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|. RESUMEN

Tras detectar la dificultad de comprension de la materia a impartir y la falta de
motivacion del alumnado, se plante6 como objetivo desarrollar una propuesta didactica
basada en gamificacion del contenido del mddulo de Promocién de la Salud y Apoyo
psicologico al paciente impartido en el tercer trimestre en el Ciclo Formativo de Grado Medio
del Técnico de Cuidados Auxiliares de Enfermeria. Para ello, se llevé a cabo una
Investigacion basada en disefio aplicando el modelo ADDIE. Mediante tres ciclos iterativos se
obtuvieron una serie de propuestas didacticas que fueron validdndose hasta permitir su
redisefio en una propuesta didactica final. La aplicacion de la segunda propuesta didactica en
un grupo de alumnos del I.E.S. Carlos Castilla del Pino (San Roque, Cadiz) permitio detectar
sus puntos positivos y negativos, que facilitaron su mejora y validacion hasta una tercera

propuesta.

Asi, el producto final ha sido una propuesta didactica referida al bloque tematico de
aspectos psicosociales de la enfermedad, que incluye la gamificacion como metodologia.,
organizado en 12 sesiones, con un total de 19 horas. Sobre el impacto en los participantes, la
aplicacion de la propuesta didactica demostré favorecer la adquisicién de competencias y

aumentar la motivacién del alumnado de Formacion Profesional.

Palabras clave: Gamificacion, Formacion Profesional, Investigacion Basada en

Disefio, motivacion, tecnologia educativa.

Lorena Lugue Sanchez 71
Tra6Gajo Fin de Magter
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ABSTRACT

After detecting the difficulty for understanding the subject to be taught and the lack of
motivation of the students, the objective was to develop a didactic proposal based on
gamification of the content of the module of Health Promotion and Psychological Support to
the patient taught in the third trimester in the Medium Degree Training Course of the
Auxiliary Nursing Care Technician. For this, a design-based research was carried out using
the ADDIE model. Through three iterative cycles, a series of didactic proposals were obtained
that were validated until they were redesigned in a final didactic proposal. The application of
the second didactic proposal in a group of students of the I.E.S. Carlos Castilla del Pino (San
Roque, Cadiz) allowed to detect his positive and negative points. This facilitated its

improvement and validation until a third proposal.

Thus, the final product has been a didactic proposal referred to the thematic block of
psychosocial aspects of the disease, which includes gamification as a methodology. It is
applied in 12 sessions, with a total of 19 hours. The application of the didactic proposal
proved to favor the acquisition of competences and increase the motivation of the Vocational

Training students.

Keywords: Gamification, vocational training, design-based research, motivation,

Educational technology.

Lorena Lugue Sanchez 2
Tra6Gajo Fin de Magter
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Il. INTRODUCCION

Cualquier actividad organizada y sistematica requiere una planificacion previa, es
decir, prever las acciones y recursos necesarios para poder conseguir unas metas y objetivos
determinados. En la tarea investigadora esta planificacion es ain mas necesaria, dada la

complejidad de la misma y lo metddica que debe ser.

La pretension a la hora de realizar este Trabajo Fin de Méster (TFM) ha sido elaborar
una propuesta didactica realista y practica, que se ajuste a las caracteristicas y necesidades del
alumnado de Formacion Profesional (FP) al que va dirigido, en este caso de la Familia
Profesional de Sanidad, y que favorezca su motivacion y adquisicion de competencias, tras
detectar estos problemas en el aula, dandole un enfoque no solo profesional sino también
ludico al contenido didactico, incluyendo para ello una metodologia de gamificacion durante
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, se pretende no solo la elaboracion de una
propuesta didactica, sino su aplicacion dentro del aula, valorando si esta propuesta ha
conseguido modificar las competencias, la motivacién y la participacion del alumnado,
consiguiendo que estos se sientan mas satisfechos con el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Para ello, se ha llevado a cabo una investigacion basada en el disefio (IBD) que permitiera la
creacion de una propuesta didactica final para el médulo de Promocién de la salud y apoyo
psicoldgico al paciente (PSP en adelante) en el Ciclo de grado medio de Técnico de Cuidados
Auxiliares de Enfermeria (TCAE a partir de ahora), asi como un estudio de caso para la
aplicacion de la propuesta en un grupo de alumnos del L.LE.S. Carlos Castilla del Pino (San

Roque, Cadiz), que a su vez permitiera validarla.

Para el desarrollo de esta investigacion, este trabajo se estructura de la siguiente

manera:

- Una primera parte en la que se analiza la situacién y se justifica el estudio,
buscando soluciones a los problemas detectados. De esta manera, se estableceran

los objetivos del TFM, que daran sentido al resto de apartados.

- Una segunda parte, que versard sobre la fundamentacion tedrica, en este caso

basada en la Formacién Profesional y la gamificacion, con la intencion de que

Lorena Llugue Sanchez 3
Tra6Gajo Fin de Magter
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sustente la propuesta didactica que se pretende disefiar y aplicar en el aula.

- Una tercera parte que incluird el marco metodologico de esta investigacion,
explicando los objetivos, las fases y detalles de la IBD y como se ha aplicado la
propuesta didactica mediante un estudio de caso. Para ello, se detallaran los datos
obtenidos tras el analisis previo del centro educativo y los participantes de la

investigacion, asi como las técnicas e instrumentos de recogida y analisis de datos.

- Finalmente, se concluira con la presentacion y el andlisis de los resultados del
estudio, y las conclusiones, discusion y perspectivas de futuro en relacién a esta

tematica.

ESTRUCTURA DEL TFM

isefio de la investigacion
- Objeti y analisis del contexto
- Marco metodologico y fases
- Tecnicas de recogida y an:
Marco tedrico
- Formacion Profesional
- Gamificacion en el
proceso educativo

Figura 1. Estructura del TFM.
Nota: plantilla extraida de genial.ly

1. ANALISIS DE LA SITUACION Y JUSTIFICACION DEL ESTUDIO

Tal y como se recoge en el modelo TPACK, los docentes no debemos poseer
exclusivamente conocimientos pedagdgicos o sobre el contenido a ensefiar, sino también

conocimientos tecnoldgicos, asi como conocimientos sobre la relacion estrecha entre todos

e —
Lorena Lugue Sanchez 4
Trabajo Fin de Magter



+

i%‘ X X
Universitat U UNIVERSIDAD DE
UNIVERSITAT deleslles Balears \/ _ MURCIA
ROVIRA I VIRGILI Universitat de Lleida

ellos (Mishra y Koehler, 2006). A lo largo de mi experiencia docente me he encontrado en
esta Familia Profesional de Sanidad la reticencia del profesorado, en ocasiones, a aplicar
herramientas innovadoras de tecnologia educativa. En el caso del uso de la gamificacién en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, la reticencia tiende a aumentar, en ocasiones por
desconocimiento de esta y en otras por aportarle Unicamente importancia a las clases
magistrales. Sin embargo, la gamificacion presenta numerosas ventajas que, aplicadas en
otros niveles educativos han demostrado favorecer el aprendizaje del alumnado y su
motivacion. Se hace, por tanto, indispensable, demostrar si esto es beneficioso en la

Formacion Profesional, caracterizada por un contexto con una gran diversidad del alumnado.

En el Ciclo Formativo de Grado Medio de TCAE esta implantacion de una nueva
vision del proceso ensefianza-aprendizaje adquiere aun mas sentido teniendo en cuenta la
necesidad de actualizacion que requiere, al tratarse de un ciclo LOGSE, por regirse el titulo
por la Ley Orgéanica 1/1990, de 3 de octubre, de Ordenacion General del Sistema Educativo,
estableciéndose su curriculo en el Real Decreto 558/1995, de 7 de abril, a nivel estatal, y por
el Decreto 37/1996, de 30 de enero, en el caso de la Comunidad Auténoma de Andalucia.
Este marco legislativo, de hace mas de veinte afios, muestra la necesidad de su actualizacion,

tanto a nivel metodoldgico como de contenido.

Como bien afirma Fernandez (2006), los métodos de ensefianza en los que participa el
alumnado de forma activa, haciéndoles responsables de su aprendizaje mediante su actividad,
implicacion y compromiso, provocan que aprendan de forma mas profunda, significativa y
duradera. En este sentido, la gamificacion aplicada en el &mbito educativo va a permitir atraer
al alumnado, incitandoles a la accion y promoviendo el aprendizaje y la resolucion de
problemas (Kapp, 2012).

Se hace necesario destacar que la falta de estudios de esta metodologia, mas
innovadora y activa, en la etapa educativa de la Formacion Profesional ha sido constante
durante la documentacion e investigacion previa a la hora de realizar este TFM. Existen pocos
estudios en los que se haya usado esta metodologia en FP y, en ocasiones, cuando se ha
encontrado informacion, se trataba de propuestas didacticas que no se llegaron a aplicar en el

aula, por lo que no se obtuvieron resultados de su implantacion.
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Por otro lado, aplicandolo al contexto educativo concreto del centro publico de la
Comunidad Auténoma de Andalucia donde se va a aplicar esta metodologia, y al nivel
educativo de la Formacion Profesional, para este Ciclo de TCAE era inicialmente complicado
aplicar la propuesta en la préctica diaria y, por tanto, de forma continuada, ya que el aula
donde se les imparte clase no presenta pizarra digital y solo esta dotada de dos ordenadores
para el uso educativo con el alumnado. Tampoco existen tablets en el departamento de
sanitaria, que permitieran aplicar la tecnologia educativa en cualquier aula. Si que existen
varias aulas dotadas de ordenadores en el centro educativo, pero su acceso es complicado por
la falta de espacios en el centro y su ocupacion constante por otro grupo, por lo que se ha
debido acudir a la ayuda de otros compafieros, que cedieran su aula para la aplicacion de esta

propuesta didactica.

Aun asi, el Ministerio de Educacion y Formacién Profesional y el Ministerio de
Ciencia, Innovacion y Universidades (2018) especifican a través de EDUCAbase en su Gltimo
estudio sobre el curso 2016/2017 que el namero medio de alumnos por ordenador destinado a
la docencia con alumnos en la Comunidad Autonoma de Andalucia y en centros publicos de
educacion de ensefianza secundaria y formacion profesional es de 2,4, aunque no deja de ser
una media y en muchos centros educativos, como en el que se aplica este estudio (en la zona

del Campo de Gibraltar), este valor queda muy alejado de la realidad del centro.

Aunque la implantacién de la Tecnologia Educativa en ocasiones pueda parecer una
mision imposible debido a los problemas citados con anterioridad, es necesario apostar por
ella, usando parte de los recursos econémicos en invertir en dispositivos electrénicos que nos
permitan incluirla, asi como en la formacién del profesorado para que pierda el miedo a usarla

y mejore sus competencias digitales docentes.

En este TFM, el proceso de gamificacion se ha aplicado sobre 21 alumnos del Ciclo de
Grado Medio de TCAE del I.E.S. Carlos Castilla del Pino (San Roque, Cadiz). La propuesta
didactica se refiere al médulo de Promocion de la salud y apoyo psicologico al paciente, que
se imparte en el primer curso de dicho ciclo, y que se aplicara durante el tercer trimestre del
curso académico 2018-2019 sobre el blogue tematico de aspectos psicosociales de la

enfermedad.
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La idea de incluir dicha metodologia en el aula surge de la falta de motivacién y la
dificultad de aprendizaje del alumnado del ciclo, valoradas y observadas durante el primer y
segundo trimestre de curso. Se detect6 que la mayor parte del alumnado presentaba un bajo
nivel de conocimientos previos e incluso a veces no tenian clara su vocacion e intereses. Asi,
tras impartir docencia al alumnado durante los primeros trimestres del curso y tras conocer
mejor a estos y el contexto educativo, se valord que la motivacién y el aprendizaje podrian
presentar una relacion muy estrecha, de manera que favoreciendo la motivacion,
mejoraramos, a su vez, la adquisicién de conocimientos en la materia. De esta manera, se
inicio la busqueda de una solucion a este problema a partir del uso de una metodologia que
permitiera la innovacion educativa. Y de ahi surge el inicio de este TFM.

2. OBJETIVOS DEL TFM

Con la realizacién de este Trabajo Fin de Master se pretende lograr un objetivo
general, referido al disefio y aplicacion de una propuesta didactica basada en gamificacion
sobre el contenido del mddulo de PSP impartido en el tercer trimestre. Este objetivo general
se divide en varios objetivos especificos, pasando del disefio de esta propuesta didactica a su

aplicacion y validacion a través de los instrumentos, como se puede ver en la Figura 2.

Disefiar y aplicar una propuesta didactica basada en gamificacion del contenido del médulo
de PSP impartido en el tercer trimestre en el Ciclo Formativo de Grado Medio del Técnico
de Cuidados Auxiliares de Enfermeria.

