido a que en 22 de la ESO, se imparten tres clases de Fisica y
Quimica a la semana se dedicé un total de tres semanas al desarrollo del tema utilizando la

metodologia de gamificacién en unos grupos y una metodologia mas tradicional en los otros.
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Tabla 5. Temporalizacidn de las sesiones

o Descripcién de cada sesion

=  Actividad 1: “Los cientificos y sus modelos del universo”

La primera sesidon de clase en el centro la tuve el mismo dia con los grupos de 22D y 22E, con
los que empecé a desarrollar ambos tipos de metodologias: la de gamificacién con 22D y la
mas tradicional con 2°E. Esto me permitid poder comparar desde un principio el

funcionamiento de ambas y detectar las ventajas y dificultades que ofrecia cada una de ellas.

El grupo de 22D se mostréd mas entusiasmado desde el inicio, al conocer la dindmica basada
en el juego que se iba a utilizar en clase durante el desarrollo de la Unidad Didactica. Tras
realizar el cuestionario inicial los alumnos se separaron en los grupos que les indiqué y
escucharon atentamente la explicacion que les proporcioné acerca del juego que iban a
realizar. Después de repartirles los sobres con las cartas y las hojas de respuestas, comenzaron
a realizar la actividad inmediatamente. Al trabajar en grupos de unas 4 personas y tener que
debatir entre ellos, habia ruido de forma constante en el aula, pero todos parecian muy
motivados intentando resolver el reto. El grupo de 29E, a diferencia del anterior, tenia que
relacionar los cientificos con sus modelos del universo, completando una ficha ordinaria, por
lo que el nivel de ruido en el aula era menor pero también era menor el entusiasmo de los

alumnos por la actividad.

En cuanto al comportamiento también pude apreciar diferencias. Debido a que el juego

requeria que los alumnos interaccionaran entre ellos y que se levantaran a la pizarra para
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escribir las respuestas, en 22D se mostraron mas inquietos y habladores por lo que controlar
al grupo me resulté mas complicado. Con 22E fue bastante facil pues el nivel de ruido de la
clase era mucho menor, todos estaban en silencio y ademas me sorprendié que para participar

levantaran la mano antes de hablar para que yo les diera paso.

Por otro lado, el temario que pude completar con el grupo de la gamificacidon fue menor al
planeado inicialmente. Mientras que con el grupo de 22E dio tiempo a empezar a resolver
problemas relacionados con la ley de gravitacién universal que expliqué en esa misma sesién,

con 22D no dio tiempo ni siquiera a empezar a explicar ese concepto.

El tercer dia de docencia comencé con 29B. En este grupo hicimos la ficha ordinaria, con la
que los alumnos no mostraron mucho entusiasmo. Ademads, a diferencia de 22E que se
comportaron muy bien en el aula, este grupo me sorprendié porque en él habia varios
alumnos conflictivos que no mostraban ningun interés por la asignatura. Por esta razon,
controlar al grupo me resulté mas dificil y avancé menos temario de lo que inicialmente tenia

planeado.

Ese mismo dia entré en la clase de 22C en la que se realizd el juego de cartas de “Los
cientificos y sus modelos del universo”. Los alumnos de este grupo se mostraron muy
receptivos con la propuesta del juego y al igual que con 22D pude apreciar que estaban muy
motivados a la hora de realizarlo. Todos se implicaron mucho en la actividad. Sin embargo,
con esta clase el juego salié peor en parte por un fallo mio. Se me olvidé meter la hoja de
respuestas en los sobres que entregué a cada grupo con las cartas, por lo que la persona de
cada equipo que salia a apuntar los resultados en la pizarra se comunicaba a gritos con sus
compafieros sentados en las mesas cuando no se acordaba de lo que habian elegido. Después
de tener que llamarles la atencion por ese motivo, cambiaron su comportamiento

rapidamente y el nivel de ruido en el aula se volvié mucho mas adecuado.

Finalmente, el sexto dia de docencia tuve mi primera clase con el grupo de 22A. En esta clase
habia muchos alumnos con problemas de diversos tipos y por lo que pude ver durante el
periodo de practicas anterior, pensé que, a priori, iba a ser la clase mas complicada. Empecé
con ellos casi una semana mas tarde que con respecto a los otros grupos porque iban mas

retrasados.
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Tras pasarles el test inicial de motivacién sobre la asignatura de Fisica y Quimica y explicarles
que ibamos a realizar diferentes juegos a lo largo del tema, les planteé el primero de ellos. Se
pusieron en dos grupos de cuatro personas, uno de tres y uno de dos porque asi es como la
profesora me aconsejo que lo hiciera. Pude apreciar que les gusto jugar y que estaban mucho
mas motivados que en las clases a las que yo habia asistido anteriormente. Se lo tomaron en
serio y participaron al igual que los alumnos de los otros grupos. Sin embargo, pude apreciar
que les costaba mas que a las otras clases resolver lo que se les pedia. Por otro lado, su
comportamiento, para mi sorpresa fue bueno y debido al hecho de que era un grupo poco
numeroso me resulté mucho mas facil controlarlo. Tras el juego, cuando continué con la clase
estuvieron callados y, ademas, si les preguntaba, algunos de ellos participaban. Otros, sin
embargo, no mostraban interés, pero al menos no hablaban. Pude avanzar el mismo temario

gue con los otros grupos en los que se hizo el juego.

