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Resumen

La presente investigacion pretende describir
el disefio y la implementacién de un cambio
metodoldgico en la asignatura de Fisica y
Quimica en 32 de la ESO, con el objetivo de
motivar a los estudiantes y conseguir una
mejora en su rendimiento académico. El
cambio metodoldgico se basa en el uso de la
gamificacién, mediante la plataforma
Classcraft, y el uso del modelo
constructivista de las 5E, que ofrece el
material educativo Science Bits.

A partir de los resultados obtenidos, la
investigacion demuestra que el uso de la
gamificaciéon, como recurso educativo,
motiva a los alumnos en el desarrollo de sus
tareas, y el modelo de las 5E favorece la
consolidacién de los contenidos en el
ambito cientifico, consiguiendo de este
modo un alumno competencial en las
distintas dimensiones.

Palabras clave: gamificacién, modelo de las
5E, Classcraft, Science Bits.

Abstract

This research aims to describe the design
and implementation of a methodological
change in the subject of Physics and
Chemistry in 3rd of ESO, with the aim of
motivating students and achieving an
improvement in their academic
performance. The methodological change is
based on the use of gamification, through
the Classcraft platform, and the use of the
constructivist model of the BSCS 5E
Instructional Model, which offers the
educational material Science Bits.

Based on the results obtained, the research
shows that the use of gamification, as an
educational resource, motivates students in
the development of their tasks, and the 5E
model favors the consolidation of contents in
the scientific field, achieving in this way, a
competent  student in the different
dimensions.

Keywords: gamification, BSCS 5E instructional
model, Classcraft, Science Bits.
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1. INTRODUCCION

El despliegue de un curriculum competencial, como ha sido el caso reciente de Catalufia, lleva
intrinseco un cambio metodoldgico, tanto a nivel discente como docente, ya que el
aprendizaje competencial, debe ser un aprendizaje transferible, productivo, funcional,
significativo y permanente. Por todo ello exige una metodologia que permita aplicar el
conocimiento en distintas situaciones/contextos.

Introducir el modelo competencial en un curriculum implica que las distintas actividades de
aprendizaje no se correspondan a una Unica materia, sino que los contenidos impartidos en
diversas materias busquen alcanzar una misma competencia que les permita enfrentarse a
cualquier situacion. Hay que pasar de una metodologia reproductiva a una de productiva. De
esta manera el alumno sera capaz de transportar el conocimiento adquirido en una materia a
la resolucién de cualquier otro problema planteado en una situacién distinta. La consolidacién
de las competencias mediante estrategias productivas potencia, a la vez, distintos aspectos
del proceso de ensefianza- aprendizaje.

El cambio metodoldgico que se describe en este articulo tiene como finalidad motivar a los
alumnos y conseguir un mejor rendimiento académico en la materia de Fisica y Quimica. El
notable aumento en la dificultad de la materia y en la comprensién de los contenidos, debido
a su caracter abstracto y a la falta de contextualizacion, provoca que algunos alumnos
presenten una elevada desmotivacién frente a las vocaciones cientificas y abandonen la
opcion académica cientifica en 42 de la ESO para evitar cursar la materia de Fisica y Quimica.
Otros estudiantes, en cambio, pese a decidir cursarla, fracasan y pierden la oportunidad de
conseguir el titulo de Educacién Secundaria Obligatoria. Es por esta razon que esta
investigacion se ha propuesto para ser implementada en el area de Fisica y Quimica de 32 de
ESO, curso previo a la eleccién del itinerario académico.

2. CONTEXTUALIZACION

La Ciencia y la Tecnologia son materias que evolucionan continuamente hecho que convierte
rapidamente en obsoleto parte de su conocimiento. La adquisicién de nuevo conocimiento y
su aplicacion innovadora implica una transformacion continua de nuestro entorno (Angeli y
Valanides, 2009), generandose asi una situacion donde docente y discente aprenden
simultdaneamente (Sefton-Green, 2006). Por este motivo, tal y como indica Cabero-Almenara
(2006), es necesario que profesores y alumnos transformen su rol tradicional en el aula,
donde el alumno era un simple receptor de los contenidos transmitidos por el profesor, para
pasar a ejercer ambos un papel activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La implementacion de la tecnologia en la educacidn ofrece al profesor multiples recursos de
gran potencial pedagogico. Segln Garaizar (2011), no hay que ver el uso de la tecnologia en
educacién como un error que genera disrupcidon, sino como una opcion de mejorar la
ensefianza y capacitar a los alumnos en el uso competente de las TAC (Tecnologias del
Aprendizaje y del Conocimiento), tal y como afirman Esteve Mon et al., (2014).