4 N
Aplicar esta propuesta didactica en el grupo de
primer curso de TCAE en el IES Carlos Castilla del
Pino, validando esta propuesta a través de los

impartido en el tercer trimestre en el Ciclo : :
e oo Gl Vo o TEAE. instrumentos y coglwﬁrrT?r?aadnéjo el impacto en el

\ J

Disefiar una propuesta didactica basada en
gamificacion del contenido del modulo de PSP

Figura 2. Relacién entre los objetivos marcados en el TFM.

11l. MARCO TEORICO

3. FORMACION PROFESIONAL
La Formacion Profesional surge como una opcion formativa para el acceso al mercado

laboral, con el fin de favorecer la insercion laboral de este alumnado gracias al fomento de su
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nivel de competencia profesional. Ademés, se tiende a su adaptacion a los cambios
demogréficos, tecnoldgicos y de las nuevas necesidades de capacidades y destrezas a peticion
de las empresas, por lo que es necesaria su continua actualizacién, siendo esencial que

adquiera gran dinamismo.

A continuacion, se va a desarrollar la vision de la FP por la UE, su ubicacion en el
actual sistema educativo en Espafia y, de forma mas concreta, su marco legislativo en la
Comunidad Auténoma de Andalucia. Finalmente, se relacionara la Formacion Profesional con

la tecnologia educativa, antes de dar paso al siguiente apartado sobre gamificacion.

En 2002, el Consejo de la Union Europea firmé la Declaracion de Copenhague, que
coordina el apoyo politico para la cooperacion en relacion a los objetivos, prioridades y

referencias comunes en FP.

Desde entonces hasta 2010, con una periodicidad de dos afios, se han realizado
comunicaciones en las que se recogian las evaluaciones periddicas que se iban realizando. En
el ultimo, realizado en diciembre de 2010 y conocido como Comunicado de Brujas, se

reflejan cuatro objetivos generales de cara al 2020:
o Hacer més atractiva y relevante la FP, promoviendo su calidad y eficiencia.
o Aplicar la movilidad en FP y la formacion permanente.
o Ofrecer una Formacion Profesional mas integral.
o Fomentar la innovacion, creatividad y espiritu emprendedor en FP.

Gracias a estos objetivos, las ensefianzas de FP adquirieron un papel fundamental en el
reconocimiento de la experiencia profesional, la acreditacion de competencias profesionales
para cubrir las necesidades de los diferentes sectores, el fomento del aprendizaje permanente,

la movilidad del alumnado y el compromiso de reincorporacion de este al sistema educativo.

Este comunicado incluyo, ademas, una serie de actuaciones en las que los paises
participantes y la Comisién Europea debian trabajar desde su emisién hasta el 2014. Asi, una

de las medidas en las que la UE ha trabajado con mayor intensidad ha sido la de prevenir el
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abandono escolar, con el objetivo de conseguir para 2020 un porcentaje de este por debajo del
10%. Asi, mediante estudios del European Centre for the Development of Vocational
Training (2014), se ha demostrado que una participacion alta en programas educativos y de
FP se asocia a cifras bajas de abandono escolar, y que aquellos alumnos que valoran una
segunda opcion educativa, ya sea por haber abandonado anteriormente los estudios o porque

han decidido realizar otros, optan en gran medida por la Formacion Profesional.

Finalmente, como recoge la Comision Europea (2019), en las Conclusiones de Riga en
2015 se acordd conseguir un conjunto de resultados en el periodo 2015-2020, como mejorar
el acceso a la FP a través de sistemas més flexibles, seguir reforzando las competencias en los
planes de estudio de la FP, o promover el aprendizaje en el trabajo, asi como la innovacion y

el emprendimiento, entre otros.

La Formacion Profesional se localiza, segln lo que establece la Ley Organica 2/2006
de Educaciéon (LOE) sobre la estructura educativa, en el nivel de Educacion Secundaria
Postobligatoria en el caso de la Formacion Profesional de grado medio, y en el de Ensefianzas
Superiores si hablamos de FP de grado superior. Ademas, con la Ley Organica 8/2013, de 9
de diciembre, para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE) se incluye dentro de la FP la

denominada Formacién Profesional Bésica.

Actualmente, la Formacién Profesional abarca los estudios profesionales méas cercanos
a la realidad laboral, dando respuesta a la necesidad de personal cualificado en diversos
sectores profesionales con el objetivo de responder a la demanda de empleo que se produce.
Ademas, el Ministerio de Educacion y Formacion Profesional (2019) destaca su alta insercion
laboral, afirmando que responde a una demanda real de empleo. Afirma, a su vez, que la FP
esta cada vez mas demandada, ganando Gltimamente reconocimiento en los paises miembros
de la UE.

En Espafia, las ensefianzas de Formacion Profesional de grado medio y superior se
organizan en ciclos formativos y permiten la adquisicion de las cualificaciones y

competencias propias de cada titulo. Tras su superacion se obtienen los titulos de técnico y
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técnico superior, respectivamente. En el caso de la Formacion Profesional Bésica, se consigue

el Titulo de profesional basico.

Todos estos titulos son de caracter oficial, presentando la misma validez académica y
profesional en todo el territorio nacional, independientemente de la Comunidad Auténoma
donde se hayan cursado.

En la actualidad, se ofertan mas de 150 Ciclos Formativos, teniendo en cuenta la FP al
completo (Profesional Bésica, de Grado Medio y de Grado Superior). Estos Ciclos se
organizan en 26 Familias Profesionales, que actualmente son las que pueden comprobarse en
la Tabla 1. Cada Ciclo esta organizado en un curriculo, que recoge los contenidos tedricos y
practicos adecuados segun el perfil y el campo profesional.

Por otro lado, la Formacién Profesional se encuentra en auge, habiendo aumentado el
namero de alumnos matriculados, como puede observarse en la Figura 3. Asi, entre el curso
2011/2012 y 2017/2018 se ha producido un gran aumento del alumnado en todos los tipos de
FP, destacando la FP a distancia y la FP de grado superior, modalidad presencial. EI aumento

de la demanda ha precisado un incremento de Ciclos Formativos y de plazas ofertadas.

Tabla 1
Familias Profesionales de FP en Espafia en 2019

FAMILIAS DE FORMACION PROFESIONAL EN 2019

Actividades Fisicas y Deportivas  Administracion y Gestion Agraria
Artes Gréficas Artes y Artesanias Comercio y Marketing
Edificacion y Obra Civil Electricidad y Electrdnica Energia y Agua
Fabricacién Mecanica Hosteleria y Turismo Imagen Personal
Imagen y Sonido Industrias Alimentarias Industrias Extractivas
Informatica y Comunicaciones Instalacion y Mantenimiento Madera, Mueble y Corcho
Maritimo Pesquera Quimica Sanidad
Seguridad y Medio Ambiente Servicios Socioculturales y a la Textil, Confeccion y Piel
Comunidad
Transporte y Mantenimiento de Vehiculos Vidrio y Ceramica

Nota: Adaptado del Ministerio de Educacion y Formacion Profesional (2019).
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Figura 3. Evolucidn del alumnado de FP de 2011/2012 a 2017/2018.
Nota: Tomada del Ministerio de Educacion y Formacion Profesional (2019).

Actualmente, la FP esta reconocida como un estudio cualificado, destacando las
practicas que se realizan en los Centros de Trabajo, que permiten dar una vision a la
formacion méas procedimental, trabajando aspectos que no podrian trabajarse en el aula y
formando al alumnado para su incorporacion al mercado laboral. Ademas, en el art. 42 bis de
la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE)
se perfila como novedad la Formacion Profesional Dual, de forma que en el Real Decreto
1529/2012, de 8 de noviembre se establecen sus bases. En esta FP Dual se favorece la
incorporacion del alumnado en la empresa a la vez que recibe formacion en el aula, existiendo
armonia entre el proceso de ensefianza-aprendizaje en el centro educativo y en el centro de

trabajo.

En la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad Educativa
(LOMCE) se recogen cambios importantes para el acceso a la Formacion Profesional,
flexibilizandose las vias de acceso desde la Formacion Profesional Bésica hacia la de Grado
Medio y desde ésta hacia la de Grado Superior. Asi, este cambio en el acceso es muy

importante, ya que marcard también la heterogeneidad del alumnado que accede a los Ciclos
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Formativos de Grado Medio y Superior.

Las leyes y decretos nombrados hasta ahora se recogen en el primer referente
curricular, pero existen tres niveles de concrecion, produciéndose un adecuado reparto de las
competencias entre los diferentes sectores educativos. Asi, aplicandolo a este TFM cabria
destacar dentro del primer referente, ademas de los ya enumerados con anterioridad, toda la
legislacion relacionada directamente con el Ciclo Formativo de Grado Medio de Técnico en
Cuidados Auxiliares de Enfermeria (TCAE), en el que se enmarca la propuesta didactica. Asi,
como se explicaba en la introduccion, se trata de un ciclo LOGSE, por regirse el titulo por la
Ley Organica 1/1990, de 3 de octubre, de Ordenacién General del Sistema Educativo,
detallandose el Titulo del Ciclo en el Real Decreto 546/1995, de 7 de abril, y estableciéndose
su curriculo en el Real Decreto 558/1995, de 7 de abril, a nivel estatal, y por el Decreto
37/1996, de 30 de enero, en el caso concreto de la Comunidad Auténoma de Andalucia.

Por otro lado, el marco legal del segundo referente viene determinado por el Decreto
327/2010, de 13 de julio, que regula el funcionamiento de los centros de Secundaria en la
Comunidad Auténoma de Andalucia y en el que se trata el Plan de Centro, que incluye el
proyecto Educativo, en el que se concreta y desarrolla lo establecido en el curriculo
adecuandolo a nuestro Centro; el reglamento de organizacion y funcionamiento, en el que se
destaca la organizacion flexible para la colaboracion entre el profesorado; y el proyecto de
gestion, que recoge la ordenacién y el uso de los recursos del centro. De esta manera, se
establece la autonomia de los centros docentes, asi como el hecho de que seréa pedagdgica, de

organizacion y de gestion.

Por dltimo, el tercer referente incluye la programacion didactica de nuestro
Departamento, que se elabora por los integrantes de dicho Departamento, bajo la coordinacion
y direccion del jefe del mismo y de acuerdo con las directrices generales establecidas por el

Equipo Técnico de Coordinacion Pedagogica.
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En los ultimos afos, han aparecido distintos decretos y leyes en los que se intenta
favorecer el uso de las TIC en el aula, relacionando la tecnologia educativa con la etapa
educativa de la Formacion Profesional y mejorando las competencias del alumnado en

materia tecnoldgica.

Asi, en el Real Decreto 1147/2011, en su articulo 3, se recoge la necesidad de “que el
alumnado adquiera las competencias profesionales, personales y sociales necesarias para
utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacién” (p.86768), con la intencion de
incorporarlas para que el alumnado adquiera las competencias adecuadas para su uso posterior

en su labor profesional.

Para la aplicacion de la tecnologia educativa, es esencial que los docentes estén
preparados y tengan una buena competencia digital. En este sentido, la LOE 2/2006 especifica
la promocion por administraciones educativas del uso de TIC del profesorado, estableciendo

programas de formacion para estos.

Igualmente, la LOMCE 8/2013 recoge la necesidad de la incorporacion al sistema
educativo de las TIC, partiendo de los principios de disefio para cada persona y de la
accesibilidad universal, con el fin de adaptar la educacion a las necesidades y ritmo de cada
alumno, personalizandola. Esto permitira, por ejemplo, el refuerzo en los casos de alumnos
con bajo rendimiento educativo, o para fomentar la adquisicion de los conocimientos
transmitidos en el aula, permitiendo la ampliacién de dichos conocimientos incluso para

aquellos alumnos que asi lo precisen.

4. GAMIFICACION EN EL PROCESO EDUCATIVO

El término gamificacion surge en un ambito ajeno al educativo, inicidndose en el
ambito empresarial y extendiendose paulatinamente al resto de sectores, entre ellos al
educativo. Sin embargo, si hablamos del juego, no es algo totalmente nuevo para la
educacion, ya que sus elementos y los juegos como tal se han usado desde el origen de la

escuela: desde el uso de la competicion hasta el de las puntuaciones, entre muchos otros.

Lorena Lugue Sanchez 13
Tra6Gajo Fin de Magter



+

i%‘ X X
Universitat U UNIVERSIDAD DE
UNIVERSITAT deleslles Balears \/ _ MURCIA
ROVIRA I VIRGILI Universitat de Lleida

A este respecto, Crawford (1984) afiadia que “los juegos son el vehiculo més antiguo y
tradicional para la educacion” y que “el aprendizaje mediante el juego es una funcidn

educativa vital para cualquier criatura capaz de aprender” (p.16).
4.1.1 Pero, ¢son sindnimos la gamificacion y el juego?