= Actividad 2: “La gravedad vy los planetas”

El segundo juego lo llevé a cabo por primera vez con la clase de 22D en mi sexto dia de
docencia. Nada mas entrar en el aula y avisarles de que se colocaran por grupos porque
ibamos a hacer otro juego, se organizaron en poco tiempo y pudimos empezar. Se les veia con
muchas ganas jugar. Inicialmente les expliqué en detalle la dindmica que ibamos a seguir y me
escucharon muy atentamente. Tras proyectar el primer problema en la pizarra digital y poner
en marcha el cronémetro todos se involucraron activamente en la resolucién del mismo. El
juego funcioné bastante bien pues los grupos estaban muy motivados resolviendo los
problemas para intentar acabar los primeros. El nivel de ruido era mas o menos adecuado,
teniendo en cuenta el hecho de que tenian que estar hablando entre ellos, por lo que no les
tuve que mandar callar en ningin momento. A veces después de dar la sefial de que el tiempo
se habia acabado y recoger los resultados de los grupos que habian levantado la mano en ese
momento, algln otro grupo queria darme también el suyo, aunque hubieran acabado un poco
mas tarde. En esos casos, muy a mi pesar, tenia que decirles que no podia coger sus resultados
porque habian terminado fuera de tiempo. Otro de los inconvenientes que hubo fue que,
debido a que algunos de los alumnos se habian ido de intercambio a Francia habia grupos de
solo tres personas. Aun asi, el grupo que mas puntuacion obtuvo fue uno que solo tenia tres

participantes.
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Ese mismo dia tuve clase con 22E. En este grupo me toco dar exactamente el mismo temario
que en 22D, pero sin el juego. Nada mas entrar en clase les reparti la ficha con los ejercicios y
les dejé cierto tiempo para que los hicieran. A los alumnos de este grupo se les veia muy
interesados por la asignatura y aunque no hiciéramos el juego y simplemente resolviéramos
los ejercicios en la pizarra, muchos de ellos querian salir a corregirlos. Sin embargo, se pudo
apreciar claramente, que la motivacién de 22D durante toda la sesién era mayor que la de 22E.
En este grupo en concreto faltaban aproximadamente la mitad de los alumnos pues se habian
ido al intercambio de Francia que mencioné anteriormente, pero como no habia que hacer

grupos no hubo inconvenientes en el desarrollo de la actividad.

Mads adelante realicé la ficha de ejercicios con 29B y el juego con 2°C. Al igual que habia
ocurrido con los dos grupos anteriores, la motivacién de los alumnos mientras realizaban el
juego era mucho mayor que la que mostraban los alumnos resolviendo la ficha de ejercicios.
Una clara diferencia que pude apreciar entre estos dos grupos es que en 29B muchos alumnos
hablaban en clase de cualquier cosa que no estuviera relacionada con la materia al mismo
tiempo que se resolvian los ejercicios en la pizarra, mientras que en 22C cuando hablaban era

para realizar intervenciones en relacidn al juego que se estaba llevando a cabo.

En la clase de 22C ese dia faltaron dos personas por lo que hubo grupos de tres. En varios
ejercicios dichos grupos ganaron puntos porque los resolvieron bien y rapido, por lo que no vi

gue la ausencia de un miembro supusiera grandes problemas para sus comparieros.

El ultimo grupo en realizar el segundo juego fue 22A. Este grupo me volvié a sorprender
porque se involucraron bastante y tuve la sensacién de que les gustd mucho. En concreto me
gustaria destacar a un alumno que no hacia nada nunca durante las clases. Cuando comenzd
el juego me acerqué a su mesa porque no se habia puesto a trabajar y le pregunté que si habia
entendido lo que habia que hacer. Me respondidé que no y se lo volvi a explicar. Tras la
explicacion vi que se puso a hacer los célculos y junto con su companero, otro alumno que
también mostraba poco interés por la asignatura, resolvieron todos los ejercicios
correctamente. A pesar de que lo hicieron fuera de tiempo y solo obtuvieron un punto de
cuatro en el juego, para mi fue un gran logro conseguir que hubieran realizado la actividad y

gue ademas la hubieran hecho bien.
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= Actividad 3: “Kahoot”

La penultima sesién antes del examen se utilizé para realizar el Gltimo juego, basado en el
test de repaso que venia al final del tema en el libro de texto, en los grupos en los que se habia
estado aplicando la metodologia de gamificacién y para resolver el mismo test, pero de

manera oral, en el resto de grupos.

El primer grupo que realizé el juego del Kahoot fue 22D. Al inicio de la clase, los alumnos se
colocaron en los equipos de siempre y conectaron sus mdviles con la aplicacién de internet
insertando el PIN que yo les habia proporcionado. Algunos tuvieron problemas para entrar en
el juego porque la conexion a internet con el wifi del centro no era muy buena y se perdid
bastante tiempo. Durante la actividad estaban tan motivados que el nivel de ruido era
bastante alto, pero tenian tanta emocién por jugar y acertar las preguntas que era dificil
conseguir que bajaran el tono de voz. El juego les gusté muchisimo y cuando se acabd todos
me dijeron que querian hacerlo otra vez. Después de cada pregunta que respondian, si habia
algun grupo que la hubiera fallado, yo la resolvia en la pizarra con el objetivo de que todos
entendieran cual era la respuesta correcta y el por qué. La tabla de clasificacién del grupo, con
los puntos acumulados hasta entonces, se elimind de la plataforma de internet ese mismo dia,
y no se actualizé con los resultados del Gltimo juego, con el fin de crear una mayor expectacion
entre los estudiantes por saber quién habia ganado. En la siguiente sesién de clase anuncié
los equipos que habian quedado en primera, segunda y tercera posicion y le entregué a cada

miembro del equipo ganador un bote de lacasitos® que les hizo mucha ilusidn.

Con los grupos de 22A y 22C, con los que también realicé el Kahoot, la experiencia fue similar.
Los alumnos mostraron una gran motivacion y entusiasmo con el juego y se divirtieron mucho
en clase. Con estos dos grupos el nivel de ruido en el aula también era bastante elevado y se
perdié un poco de tiempo hasta que se conectaron a la plataforma de internet, pero fue mas

rapido que con 29D.

Uno de los inconvenientes del tercer juego que pude apreciar en las tres clases fue que los
alumnos estaban tan emocionados con jugar y acertar las preguntas, que cuando intentaba
explicar las respuestas en la pizarra habia veces que, sobre todo los alumnos que habian
respondido correctamente las preguntas, no me prestaban mucha atencién pues querian que

terminara de explicar rapido para seguir jugando.
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Por otra parte, con los grupos de 22B y 29E realicé el test de manera oral y resolvi las dudas
sobre el mismo en la pizarra. Los alumnos lo consideraron como un ejercicio mas de clase por
lo que no les supuso ninguna motivacidon adicional a diferencia de los grupos en los que
empleé el Kahoot. Aun asi, el grupo de 22E, como siempre, mostré mas interés que el grupo

de 29B al realizar la actividad.

