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RESUMEN

La presente comunicacion se centra en dos conceptos clave. Por un lado, la gamificacién, una estrategia
didactica que traslada elementos y estructuras del juego al ambito educativo con la intencién de motivar
a los estudiantes, y por otro, el flipped learning, un modelo educativo que desplaza el trabajo de ciertos
aprendizajes fuera del aula aprovechando asi el tiempo en clase para otro tipo de dinamicas. Esta inves-
tigacion, que forma parte de un estudio mas amplio de design-based research (DBR), pretende analizar la
motivacion y satisfaccion de los estudiantes del grado de Educacion Primaria, tras la implementacion de
una intervencion didactica de aula invertida gamificada empleada para trabajar el tema de pensamiento
computacional. Para ello, se llevé a cabo un proyecto que comprendia siete fases (motivacion, explica-
cion del proyecto, investigacion y puesta en practica, reflexion, elaboracion del producto, presentacion
del producto final y evaluacion del proyecto), y se administré un cuestionario para su evaluacion. Los
resultados extraidos demuestran la satisfaccion de los estudiantes con la propuesta didactica de aula in-
vertida gamificada, asi como una elevada motivacion e interés por las actividades, lo cual debera seguir
comprobandose de una manera mas amplia en las siguientes fases del proyecto.

PALABRAS CLAVE
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INTRODUCCION

La implementacion y el uso de dispositivos digitales estan teniendo un papel muy relevante en las aulas
y centros educativos. En estos ultimos afos, hemos presenciado cémo en los centros educativos han
irrumpido de forma generalizada, lo que esta exigiendo un cambio en el rol del profesorado y el papel del
alumnado, tomando este tltimo un papel activo y siendo él quien gestiona su propio aprendizaje.

La gamificacion es una estrategia didactica que consiste en utilizar elementos y estructuras del juego
(Werbach, 2012), diferenciandose a su vez del aprendizaje basado en el juego en que, la gamificacion,
utiliza un sistema de recompensa como son las insignias, por el esfuerzo realizado en las tareas propues-
tas. Esto permite alcanzar una mayor motivacion en el alumnado (Fernandez et al., 2016), y contribuye
a desarrollar una mayor participacion entre los estudiantes, asi como a obtener mayores resultados y
rendimiento académico (Parra-Gonzalez et al., 2020).

En cuanto a la metodologia flipped learning (en adelante, FL), conocida en nuestro pais como aula in-
vertida, traslada el trabajo de ciertos aprendizajes fuera del aula (trabajo individual) aprovechando asi
el tiempo en clase para el trabajo grupal, junto con la experiencia del docente. Sus inicios se remontan
al afio 2009, cuando Bergmann y Sams (2009) se propusieron grabar los contenidos de sus clases para
aquellos estudiantes que no podian asistir a ellas.

El objetivo principal de la presente investigacion es conocer el grado de utilidad y practicidad perci-
bida por parte de los estudiantes acerca del desarrollo de una intervencion educativa de aula invertida
gamificada empleada para trabajar el tema del pensamiento computacional. Respecto a los objetivos
especificos, se ha tratado de: (1) Analizar los posibles efectos en la motivacion; (2) Identificar qué aspec-
tos positivos tiene la implementacién de esta metodologia y (3) Determinar qué aspectos han podido
dificultar la comprension de determinados contenidos del pensamiento computacional. En este sentido,
la utilizacion del modelo invertido nos permite disponer de mas tiempo para realizar en clase actividades
donde el alumnado tuviera una mayor implicacidn, para ello optamos por combinarlo el modelo de aula
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invertida con la estrategia de gamificacion. Para el desarrollo de este proyecto didactico, el alumnado
preparaba previamente, en casa, los contenidos tedricos mediante el visionado de tutoriales, estudio de
diapositivas, audicion de podcast y la lectura de articulos. Paralelamente, para comprobar, el profesora-
do, el estudio realizado por el estudiante se utilizaba la plataforma de pruebas Quizziz. Por su parte, el
trabajo en el aula estaba acompanado de la metodologia de gamificacion cuya narrativa estaba basada en
una historia ficticia. Los estudiantes, iban consiguiendo diferentes poderes conforme superaban los retos
propuestos. Estos poderes podian ser canjeados posteriormente por diferentes beneficios.

METODO

Descripcion del contexto y de los participantes

El presente trabajo forma parte de una investigacion mas amplia, basada en el disefio (DBR, design-based
research) (Plomp y Nieveen, 2009). A partir de diferentes de iteraciones, se pretende crear una inter-
vencion educativa basada en principios de FL y gamificacion, para el desarrollo del pensamiento com-
putacional de los futuros docentes. El siguiente trabajo se ha llevado a cabo en la Universidad Jaume I,
con estudiantes del segundo curso del grado de Educacién Primaria, concretamente en la asignatura
Tecnologias de la informacion y la comunicacion en educacion, la cual cuenta con un total de 63 personas
matriculadas. En el presente curso, y debido a la pandemia de la Covid-19, esta asignatura se ha llevado
a cabo mediante la metodologia blended learning. Las clases virtuales eran utilizadas para trabajar los
aspectos tedricos, mientras que, en las presenciales, se trabajaba la parte practica de la asignatura.