La palabra gamificacion procede del inglés “gamification”, acuiiado por Nick Pelling
en 2002. Este anglicismo viene de “game”, cuyo significado es juego; sin embargo, no es lo

mismo un juego que la gamificacion.

Hamari y Koivisto (2013) establecian ciertas diferencias entre gamificacion y juego:
por un lado, su objetivo, ya que la gamificacion busca influir en el comportamiento de las
personas, ademas de otros objetivos secundarios; por otro lado, las sensaciones que provocan,
produciendo la gamificacion cambios en el comportamiento al crear sentimientos de dominio

y autonomia, mientras que los juegos tienden a producir experiencias hedonistas.

Foncubierta y Rodriguez (2014) afirman que la principal diferencia entre ambos es su
finalidad: mientras la del juego es entretener, el fin de la gamificacion es didactico,
convirtiéndose en una actividad de aprendizaje. De esta manera, aunque al gamificar se juega,

este juego se incluye como un recurso, pero con una finalidad pedagdgica.

Sin embargo, existen juegos de gran variedad tipoldgica, siendo uno de ellos los
juegos disefiados para el aprendizaje, mas conocidos como juegos serios 0 serious games. La
gamificacion y el juego serio tienen algo en comdn: que el alumnado aprenda. De esta
manera, podriamos decir que la actividad al aplicar un juego serio y la que realiza el docente

al gamificar son dos formas distintas de estimular el aprendizaje.

Segin Kapp (2012), la diferencia entre el uso de la gamificacion y los juegos
educativos es que la primera usa el juego de forma mas atractiva, lo que motiva al alumnado.
Asi, en el juego serio se le invita al usuario a utilizar un juego con unas reglas ya establecidas
y un universo ya estructurado; mientras que en la actividad gamificada se han creado una serie
de pautas, dinamicas, misiones, desafios sobre tareas de aprendizaje..., afiadiendo, por tanto,

una serie de elementos que aderezan el fin de la actividad con el espiritu del juego.
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4.1.2 Definiciones de gamificacion

Actualmente no hay una definicién universal del término, ni siquiera se encuentra
recogido en la RAE a dia de hoy, a pesar de su uso habitual en diferentes ambitos, entre ellos

el educativo.

Al ser su aparicion bastante actual, podemos encontrar diversas definiciones por

distintos autores, que la han convertido en su objeto de estudio en estos Ultimos afos.

Como definicion general nos encontramos la de Deterding, Dixon, Khaled y Nacke
(2011), que afirman que la palabra gamificacion hace referencia al uso de elementos del
disefio del juego en contextos no ludicos. En el mismo sentido, Werbach y Hunter (2012)
sefialan que la gamificacion consiste en el uso de elementos de juegos y técnicas de disefio de

juegos en contextos no ludicos.

Zichermann y Cunningham (2011) afirman que se trata de “un proceso relacionado
con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver
problemas” (p.11). Segun estos autores, la actividad gamificada influiria en el denominado
“estado de flujo”, entendido este como el momento de mayor concentracion e inmersion de la
persona en la tarea que esta realizando (Csikszentmihalyi, 1990), al aumentar la capacidad de

atencion, de rendimiento y de esfuerzo que podemos dedicar a una determinada tarea.

Por otro lado, Kapp (2012) la define como “la utilizacion de mecanismos, la estética y
el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje

y resolver problemas” (p.9).

Asi, en estas Ultimas definiciones se defiende que la finalidad de la gamificacion es la
influencia en la conducta psicoldgica y social del jugador, coincidiendo incluso en el hecho de

atraer a los usuarios y buscar la resolucion de problemas por parte de estos.

Lee y Hammer (2011) afiaden que las actividades gamificadoras deben promover la
resolucion de tareas de forma colaborativa e innovadora, destacando el trabajo en equipo y la
novedad del proceso para el jugador, mientras que Mocis (2015) incluye que el enfoque de la

dindmica de la gamificacién se debe basar en la retroalimentacion positiva, importante para
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un mejor desarrollo del proceso de enseflanza-aprendizaje. En este aspecto,
Vargas-Henriquez, Garcia-Mundo, Genero y Piattini (2015) destacan la inclusion del
reconocimiento de logros como estrategia metodologica motivacional y que contribuya al

entretenimiento.
Foncubierta y Rodriguez (2014) aportan el siguiente significado al término:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea
analogica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de
tiempo, puntuaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.)
con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el
comportamiento de los alumnos en el aula. (p.2)

En la misma linea, estos autores mantienen la idea de que afiadir dichos elementos
permite no solo motivar, sino solucionar problemas como la inactividad, captar la atencion del
alumnado o facilitar la memorizacion y la adquisicién de habilidades y conocimientos de los
estudiantes, convirtiendo la accion de aprender en una actividad méas experiencial, de manera
que el uso de estas capacidades una vez aprendidas, puedan tener mayor disponibilidad en un

contexto alejado del aula.
McGonigal (2011) define gamificacion como:

Toda accion educativa en la cual el docente debe recurrir a la utilizacion de
dindmicas, estructuras y mecanicas de juego en entornos y aplicaciones que no son
precisamente un juego, buscando potenciar la motivacion, la concentracion, el
esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos comunes al modo y la forma en
como aprenden los estudiantes (citado en Oliva, 2017, p.31).

En esta definicion se incluyen nuevos aspectos emocionales y conductuales con
respecto a definiciones anteriores, como la motivacién, la concentracién o el esfuerzo.
Ademas, se destaca la necesidad de tener en cuenta una serie de elementos, como en la
anterior definicion, que formaran parte de la gamificacion y que permitiran que esta se lleve a

cabo exitosamente. Estos elementos pasaran a ser detallados en el apartado siguiente.

Finalmente, teniendo en cuenta todas las aportaciones de los diversos autores, se puede
decir a modo de conclusion que la gamificacion es un proceso que busca disefiar una

actividad educativa, incorporando ciertos elementos ludicos, con el fin de provocar cambios
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emocionales y conductuales que favorezcan el aprendizaje del alumnado y la adquisicién de
competencias. En la elaboracion de esta propuesta didactica sera esencial tener en cuenta los
objetivos pedagogicos para que la actividad gamificadora tenga sentido y alcance la meta que

nos planteamos, logrando una experiencia gratificante en el alumnado.

El uso de una metodologia gamificadora, aplicada de forma adecuada, puede
conseguir atraer al alumnado hacia la realizacion de cierta tarea, aumentar su participacion
activa y su motivacion, mejorar su capacidad de trabajo cooperativo..., potenciando la

competencia del alumnado en la utilizacion de las nuevas tecnologias.

A continuacién, en la Figura 4, se recogen los datos mas relevantes de las palabras
clave de esta investigacion, tratadas hasta ahora en el marco tedrico. Asi, se puede ver un
esquema con las caracteristicas aportadas por cada uno de los autores sobre el término de
gamificacion y la legislacion mas relevante aplicada a la Formacion Profesional en su relacion
con las TIC y con el ciclo formativo en el que se aplicard la propuesta didactica con

metodologia gamificadora para este TFM.
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Figura 4. Esquema sobre conceptos clave de la investigacion.
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4.2 Elementos de la gamificacion
A la hora de tratar los elementos de la gamificacion, podemos atender a distintas

clasificaciones.

Werbach y Hunter (2012) clasifican los elementos en tres categorias: dinamicas,

mecénicas y componentes, como se detalla en la Figura 5.

« limitaciones

* emociones

* narracion
inamicas * progresién

»relaciones...

* competicion
Mecénicas * cooperacion

« feedback

* FECOMPensas...

*logros

* avatares
Componentes « niveles
* rankings
* puntos...

Figura 5. Elementos de la gamificacion por Werbach y Hunter (2012).
Nota: tomada de Alejaldre y Garcia (2015).
En la parte superior de la pirdmide se localizan las dinamicas. Se trata de un aspecto
global ligado a los deseos, necesidades e inquietudes que favorecen la motivacién de los
jugadores, tratandose del efecto que se pretende conseguir en el usuario. Entre ellas se

encuentran:
e Las limitaciones, referido a una serie de restricciones.

e Las emociones, como un listado de sensaciones que se pretenden conseguir para
que el alumnado mantenga la atencidn y su motivacion. Estas se explicaran con

mas detalle en el apartado 4.3.

e La narrativa, a traves de la cual se les explicard en qué consiste el proceso de

gamificacion.

e La progresion, con el fin de que el jugador valore su progreso y le permita una
mejora de sus habilidades.
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e Las relaciones, fomentando la comunicacion y trabajo con el resto de comparieros,

que le permita conseguir ciertas metas.

Las mecanicas del juego permiten la implementacién de las dinamicas, incluyendo las
reglas y mecanismos que dirigiran el comportamiento del jugador. Entre las mas destacadas se

encuentran:
- Retos, como una tarea propuesta que el alumnado debe esforzarse para cumplir.

- Competicidn, asociada a un premio que dote al ganador de valor reconocido dentro

del grupo.

- Cooperacion, referida a lo contrario a la competicién. En este caso, deberan

trabajar colaborando entre ellos para conseguir una meta.

- Feedback, mediante la que se le aporta informacién positiva a los usuarios sobre

cémo estén llevando a cabo la tarea.
- Recompensas, al incentivar el logro y el esfuerzo del alumnado.

Existen otras muchas mecanicas, como las oportunidades, las transacciones o los

turnos.

El altimo elemento del juego son los componentes. Estos se asocian a los recursos y
las herramientas que usamos para conseguir los objetivos marcados. Entre ellos se encuentran

las insignias, los logros, los niveles, los rankings, la puntuacion...

Ademas de esta clasificacion de los elementos, existen otras como la de Kapp (2012),
en la que muchos de los elementos son compartidos por Zichermann y Cunningham (2011).
Los elementos de la clasificacion de Kapp (2012) se encuentran enumerados en la Figura 6.

Asi, como bien dijo Csikszentmihalyi en BBVA Innovation Edge (2012) en relacion a
la motivacion, “como las personas aprenden a base de tiempo y repeticion, los desafios tienen
que ir aumentando para mantenerse a la altura de sus crecientes habilidades” (p.9). De esta
manera, se convierte en necesario buscar un término medio para que el alumnado no
abandone el juego al verse incapaz de conseguir la meta propuesta, o el juego sea tan facil que

pierda el atractivo para este (Diaz y Troyano, 2013).
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En este sentido y en alusion a la conexion juego-jugador, Padilla, Halley y Chantler
(2011) indican que se debe facilitar relativamente la blisqueda para que el jugador pueda
encontrar lo que se necesita para continuar el juego, ya que sino este podra tender a la

frustracion, volviéndose negativa la relacion jugador-juego.

Elementos de la
gamificacion

Figura 6. Elementos de la gamificacion por Kapp (2012).
Nota: plantilla extraida de genial.ly. Adaptado de Kapp (2012).

El uso de los elementos del juego favorece que los jugadores aumenten su tiempo de
dedicacion al juego y su predisposicion psicoldgica a seguir en él, de manera que la aplicacion
de la gamificacion en la educacion puede permitir que el proceso formativo resulte mas
atractivo para el alumnado, fomentando su motivacion y predisposicion al proceso de

ensefianza-aprendizaje (Renobell y Garcia, 2016).

Como conclusion, podriamos decir que es fundamental un analisis exhaustivo del
contexto y de los objetivos marcados en el proceso de gamificacion, con el fin de disefiar
actividades gamificadoras que tiendan al éxito. Si los elementos que se seleccionan no tienen
la relacion adecuada con los criterios pedag6gicos que se persiguen, podemos conseguir que
el alumnado se divierta, pero no que aprenda. El éxito de este proceso de gamificacion no
consiste en incluir absolutamente todos los elementos de la gamificacion, sino en ser capaz de
escoger e integrar aquellos mas idéneos en base a los objetivos y el contexto, sin olvidarnos
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de los recursos que tengamos disponibles, para poder lograr una experiencia de aprendizaje

gratificante para el alumnado.

Como se ha visto en el apartado anterior, la relacion entre la gamificacion y las

emociones es importante, al formar parte estas de los elementos del juego.