6. EVALUACION DE LA PROPUESTA

La evaluacién de la propuesta de innovacion planteada en este trabajo se ha basado en el
analisis de los diferentes factores que han contribuido o han dificultado la consecucién de los
objetivos iniciales que se pretendian conseguir. Dicho andlisis se realiza desde diferentes
puntos de vista con el fin de obtener unas conclusiones lo mds objetivas posibles. Las
opiniones de los alumnos se obtuvieron del cuestionario que se pasé al final de la Unidad

Didactica en los grupos en los que se habian realizado los juegos.

Evaluacién de la metodologia empleada

o Evaluacion de los tres juegos realizados

Los tres juegos planteados para llevar a cabo en el aula me parecieron apropiados para
trabajar el tema que se estaba abordando y considero que fueron una alternativa interesante

a las fichas de trabajo ordinarias que se realizaron en los grupos de 22B y 22E.

En la Tabla 6 se evaluan los principales beneficios e inconvenientes de cada uno de ellos:

Primer juego: “Los cientificos y sus modelos del universo”

Permitié que los alumnos contextualizaran el tema que se iba a tratar a lo
Caracteristicas largo de la Unidad Did4ctica y conocieran un poco mds acerca del origen
generales y la evolucién de las diferentes concepciones que tenia y tiene el ser
humano relativas del universo en el que vivimos.

Aspectos Comprension inmediata de la dindmica del juego. No hizo falta realizar
positivos una larga explicacion.

Aspectos Dificultad en el control de la clase al tener que salir a la pizarra un
negativos alumno de cada grupo a escribir las respuestas.
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- Segundo juego: “La gravedad y los planetas”

Permitié que los alumnos pudieran practicar ejercicios de cédlculo de

Caracteristicas . . ,
pesos, masas y gravedades una vez explicado en la clase anterior como

enerales . . o
g proceder para la resolucién de este tipo de actividades
Aspectos Planteamiento de muchos ejercicios de maneras diferentes utilizando las
positivos mismas cartas
I Necesidad de control del tiempo que empleaba cada grupo en completar
P . el ejercicio - dificultad al determinar qué grupos acababan dentroy
negativos

fuera de tiempo

- Tercer juego: “Kahoot”

Permitié realizar un repaso del tema una vez dados todos los
Caracteristicas contenidos, preguntando a los alumnos acerca de los aspectos mas
generales importantes que se habian visto en el mismo

Innecesario llevar material preparado a clase pues se podia realizar en

Asp.ef:tos cualquier momento desde la pagina web de kahoot.it
positivos o
Motivacion
Utilizacidn del mévil en el aula = riesgo de que algin alumno lo
Aspectos emplease para otra cosa que no fuera el juego
negativos Alteraba mucho mas a los alumnos que los otros dos juegos por lo que el

nivel de ruido en clase era bastante elevado
Tabla 6. Caracteristicas generales, aspectos positivos y negativos de cada juego
Teniendo en cuenta todos esos aspectos, en mi opinién el juego de mayor utilidad y el que
mejor funciond de los tres fue el segundo, pues creo que aprendieron bastante con él y fue

una manera de que practicaran ejercicios de forma amena. Por otro lado, segln pude percibir,

el que mas les motivd y con el que mas se divirtieron fue con el Kahoot.

o Experiencia en el aula

La gamificacidon, como metodologia innovadora en el aula, aporta muchos beneficios, pero

también presenta una serie de inconvenientes frente al aprendizaje tradicional.

Dentro de las ventajas que ofrece esta nueva metodologia se puede destacar su gran
capacidad para transformar el comportamiento de los alumnos, inspirarles y motivarles por

aprender. Este hecho se ha podido apreciar en todos los grupos en los que se ha empleado la
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gamificacidon, pero en concreto en el grupo de 2°2A. La evolucién favorable en el
comportamiento de los alumnos ha sido muy evidente y el incremento de su interés por las
actividades de clase también. Haber visto la transformacién tan positiva que ha
experimentado este grupo ha sido sumamente enriquecedor y evidencia que a través del

juego es posible transformar el modo en el que los estudiantes se enfrentan a la asignatura.

Aplicando la metodologia de gamificacidn en unos grupos y la metodologia mas tradicional
en los otros, se ha podido comprobar que la misma actividad presentada de dos formas
diferentes provoca reacciones completamente distintas en los estudiantes y en el modo en el
gue afrontan la tarea a resolver. A través del juego se consigue despertar el interés de los
alumnos por la actividad hasta tal punto que en ningin momento tienen el deseo de dejar de
realizarla e incluso cuando acaba, piden seguir haciéndola, lo cual no ocurre con la misma
actividad presentada mediante una metodologia mas tradicional. En los grupos de 22A, 2°Cy
sobre todo en 29D, los propios alumnos, sin la necesidad de que yo les exigiera realizar un
esfuerzo por su parte, me pedian seguir trabajando y por lo tanto seguian aprendiendo de
manera practicamente inconsciente. De este modo, se podria decir que mediante el juego se
ha logrado motivar intrinsecamente a los alumnos, pues han adquirido el interés por la
actividad en siy no por la recompensa que esta pueda conllevar. Asimismo, se ha conseguido
que el esfuerzo que tienen que hacer por comprender los conceptos y resolver los retos se

vea compensado por la diversidn que les supone jugar con y contra los compafieros.

Ademas, debido a que los juegos se han desarrollado en grupos se ha podido evidenciar que
jugando se logra que un grupo entero esté involucrado en la tarea encomendada,
aprendiendo de la misma y de lo que aportan los compafieros, lo que enriquece mucho el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Mediante el juego se despiertan sus ganas de colaborar,
de trabajar en equipo y de compartir. Por su parte, con la metodologia tradicional es
practicamente imposible que todos los alumnos de la clase estén involucrados en la tarea que
se les manda, pues unos la consideraran dificil y otros aburrida, y no tienen la oportunidad de

interaccionar con los compafieros con el fin de resolverla mas facilmente.