Uno de los objetivos de la educacion contempordnea es dar un giro en el proceso de
ensefianza-aprendizaje para dar respuesta a las necesidades de los discentes, sin dejar de
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lado los contenidos curriculares. La gamificacién, acompafiada de una metodologia
constructivista, permite el desarrollo de las distintas competencias marcadas en el
curriculum.

2.1. La gamificacién

La gamificacidon, en ningun caso entendida como una simple adicién de puntos o insignias en
el aula (Sanchez et al.,2017), debe convertir al alumno en el protagonista de su aprendizaje,
partiendo de sus necesidades, alejandose de la tradicional practica docente (Arnold, 2014).

Esta metodologia mejora el rendimiento del alumnado, porque genera motivacion y despierta
el interés de los alumnos por aprender y alcanzar los retos propuestos (Armstrong y Landers,
2018; Carpena et al., 2012; Contreras, 2016; Diaz, 2014; Kostenius et al., 2018). De este
modo, la gamificacion, tal como indican AjaMoharkan et al., (2017), es una técnica efectiva
en el e-learning, del mismo modo que lo es el 10T (Internet of Things).

Conseguir el éxito, en cualquier opcion de gamificacion, no debe suponer un arduo esfuerzo
para el alumno, mas bien lo contrario. La gamificacién debe ser un reclamo para el estudiante
y deberia poder integrarla en su dia a dia. Este reclamo interno que actla como guia del
proceso de aprendizaje estd en la linea de la Self-Determination Theory (SDT) defendida por
Ryan (2000) y entendida como la motivacién humana que obedece a los propios impulsos
internos y no a condicionantes externos.

Es importante seleccionar debidamente la dificultad de los retos. Es decir, en un principio no
debemos plantear a los alumnos retos de dificultad muy elevada ya que nos interesa que los
alumnos se sientan capaces de superar los retos propuestos. Superar los mismos les
estimulard y despertara su interés para enfrentarse a los siguientes, sin perder la motivacion
(Ferrer, 2013).

El concepto motivacion se entiende como un proceso dinamico, en el cual el alumno pasa por
distintos estados de crecimiento y declive. Uno de los objetivos principales para conseguir la
implicacién del alumno es que el objetivo fijado forme parte de su circulo de intereses vy, a la
vez, se le haga participe del compromiso para conseguirlo (Kim, 2015).

La gamificacién, por otra parte, promueve el aprendizaje del alumno y potencia entre
discentes y docentes una mayor interactividad, puesto que se produce una retroalimentacion
continua, dentro del mundo virtual, y se rompen las estructuras del aula ordinaria, buscando
de esta manera aumentar la motivacién intrinseca (Buckley y Doyle, 2014; Palazén, 2015). Se
consigue una aproximaciéon al objetivo ideal de cualquier docente: que el alumno
experimente el estado “flow”, definido por Csikszentmihalyi (1975) como el estado mental en
el que una persona se encuentra completamente inmersa en aquello que estd realizando vy
por lo tanto completamente concentrado en la resolucidon de las tareas, sin distracciones que
lo aparten de su objetivo.

2.2. El modelo de las 5E

El alumno, durante su proceso de aprendizaje, ha ido construyendo en su interior una serie
de conceptos para explicar las situaciones que vive. Muchas veces, estos constructos creados
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de un modo intuitivo carecen de una base cientifica, lo que lleva a los alumnos a una
comprension erronea del concepto. Es por este motivo que el constructivismo evita la
adquisicion de conocimientos factuales y va en busca de los conceptuales. Tal y como
defiende el modelo constructivista de Piaget, el alumno no ha de ser un receptor pasivo de
los conocimientos que le transmite el profesor, sino que debe construir su propio
conocimiento.

El modelo de las 5E se basa en el modelo constructivista, que defiende que el discente
dispone de unas ideas y conocimientos previos que son la base para construir el nuevo
conocimiento. Este modelo de aprendizaje requiere que el discente tenga un papel activo en
el proceso de aprendizaje, conectando los nuevos contenidos con los conocimientos previos.
Este serd el mecanismo por el cual el individuo construird su propio conocimiento,
comprendiendo la realidad y evitando la simple memorizacién de contenidos sin
comprension,

El objetivo del modelo de las 5E no es otro que conseguir el cambio del conocimiento factual
al conceptual, para poder construir conocimientos mds complejos sobre una base firme y
solida. El modelo de las 5E, se basa en el ciclo de aprendizaje Science Curriculum
Improvement Study (SCIS) de Atkin y Karplus consta de 5 fases (Engage, Explore, Explain,
Elaborate y Evaluate) y nace a partir del estudio realizado por Biological Sciences Curriculum
Study (BSCS) en la penultima década del siglo XX (Bybee et al., 2006).