Foncubierta y Rodriguez (2014) denominan factores afectivos a estas emociones,

estableciendo aquellos que pueden ser estimulados por el proceso de gamificacion:

a) Dependencia positiva, al tener que trabajar en equipo para mejorar
individualmente. Esto permite, a su vez, construir un sentido de pertenencia al
grupo. Para ello, se puede trabajar mediante el aprendizaje cooperativo,

favoreciendo la socializacion.

b) Curiosidad y aprendizaje experiencial, al disponernos la actividad ante el
descubrimiento y la exploracion. Segun Mora (2013), la curiosidad actia como un
elemento que ayuda a focalizar la atencién. De esta manera, diversos estudios
neurocientificos afirman la estimulacion de las ganas de aprender cuando se

produce la curiosidad.

c) Proteccion de la autoimagen y motivacion, mediante el uso, por ejemplo, del
avatar, que permite salvaguardar la autoimagen del alumno, proyectando la imagen
que se desea. Esto puede mejorar la autoestima y hacer que el alumno se sienta

capaz.

d) Sentido de competencia, como elemento estimulante para la participacion. Este
puede aportarle al alumnado nociones sobre su progreso dentro del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

e) Autonomia, al permitir la creacion de una situacién imaginada que esta sujeta al
control. La actividad gamificada puede mejorar en el alumnado su capacidad

resolutiva y de resiliencia.

f) Tolerancia al error, al hacer ver al alumnado la utilidad del error como medio para

el aprendizaje.

Lorena Lugue Sanchez 22
Tra6Gajo Fin de Magter



+

i%‘ X X
Universitat U UNIVERSIDAD DE
UNIVERSITAT deleslles Balears \/ _ MURCIA
ROVIRA I VIRGILI Universitat de Lleida

En la Tabla 2 se puede observar la relacion existente entre los factores emocionales

mencionados Y el resto de elementos del juego.

Tabla 2

Relacion entre factores emocionales y otros elementos del juego
Factores emocionales Otros elementos del juego
Dependencia positiva Retos y desafios
Curiosidad Narracion

Proteccién de la autoimagen y motivacion Avatar

Sentido de competencia Puntuacién y tabla de resultados
Autonomia Barras de progreso y logros
Tolerancia al error Feedback

Nota: Adaptado de Foncubierta y Rodriguez (2014).

La gamificacion busca atender las necesidades de aprendizaje de los estudiantes,
facilitando el aprendizaje y la comprension de los contenidos académicos que se abordan
durante el proceso. Su aplicacion permite transformar clases formativas con tareas aburridas
en atractivas, en las que se produzca un aprendizaje significativo y el alumnado mejore sus
resultados académicos mediante una participacion activa en el aula. De ahi que parezca, a

simple vista, que la aplicacion de la gamificacion pueda aportar grandes beneficios.

A este respecto, Oliva (2017) destaca como la aplicaciéon de esta metodologia puede
motivar al estudiante, llevandolo a utilizar sus habilidades y competencias innatas en su
interaccidn con las tecnologias, vinculando su formacion profesional con las dinamicas del
juego. En este sentido, establece una serie de ventajas de la gamificacion desde la perspectiva

del estudiante, recogidas en la Figura 7.
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DEL ESTUDIANTE

AYUDA AL
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DETECTAR

SU PROGRESO Y
EL AVANCE DE
SU PROPIO
APRENDIZAJE.

Figura 7. Ventajas de la gamificacion desde la perspectiva del estudiante.
Nota: plantilla extraida de genial.ly. Adaptado de Oliva (2017).

Desde la perspectiva del docente, Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y Sung (2013) exponen
que el uso adecuado de la gamificacion permite que los estudiantes se interesen activamente
en el proceso de aprendizaje. Este interés por el proceso puede provocar mayor motivacion
intrinseca, esforzandose por conseguir mejores resultados académicos, y/o extrinseca, en el
caso de que el interés y el esfuerzo se deba a la obtencion de ciertas recompensas, como

premios.

Por otro lado, la implementacion del trabajo en equipo en la metodologia gamificadora
puede aportar un mejor ambiente en el aula, al mejorar la dindmica del grupo. Y todo esto, sin
olvidar “la gran influencia que tiene la gamificacion en el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, en las emociones y en los procesos de socializacion que se generan a lo largo del

proceso” (Ortiz-Colén, Jordan y Agredal, 2018, p.13).

Sin embargo, no todo son ventajas. Pueden existir ciertos problemas para su
aplicacion, teniendo en cuenta que la gamificacion es mas compleja que aplicar un juego. Asi,
el docente debe tener en cuenta que llevar a cabo esta metodologia requiere de una gran

planificacion previa.

Para la planificacion de la actividad gamificadora, Hsin-Huang y Soman (2013)
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enumeran una serie de pasos a tener en cuenta: identificar el contexto, el alumnado sobre el
que se aplicard el proceso y los recursos disponibles, definir los objetivos pedagogicos,
estructurar la experiencia y contenidos en etapas e integrar elementos del juego acordes. Asi,
ignorar o errar en alguno de ellos puede provocar que el proceso de gamificacion tienda al
fracaso, no cumpliendo el fin para el que se habia elaborado. Por ejemplo, si usamos
elementos del juego, pero no aportamos un reto cognitivo a la tarea de aprendizaje, es posible
que la actividad de gamificacion pierda interés para el alumnado, provocando lo contrario de
lo que se pretendia inicialmente. Segun Burke (2012), la gamificacion requiere de un

compromiso en el proceso, que favorecera la innovacion en el aula.

Por otro lado, no se recomienda el abuso de elementos fomentadores de la motivacion
extrinseca, que provoquen que el alumnado realice la actividad solo por el mero hecho de
conseguir esa recompensa, sin preocuparse en lo que esta aporta a su aprendizaje. Ademas, el
hecho de que el alumnado perciba la gamificaciébn como un juego, puede provocar que este

intente burlar sus reglas para conseguir las recompensas (Ibafiez, 2016).

En la actualidad, los estudios en los que se haya aplicado la gamificacién al nivel
educativo de la Formacion Profesional son muy escasos. Sin embargo, es mas facil encontrar
propuestas didacticas con metodologia gamificadora que no han llegado a aplicarse en el aula.
Asi, Ropero (2018) propone una actividad gamificadora para una unidad didactica del mddulo
de Empresa e Iniciativa Emprendedora del Ciclo de Grado Superior de Imagen para el
Diagnostico y Medicina Nuclear. En el mismo sentido, tenemos la propuesta didactica de
Jorge-Soteras (2017) para el Ciclo de Grado Superior de Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma, o la de Garcia e Hijon (2017), para aplicarla también en un curso académico
completo de un Ciclo de Grado Superior de la Familia Profesional de Informaética, en cuyo
articulo, ademas, hacen un andlisis de distintas herramientas utiles para la elaboracion y
planificacion de una actividad gamificada. En este dltimo articulo, se especifica que la
propuesta se estaba aplicando al alumnado y evaluando sus resultados en el momento de su

publicacidn, pero no existen nuevas publicaciones con dichos resultados.

Aun asi, en todas estas propuestas nos encontramos la misma caracteristica: se han

elaborado para alumnado que cursa el Técnico Superior; conociendo ya de antemano la
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amplia diferencia que suele existir entre el perfil del alumnado de Grado Superior y el de

Grado Medio, al que se le aplicaré la propuesta didactica elaborada en este TFM.

Tras la imposibilidad de encontrar resultados sobre la aplicacion de la metodologia
gamificadora en el nivel educativo de la Formacion Profesional, se opté por analizar los
resultados en otros estudios, siendo fiel a los niveles en los que se encuadran los dos tipos de
Técnicos de FP que nos interesan: nivel de Educacion Secundaria Postobligatoria en el caso
de la Formacién Profesional de Grado Medio, y de Ensefianzas Superiores para la FP de
Grado Superior. Sin embargo, cuando se optd por indagar estudios con metodologia
gamificadora en Bachillerato, en el caso del nivel de Educacion Secundaria Postobligatoria, se
comprobd que existe el mismo problema: mayor variedad de propuestas didacticas, pero
escasez en su aplicacion. De ahi que finalmente, se hayan escogido investigaciones en los
estudios universitarios, en el nivel de Ensefianzas Superiores, con el fin de valorar si son
exitosos y comprobar, tras la aplicacion de esta propuesta didactica, si se llegan a similares

conclusiones.

En el contexto universitario existe una amplia variedad de investigaciones sobre la
tematica. Diversos estudios han demostrado que el proceso de gamificacion va asociado a un
aumento de la motivacién del alumnado, como en la estrategia de gamificacién realizada por
Corchuelo (2018), en la que el 89% lo consider6 muy motivador y destaco la conveniencia en
la relacion con la mecénica de puntos y premios; o en la estrategia de Villalustre y del Moral
(2015), en la que més de un 70% del alumnado present6 un nivel alto de satisfaccién en la

aplicacion de esta como elemento motivador.

En este Gltimo estudio, ademas, se relaciona el proceso de gamificacion y la
utilizacion de herramientas comunicativas para colaborar de forma grupal con la adquisicién
de competencias, tanto instrumentales (conocimientos basicos de la materia, organizacién y
planificacion, capacidad de andlisis...), como interpersonales (trabajo en equipo) y sistémicas
(disefio y gestion de proyectos o aportacion de ideas innovadoras), demostrando como la
gamificacion favorece el aprendizaje y permite el desarrollo de las competencias que se

pretendan trabajar.

En la misma linea, encontramos la experiencia de gamificacién de Pérez-Lopez,
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Rivera y Trigueros (2017). Su objetivo es describir y evaluar una experiencia de innovacion
denominada “La Profecia de los Elegidos”. Tras su intervencion, los alumnos encuestados

declaran haber aprendido més y con un mejor clima de aula.

En relacion a los resultados académicos, en el estudio “La senda del maestro” de
Martinez (2016), tras llevarse a cabo una estrategia de gamificacion en la asignatura de
sociologia del grado de Magisterio, se concluye que estos fueron muy positivos, observandose

una gran reduccion del nimero de suspensos con respecto al curso anterior.

Finalmente, la aplicacion de la gamificacion en el contexto universitario en otros
estudios, como el de Prieto, Diaz, Monserrat y Reyes (2014), han conseguido incluso un
incremento de las horas de estudio por parte del alumnado, considerando, en este caso, una
posible mejora al aumentar el peso de las bonificaciones de la gamificacion.

Como conclusion, se podria decir que la gamificacion aplicada correctamente puede
ser una herramienta eficaz también en los estudios superiores, asi lo corroboran los diferentes
autores consultados. Aspectos como la motivacion, el trabajo en equipo y, por supuesto, el
aprendizaje, se han visto reforzados al aplicar esta herramienta metodoldgica. Igualmente, se
puede concluir que con la aplicacién de esta metodologia se han observado mejoras en la
adquisicion de competencias del alumnado, asi como en los resultados académicos obtenidos.
Ya solo queda comprobar si dicha metodologia también aportara estos beneficios en el

alumnado que cursa la Formacion Profesional.
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V. DISENO DE LA INVESTIGACION

5. Objetivos de la investigacion
El objetivo general de este estudio es disefiar y aplicar una propuesta didéctica basada

en una metodologia de gamificacion, que esté asociada al contenido del médulo de PSP

impartido durante el tercer trimestre en el Ciclo Formativo de TCAE.

Para su aplicacion, se van a concretar varios objetivos especificos:

% OEP.1: Disefiar una propuesta didactica basada en gamificacion del contenido

del médulo de PSP impartido en el tercer trimestre en el Ciclo Formativo de
Grado Medio de TCAE.

OEP.2: Aplicar esta propuesta didactica en el grupo de primer curso de TCAE
en el L.LE.S. Carlos Castilla del Pino, validando esta propuesta a través de los
instrumentos y comprobando el impacto en el alumnado en relacién a su
competencia conceptual y procedimental, su participacién, su motivacion y su

satisfaccion.

Estos objetivos especificos van asociados, a su vez, a unas preguntas de investigacién, que se

resolveran al final del estudio:

¢La aplicacion de la gamificacion ha provocado buenos resultados en relacion
a las competencias conceptuales y procedimentales? ¢la metodologia

gamificada ha favorecido la participacion del alumnado?

¢Se ha conseguido al aplicar la gamificacion una mayor motivacion del grupo?

¢esta el alumnado satisfecho con el uso de dicha metodologia en el aula?

De esta manera, en la Figura 8 se puede observar la relacion entre dichas preguntas de

investigacion y las variables del estudio de caso.
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Figura 8. Relacién entre preguntas de investigacién y variables.

De esta manera, se parte de una investigacion basada en el disefio, pero al aplicar la

propuesta en un contexto concreto, se realizard también un estudio de caso que permita la

validacion de la propuesta y la obtencién de informacion sobre el impacto en el alumnado en

relacion a las variables descritas.

6. Marco metodoldgico

Se pretende disefiar y desarrollar una propuesta didactica para el médulo de PSP,

adaptandose al contexto y partiendo de un problema real. En este sentido, este trabajo se

enmarca en una Investigacion Basada en Disefio (IBD), ya que pretende dar respuesta a
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problemas reales al proponer soluciones a estos. Este enfoque metodoldgico basado en el
disefio es de caracter ciclico al llevar a cabo una serie de fases con el fin de conseguir un
equilibrio entre los resultados y los objetivos iniciales. Para ello, los prototipos se someten a
validacion, de manera que una vez se mejoren y se obtenga el prototipo final, se pueda
difundir en este caso a la comunidad educativa. Con ello, por tanto, no solo se busca la
creacion de una nueva propuesta didactica y sus sucesivas mejoras, sino también aportar

conocimiento que contribuya a otros procesos de disefio.