Otro beneficio del juego, que he podido constatar ha sido que, con la motivacidon adquirida
y las pequefias victorias obtenidas en cada actividad, los aprendizajes se volvian cada vez mas

y mas sencillos de forma que los alumnos eran capaces de afrontar progresivamente tareas
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mas complicadas sin la pereza de tener que pensarlas y sin el miedo a no poder ejecutarlas
correctamente. Durante los juegos, aunque no supieran como proceder para resolverlos
correctamente, se ponian a probar y a investigar desde el principio mientras que en los grupos
en los que no se empled la metodologia de gamificacidon era mas complicado que los alumnos
se pusieran a trabajar en la tarea que se les mandaba y decian mas frecuentemente que les

parecia muy dificil y que no sabian hacerla.

Por otro lado, a pesar de que ciertas publicaciones hablan de posibles limitaciones
relacionadas con el exceso de carga de trabajo o el riesgo de promover la competicidn en lugar
de la colaboracién entre los alumnos (Martinez Navarro, 2017), estos aspectos no los he
podido evidenciar en el aula durante la aplicacidon de la metodologia de gamificacion. Sin
embargo, si que pude detectar otros. Uno de los principales fue el tiempo, un elemento
determinante, que condiciona muchas veces el tipo de actividades y metodologias que se
pueden utilizar, teniendo en cuanta que la ley exige impartir una serie de contenidos minimos
en cada curso. Es cierto que la realizacion de los juegos en el aula conlleva mas tiempo que la
resolucién de una hoja de ejercicios en la pizarra pues se pierde parte del mismo formando
los equipos, colocando a los alumnos, preparando el material, comprobando qué equipo o
equipos han sido los ganadores, distribuyendo los puntos etc. Sin embargo, considero que con
la practica y una buena organizacion se puede lograr igualar mas el tiempo de realizacién del
juego con el de la hoja de ejercicios tradicional, aunque inevitablemente siempre va a ser

superior el tiempo que se utilice en el juego.

Analizando la experiencia que tuve en el aula con las distintas clases, considero que el primer
juego y el tercero fueron los que mas tiempo llevaron. Con el primero porque los alumnos no
estaban acostumbrados a trabajar de esa forma, hubo que explicar la dindmica que se iba a
seguir durante todo el tema y tuvimos que formar por primera vez los grupos y con el tercero,
el Kahoot porque habia que conectarse a internet con el mévil y algunos alumnos tuvieron
problemas en ese sentido. Sin embargo, del primer al segundo juego, noté bastante mejoria
en la organizacién de los grupos y seguramente con mas practica cada vez se podria progresar

mas en ese aspecto.

También pude apreciar que la realizacion de los juegos conllevaba mayor nivel de ruido en

el aula y una menor capacidad de control del grupo. Siempre y cuando el tono de voz de los
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alumnos sea adecuado, considero que no es un problema que en la clase haya ruido
constantemente, ya que para trabajar entre ellos es necesario que hablen y se comuniquen.
Sin embargo, es cierto, que posiblemente debido a mi poca experiencia como docente, en
determinados momentos pude presenciar que el nivel de ruido era demasiado alto y a veces

me resultod dificil controlarlo.

Finalmente, destacar que debido a que tradicionalmente los alumnos realizan tareas en clase
como leer, escuchar o escribir, las mesas y las sillas estdn dispuestas de forma que se facilitan
este tipo de actividades. Sin embargo, a la hora de realizar los juegos y trabajar en grupo la
disposicion del mobiliario no ayudaba a que los alumnos se agruparan entre si y eso fue un
inconveniente a la hora de organizar el aula. A pesar de ello, debido a las ganas que tenian

siempre de jugar, la formacion de los grupos se realizaba en poco tiempo.

o Resultados de los exdmenes

Una vez analizadas las ventajas e inconvenientes que presenta la metodologia de
gamificacion frente a la tradicional, en relacién a la experiencia que pude vivir en el aula
durante las clases que imparti, se va a evaluar, por otro lado, su posible implicacién en el
rendimiento académico de los alumnos teniendo en cuenta las calificaciones que obtuvieron
en el examen que realizaron al finalizar la Unidad Didactica (tercer parcial) y comprandolas

con las de los dos examenes parciales anteriores (primer y segundo parcial), segun aparece

reflejado en la Tabla 7.

Nota media Nota media Nota media

primer parcial  segundo parcial tercer parcial
2°A 2,7 2,5 3,7 Mejor
2°B 5,6 6,5 5,2 Peor
2°C 5,4 6,5 7,5 Mejor
2eD 5,9 6,8 6,3 Igual
2°E 6,2 6,5 7,2 Mejor

Tabla 7. Notas medias obtenidas por los diferentes grupos en 3 examenes parciales distintos

Los grupos de 22A y 22C que trabajaron mediante juegos, mejoraron sus calificaciones en el

examen realizado al finalizar la unidad, mientras que el grupo de 22D, obtuvo una nota media
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intermedia a la de los dos parciales anteriores. Por tanto, aunque se deberian tener en cuenta
otros factores, podriamos considerar que, de forma general, el juego ha contribuido a mejorar

el rendimiento de los alumnos en el estudio y en el aprendizaje de la asignatura.

Por otro lado, los grupos en los que se empled la metodologia tradicional obtuvieron
resultados opuestos. El grupo de 22B empeord su nota media con respecto a los dos examenes
parciales anteriores y el grupo de 22E la mejord. En el caso de 22B el comportamiento durante
las clases en las que estuvieron conmigo fue peor que el que tenian con su profesora habitual
porque a mi me veian como a una alumna de précticas. Desde mi punto de vista esta fue la
principal razén por la cual las notas de este grupo fueron mas bajas de lo habitual. En el caso
de 29, la nota media mejoréd respecto a los exdmenes parciales anteriores. El
comportamiento de este grupo fue muy bueno en todas las clases y el tema del universo
percibi que les interesaba a muchos de los alumnos por lo que, aunque no hiciéramos juegos,
en general se les veia bastante motivados por aprender. Por estas razones considero que las

notas de esta clase mejoraron respecto a las anteriores y fueron en general muy buenas.

o Cuestionario final. Opiniones del alumnado

Otro instrumento a considerar para la evaluacidn de la metodologia de gamificacidén son los
cuestionarios que, los alumnos de los grupos en los que se hicieron los juegos, tuvieron que
rellenar al final de la unidad (ANEXO 7). En funcién de las respuestas que dieron, se pueden

valorar diferentes aspectos relacionados con la aplicacion de la gamificacion en el aula.