2.2.1. Las fases del modelo 5

La fase de “enganchar” tiene como objetivo despertar el interés de los alumnos para
involucrarlos en su propio aprendizaje. Se trata de que el profesor relacione los nuevos
contenidos a los que los alumnos van a tener acceso con los conocimientos previos de los
estudiantes, de manera que tal conexién permita que el aprendizaje resulte significativo.

La fase de “explorar” consiste en proponer una serie de actividades practicas pautadas, como
experimentos virtuales, exploraciones interactivas o similares, que permitan a los alumnos
experimentar con los nuevos contenidos. Estas practicas pueden realizarse de forma
colaborativa para obtener mejores resultados y aumentar la motivacion.

En la fase de “explicar”, los propios estudiantes intentan explicar los conceptos trabajados y
los conocimientos adquiridos de una manera simple y con sus propias palabras, y los
comparten con el resto de compafieros. Tras esta explicacion llevada a cabo por los alumnos,
el profesor conecta los conocimientos aportados por los estudiantes con términos mas
abstractos o tedricos, buscando la precisién y la exactitud propia de la terminologia cientifica.
El objetivo es que con el tiempo los alumnos puedan hacer uso de esta terminologia mas
precisa para explicar conceptos que ya comprenden y que han adquirido de una forma mas
tangible a partir de la experiencia.

La fase de “elaborar” pretende que los alumnos apliqguen el conjunto de conocimientos
adquiridos a nuevas experiencias de aprendizaje. Esta generalizacion de conceptos ha de
contribuir a la profundizacion de dichos conocimientos y a su asimilacién.
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La “evaluacion” es la fase que permite a los alumnos ser conscientes de su propio
aprendizaje. Hay que tener en cuenta que esta fase no se lleva a cabo solo al final del
proceso, sino que puede realizarse en cualquier momento de las 5 etapas.

2.3. Recursos para la gamificacién e implementacién del modelo 5E: Classcraft y Science Bits

Classcraft es un juego de rol educativo, disponible en nueve idiomas y disefiado con el
objetivo de lograr, mediante la ludificacion de los contenidos, un aprendizaje significativo
para los discentes. Este recurso permite al alumno consolidar distintas competencias que son
de dificil adquisicion a través de una metodologia magistral.

Classcraft, como otros recursos de gamificacion, puede ser un complemento que dé un giro al
método instructivo. El recurso fomenta el trabajo en equipo, aumenta la motivacion de los
participantes y mejora el clima del aula. Esta plataforma es totalmente compatible con
Google Classroom, y permite hacer una gestiéon académica completa de los alumnos.
Classcraft es accesible desde cualquier dispositivo, ya sea en version web o aplicacion movil.
Este recurso permite un acceso libre tanto para estudiantes como docentes, lo que facilita su
implementacion en el aula, aunque también ofrece una version Premium (no gratuita) para
aquellos que quieran disponer de mas servicios.

Classcraft sigue un modelo similar a los juegos de rol y utiliza los mismos conceptos. La
similitud a otros juegos habituales en la vida de los adolescentes, como World of WarCraft,
con millones de usuarios en linea, quiza es lo que le da éxito y hace que el alumno se sienta
facilmente inmerso en el juego, viviendo riesgos reales y buscando la mejor estrategia con su
equipo para superar los retos y obtener las recompensas.

El juego se adapta a cualquier curriculum, ya que es el docente quien construye su mundo y
las distintas tareas, lo que lo convierte en un buen recurso de gamificacion. Classcraft permite
al docente dirigir un mundo virtual y organizar a los distintos miembros de la clase en
equipos, en los cuales cada uno desempefia un rol diferente segin el avatar que haya
seleccionado (Guerrero, Mago y Curandero), con sus poderes respectivos. De este modo, el
alumno tiene en todo momento el control de su aprendizaje y mantiene un contacto continuo
con el resto de compafieros.

Cada participante evoluciona a medida que va obteniendo recompensas (puntos) de vida
(HP), de accidén (AP), de oro (GP) o de experiencia (XP), superando tareas o combatiendo con
sus companferos, lo que tiene consecuencias para el resto del equipo. Los miembros de un
mismo equipo pueden ayudarse entre si a partir de las recompensas obtenidas vy, a la vez,
desbloquear poderes o conseguir diferentes menesteres, mascotas, u otros elementos
caracteristicos de los juegos de rol. Cada equipo tiene que plantear distintas estrategias para
favorecer que todos sus miembros avancen y asciendan al siguiente nivel o categoria.

Gamificar el contenido de una materia no es una tarea facil y exige plantearse, desde un
principio, qué elementos del juego asignar para cada contenido y cémo recompensar cada
situacion.