Asi, este modelo de estudio se centra en disefiar, explorar y mejorar las condiciones de
aprendizaje de un proceso de innovacion educativa, permitiendo su aplicacion en un contexto
real y haciendo al docente participe en la investigacion. Este tipo de investigacion parte de un
andlisis exhaustivo de la situacion, concluyendo con ideas que sirvan para implementar
posibles modificaciones y mejoras que den resultados mas efectivos. Se trata, como bien
afirman de Benito y Salinas (2016), de una “investigacion con implicaciones sobre la

practica”.

Van den Akker (1999) afirma que la IBD se lleva a cabo no solo para comprobar la
funcionalidad de lo que se disefia, sino también para desarrollar teorias. Sin embargo, Cobb,
Confrey, diSessa, Lehrer y Schauble (2003) afiaden que esas teorias son relativamente
humildes al dirigirse a respaldar actividades de disefio y situaciones concretas del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Por otro lado, es indiscutible que la IBD puede mejorar la practica
educativa, al tender a confrontar problemas cotidianos de este &mbito y a conducir entornos

educativos innovadores (Brown, 1992).

Es importante destacar que la IBD no se basa exclusivamente en disefiar y contrastar
situaciones concretas, sino que es esencial el hecho de que se tienda a la comprensién de la
relacién entre la teoria, la propuesta didactica disefiada (en este caso) y la préactica (Design-
Based Research Collective, 2003).

De esta manera, la IBD ha buscado disminuir la incertidumbre en la toma de
decisiones a la hora de disefiar y desarrollar esta propuesta didactica. Con esta propuesta se

pretende, por tanto, mejorar la intervencion educativa.

La IBD presenta una serie de caracteristicas, como el hecho de estar centrada en
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problemas complejos de contextos reales, buscar soluciones a dichos problemas integrando el
disefio con las potencialidades tecnoldgicas, realizar un estudio que permita probar y mejorar
entornos de aprendizaje innovadores, e implicar la colaboracion entre el investigador y el
docente, requiriendo incluso una implicacion a largo plazo para refinar dicha propuesta
(Brown, 1992; Collins, 1992; y Reeves, Herrington y Oliver, 2002; citado en de Benito y
Salinas, 2016). De esta manera, relacionando dichas caracteristicas a esta investigacion,

podriamos establecer las relaciones que pueden observarse en la Figura 9.

Centrada en " - S— —
problemas complejos Falta de motivacion y bajo nivel de conocimientos del alumnado.
deicontextos:Feales Escasez de innovacion educativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Busca soluciones a
dichos problemas S T ? iy
integrando el disefio Diseio de una propuesta didactica del contenido del modulo
con las potencialidades que incluya una metodologia gamificadora.
tecnoldgicas

[Caracteristicas deJ

la IBD
Rea!itza unbestudio g Andlisis de herramientas para la innovacion educativa.
PEImila probary meiorar Desarrollo de la propuesta didactica.
entornos de aprendizaje

Aplicacion de dicha propuesta.
innovadores P prep

entre el investigador —— P

Implica la colaboracién
y el docente

Vision docente/investigadora de la situacién.
Se incluye incluso la vision de los propios participantes en la investigacion.

Figura 9. Aplicacidn de las caracteristicas de la IBD a la investigacion.

Aunque Wang y Hannafin (2005) hablan de la IBD como una metodologia
sistematica, destacan su flexibilidad, dirigiéndose esta a la mejora de la practica educativa
mediante una serie de fases iterativas (analisis, disefio, desarrollo e implementacién), que se
basan en la colaboracion de docentes e investigadores en una situacion real, buscando unos

principios de disefio y teoria basados en el contexto.

Para llevar a cabo este tipo de investigacion no experimental, partimos del paradigma
de disefio al basarnos en la clasificacion de Salinas (2012), elaborada a partir de Reeves

(2006), de los paradigmas y sus elementos basicos.

Con respecto a las fases de la IBD, existen diversas clasificaciones como el modelo de

McKenney y Reeves (2012) que aparece en la Figura 10. En estos modelos, es esencial no
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solo que se sigan dichas fases, sino que estas se relacionen continuamente entre ellas, de
manera que se permita el avance de la investigacion llevando a cabo ciclos iterativos que

favorezcan la mejora del prototipo elaborado inicialmente.

Analysis Design Evaluation
Exploration Construction Reflection

3 3

Figura 10. Modelo para IBD de McKenney y Reeves.
Nota: tomada de McKenney y Reeves (2012).
Concretamente en este estudio se ha aplicado el modelo de disefio instruccional
ADDIE, que ha servido como guia, mediante las 5 fases que aparecen en la Figura 11, para
elaborar la propuesta didactica, siguiendo estos ciclos iterativos y relacionando continuamente

estas fases entre si para obtener una propuesta didactica final.

Implementa- Evalua-

cion cion

Desarrollo

Figura 11. Modelo ADDIE.
Nota: adaptado de Shelton y Saltsman (2011).
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Aunque a simple vista parezca un esquema sencillo, cada una de estas fases conllevara
una serie de actividades en las que se deberén tener en cuenta numerosos elementos. El
desarrollo de la aplicacion de las fases del modelo ADDIE en esta investigacion se detallara

en el apartado 7 de este TFM.

Como se ha comentado con anterioridad, ademas de disefiar una propuesta didactica,
esta se ha aplicado sobre el alumnado que cursa el Ciclo de TCAE en el I.E.S. Carlos Castilla
del Pino, usando, por tanto, un estudio de caso que ha servido como método para validar

dicha propuesta.

Los estudios de caso son estudios cualitativos que se caracterizan por el uso de
técnicas que demuestran la particularidad de las situaciones, permitiendo una descripcion
exhaustiva de la realidad que se ha concretado como objeto de estudio (Ceballos-Herrera,
2009). De esta manera, en el ambito educativo, el estudio de caso sirve para comprobar la
evolucion de los estudiantes cuando se aplica un sistema de ensefianza especifico (Walker,
2002), siendo ademéas un método adecuado para investigadores que trabajen individualmente
y en investigaciones a pequefia escala (Alvarez y San Fabian, 2012), como es este caso.

El estudio de caso ha permitido llevar a cabo una descripcion contextualizada del
objeto de estudio, reflejando la particularidad de la situacion. Se trata de un estudio holistico
que exige de la participacion del investigador en el desarrollo del proceso y que permite
incorporar maltiples fuentes de datos.

En relacion al estudio de caso, su objetivo sera el de interpretar los fendmenos, desde
una posicion en la que el investigador se encuentra inmerso. De la misma manera, Bisquerra
(2004) destaca su paradigma interpretativo con un objetivo claro, el de comprender la realidad

objeto de estudio.

7. Fases de la investigacion

A continuacion, se explicara una por una cada fase del modelo ADDIE en relacién a
los ciclos iterativos en los que se han realizado. Al final del apartado, en la Figura 12, puede
verse un esquema que relaciona dichas fases, lo cual ha permitido la elaboracion de las

diferentes propuestas didacticas, hasta obtener como resultado la propuesta didactica final.
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Este estudio se inicié con una fase de analisis, llevandose a cabo un analisis de la

situacion v definiéndose el problema. Para hacerlo, se valord la situacion del centro educativo

y del alumnado, el contenido del modulo y las opciones metodologicas en innovacion

educativa con posibilidad de ser aplicadas al contexto. Se destaca la necesidad de un buen
andlisis del contexto, ya que el desconocimiento de este puede provocar que el disefio de la

investigacion no sea el mas adecuado.

Debido al bajo nivel de conocimientos previos del alumnado, la dificultad para la
comprension de la materia y la baja motivacion general del grupo, los objetivos inicialmente
se plantearon con la intencién de aplicar una propuesta didactica que permitiera comprobar si
las competencias conceptuales y procedimentales, asi como la motivacion del grupo se veian
reforzadas usando una metodologia de innovacion educativa. En esta fase resulté esencial
asociar preguntas de investigacion a los objetivos especificos, con el fin de poder definir las
unidades de andlisis con méas exactitud. Ademas, se plante6 el marco teérico de la Formacion
Profesional y de la gamificacion, que fue la metodologia escogida en este caso, y se decidio la
aplicacion en el grupo de TCAE del I.E.S. Carlos Castilla del Pino. Pero tras este marco
tedrico planteado, se comprobd que no existia ninguna propuesta didactica elaborada
previamente y validada para el médulo de Promocion de la salud y apoyo psicolégico al
paciente (PSP). Esto provoco un cambio en el enfoque del estudio, que pasé de ser la mera
aplicacion de una propuesta didactica a un contexto concreto (estudio de caso) a tener que
elaborar una propuesta didactica propia mediante una IBD para poder aplicarla al contexto
educativo. Este cambio dio lugar a que los objetivos (tanto general como especificos) tuvieran
que replantearse y que, al partir de una IBD, se usara el estudio de caso como un método para
recoger datos, que permitiera aplicar la propuesta para analizar esos datos obtenidos y obtener

una propuesta didactica final.

Esta primera fase de andlisis se caracterizo, por tanto, por una valoracion inicial de
toda la informacion del contexto y por la toma de decisiones en relacion a la direccién que
tomaria la investigacion, que acotara el estudio inicialmente a unos objetivos concretos. De

esta manera, se planted a priori todo el proceso de la investigacion.

Tras esta fase, se partio de dicho marco teorico, que ha enmarcado y dado sentido a
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todo el estudio, y se disefid6 una primera propuesta didactica, con el fin de buscar y
desarrollar soluciones al problema definido: un alumnado con poca motivacién y dificultad
para comprender la materia y para aplicar los conocimientos adquiridos a la préctica. Tras el
analisis del marco legal del Ciclo al que pertenecia el moédulo, asi como del contenido del
modulo recogido en el curriculo de dicho Ciclo, se marcaron los objetivos de la propuesta
didactica, estableciéndose las capacidades terminales y los criterios de evaluacion en relacion
a las unidades didacticas que se iban a trabajar en ella. También fue necesario realizar una
planificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje que fuera realista, llevando a cabo una
temporalizacion que tuviera en cuenta el nimero de sesiones y las horas de cada una de estas,
valorando la existencia de dias no lectivos y exdmenes de recuperacion o charlas/visitas que

pudieran alterarla.

Tras ello, se desarrollaron las actividades de la propuesta de intervencion, partiendo
del marco tedrico y del andlisis previo de herramientas educativas para poder aplicar la
gamificacion. Se escogieron las herramientas usadas en cada mision y los recursos necesarios
para cada actividad. Se valord si las actividades serian individuales o grupales y se establecio
un sistema de puntos asociado a un listado de premios que podrian canjear al final del
proceso. También se decidié incluir insignias y elaborar rankings que favorecieran que el
alumnado pudiera comprobar su evolucion en el proceso. Igualmente, fue necesario crear un
sistema de evaluacion que permitiera valorar las competencias del alumnado, tanto

conceptuales, como procedimentales y actitudinales.

Tras la fase de disefio y desarrollo, se pasé a la de implementacién. En este caso se
comenz6 a montar las diferentes misiones en la plataforma de Edmodo. La revision de la
propuesta durante esta fase permitié detectar los puntos positivos y negativos de esta,
adaptandola cada vez mas al contexto y mejorando aquellos aspectos necesarios. Asi, se
elaboraron documentos que ambientaran la historia en la época en la que sucedia y se
detectaron posibles mejoras, tanto en las explicaciones de las actividades como en las
herramientas que se iban a usar inicialmente; por ejemplo, se cambiaron algunas de ellas,
tanto por detectar ciertas limitaciones de pago, como por descubrir otras herramientas que

permitieran adquirir los objetivos didacticos aplicando mayor innovacion en el proceso.
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Durante la implementacion del primer ciclo fue necesario comenzar otro ciclo
iterativo, volviendo a la fase de analisis de herramientas educativas, asi como a la revision de
la programacion didactica del mddulo y de la evaluacion de las competencias de la propuesta
inicial, con el fin de que los criterios fueran acordes con la programacion didactica del
maodulo elaborada a principios del curso académico. Se reviso también el listado de premios y
se decidio afadir uno mas para aquel alumnado con puntuaciones altas, que incluyera un
premio material y otro académico, ya que los premios inferiores eran o de un tipo o de otro.
Este premio seria sorpresa, por lo que el alumnado no sabria en qué consistiria, pero al ser el

premio individual de mayor puntuacion, podria favorecer la motivacion extrinseca de estos.

De esta manera, se redisefio y se volvio a desarrollar la propuesta (propuesta
didactica 2) modificando dichos elementos, retomando la implementacion. Se crearon en
Edmodo y en otras herramientas las actividades que fueron modificadas y se estipularon los
tiempos limites de entrega, acordes a la temporalizacién, para aquellas que lo requerian.