El cuestionario consta de siete preguntas relacionadas con la utilizaciéon del juego como
alternativa a las actividades tradicionales. El objetivo de estas preguntas es conocer lo que ha
supuesto para los alumnos la aplicacidon de la gamificacidn en el aula y si el balance global ha

sido positivo o negativo. Todas ellas, excepto la niUmero 4, son de Unica respuesta.

= Cuestionesly?2

Las dos primeras cuestiones proporcionan informacion acerca de si a los alumnos les han
gustado los juegos que se han llevado a cabo durante la unidad, en qué medida y cual o cudles

han sido sus favoritos.

39



Como se puede comprobar en la Grafica 12, los alumnos han valorado positivamente los

juegos, pues a todos les han gustado mucho o bastante.

Los juegos que hemos hecho en clase me han

gutado:
g
g 100
2 80
2 60
(0]
< 40
c 20
: i
= 0
o
e Mucho Bastante Poco Nada

W 2°A m2°C m2°D

Grafica 12. Resultados de la cuestion 1

Por otro lado, el juego que han destacado como el mejor, ha sido como era de esperar, el
Kahoot, seleccionado entre el 60 y el 81% de los alumnos. En mucha menor proporcidn
eligieron en segundo lugar, entre el 10 y el 40%, el de los cientificos y finalmente, entre el 7y

el 20%, el de la gravedad (Grafica 13).

El juego que mas me ha gustado ha sido:
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Grafica 13. Resultados de la cuestion 2

En mi opinidn, el factor que hace que el Kahoot sea valorado por encima de las otras dos
actividades es el hecho de que, aparte de combinar el juego con el aprendizaje, incluye las

nuevas tecnologias, que hoy en dia son de especial interés para los adolescentes.
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=  Cuestion 3

La tercera pregunta tiene como objetivo conocer si el trabajo en grupo es valorado como
una experiencia positiva por los alumnos o si por el contrario preferirian haber trabajado
individualmente como de costumbre. En el cuestionario inicial, ya se pudo percibir Ia
predisposicion que tenian a trabajar en grupo y se puede comprobar en la Grafica 14 que, tras
la realizacién de los juegos en el aula, a la mayor parte de ellos les ha gustado mucho o
bastante haber tenido que cooperar con sus compafieros en las actividades propuestas.
Solamente entre 7 y el 20% de ellos afirman que les gusta poco trabajar en grupo y ninguno

de ellos ha escogido la opcion “nada”.

Trabajar en grupo me ha gustado:
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Grafica 14. Resultados de la cuestion 3

Desde mi punto de vista, la interaccidn entre compafieros ha sido positiva. Trabajar en grupo
es uno de los principales beneficios de la metodologia empleada en estas clases, pues los
alumnos han tenido que cooperar lo cual ha fomentado el desarrollo de sus habilidades
sociales, ha mejorado el clima del aula y, en definitiva, ha enriquecido el proceso de

aprendizaje.

=  Cuestion 4

Mediante la cuarta pregunta se ha querido comparar de manera directa, si ciertos atributos
positivos que puede tener una sesion de clase, se han reforzado, o, por el contrario, se han

debilitado al utilizar la metodologia de gamificacidn frente a la tradicional.

41



Como se puede observar en la Grafica 15, la mayoria de los alumnos consideran que las
clases son mas amenas (70-82%), mas interesantes (50-90%), mas divertidas (60-100%) y mas

dindmicas (67-81%) cuando se realizan las actividades a través de juegos.

Cuando hemos hecho los juegos, las clases han
sido, comparandolas con las clases en las que
hacemos otras actividades:

100

Grafica 15. Resultados de la cuestion 4

El hecho de que valoren mas positivamente este tipo de clases permite que los alumnos
afronten la asignatura con mas ganas y que al final, eso se traduzca en un mejor rendimiento

académico.

= Cuestiones5y6

Por otro lado, las cuestiones 5 y 6 buscan conocer si realmente el hecho de haber realizado
los juegos en clase les ha servido para aprender, y si dicho aprendizaje, piensan que ha sido

mayor que con la metodologia tradicional.

Todos opinan que con los juegos han aprendido. Entre el 29 y el 50% considera que mucho,
entre 20 y el 57% opina que bastante, entre el 11 y el 30% dicen haber aprendido algo y
solamente ha sido en la clase de 22C, donde el 4% de ellos considera haber aprendido poco
(Grafica 16). Ademas, entre el 71 y el 82% de los alumnos opinan que los juegos les han
ayudado a que se produjera ese aprendizaje mas que si se hubieran hecho otro tipo de
actividades (Grafica 17). Sin embargo, entre el 14 y el 23% dicen haber aprendido algo, pero

gue no saben si los juegos les han servido mas que otro tipo de actividades para mejorar el
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proceso de aprendizaje. Finalmente, en 29C, un 4% de los alumnos y en 29D un 6% considera

que habrian aprendido mas haciendo otras actividades diferentes a los juegos.

Creo que con los juegos he aprendido:
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Grafica 16. Resultados de la cuestidon 5
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Grafica 17. Resultados de la cuestion 6

Debido a que estan acostumbrados a un aprendizaje basado en la memorizacién y en la
resolucién de ejercicios tradicionales es légico que ciertos alumnos tengan dudas acerca de la
efectividad de otra metodologia que no han trabajado previamente. Realmente para evaluar
si la gamificacion mejora y facilita el proceso de ensenanza-aprendizaje en un grupo de
alumnos, deberia de aplicarse durante un periodo de tiempo mas largo, pero desde mi punto
de vista es evidente que si permite que los alumnos aprendan desde otra perspectiva

diferente vy, por tanto, enriquecedora.
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=  Cuestion 7

Finalmente, la cuestidn 7 en la que se les pregunta a los alumnos si quieren seguir haciendo
juegos en clase, evidencia, ante la respuesta afirmativa de todos ellos, que los juegos son una
fuente de motivacion muy grande y que es posible captar su interés por la materia

proponiendo juegos, por lo que son una muy buena alternativa al aprendizaje tradicional.