Este entorno digital deberd tener sus reglas de juego, sus sistemas de recompensa, distintos
niveles de dificultad..., es decir, todos los elementos de cualquier juego. (Buckley y Doyle,
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2014). Todo ello estard dispuesto en una interfaz grafica por la que el discente se sienta
atraido, ya que serd uno de los principales reclamos para que el alumno muestre interés por
la actividad (Dominguez et al., 2013), lo que favorecera la consecucién de los objetivos fijados
en el curriculum (Palazén, 2015). A la vez, este sera un juego especial, ya que el alumno sera
uno de sus protagonistas, e implicara distintos escenarios, diversos roles y la interrelacién en
clase y virtualmente con el resto de compafieros.

La propuesta educativa de Science Bits, defendida por International ScienceTeaching
Foundation, se basa en el modelo de ensefianza de las 5E y permite que el alumno efectuie su
aprendizaje a través de la experimentacion. El método confirma la apreciacién de Dewey
(1938) sobre el aprendizaje, segun el cual el individuo aprende a través de la interaccién con
el medio, para interpretar el conocimiento adquirido a través de la reflexion y su posterior
contextualizacion.

Science Bits es un material pedagogico que dispone, en un mismo espacio, de todos los
contenidos que marca el curriculum actual, segun el Decret d’ordenacid dels ensenyaments
de I'educacié secundaria obligatoria (187/2015, del 25 de agosto), basado en la indagacion, el
descubrimiento, la reflexién y el razonamiento critico. Todos los recursos educativos estan
actualizados segun los uUltimos avances cientificos y se encuentran disponibles en tres idiomas
(cataldn, castellano e inglés), en funcién de las necesidades del docente. La infinidad de
recursos multimedia de que dispone, junto a los ejercicios auto corregibles, permite realizar
un seguimiento completo del alumno, con el fin de desarrollar las competencias fijadas en el
curriculum. Esta propuesta interactiva no pretende ser un sustituto, en ningin momento, del
material en papel, ya que el centro educativo puede decidir si desea trabajar Unicamente
mediante la intranet de la plataforma o disponer a la vez de todo el material imprimible. Este
repositorio de material permite al docente distribuir los contenidos del curriculum seguin sus
necesidades y adaptarlos en todo momento a las necesidades educativas de los alumnos,
favoreciendo y facilitando la atencién a la diversidad.

La combinacién de Science Bits y Classcraft nos permite crear un espacio donde el discente
participa en un contexto con interactividad y retroalimentacion, que le provoca una reaccion
emocional positiva y le ofrece oportunidades de aprendizaje (Hanus y Fox, 2015). Crear este
espacio resultard mas facil a aquellos docentes que desarrollan su tarea educativa mediante
un curriculum basado en competencias, ya que estdn mas predispuestos a gamificar sus
sesiones (Sandford et al.,, 2006). Crear este entorno en el que se plantean las actividades
propuestas por Science Bits como retos a superar a través de la plataforma Classcraft, hace
gue el alumno quiera invertir cualquier momento de su tiempo libre para aprender, no solo
por la diversidon que se le ofrece, sino también porque la dificultad de las tareas se introduce
de forma gradual y el alumno las considera accesibles. El docente nunca debe caer en el error
de pensar que la gamificacion diluirad los contenidos a impartir; seguramente, al contrario, los
ampliard.

3. MATERIALES Y METODOS
3.1. Método

Para llevar a cabo esta investigacion utilizaremos-métodos orientados a solucionar problemas
practicos, ya que como indica Bartolomé (1997) el objetivo de este tipo de investigaciones es
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mejorar la calidad del proceso educativo. Nos basamos en una investigacidon-accion,
concretamente emancipatoria (Carr et al.,, 1988), que no se apoya solamente en una base
tedrica sobre el ambito de investigacion, sino que sugiere una serie de acciones para
promover un cambio metodoldgico en la accion educativa, que se veran aplicadas vy
modificadas en distintos momentos de la investigacién. En este caso, segin McMillan vy
Schumacher (2011), podemos decir que se basa en una investigacidn cuasi experimental, que
plantea un enfoque cuantitativo dentro de un paradigma critico/socio critico con una funcién
evaluativa.

Esta investigacidon se cifie a una investigacidén-accién ya que se lleva a cabo en un grupo de
alumnos donde el investigador pretende mejorar la calidad de la accién educativa mediante
un cambio metodoldgico. Dicha accién se basa en una metodologia mixta ya que, como
cualquier investigacion-accion, requiere la recogida de datos a través de la observacion.