Ademas, durante este segundo ciclo no solo se actud sobre la propuesta, sino que se
analizaron las técnicas de recogida y andlisis de datos y se disefiaron los instrumentos que se
usarian durante la aplicacion en el aula de la segunda propuesta, con el fin de que se iniciara
el proceso de validacion sobre aquellos que no estaban validados adn. Este paso es importante
en la investigacion, debido a que un mal planteamiento de las técnicas e instrumentos de

recogida de datos pueden limitar la validez del estudio o la concrecion de los resultados.

En este tipo de investigacion los ciclos continuos de disefio, validacion, analisis y
redisefio son esenciales porque permiten la iteracion, lo cual facilita la participacion del
alumnado y de la docente-investigadora, en este caso, en el proceso de revision y

reformulacion, perfeccionando la intervencion.

En este tercer ciclo, se ha aplicado la segunda propuesta didactica sobre 21 alumnos
del primer curso del Ciclo de grado medio de TCAE que cursaban el médulo de PSP. Los
datos del centro educativo y del alumnado participante en el estudio de caso se detallan en el
apartado 8. En este ultimo ciclo se ha realizado una recogida de datos aplicando las técnicas e
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instrumentos (véase el apartado 9) para su posterior anlisis. Este método permitio la
elaboracion de la tercera propuesta didactica, que ha sido el producto final de esta IBD y que
se puede consultar en los resultados de este TFM. Igualmente, con la aplicacion de la
propuesta, se obtuvieron datos en relacion a las preguntas de investigacion definidas al inicio

del proyecto, que se han incluido también en los resultados de la investigacion.

Durante la aplicacion de la propuesta didactica, ha sido imprescindible la triangulacion
de los datos para obtener una informacion contrastada, como afirman Alvarez y San Fabian
(2012). Para ello, se ha recogido y relacionado la informacion obtenida a través de las
diferentes técnicas seleccionadas. Ademas, se ha empatizado con el grupo pero sin implicarse
en exceso con el fin de evitar sesgos. Por otro lado, ha sido esencial adaptarse a los problemas
que se han ido encontrando y evitar que el volumen de datos fuera excesivamente amplio.
Igualmente, mediante la observacién participante, se han ido detectando los cambios que ha
ido sufriendo la realidad objeto de estudio. Se podria decir, pues, que se ha tratado de una
investigacion interactiva en relacién a que ha contado con la visién docente, investigadora y

de los propios participantes.

La evaluacion de los datos obtenidos ha favorecido la elaboracién de un informe final
del estudio que incluyera la redaccion de los resultados y las conclusiones, detallandose
ademas las limitaciones encontradas. En esta fase no se ha olvidado la confidencialidad de los
datos, evitando dar datos personales de los participantes en el estudio. Finalmente, se
difundiran los resultados obtenidos a la comunidad educativa mediante publicaciones en

revistas, ponencias, congresos u otros medios.

De esta manera, se podria decir que a partir de la demanda de un problema se ha
disefiado una propuesta didactica que incluyera una metodologia de gamificacion. Este disefio
se ha fundamentado en el conocimiento cientifico al partir de una revision sistematica,
implementando cada propuesta, analizandola y redisefiandola con ciclos iterativos para ir
perfeccionandola y obtener una propuesta didactica final. En la Figura 12 se plasma de forma
esquematica algunos de los pasos méas destacados en el proceso, destacandose los ciclos

iterativos de la investigacion e identificandose los principios de disefio de la propuesta.

Lorena Lugue Sanchez 37
Tra6Gajo Fin de Magter



UNIVERSITAT de les Illes Balears
ROVIRA I VIRGILI | Universitat de Lleida

. ¥ || x
m Universitat \U/ UNVERS DD E @

(Diseﬁo dela investigacién]

Procedimiento

\

Identificacion de los principios de disefio
y elaboracion de una propuesta de evaluacion

(Investigacién preliminar]

(Diseﬁo y desarrollo del prototipo de intervencio’n}

) Presgy evaluacion
se realizo uracion

12 sesiones
con un total de 19h

Gamificacion

2 capacidades
terminales
Propugsta recursos
didactica 3 tecnoldgicos
permitio

mediante

3 microciclos

tipos de prototipos

Propuesta
didactica 2

permite

metodologia

revision sistematica

observacion y
rlbricas de evaluacion

se trabaja

elaboracion basada en informacion
extraida de

bases de datos,
buscadores,
revistas

Google
académico

herramientas Word y Powerpoint
educativas

criterios

de seleccign Disponibilidad
\ de consulta
Articulos
educativos

Google Drive

|

Propuesta
didéctica 1

implementacion elaborar

. aplicacion P Educaplay

disefiar
Edutec, RIITE, :
dialnet - montaje y revision Netflix
[ensenanza uso pIataformaJ en Edmodo
Idioma: inglés y a alumnado entrevistas Flippity
castellano cuestionario
observacion participante — —
documentacién Nightingale
Figura 12. Fases y ciclos iterativos de la IBD
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8. ldentificacion del contexto y los participantes

Para poder llevar a cabo esta investigacion en el centro educativo, se contacté con la
direccion del centro, que firmé un consentimiento en el que se les informaba de la proteccion
de datos de los participantes en la investigacion y que permitia la aplicacion de la propuesta
didactica en el alumnado, asi como el uso del nombre del centro en publicaciones con la

intencion de divulgar los resultados de este estudio.

Concretando el contexto en el que se ha aplicado la propuesta didactica, por tanto, nos
encontramos que el centro educativo ha sido el 1.E.S. Carlos Castilla del Pino. Se trata de un
centro publico, perteneciente a la Junta de Andalucia, que consta en el curso 2018-2019 de un
equipo de 64 docentes, segun informacion de la Jefatura de estudios del centro. En €l se
imparte Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacion Profesional (Ciclos de
la familia profesional de Transporte y mantenimiento de vehiculos, Electricidad y electronica,

Instalacion y mantenimiento, y Sanidad).

Este instituto se localiza en el Campo de Gibraltar, concretamente en San Roque, en la
provincia de Cadiz. Como recoge el I.E.S. Carlos Castilla del Pino (2018) en el Plan de
Centro, este centro educativo ha tenido que adaptarse al aumento de alumnado cada afio,
adaptando edificios que no estaban destinados a la ensefianza segun las necesidades que iban
surgiendo y de forma arbitraria. Esto provocé que actualmente el centro educativo presente
varios edificios diseminados (hombrados como A, B, C, D y E), y que las instalaciones
presenten la necesidad imperante de actualizarlas o trasladar su actividad educativa a otro

lugar.

Por otro lado, existen ciertas caracteristicas que provocan una inestabilidad de la
plantilla docente: desde la localizacion del centro, a las caracteristicas del alumnado de
Secundaria y Bachillerato, que son generalmente de un nivel econdomico medio-bajo o incluso

bajo y con conductas conflictivas en ocasiones.

Esta inestabilidad de la plantilla del profesorado dificulta la continuidad de los
proyectos e impide una continuidad de la docencia. Asi, la proporcion de interinos es de

aproximadamente 2/3 con respecto a los funcionarios de carrera, existiendo departamentos
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conformados exclusivamente por interinos y, por tanto, sin presentar un docente de referencia.

En relacion a los espacios para la Formacion Profesional, el Ciclo de TCAE se imparte
en el Taller de Enfermeria ubicado en el Edificio B, donde se localiza todo el material
necesario para realizar las précticas de los médulos que lo precisen. En el caso del Ciclo de
Anatomia Patoldgica y Citodiagndstico, este se imparte en el Laboratorio y en un aula
localizada al lado del laboratorio, en el Edificio E, dotada con nueve ordenadores y una

pizarra digital, instalados todos a lo largo del presente curso académico.

Durante la aplicacion de la propuesta didactica, se valoro la limitacion de recursos y
del uso de la tecnologia en el aula-taller de Enfermeria, que solo dispone de dos ordenadores,
por lo que se necesitd trasladar al alumnado al aula de Anatomia Patoldgica y Citodiagndstico
para poder aplicar la propuesta didactica. Ademas, se requirié al alumnado que pudiera, que
acudiera a las clases de PSP con una tablet o portétil, que facilitara que todos pudieran seguir
el proceso de gamificacion de forma individualizada, agrupandose en las misiones que se

requiriera.

La eleccion de los participantes en la investigacion es de caracter no probabilistico e
intencional. Se decidi6 aplicar la propuesta didactica sobre el total del alumnado que esta
matriculado en el médulo de Promocion de la salud y apoyo psicoldgico del Ciclo Formativo
de Grado Medio de TCAE de dicho centro educativo, durante el tercer trimestre del curso
academico 2018-2019. De esta manera, el proceso de gamificacion se aplicaria inicialmente
sobre un total de 24 alumnos. Para ello, antes de iniciarse la investigacion se le facilit6 a todos
los alumnos un consentimiento informado, adaptado de Pontificia Universidad Catdlica del
Per (2015) y basado en los criterios éticos de negociacién, colaboracién, confidencialidad,
imparcialidad, equidad y compromiso con el conocimiento, nombrados por el Grupo L.A.C.E.
(1999), adaptado de Simons 1987, 1989; Kemmis y Robottom 1981 y Angulo 1993.

De esta manera, se le dio la oportunidad al alumnado de que pudiera escoger si
colaborar o no en la investigacién tras informarle de las caracteristicas del estudio, de la
confidencialidad de sus datos o de que la informacion u opiniones que facilitara no les

perjudicarian en ningun sentido. En el caso del alumnado menor de edad, se informé a los
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padres o tutores legales, que debieron dar su consentimiento expreso.

De los 24 alumnos matriculados en el mddulo, dos alumnos abandonaron el modulo
con anterioridad a la aplicacion de la propuesta y uno optd por no participar en la
investigacion, por lo que se parte de un total de 21 alumnos, de los cuales 19 son mujeres y 2

son hombres.

Esta materia se imparte en el primer curso de dicho Ciclo, existiendo solo un grupo en
este centro educativo, que acude al centro en turno de mafana. Este detalle es importante, ya
que marca el perfil del alumnado, que tiende a ser mas joven en dicho turno. Concretamente,
los alumnos presentan edades comprendidas entre los 16 y los 46 afios, encontrandose la
mayor parte dentro del porcentaje de alumnos con edades entre los 16 y 20 afios. En la
Figura 13 puede observarse, partiendo de aquellos que decidieron participar en la

investigacion, que un 66,67% del alumnado se localiza en esa franja de edad (16-20 afos).

Edad del alumnado

* 16-20 afios ¥ 21-25afios ™ 26-30anos ~ 31-35afios * 36-40 afios ™ 41-45 afios 46 0 mas

Figura 13. Edad de los participantes en el estudio.

La seleccion de este grupo y no del alumnado de otro Ciclo Formativo de la Familia de
Sanidad impartido en el mismo centro educativo se debe a que la motivacién de este grupo
estd muy mermada. El otro ciclo formativo que se imparte es de grado superior (Técnico en
Anatomia Patoldgica y Citodiagnostico), por lo que el alumnado tiende a estar mas motivado

debido a que uno de sus objetivos suele ser continuar los estudios, accediendo muchos a la
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universidad y necesitando buenas notas medias para ello. En general el perfil del alumnado
que cursa este Ciclo de TCAE en nuestro I.E.S., al ser de grado medio y acceder directamente
desde la Educacion Secundaria Obligatoria, es de un nivel de conocimientos previos bajo. Se
trata de alumnos con pocos héabitos de estudio y dificultades, en muchas ocasiones, de
comprension y expresion. Todo ello conlleva, cada curso, a que parte del alumnado abandone
el ciclo o no promocione a segundo curso, imposibilitdindole esto a que realice la Formacion
en Centros de Trabajo (FCT).

Es por ello que este estudio se aplica a dicho alumnado, intentando conseguir que, al
usar una metodologia de gamificacion, el grupo se implique méas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, aumente su motivacion y adquieran las competencias conceptuales,
procedimentales y actitudinales necesarias de este médulo, validando a su vez la propuesta

didactica elaborada.

9. Tecnicas e instrumentos de recogida de datos

Al tratarse de un estudio cualitativo, se han aplicado herramientas de recogida y
analisis de datos acordes al tipo de variables que se pretendia analizar. En este sentido, como
bien afirman Taylor y Bogdan (1987), “el andlisis de datos es un proceso en continuo
progreso en la investigacion cualitativa. La recoleccion y el analisis de datos van de la mano.”
(p.158).

Para esta investigacion se debi6 hacer uso de una revision sistemética, asi como de la
observacién y el andlisis de los documentos de evaluacién inicial previos para analizar el

contexto.