éTe gustaria seguir asistiendo a clases en las que
los profesores hicieran juegos?

100
80
60
40
20

Porcentaje de alumnos

Si No

W 2°A m2°C m2°D

Grafica 18. Resultados de la cuestion 7

7. CONCLUSIONES

Una vez aplicada la metodologia de innovacién educativa en el aula y después de haber
hecho un andlisis de los diferentes aspectos que se han visto alterados por la misma, se ha

podido llegar a una serie de conclusiones.

Por un lado, la novedad de realizar juegos en el aula ha despertado el interés de los alumnos
por la asignatura. Los juegos han logrado captar su atencién por sus propias caracteristicas y
componentes, mas llamativos para los estudiantes que las hojas de ejercicios tradicionales, la
pizarra de tiza o el libro de texto, y han provocado que se involucren por completo en las

actividades planteadas a través de las cuales han aprendido casi sin darse cuenta.

Por otro lado, la gamificacion ha enriquecido el proceso de ensefianza-aprendizaje al
transformar los métodos de ensefianza tradicionales en los que el alumno solo se dedica a
almacenar conocimiento, en nuevas estrategias basadas en la comprensién, transformaciény

aplicacidon del conocimiento para la resolucién de problemas.

44



Asimismo, el dinamismo de los juegos ha conseguido romper con la monotonia de las clases
tradicionales atrayendo al alumnado para que se interese y aprenda los contenidos de la

asignatura e incluso se divierta al mismo tiempo.

También, se ha podido comprobar que los alumnos estaban mucho mdas motivados cuando
realizaban este tipo de actividades ludicas que cuando resolvian fichas ordinarias. La
motivacion ha generado un mayor compromiso por el aprendizaje, ha hecho que los alumnos
hayan puesto mucho mads interés y atencion en lo que estaban haciendo y que hayan
aprendido mas facilmente. Se ha podido comprobar que los estudiantes desarrollaron en
mayor medida la motivacidn intrinseca frente a la extrinseca pues se esforzaban en los juegos

por la satisfaccion por hacerlos bien o por superarse a si mismos.

Ademas, este incremento de motivacion ha permitido que abordasen la asignatura con mas
entusiasmo y con menos miedo a la dificultad que les puedan suponer los contenidos, lo cual

se ha traducido en mejores resultados académicos.

El clima creado en el aula con la gamificacién ha sido muy bueno. Los alumnos se implicaban
tanto mentalmente como emocionalmente en las actividades propuestas, lo que ha permitido
que el aprendizaje sea significativo. Emociones positivas como la curiosidad, la felicidad, el

asombro o entusiasmo han sido predominantes durante los juegos.

Por otra parte, la interaccidon con los companeros y la colaboracion necesaria para resolver
con éxito los juegos propuestos ha favorecido el desarrollo de habilidades interpersonales y
en general, el proceso de aprendizaje al intercambiar opiniones y puntos de vista entre unos

y otros.

Aunque no son todo beneficios, inconvenientes como el tiempo y la disposicién del
mobiliario podrian irse minimizando con la practica, aunque en el contexto del centro
educativo en el que se desarrolld la innovacidn es evidente que siempre van a existir. El hecho
de haber planeado detalladamente los objetivos, los procedimientos a seguir, los materiales
a utilizar y los resultados que se pretendian conseguir con cada uno de los tres juegos antes
de llevarlos a cabo en el aula, han sido aspectos que, desde mi punto de vista, han logrado

gran parte del éxito de esta metodologia en las clases en las que se aplicé. Por ello considero
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que la planificacion exhaustiva de los juegos por parte del docente es fundamental para que

se desarrollen de la mejor manera posible y para que no haya momentos de descontrol.

Por otro lado, considero que, aunque la gamificacién deberia utilizarse en el aula de forma
habitual, no deberia ser la Unica metodologia, sino que lo ideal seria que se utilizase como una
herramienta mas para motivar y facilitar la asimilacion de los conocimientos por los alumnos.
Durante estas practicas se ha intercalado con la utilizacién de una presentacion de Power
Point, el libro de texto y los juegos, pues creo que es necesario utilizar otros recursos y
metodologias para dinamizar mds las clases y enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La gamificacion se puede emplear en coordinacion con recursos educativos mas

tradicionales, constituyendo una forma de recompensa del aprendizaje.

Finalmente destacar que, aunque no se habia planteado como objetivo cuando se planificé
la experiencia de gamificacion en el aula, se ha podido evidenciar que todos los beneficios del
juego como el incremento de la motivacién y el interés de los alumnos por la asignatura, la
mejora de las relaciones interpersonales, la generacién de emociones positivas etc.... han
supuesto una mejora muy significativa en el comportamiento de los alumnos del grupo de
29A, que se encontraban en un inicio desmotivados y desinteresados por la asignatura. Debido
a ello podria ser interesante la extrapolacion de la gamificacidn a otros centros educativos en
los que haya alumnos de estas caracteristicas: disruptivos, con bajos recursos socio-
econdmicos, poco apoyo familiar o limitadas expectativas académicas, con el fin de mejorar

su comportamiento y su rendimiento académico.

En definitiva, tras haber realizado la investigacién educativa en el centro puedo concluir que,
tanto desde mi punto de vista como desde el de los alumnos y teniendo en cuenta las
calificaciones que obtuvieron en los examenes, la aplicacién de la gamificacién en el aula ha
resultado ser, en general, efectiva y satisfactoria para todos y es una alternativa factible a las

metodologias tradicionales para mejorar el proceso de aprendizaje de los alumnos.

Como decia el psicélogo suizo Jean Piaget: “Los nifios y nifias no juegan para aprender, pero
aprenden porque juegan”. Por ello, hagamos que nuestros alumnos aprendan jugando y que

el aprendizaje suponga para ellos un placer y no una obligacién.
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ANEXO 1

Cuestionario sobre la asignatura de Fisica y Quimica

Las clases de Fisica y Quimica son:
Selecciona una o varias respuestas.
Amenas

Interesantes

Divertidas

Aburridas

Motivadoras

O O O O O O

Dindmicas

¢Qué emociones positivas te genera la asignatura de Fisica y Quimica?
Selecciona una o varias respuestas.