Siguiendo el modelo de las investigaciones-accion, tal como describe Latorre (2004), nos
planteamos distintos ciclos para evaluar el impacto del cambio metodolégico, mediante la
recogida y analisis de datos, obtenidos mediante la observacién, intentando que esta nos
proporcione suficiente informacion para el posterior analisis y obtencién de evidencias.

3.2. Participantes

La muestra de estudio seleccionada fue un grupo de alumnos que se encontraban en el
ecuador de su paso por la etapa de la ESO en un centro concertado y privado, de titularidad
religiosa, en la Comunidad Autéonoma de Catalufia, en el que se imparte ESO y Bachillerato. Se
trataba de una muestra no probabilistica, dado que el alumnado objeto de investigacion era
aquel que estaba cursando 32 de la ESO en el centro en el que el investigador impartia clases
en el momento de iniciar la investigacion.

La poblacion que participé en el estudio fue de 84 alumnos distribuidos en tres grupos de una
complejidad parecida, ya que se trata de un colegio de 3 lineas, donde un grupo piloto recibié
la implementacién de la gamificacion y los otros siguieron metodologias tradicionales. El
motivo de la aplicacion de la investigacidon en un solo grupo fue por conveniencia, debido a la
facilidad en el momento de realizar la investigacion, ya que correspondia al grupo en que el
investigador impartia la asignatura y ademas era su tutor. No se pretendia comprobar que los
dos grupos que recibieron una ensefianza tradicional se sintieran desmotivados ante la
imposibilidad de poder disfrutar de clases gamificadas frente a un grupo al que consideraban
privilegiado por haber podido gozar de este tipo de metodologia. El objetivo era descubrir si
de tres grupos ya desmotivados en cursos anteriores, uno podia llegar a motivarse gracias a la
introduccién de este cambio metodoldgico.

Los alumnos pertenecian a familias con un nivel socio econdmico medio-alto en general,
aunque habia una minoria que pertenecian a familias con un nivel bajo. Los grupos objeto de
investigacién eran heterogéneos, dado que existia diversidad, tanto a nivel educativo
(necesidades educativas especiales) como econémico (situaciones desfavorecidas).

El grupo de estudio, formado por 28 alumnos, incluia alumnos con un buen rendimiento
escolar y, por otra parte, mayoritaria, alumnos con falta de motivacién y con dificultades en el
estudio. Entre estos ultimos habia un alumno repetidor y tres adaptaciones curriculares. Cabe
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destacar las caracteristicas de las adaptaciones, ya que fueron de interés en la muestra de
estudio: un alumno presentaba un retraso cognitivo y madurativo importante, hecho que le
provocaba un retraso en su rendimiento académico y una falta de inclusién en el grupo clase;
otro alumno padecia una deficiencia visual, una discapacidad del 58%, y un déficit intelectual
leve; y un tercer alumno presentaba un déficit cognitivo, habiendo repetido ya dos cursos en
la ESO, hecho que implicaba que era mayor que el resto de sus compafieros.

3.3. Instrumentos

Tal y como indica Latorre (2004), la recogida de datos se basé en la observacién a través de
distintos instrumentos:

- Diario de campo: la hoja de seguimiento del profesor permitio recopilar todo tipo de
observaciones recogidas en el aula y exteriores (actitud, interés, comentarios,
relaciones).

- Plataforma Alexia: se trata de un recurso utilizado por el centro educativo para hacer
un seguimiento del alumno, a nivel tutorial y académico. En esta plataforma se
registraran las distintas observaciones relacionadas con la puntualidad, deberes,
pruebas de evaluacion, entrevistas con las familias, etc.

- Cuestionario de satisfaccién pasado a los alumnos por parte del centro siguiendo los
parametros de calidad que exige I1SO 9001:2015.

- Registros de la documentacién escrita realizada por los alumnos (ejercicios, pruebas
escritas, tareas, etc.)

- Fotografias que captan el dia a dia en el trabajo cooperativo.

Para llevar a término esta investigacion fue necesario disponer de los siguientes recursos:

Por parte del docente:

- Licencia Classcraft: La plataforma educativa, basada en la gamificacion, dispone de
una version gratuita. Aun asi, se creyd oportuno contratar la version Premium para
poder ver el alcance de los recursos. Se recomienda el uso de Chrome, como
navegador.

- Licencia Science — Bits: al tratarse de un proyecto de investigacion, fue suficiente con
disponer de una licencia, ofrecida gratuitamente por el mismo programador.

- Aula equipada con ordenador, proyector, altavoces y conexién a internet.

- Smartphone o tableta con conexion a internet (opcional).

Por parte del alumno:
- Smartphone o tableta con conexién a internet (opcional en el aula).