En relacién a la aplicacion de la propuesta didactica, para la recogida de datos se ha
aplicado como técnica una observacion participante, en la que la propia docente ha sido la

investigadora e informante al alumnado de las distintas actividades a realizar. Esta

informacidn se fue registrando en un cuaderno de observacion, que ha seguido el guion que
puede verse en el Anexo 1, donde se han ido especificando los cambios que se producian en
relacion a las variables de estudio, asi como las razones. Estas observaciones se han ido
transcribiendo posteriormente a un diario de campo. Se ha procurado en todo momento ser

exhaustivo en la descripcion del ambiente y los sujetos observados.
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También se han realizado varias entrevistas etnogréaficas: de tipo semiestructuradas
a lo largo del estudio, y altamente estructuradas y escritas al final del proceso de investigacion

(usando un cuestionario como instrumento de recogida de datos).

Las entrevistas etnograficas semiestructuradas se han llevado a cabo de forma grupal,
existiendo dos grupos de 4 integrantes y realizdndose una en la mitad del proceso de
aplicacion y otra al final (cuatro entrevistas grupales en total). Se han realizado en un aula
vacia, aprovechando periodos sin clase, con la intencion de llevarlas a cabo en un lugar
tranquilo. Igualmente, se ha hecho uso de habilidades comunicativas, como la escucha activa,
durante las distintas entrevistas. En el consentimiento informado, se les especificd que se
grabarian sus respuestas (en este caso mediante un dispositivo de audio), aceptando todos
dicha condicion. Se les recordd previamente la confidencialidad de sus respuestas, que no se
les juzgaria y que la informacién dada no les perjudicaria en ningin sentido, como se puede

apreciar en el guion de la entrevista recogido en el Anexo 2.

Al tratarse de un proceso dindmico, tanto las observaciones como las entrevistas se
fueron focalizando segun las necesidades del estudio y de los datos obtenidos hasta ese

momento.

Es importante tener en cuenta que los instrumentos deben validarse antes de utilizarse.
Debido a este detalle y a la limitacion de tiempo, se valord el uso de un cuestionario ya
elaborado y validado previamente. Al no encontrar un cuestionario que incluyera todas las
variables de este estudio, se decidié el disefio de un cuestionario que se adaptase a los
objetivos de la investigacion para su validacion por varios expertos. Este instrumento de
investigacion ha sido validado por el Panel
Internacional de Investigacion ~ en  Tecnologia  Educativa  (PI2TE) en
http://edutec.es/panel (puede consultarse en el Anexo 3). Tras su validacién, se aplico este
cuestionario al alumnado tras finalizar todo el proceso de gamificacion, realizandolo 17
participantes de la investigacion. En el caso de las entrevistas, se uso la estructura de otras
preguntas validadas previamente, con el objetivo de no retrasar el estudio durante su

aplicacion.

Ademas, a estas estrategias se les ha sumado la recogida y analisis de informacion
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documental. Para ello, se hizo uso de las herramientas ya comentadas previamente para
aplicar la gamificacion, asi como del cuaderno Séneca, donde se fue recogiendo toda la
informacion sobre la evaluacion del alumnado. De esta manera, se tuvieron en cuenta las
fichas, actividades, evaluaciones y todos los textos documentales relacionados con el

objetivo de la investigacion.

Por otro lado, como bien recoge el Grupo L.A.C.E. (1999), el diario de campo se ha

usado como una memoria de investigacion, en la que se han ido registrando diariamente las
actividades, observaciones y entrevistas, recogiendo comentarios sobre el desarrollo de la
investigacion; se formularon los objetivos inmediatos y las interpretaciones durante el proceso

y se fue evaluando la informacién obtenida.

Observacidn
participante
y cuaderno
de
observacion

Diario

Entrevistas
semiestruc-
turadasy
cuaderno de
entrevistas

Figura 14. Relacion entre diversos instrumentos de recogida de datos.

Se ha considerado importante el uso de varios instrumentos distintos para la recogida
de datos, ya que la aplicacion de todos ellos ha permitido la realizacion de un proceso de
triangulacidn: si se hubiera usado solo uno, el estudio hubiera sido mas vulnerable a sesgos
(Okuda y Gomez-Restrepo, 2005). Pero esta triangulacion no solo se puede llevar a cabo entre
instrumentos, también puede hacerse entre fuentes de datos, teorias, investigadores... En este
caso, las fuentes de datos han sido variadas, al tener en cuenta no solo la vision de la
investigadora, sino también la del alumnado. Ademas, se realiz6 una triangulacion en la
eleccion y agrupacion de los sujetos entrevistados, teniendo en cuenta sus edades y sexo. Sin

embargo, al existir solo una persona encargada de la investigacion, en este caso la limitacion
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para la triangulacion entre investigadores ha estado presente.

La aplicacion de la propuesta didactica mediante el estudio de caso ha conllevado un
proceso complejo, al tener que integrar todo el trabajo de campo para triangular la

informacion recogida desde todos los instrumentos (Cisterna, 2005).

10. Técnicas e instrumentos de analisis de datos

Tras elaborar la propuesta didactica y determinar toda la informacion sobre dicha
propuesta (objetivos, participantes, metodologia, etc.) se inicio su aplicacion, registrando los
datos mediante el uso de las técnicas e instrumentos descritos con anterioridad. Para ello, se
registrd toda la informacion de forma detallada y con orden, lo cual permitio acceder a ella
facilmente. En este caso, se usaron codigos para los diferentes archivos, que facilitaron la

clasificacion y recuperacion de la informacion.
El anélisis de datos presentd una serie de etapas:
- Etapa textual, con un tratamiento previo de los datos.
- Etapa categérica, en la que se categorizd y se organizaron las unidades de datos.
- Etapa analitica, para establecer relacion entre las unidades de datos.
- Etapa reflexiva, que permitio la obtencion de conclusiones.

En este analisis de la informacidon se han reducido los datos. Luego, para la disposicion
de estos, se organizd y relacion0 toda la informacidn obtenida, creando graficos, tablas, etc.
Finalmente, se interpretaron todos los datos, comparandolos y buscando patrones. Esto
permitié la obtencion de unos resultados y la elaboracion y verificacion de unas conclusiones,
asi como la realizacion de un informe, donde se recoge el analisis del estudio y el aprendizaje

sobre este.

Con respecto al tratamiento estadistico, en este tipo de investigacion interpretativa se
han usado varios programas informaticos de analisis de datos. Este tipo de programas no
analiza los datos de forma directa, sino que los clasifica, de manera que es el investigador
quien los analiza. De esta manera, aunque el programa no realiza todo el proceso, si que

tiende a facilitarlo, permitiendo organizar, almacenar y recuperar los datos méas rapidamente,
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resultando muy util cuando hay que trabajar con gran cantidad de datos.

Asi, el programa con el que se ha realizado dicho andlisis cualitativo ha sido
ATLAS.ti al conocer ya su funcionamiento. Presenta una version de prueba gratuita, que
tiene ciertas limitaciones que se han complementado con el programa AQUAD?7. Asi,
previamente se uso el programa “Free M4a to MP3 Converter” para convertir el archivo a un
formato adecuado, utilizdndose este formato en el programa AQUAD?7, que es un software
libre que permite usar los datos de sonido referentes a las grabaciones de las entrevistas para
transcribirlos en formato texto y asi poder analizarlos posteriormente mediante ATLAS.ti, a

través del cual se han codificado las transcripciones y categorizado.

Para codificar y categorizar, se procedio a reunir la informacion de cada entrevista en
relacién a cada variable objeto de estudio, creando distintos archivos segun la variable que se
fuera a analizar. EIl sistema de codificacion se establecio a posteriori, de manera que tras la
categorizacion, se hicieron representaciones graficas de las relaciones entre las distintas

categorias, con el fin de permitir una observacion clara de las relaciones establecidas.

Los resultados obtenidos en las entrevistas se triangularon con las anotaciones
recogidas mediante la observacion participante, los resultados documentales de las
actividades realizadas en las distintas misiones y el cuestionario llevado a cabo por el
alumnado al final del proceso de gamificacion.

Para el andlisis de los datos cuantitativos, se utilizd el programa PSPP que es un
software libre. Gracias a €l se recogio la informacion obtenida en cada pregunta valorada en el
cuestionario mediante escala tipo Likert, de manera que partiendo de cada una de ellas como
variables se calculé la media, la moda y la desviacion estandar, y se elabordé una tabla de

frecuencias.

Finalmente, en la Figura 15 se muestran, a modo de esquema, los apartados e

informacion principal que resume este TFM hasta el momento.
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Figura 15. Esquema resumen de la investigacion
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V. ANALISIS DE RESULTADOS

11.RESULTADOS
Los resultados obtenidos en esta investigacion han sido, por un lado, la propuesta

didactica final, redisefiada y validada gracias a los ciclos iterativos, y por otro, el impacto
sobre el alumnado tras la aplicacion de una de estas propuestas en el aula, que ha permitido
comprobar la adquisicion de competencias, la motivacion, la participacion y la satisfaccion de

este en relacion al proceso de gamificacion.

A continuacidn, se desarrolla la propuesta didactica final obtenida tras la IBD, cuya
metodologia se caracteriza por contener elementos propios del juego, pero aplicados al ambito
educativo. Partiendo de una propuesta didactica inicial se ha buscado introducir mejoras en el
disefio que permitieran fomentar la motivacion del alumnado en relacion al contenido que se
pretendia trabajar, aumentar sus competencias conceptuales, procedimentales y actitudinales,

y favorecer su participacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Marco legal

El Decreto 37/1996, de 30 de enero, por el que se establecen las ensefianzas
correspondientes al Titulo de Formacion Profesional de Técnico en Cuidados Auxiliares de
Enfermeria en la Comunidad Auténoma de Andalucia establece como capacidad profesional
para este modulo “Promover, a su nivel, la humanizacion de la asistencia sanitaria al
paciente/cliente utilizando técnicas de apoyo psicoldgico y de educacion sanitaria”. Para ello, se

determinan unos objetivos generales:

e Participar activamente en el desarrollo de programas de salud y actuar como

agente sanitario, transmisor al pablico en general de mensajes saludables.

e Comprender y explicar los diferentes estados animicos que experimentan los
pacientes en situaciones especiales y favorecer en lo posible el objetivo de

humanizacién de la asistencia.
Para ello, se establecen una serie de capacidades terminales, que son las siguientes:

4.1.- Analizar circunstancias psicologicas que pueden provocar disfunciones de

comportamiento en pacientes con condiciones especiales.
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4.2.- Analizar las condiciones psicologicas de pacientes de grupos de riesgo o con

caracteristicas especiales.

4.3.- Explicar los métodos y medios materiales usados en actividades de educacion

sanitaria, describiendo las aplicaciones de los mismos en funcion del tipo de programa.

Como se puede observar tanto en las capacidades como en los objetivos, este modulo
tiene dos partes diferenciadas: una sobre educacion para la salud y otra sobre psicologia.
Partiendo de esta informacion general sobre el modulo impartido en dicho ciclo, se enfocan
dichos objetivos y capacidades a la parte del temario concreta que se va a trabajar con ellos a

través del proceso de gamificacién, que es el apoyo psicoldgico al paciente.

Asi, este modulo presenta los bloques tematicos que se establecen en la Tabla 3 que

puede verse a continuacion.

Tabla 3
Bloques tematicos del mddulo PSP

BLOQUES TEMATICOS TITULO

| Psicologia general y evolutiva

I Aspectos psicosociales y relacionales de la
asistencia

i Educacion para la salud

v Aspectos psicosociales de la enfermedad

El blogue temaético en el que se aplica el proceso de gamificacién es el dltimo: Bloque
IV sobre Aspectos psicosociales de la enfermedad. Este bloque incluye una serie de unidades
didacticas que versan sobre los siguientes temas: ansiedad, paciente con enfermedad crénica,
paciente anciano, paciente con VIH/SIDA, paciente oncologico y paciente terminal. En todos
los casos, se ven dichas unidades desde el enfoque psicologico, para poder aplicar un buen
apoyo psicoldgico durante su labor profesional en los centros sanitarios.

De esta manera, estas unidades van referidas exclusivamente al objetivo general del
Decreto 37/1996, de 30 de enero, de “comprender y explicar los diferentes estados animicos
que experimentan los pacientes en situaciones especiales y favorecer en lo posible el objetivo

de humanizacién de la asistencia.”
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De igual manera, las capacidades terminales relacionadas serian las nombradas con

anterioridad como 4.1 y 4.2. Estas capacidades terminales van asociadas a unos criterios de

evaluacion recogidos en el mismo Decreto

relacionados en la tabla 4.

Tabla 4

(37/1996, de 30 de enero) y que se pueden ver

Relacion entre las capacidades terminales y los criterios de evaluacion

CAPACIDADES TERMINALES

CRITERIOS DE EVALUACION

4.1. Analizar circunstancias psicolégicas
gue pueden provocar disfunciones de
comportamiento en pacientes con
condiciones especiales.