O  Confianza

Entusiasmo

Seguridad

Admiracion

O O O O

Ninguna de las anteriores

¢Qué emociones negativas te genera la asignatura de Fisica y Quimica?

Selecciona una o varias respuestas.

O  Ansiedad

O  Rechazo

O Miedo

O  Preocupacion

O  Ninguna de las anteriores

Considero que los contenidos son:
Selecciona una o varias respuestas.

Aburridos

Interesantes

Divertidos

Me hacen pensar

Faciles

Dificiles, pero merecen la pena
Dificiles, muy complicados de entender

Utiles

O O O O O O O O O

Inutiles
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10.

11.

12.

Creo que el mayor obstaculo para lograr el éxito en esta asignatura es:
Selecciona una o varias respuestas.

O  Ladificultad de los contenidos

El poco interés que me suscita la fisica y quimica

La falta de entendimiento entre nosotros y la profesora

La complejidad matemadtica

O O O O

El tiempo que tengo que dedicar a estudiarla

Estudiar y entender la asignatura me requiere un esfuerzo:

Selecciona una respuesta.

O  Alto
O  Medio
O  Bajo

En las clases de fisica y quimica:
Selecciona una respuesta.

O  Solo habla la profesora
O Aveces participamos

O Hay una gran participacién por parte de todos

Me gusta mas:
Selecciona una respuesta.

O  Trabajar en grupo

O  Trabajar de forma individual

Las clases de Fisica y Quimica que mas me gustan son aquellas en las que:

Selecciona una respuesta.

O  La profesora explica los contenidos y hacemos ejercicios

O Hacemos experimentos, vemos un video...

éAlguna vez habéis hecho un juego en la clase de Fisica y Quimica? Explicalo.

éTe gustaria participar en una clase en la que se hicieran juegos relacionados con la Fisica y la Quimica?

Selecciona una respuesta.

O si
O  No

éCrees que seria posible aprender Fisica y Quimica mediante el juego?
Selecciona una respuesta.

O si
O  No
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ANEXO 2

Los cientificos vy sus modelos del Universo 2° ESO

12) Relaciona las descripciones con las imagenes.

1. Kepler
El Sol esta en el centro del
universo. Los planetas se
mueven alrededor del Sol
describiendo 6rbitas elipticas.

2. Newton
Los planetas giran alrededor
del Sol en drbitas elipticas. El
Sol ejerce sobre los planetas
una fuerza de atraccién
gravitatoria que hace que los
planetas giren en torno a él.

3. Aristoteles

El universo esta formado por
esferas que giran entorno a la

Tierra. En la mas exterior, la

bdveda celeste, estan las estrellas
en posiciones fijas. Esta bdveda
celeste da una vuelta completa
cada dia.

4. Civilizaciones antiguas
La Tierra esta dentro de una
clpula cristalina que contiene
las estrellas e impide que se
desborde el agua de los
océanos.

5. Nicolas Copérnico y
Galileo Galilei
El Sol estd en el centro del
universo y los demas astros
giran en drbitas circulares a
su alrededor. La Luna gira
alrededor de la Tierra.

6. Ptolomeo
La Tierra permanece fija y los
demads astros giran a su
alrededor. Los planetas describen
dos tipos de movimiento:
(a) -Epiciclo: el planeta gira
alrededor de un punto fijo.
(b) -Deferente: el punto fijo
gira alrededor de la Tierra.
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ANEXO 3

Presentacién de Power Point: “Los cientificos y sus modelos del Universo

726-33

Para las civilizaciones antiguas, la Tierra era plana y estaba dentro de una
ctipula cristalina que contenia las estrellas e impedia que se desbordase el
agua de los océanos.

éComo se dedujo que la
Tierra tiene forma de
esfera?

> o g N
SigloVa. C.
R ”

e,

. 12 o
Evidencias de que la Tierra era esfér‘icu A

Parece com si se estuviera hundiendo
cuando se aleja hacia el horizonte

YT

Ptolomeo
s.d. C.

La Tierra

¥

Centro del
universo

Galileo
| s XVI-XVild. C.

Cnpernlco
s.Xvid. C.

Kepler
5. XVI-XVII d. C.

Centro del
universo

Isaac Newton (1642-1727): iPor qué tiene que caer la
manzana siempre perpendicularmente al suelo? éPor qué no
cae hacia arriba o hacia un lado, y no siempre hacia el centro
de la Tierra? La razén tiene que ser que la Tierra la atrae.
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ANEXO 4

La gravedad v los planetas

Planeta Gravedad (m/s?)
Mercurio 3,7
Venus 8,9
Tierra 9,8
Marte 3,7
Jupiter 23,1
Saturno 9,0
Urano 8,7
Neptuno 11
Objeto Masa (kg)
Piano 220
Televisor 15
Autobus 12300
Pifa 2
Dalmata 20
Elefante 5000
Ferrari 1450
Sofa 80
Libro 1
Moto 250

1. Unasonda que se envia a Saturno tiene en su interior los siguientes objetos: un piano, un autobdus,
un ddlmata y una pifa. ¢ Cuanto serd el peso total de esos objetos en dicho planeta?

2. En una simulacién, varios astronautas deciden llevarse los objetos citados anteriormente a

diferentes planetas. ¢ Cudl sera el peso total de los objetos si se van a Mercurio, a Venus, a Marte
y a Jupiter?

3. En otra simulacidn unos astronautas despegan con su nave espacial desde la Tierra y se dirigen a
Jupiter. Antes de aterrizar en el planeta les piden desde la Tierra que tiren al espacio un objeto que
en Jupiter pesaria 1848 N pues no pueden ir tan cargados. ¢ Cudl de estos objetos tiraran?

a) Elefante
b) Sofa
c) Televisor
d) Pifia

4. ¢(En qué planeta de los siguientes mencionados, el peso total de un piano, un autobus, un Ferrariy
un libro es de 121547,7 N?

a) Venus
b) Saturno
c¢) Urano
d) Tierra
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ANEXO 5

Test final del tema

1. Lafuerza gravitatoria entre dos cuerpos aumenta si:
a. Reducimos la distancia entre los dos cuerpos.
b. Reducimos la masa de los dos cuerpos.
c. Aumentamos la distancia entre los dos cuerpos.

d. Reducimos la masa solo de uno de los cuerpos.