Instrumentos

En la presente fase del DBR, se pretende comprobar la utilidad y practicidad (motivacion y satisfaccion)
de la propuesta. El instrumento cuantitativo utilizado para el andlisis de datos ha sido un cuestionario
diseiado por Roig-Vila (2019), adaptado para la presente investigacion de 10 preguntas referentes a la
utilidad y practicidad de la intervencion de aula invertida gamificada. Estos items siguen una escala de
tipo Likert de cuatro alternativas, siendo 1 “completamente desacuerdo” y 4 a “completamente de acuer-
do”. Ademas, las tres ultimas cuestiones eran de caracter abierto, en las que se les pedia que dieran su
opinion acerca de los aspectos positivos y negativos de esta metodologia y qué consideraban necesario
para mejorar dicha estrategia educativa.

Procedimiento

La implementacion del aula invertida gamificada del proyecto Pensamiento Computacional, contaba con
las siguientes fases:
FASES DESCRIPCION

Se visiona un video sobre la importancia de trabajar el pensamiento compu-

Motivacion
tacional y abre un debate sobre como trabajarlo en las aulas.

Explicacion del | Explicacion de los elementos que componen el proyecto, objetivos y activida-

proyecto des. Culminando este, con la elaboracion de un producto final.
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Investizacid Los estudiantes investigan aspectos relacionados con el pensamiento compu-
nvestigacion _ o . : )
" tacional y ponen en préctica conocimientos aprendidos en fases anteriores.
puesta en : , )
Y (cti Los que acaban antes y con mejores resultados, obtienen poderes (cartas-in-
practica . )
signia) para canjear por recompensas reales.
Reflexid Tras la exposicion de la parte tedrica, los estudiantes reflexionan sobre lo
eflexion . :
aprendido y realizan una entrada en su blog personal.
Elaboracién/ Se divide al alumnado en grupos, se les explica la tarea del tapiz para Bee
Bot, y tras terminar el producto, lo presentan y hacen una demostracion.
Presentacion
del producto
., El alumnado evalta su implicacién en el proyecto (autoevaluacion) y el tra-
Evaluacion del ) . B L, )
. bajo realizado por sus compaifieros de grupo (coevaluacion), mediante una
proyecto My )
Y rubrica realizada por el profesor.

Tabla 1. Fases del proyecto

RESULTADOS

Segtin los resultados cuantitativos, a la mayoria de los estudiantes encuestados les ha resultado util esta
metodologia para comprender mejor los contenidos del proyecto pensamiento computacional. Un 69,4%
estan completamente de acuerdo, un 27,8% estan de acuerdo y un 2,8% en desacuerdo. En cuanto a las
respuestas del segundo item, el 83,3% piensan que estas practicas educativas favorecen el estudio del tra-
bajo personal del estudiante, siendo el 16,7% el que esta de acuerdo. Respecto a la motivacion incremen-
tada gracias a este tipo de metodologias activas, un 77,8% esta completamente de acuerdo y un 22,2% de
acuerdo. En relacion con el grado de satisfaccion por parte del alumnado, el 94,5% dicen estar a favor de
emplear este tipo de metodologias en clase, frente al 5,6% que se muestra indiferente. Ante la propuesta
de seguir empleando este tipo de metodologia para el préximo curso, un 97,3% estd a favor de ello, y solo
un 2,8% en contra. Finalmente, sobre si recomendarian esta metodologia para ser implantada en otras
asignaturas, el 97,2% afirma estar a favor de ello, y, un 2,8% en desacuerdo.

En cuanto a los resultados cualitativos, se destacan expresiones relacionadas con la motivacion: (1) “Es
muy motivante para el alumnado”; (2) “Mayor motivacién por parte de los alumnos”; Ademds, también se
destacan aspectos relativos a la autonomia: (1) “Es un método mds dindmico en el que el alumno se implica
mds en el aprendizaje”; (2) “Trabajo autonomo, descubrimiento personal potenciacion del interés y la curio-
sidad, de aprender jugando”. Finalmente, mencionar aspectos resaltados: (a) “Si te pierdes algiin detalle,
dificulta mucho seguir trabajando”; (b) “Conlleva mucho trabajo y planificacion”.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

En vista a los resultados obtenidos, se puede valorar y deducir que la propuesta didactica de aula inver-
tida gamificada, ha sido valorada como satisfactoria en aspectos como motivacion y satisfacciéon (Pa-
rra-Gonzalez et al., 2020). En este sentido, la implementacién de este tipo de metodologias emergentes
en universidad tiene una incidencia directa en la motivacidn. Otro aspecto para destacar es que el uso de
estas estrategias metodoldgicas conlleva que el alumnado necesite una elevada planificacion para poder
seguir el proceso de ensefianza aprendizaje (Parra-Gonzalez et al., 2020). Como todas las investigaciones,
esta también presenta limitaciones y se encuentra en una fase exploratoria inicial de un proceso de DBR.
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En las siguientes fases del proyecto, sera necesario revisar con una mayor precision este tipo de variables,
y los efectos derivados del aprendizaje de los estudiantes.
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