3.4. Disefio y procedimiento de la estrategia

La investigacién se realizd durante todo un curso escolar, concretamente el curso 2017-18.
Dado que se tratd de una investigacién-accion, nos basamos en el Modelo de Elliot (1993), el
cual se apoya en el modelo ciclico de Lewin (1946) (elaborar, poner y evaluar un plan). Esta
tipologia de investigacion, investigacidn-accidn, se caracteriza por ser de un cardcter ciclico, y
nuestro objetivo fue plantearla durante todo un curso. Cada ciclo nos serviria para analizar y
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plantear nuevos ciclos para mejorar la accién educativa, transformando la investigacion en
una espiral autoreflexiva, iniciada a partir de una situacién problema (Bisquerra, 2004).

Partiendo de la propuesta de Kemmis (1988) de estructurar cada ciclo de la espiral en cuatro
momentos (planificacién, actuacion, observacién y reflexién), matizada por la propuesta
introducida por Elliot, que sugiere que antes de definir cada ciclo se requiere identificar el
problema que se va a investigar, realizar una diagnosis del mismo y plantear una hipotesis-
accidon estratégica para aplicar a los distintos ciclos y validar el método, estructuramos
nuestra investigacion de la manera que se detalla en la tabla 1 (Bisquerra, 2004).

CRONOGRAMA DE LA INVESTIGACION

12 Evaluacién  Septiembre Fase 0. Analisis preliminar de nuevas metodologias educativas.
Octubre - Revisién bibliografica
Noviembre - Seleccidn del recurso metodolégico

- Estudio de la plataforma Classcraft y sus recursos
Fase 1. Analisis preliminar de la muestra.
- Tutoria individualizada con las familias
- Andlisis de resultados de las pruebas escritas de la 12 evaluacion
- Andlisis de la realizacién de las tareas planteadas y de la motivacion de
los alumnos
- Reunion con el equipo docente
Fase 2. Fase de cambio metodoldgico
- Disefio de investigacidn (Planificacion, definicién de problema,
diagnostico e hipdtesis-accion).

22 Evaluacion ~ Diciembre Fase 3. Ciclo de ciclos
Enero 3.1. Ciclo 1. (Planificar, actuar, observar y reflexionar)
Febrero - Implementar la gamificacion
Marzo - Exponer Classcraft

- Construccion de la zona de juego, avatares, normas, equipos, etc.
3.2. Ciclo 2. (Planificar, actuar, observar y reflexionar)
- Consolidar la gamificacion
- Implementar herramientas interactivas de Classcraft
- Probar la propuesta metodoldgica de los alumnos
- Reunion con el equipo docente
3.3. Ciclo 3. (Planificar, actuar, observar y reflexionar)
- Consolidar la gamificacién
- Implementar el material educativo de Science Bits
- Revisar la confeccion de tareas de Classcraft
- Consolidar el uso de herramientas de Classcraft
- Probar el nuevo cambio metodoldgico
3.4. Ciclo 4. (Planificar, actuar, observar y reflexionar)
- Consolidar el material educativo de Science Bits
- Consolidar las tareas de Classcraft
- Reunion con el equipo docente
- Validar el cambio metodoldgico

32 Evaluacion  Abril
Mayo

Junio Fase 4. Andlisis de resultados
Fase 5. Conclusiones

Tabla 1. Cronograma de la investigacion.

En esta investigaciéon podemos encontrar tres momentos importantes, que podriamos
identificar con las fases de Lewin (elaborar, poner y evaluar el plan). En el primer momento,
se realizd un andlisis preliminar de la muestra de estudio, a partir de los resultados obtenidos
durante la 12 evaluacion y de las distintas observaciones recogidas por el docente y tutor en
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sus hojas de observacién asi como también de las distintas actas de evaluacion. De este
modo, se definid el problema, la diagnosis y se planted una hipdtesis-accion. Este primer
momento nos permitid elaborar el disefio del cambio metodoldgico a implementar.

En el segundo momento, se llevd a cabo la implementacion del cambio metodolégico vy el
anadlisis de los resultados. Este se caracterizé por seguir la espiral de ciclos de Kemmis, que en
nuestra investigacion consta de cuatro ciclos. Para despertar la motivacion intrinseca en los
alumnos se efectuaron cambios en los distintos ciclos a medida que avanzaba la investigacion.
Las distintas modificaciones en los ciclos nos condujeron a combinar la gamificacion,
Classcraft, y el modelo de las 5E, Science Bits. Fruto de esta combinacidén se consiguié un
ambiente donde el alumno se sintid motivado y mejoré el rendimiento académico.