2. Laaceleracién de la gravedad que hace que los cuerpos caigan hacia el centro de la Tierra...

a. Aumenta si el objeto tiene una masa mayor.
b. Disminuye si el objeto tiene una masa mayor.
c. Disminuye si el objeto tiene una masa menor.

d. Esindependiente de la masa del objeto.

3. ElpesodeInésenlaTierraes de 421,4 N. ¢Cudl es sumasa?

a. 4,4kg

b. 43 kg

c. 421,4kg
d. 4129,7 kg

4. ¢A qué distancia hay que separar dos cuerpos para que la fuerza gravitatoria sea mayor?

a. 0,00045 km

b. 45 mm
c. 0,23cm
d. 0,03m

5. Lafuerza gravitatoria no es la responsable de...

a. Las mareas.
b. Elgiro de los planetas alrededor del Sol.
c. Lacaida de los cuerpos hacia el centro de la Tierra.

d. Laatraccion entre cargas eléctricas.
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6. ¢éComo es la drbita de los planetas del sistema solar?

a. Circular.
b. Eliptica.

c. Parabdlica.
d. Lineal.

7. ¢éQué distancia recorre la luz en 1 minuto?

a. 18000000 km
b. 1800000 km
c. 5000 km

d. 1lafioluz
8. ¢éQué afirmacion es cierta sobre el universo?

a. Actualmente se contrae.
b. Se encuentra en expansion.

c. Nise contrae ni se expande.

Q

Ninguna de las afirmaciones es correcta.
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ANEXO 6

Fuerza gravitatoria y fuerza eléctrica

“Imaginaos que sois astronautas que tripuldis una nave espacial con destino a Marte. Cuando estdis
llegando a vuestro destino y os disponéis a efectuar la maniobra de aterrizaje os percatais de que el
paracaidas esta bloqueado y necesitais introducir un cddigo para desbloquearlo. Para conseguir el
codigo secreto, debéis completar correctamente la siguiente tabla (Tabla 1) con las caracteristicas de
la fuerza de la gravedad y la fuerza eléctrica que vienen mas abajo identificadas con letras. Una vez
que completéis la tabla, debéis relacionar cada una de las letras con el nimero que tienen asignado
(Tabla 2). La suma de nuimeros correspondientes a las caracteristicas de cada una de las fuerzas por
separado y la suma de los nimeros correspondientes con las caracteristicas que no se pueden asignar
a ninguna de las dos, os proporcionaran tres cifras que con el cédigo requerido para desbloquear el

paracaidas de la nave espacial (Tabla 3). Mucha suerte con la misién.”

Fuerza gravitatoria Fuerza eléctrica

Depende de las cargas

eléctricas
Masa y carga

Se incrementa al aumentar la
masa.

Intensidad de las fuerzas
(fuerte o débil)

Atractiva o repulsiva

Distancia
Tabla 1. Caracteristicas de la fuerza gravitatoria y eléctrica
a. Lafuerza puede ser atractiva o repulsiva. g. A mayor distancia mayor fuerza. (x2)
b. Disminuye al aumentar la masa. h. Depende de la masa de los objetos.
c. Se incrementa al aumentar el nimero de i. Seincrementa al aumentar la masa.
cargas.

j. Lafuerza siempre es repulsiva.

d. Lafuerza es siempre atractiva. i
P k. Depende de las cargas eléctricas.

e. Disminuye al aumentar el nUmero de cargas. . .
y & I. A mayor distancia menor fuerza. (x2)

f. La atraccion es débil. .,
m. La atraccidn es fuerte.
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Letra Numero Letra Numero

a 5 h 9
b 2 i 7
C 4 j 8
d 9 k 4
e 2 | 3
f 5 m 6
g 6

Tabla 2. Relacidn letra-numero

Fuerza , . Ninguna de las
. . Fuerza eléctrica
gravitatoria dos
Letras
Numeros
Suma de los
numeros
Cddigo

Tabla 3. Resolucidn del cédigo secreto
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ANEXO 7

Cuestionario final tras haber aplicado la metodologia de gamificacidon en el aula

Los juegos que hemos hecho en clase me han gustado:
Selecciona una respuesta.

O Mucho
O Bastante
O Poco
O Nada

El juego que mas me ha gustado ha sido:
Selecciona una respuesta.

O El primero: “Los cientificos y sus modelos del universo”
O Elsegundo: “La gravedad y los planetas”

O El tercero: “Kahoot”

Trabajar en grupo me ha gustado:
Selecciona una respuesta.

O Mucho
O Bastante

O Poco

O Nada

Cuando hemos hecho los juegos, las clases han sido, comparandolas con las clases en las que hacemos otras

actividades:
Selecciona una respuesta en cada fila.

a) O Méas amenas O Menos amenas O Igual de amenas
b) O Mas interesantes O Menos interesantes O Igual de interesantes
c) O Mas divertidas O Menos divertidas O Igual de divertidas
e) O Mas motivadoras O Menos motivadoras O Igual de motivadoras
f) O Mas dindmicas O Menos dindmicas O Igual de dindmicas

Creo que con los juegos he aprendido:
Selecciona una respuesta.

O Mucho

O Bastante
O Algo

O Poco

O

Nada
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Tras haber finalizado el tema de “La gravedad y el universo”:
Selecciona una respuesta.

O Pienso que he aprendido mas jugando que si no hubiéramos jugado.
O Creo que habria aprendido mas si hubiéramos hecho otro tipo de actividades en vez de los juegos.

O No sé si los juegos me han servido para aprender mas o no.

éTe gustaria seguir asistiendo a clases en las que los profesores hicieran juegos?:
Selecciona una respuesta.

O si
O No
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