El tercer momento fue el de validar resultados. Se compararon los resultados obtenidos por
los alumnos antes de la implementacién metodoldgica con los obtenidos tras la introduccion
del cambio. A la vez, se compararon los resultados obtenidos por el grupo que recibié la
implementacion con los obtenidos por los alumnos de los grupos no experimentales.

4. RESULTADOS Y DISCUSION

La implementacion de la gamificacion en el aula permitié una orientacion guiada y una
retroaccidon continua positiva por parte del docente y fue, a la vez, un mecanismo para ayudar
al alumno a mejorar su rendimiento académico, tal y como indica Alexander (2016).

El cambio metodoldgico, basado en el constructivismo, permitié mejorar la comprensién de la
materia, dado que esta se impartié de un modo mads pautado y por tanto mas efectivo.
También pudimos observar que la retroalimentacion, con objetivo orientador, permitio que el
alumno lograse un aprendizaje significativo, tal como indica (Alexander, 2016). Asimismo,
pudimos ver que se tuvo lugar la situaciéon planteada por Sefton-Green (2006) donde docente
y discente aprenden a la vez.

La implementacion de la gamificacion, junto a la aplicacion de un cambio metodoldgico
mediante el modelo de las 5E, mostrd un impacto positivo en el rendimiento de los alumnos,
ya que significd un aumento del aprendizaje y un menor indice de fracaso (Grafico 1). A través
de este estudio vemos que el uso de la tecnologia se combina perfectamente con la
educacién, siendo una buena opcidon de mejora (Garaizar, 2011). Combinando los dos
recursos se creé un espacio donde el alumno interacciona y recibe una retroalimentacién
constante, que provoca en él una reaccién emocional positiva, como indica Hanus y Fox
(2015).
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Porcentaje de alumnos que superan la materia

Porcentaje de 100
alumnos que
superan la materia (%) 90

80

70

=22 EVALUACION
60

= 32EVALUACION
50

40
30
20

10

GRUPO 1 GRUPO 2 GRUPO EXPERIMENTAL

Grafico 1. Resultados finales obtenidos en la 22 y 32 evaluacidn por los distintos grupos.

Como nos manifiestan distintos autores (Burke, 2011; Cagiltay y Ozcelik, 2015; Hong et al.,
2009), la diversion que ofrece a los alumnos el hecho de tener que superar un reto en cada
tarea provoca la implicacién de la mayoria de los estudiantes. Asi se observd en los
momentos iniciales de cada sesidn. Las herramientas interactivas de Classcraft, que requerian
la implicacion de todo el grupo, divertian a los alumnos y generaron motivacion, tal y como
podemos observar en el grafico 2, coincidiendo con los resultados de varios autores
(Armstrong y Landers, 2018; Carpena et al., (2012); Contreras, 2016; Diaz, 2014 y Kostenius
et al., 2018).

Estado emocional de los alumnos

30

Numero
de alumnos 25

20

15 & Motivados

u Desmotivados

10

CiICLO1 CiCLo 2 CiICLO 3 CICLO 4

Grafico 2. Comparacion del nivel de motivacion de los alumnos en los distintos ciclos.

Los resultados obtenidos en la prueba escrita de los ciclos 3y 4 (Gréficos 3 y 4), demostraron
que la obtencion de recompensas mejora el rendimiento del alumno, como indica (Rodriguez,
2018), ya que, tal y como argumenta Ferrer (2013), la superacion de los retos propuestos al
alumno le provocan estimulos para conseguir los siguientes. En las mismas pruebas escritas
se vio reflejada la motivacion de los alumnos, ya que ninguno presentd la prueba sin
responder, hecho que indicé que el grado de motivacién e implicacion fue elevado.
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Resultados en las pruebas escritas
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Gréfico 3. Resultados en las pruebas escritas en el grupo experimental durante los cuatro ciclos.

Nota media de las pruebas escritas
10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
0 CICLO1 CICLO 2 CICLO 3 CICLO 4
e GRUPO 1 5,69 5,09 5,87 5,52
e GRUPO EXPERIMENTAL 6,02 4,64 5,99 6,87

Gréfico 4. Nota media de las pruebas escritas realizadas por el grupo experimental y el grupo 1 en los distintos ciclos.

A partir de los resultados individuales de aquellos alumnos con adaptacion curricular, se
observd una mejora de la inclusion social, debido a la cooperaciéon en la resolucién de tareas
en equipo y aceptando la realidad social de un grupo heterogéneo (Hanghgj et al., 2018;
Rodriguez, 2018; Sampedro y McMullin, 2015).

Las distintas observaciones del grupo clase permitieron determinar, como indican Alexander,
(2016) y Villagrasa et al., (2014), que la fidelizacion de los alumnos a la materia habia
aumentado. Viéndose reflejada en el grado de implicacién demostrado en el desarrollo
regular de los deberes de la materia (Grafico 5), y también en el hecho de ver mejorar
considerablemente los resultados de las pruebas escritas. En caso de no superar la prueba, el
alumno presentaba decepcidn pero nunca frustracion, ya que se veia capacitado para poder
superar la siguiente.
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Realizacion de deberes
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Gréfico 5. Comparacién de los alumnos que realizan los deberes y los que no en los distintos ciclos.

El uso de recompensas que estimulen a nivel emocional al alumno implica un mayor éxito
académico, tal y como indican Howard-Jones y Demetriou (2009). Sin embargo, hay que
vigilar a la hora de utilizar durante el proceso algunas de las recompensas, ya que se observé
gue agotan facilmente la motivacién de los alumnos.

El disefio de avatares desarrolld la creatividad de los alumnos, que pudieron mostrar en el
mundo virtual aquellos aspectos que desearon que los demas vieran de ellos, y también les
permitid llevar a cabo acciones que no habrian realizado fuera del mundo virtual,
coincidiendo con Libby et al., (2007).

Por todo ello, se ha observado que la implementacion de la gamificacion u otras
metodologias requiere una formacion continua por parte del docente, tal como indican
algunos trabajos (Davis y Falba, 2002; Dawson et al., 2003; Thompson, Schmidt y Davis, 2003).
Se pone de manifiesto el dificil reto que tiene el docente para poder dominar la complejidad
gue exige el dominio de la materia en todos sus ambitos (conceptual, tecnoldgico vy
pedagdgico), como indica Angeli y Valanides (2009).

5. CONCLUSIONES

Podemos afirmar que el disefio e implementacion de un cambio metodolégico en el aula
provoca una mejora en el rendimiento académico y emocional del alumno.

Implementar la gamificacion, como recurso educativo en el aula, favorece el desarrollo
personal de los alumnos. La cooperacién, elemento basico en el desarrollo del juego, mejora
las habilidades sociales de los alumnos, la inclusién en el aula y el clima de convivencia y
aprendizaje. A la vez, el uso de los avatares ha permitido que distintos alumnos hayan sido
capaces de cruzar barreras que fuera del mundo virtual no traspasarian. Es por estos aspectos
gue podemos decir que Classcraft es un buen recurso para gestionar el aula.

El uso de la gamificacidn, junto a la implementacién de un modelo constructivista, promueve
la motivacién intrinseca del alumno, ya que en todo momento se ve capaz de poder superar
los retos planteados, porque estan planteados de un modo en el que la dificultad crece
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gradualmente. De este modo nunca se llega a la frustracidon, aunque no consiga una
superacion exitosa del reto.

El recurso Classcraft facilita la implementacién de la gamificacién en el aula, ya que su interfaz
permite construir de un modo sencillo el tablero de juego y el desarrollo de las tareas. Aun
asi, el docente necesita disponer de tiempo para entender el uso de la plataforma y conocer
todas sus funciones. A la vez, debe disponer de tiempo para disefiar un tablero de juego
acorde con el curriculum y con tareas accesibles al alumnado. El dominio de la plataforma por
parte del docente deberia ser excelente puesto que, sea mediante un dispositivo movil,
tableta o mediante web, tiene que entregar las distintas recompensas a los alumnos de un
modo rapido y eficaz, para que el juego sea dindmico en todo momento.

A la vez, los distintos recursos que ofrece Classcraft permiten una interaccion continua entre
docente y discente, que mantiene de un modo constante la atenciéon del alumno. La
retroaccion es un elemento clave para el estimulo del alumno y Classcraft permite
interaccionar de un modo inmediato con el alumno mediante cualquier plataforma.

La formacién continua por parte de los docentes es indispensable, ya que no solo es
necesario un claro dominio del conocimiento a impartir sino también del uso de la tecnologia
y sus recursos. Un claro ejemplo es la elaboracién de textos cientificos en Classcraft, lo cual
requiere de un dominio del lenguaje LATEX, pues la plataforma no dispone de un editor de
ecuaciones.

La gamificacion como tal no mejora el rendimiento del alumno, simplemente ayuda; tiene
gue ir acompafiada de otras acciones educativas que son complementarias y necesarias. El
disefio de una metodologia educativa, basada en el constructivismo, como Science Bits,
permite al alumno la consolidacion de su proceso de aprendizaje, ya que estimula el interés
del alumno mediante un conflicto cognitivo; y la gradacion de las tareas hace que pueda
construir el concepto de un modo claro y facil de conseguir, transformando de una manera
inconsciente la motivacion extrinseca en intrinseca, hecho que podemos ver claramente
descrito en los resultados finales de la 32 evaluacion.
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