4.2. Analizar las condiciones psicoldgicas
de pacientes de grupos de riesgo o con
caracteristicas especiales.

4.1.1 Explicar qué es la ansiedad, enumerar sus
causas etiologicas y precisar qué factores la pueden
generar durante la estancia en un hospital.

4.1.5 Describir los principales mecanismos para
evitar o disminuir el grado de ansiedad en los
pacientes.

4.1.8 Describir las fases que se dan en la relacion
paciente-sanitario y qué factores pueden alterar esta
relacion.

4.1.9 Explicar los mecanismos de ayuda que pueden
ser empleados en pacientes terminales o con
enfermedades cronicas o de larga duracién.

4.2.1 Especificar las caracteristicas comunes de los
ancianos y los modos de relacionarse con pacientes
geriatricos.

4.2.2 Explicar las peculiaridades psicoldgicas de los
nifios y adolescentes enfermos, precisando los
modos adecuados de relacion con ellos.

4.2.3 En un supuesto préactico de relacién con
enfermos de caracteristicas especiales, debidamente
caracterizado:

-Enumerar las variables psicoldgicas que hay
gue observar en un paciente con VIH y/o
procesos neoformativos para mejorar su estado
animico.

-Afrontar diversas situaciones de relacion con
pacientes con caracteristicas fisiopatologicas
peculiares o patologia especial.

-Elaborar un resumen sobre los factores de
riesgo y conducta a seguir con pacientes
portadores del VIH.

- Enunciar las fases evolutivas de un enfermo
moribundo y como relacionarse con los
familiares en cada una de ellas.
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Para llevar a cabo la planificacion de las actividades, es necesario establecer la
relacién de cada una de las unidades de trabajo del blogue tematico con las capacidades

terminales y los criterios de evaluacion, como se detalla en la Tabla 5.

Tabla 5

Relacién entre unidades de trabajo, capacidades terminales y criterios de evaluacion
UNIDADES DE TRABAJO CAPACIDADES CRITERIOS DE

TERMINALES EVALUACION

U.D.7: La ansiedad C.T4.1 41.1;4.15
U.D.8: El paciente con enfermedad C.T.4.1Y C.T.4.2 4.1.8;4.19;4.2.2;4.2.3
cronica
U.D.9: El paciente anciano C.T4.2 4.1.8;4.2.1
U.D.10: El paciente con VIH/SIDA C.T.41Y C.T.4.2 4.1.8;4.1.9;4.2.3
U.D.11: El paciente oncoldgico CT41YCTA42 4.1.8;4.1.9;4.2.3
U.D.12: El paciente terminal CT41YCTA4.2 41.8;4.1.9;4.2.3

Ademas, en el plan de centro se recoge el hecho de potenciar las competencias del
alumnado de Formacién Profesional con el fin de favorecer la insercion laboral. Igualmente,

en relacion al tercer referente curricular, el Departamento de Sanitaria destaca la competencia

actitudinal, esencial para una buena labor profesional en el &mbito sanitario.

CONTENIDO DIDACTICO PSP: TERCER TRIMESTRE

CAPACIDADES
CAPACIDAD TERMINALES OBJETIVO GENERAL BLOQUE TEMATICO OBJETIVOS
PROFES!ONAL DEL 41 Analizar circunstancias 'CO{“ rende{ |V Af, IOS ESPECIHCOS
MODULO psicolégicas que pueden P y pec Asociados a
‘ provocar disfunciones de explicar los diferentes | psicosociales de la - Conbalencha
Promover. asu nivel. I compartamientoen pacientesy estados animicos que | enfermedad pe
la humanizacion de la § con condiciones especiales’ experimentan los conceptual
asistencia sanitaria al pacientes en - Competencia
ocedimental
paciente/cliente situaciones especiales Pé l : ;
! -Com ne
| USKzanco SCTioig 0 ] i A e y favorecer en lo UNIDAD DIDACTICA g
S o actitudaina
4poyo psicologico y condiciones psicologicas || posible el objetivo de UD7 Ansiedad X
de educacion de pacientes de grupos humanizacion de la 882 gnfeg\eidad Cronica
2 i SN i g Paciete anciano
s ('“ ol asistencia® ™y I ;5.0 vik/siDA
g ‘ & ) ?rik'“t:”fvfl.cau /I UD11 Paciente oncoldgico
3 Tpe— UD12 Pagiente terminal

Figura 16. Relacion del contenido didactico, capacidades y objetivos
Nota: plantilla extraida de genial.ly
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Objetivos de la propuesta didactica

Teniendo en cuenta lo detallado en el apartado anterior sobre el marco legal, se
establece como objetivo general el recogido en el Decreto 37/1996, de 30 de enero, como
“comprender y explicar los diferentes estados animicos que experimentan los pacientes en

situaciones especiales y favorecer en lo posible el objetivo de humanizacion de la asistencia.”

Los objetivos especificos se desgranardn en tres segin el tipo de competencia:

conceptual, procedimental y actitudinal:

v Mejorar el conocimiento del alumnado sobre las emociones y la situacion que
sufren distintos tipos de pacientes segun la enfermedad o el proceso evolutivo:
ansiedad, enfermedad cronica, vejez, VIH/SIDA, cancer y enfermedad terminal.

v’ Favorecer la competencia procedimental del alumnado de brindar apoyo
psicoldgico efectivo durante la asistencia sanitaria a dichos pacientes y su
comunicacion con el paciente y los familiares.

v" Mejorar distintas capacidades esenciales en su labor profesional, como el trabajo
en equipo y la iniciativa, asi como la motivacion durante el aprendizaje del

proceso de humanizacion.
Planificaciéon de las actividades

Durante la aplicacion de la propuesta didactica 2, se propusieron una serie de
actividades organizadas inicialmente en 10 sesiones, con un total de 16 horas, de manera que
se disefi6 para que se iniciaran el 26 de marzo y finalizaran el 8 de mayo de 2019. Finalmente,
al comprobar que el alumnado necesitaba mas tiempo, la temporalizacion se modificé y la

propuesta didactica final presenta 12 sesiones, con un total de 19 horas.

Estas sesiones se han disefiado adaptandose al horario del curso académico 2018/2019,
en el que el moédulo se imparte 2 horas el martes y 1 hora el miércoles, aunque puede
adaptarse a un nuevo horario en caso de que se aplique en préximos cursos académicos. Para
su planificacién se tuvieron en cuenta los dias festivos y la fecha del examen de recuperacion

del 2° trimestre, en los que no se podia impartir clase.

El juego consta de una introduccion, donde se presenta la historia, las reglas del juego

y las competencias y criterios de evaluacion segun el contenido de las unidades didacticas a
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las que van asociadas. Ademas, también consta de seis misiones, presentando la

secuenciacion que se puede observar en la Figura 17.

Uigje af pasado.:
s posiste

COMIENZO

=

Mision 2 EL
nino cronico

Mision 4
Duros
momentos

Mision 6. Un
antes yun
después

Figura 17. Evolucion del proceso de gamificacion
Nota: plantilla extraida de genial.ly

Actividades de la propuesta de intervencion

- Presentacion del juego

El alumnado accederd a la plataforma Edmodo. En este caso, ya estaban inscritos,
puesto que se ha trabajado a lo largo del curso con dicha plataforma, por lo que conocian su
funcionamiento. Si no la conocieran, se debe dedicar tiempo a explicarla y que se
familiaricen. Su accesibilidad y usabilidad han sido caracteristicas por las que se escogid

dicha plataforma para implantar el proceso de gamificacion.

En la plataforma, dentro del modulo de PSP y en un subgrupo creado para ello,
encontrardn un primer mensaje que les introducird en la historia del juego, aportandoles

informacién sobre el contexto y permitiendo la ambientacion de dicha historia. El
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documento con dicho mensaje se puede consultar en el Anexo 4. Seguidamente, otro archivo
les informaréa sobre las reglas del juego, que igualmente se pueden consultar en el Anexo 5.
Para la creacion de estos documentos presentados al alumnado, los recursos graficos usados

se han extraido siempre del banco de imégenes gratuito www.freepik.es.

Finalmente, se pondra a disposicion del alumnado otro documento (ver Anexo 6) en el
que veran asociadas las unidades que se trabajaran en este juego y los criterios de evaluacion
recogidos en el curriculo del Ciclo Formativo, nombrados con anterioridad. Ademas, se hara

alusion a la valoracion del componente actitudinal, también evaluable.
- Misién 1: El alienista

La mision 1 se dividira en tres partes. En la primera sesion se realizara unicamente la
primera parte. Para ello, se les subira un archivo, recogido en el Anexo 7, que contendra un
mensaje que les introducird en la historia y en el reto. Para la consecucion del reto, los
alumnos podran ayudarse de un articulo sobre la ansiedad que podran encontrar en la
plataforma, junto con el enunciado de la mision. La consecucion de esta actividad aportara a
cada miembro del grupo un méaximo de 100 puntos segln la idoneidad de la carta elaborada
por cada grupo. Para ello, se les informara del nivel alcanzado segln la puntuacion obtenida,
con el objetivo de que esto les sirva para intentar mejorar y subir de nivel en la proxima
mision. Tanto la presentacion del juego como la primera parte de la Mision 1 se realizaran en

la primera sesién, cuya organizacion puede observarse en la Tabla 6.

Tras la finalizacion en la sesién anterior de la primera parte de la Misién 1, en esta
segunda sesién continuaremos con la segunda parte, en la que cada grupo accedera a
Edmodo y leera todas las cartas elaboradas. Tras su lectura, cada grupo mediante consenso
deberéa escoger la mejor carta del resto de grupos explicando las razones de dicha decision. El

grupo mas votado recibira la insignia al “Grupo con mayor estatus de la época” y todos los

miembros del grupo recibiran puntuacion extra (20 puntos).

La tercera parte de esta mision consistirad en que el grupo se retna para escoger a la
persona que mas haya ayudado con sus aportaciones al buen ambiente grupal y, por tanto, a la

consecucion de la actividad, a la cual se le otorgara la insignia de “Miembro del equipo més

comprometido” a través de Edmodo y sumara 20 puntos mas. Igualmente, la docente escogera

al grupo que haya trabajado con mejor organizacion y cohesion grupal en clase, en la

S —
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elaboracion de la carta, que recibira la insignia “Grupo con mayor cohesion”. Esta ultima

insignia puede no asignarse a ningun grupo si la docente lo considera adecuado.

Tabla 6
Secuenciacién de la sesion 1
SESION 1
Tipo de actividad Tiempo previsto Descripcién de la actividad
Presentacion  del 20 minutos El alumnado accederd a la plataforma Edmodo, donde
juego encontrard un mensaje que le introducira en la historia.

También podrd acceder a las normas del juego y al
sistema de puntos, retos e insignias.

Igualmente, se les informard de las unidades y los
criterios de evaluacion del curriculo del Ciclo asociados a
cada uno de ellas.

Misién 1: primera 1horay40 minutos El alumnado encontrard una carta que le informara sobre

parte la primera misidn, asociada a la U.D.7 sobre la ansiedad.
Dispondra de un tiempo limitado para trabajar por grupos
mediante la lectura de fuentes aportadas por la docente, la
investigacion y la elaboracién de una carta, que debe subir
a la plataforma.

Agrupamiento Inicialmente individual. En la actividad de la mision 1, grupal (cuatro miembros).
Recursos Ordenador y conexién a internet.

Herramientas: Edmodo, articulo de periddico online, Word, web facilitada, otras
paginas webs que podran investigar y apuntes sobre la tematica de la ansiedad,
apuntes de la docente sobre el tema.

En la Tabla 7 puede observarse la secuenciacion de la segunda sesion.

Tabla7
Secuenciacion de la sesion 2
SESION 2
Tipo de actividad Tiempo previsto Descripcidn de la actividad
Misién 1: segunda 45 minutos El alumnado accederd a la plataforma donde la docente
parte pondra a su disposicion las cartas elaboradas por cada uno
de los grupos. Tendran que leerlas y votar por la mejor
carta. La mas votada recibira una insignia y puntuacion
extra en el juego.
Misién 1: tercera 15 minutos Cada grupo deberd escoger al miembro mas
parte comprometido dentro de su grupo. Este miembro recibird
una insignia, que también le otorgara puntuacion extra.
La docente informara igualmente del grupo con mejor
organizacion y cohesion grupal, que recibira otra insignia.
Agrupamiento Grupal, se continuara con los mismos grupos que en la sesion 1.
Recursos Ordenador y conexién a internet. Herramientas: Edmodo.
S —
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- Mision 2: El nifio cronico

Esta misidn se realizara al completo en la sesion 3, que consta de 2 horas y cuya
organizacion puede verse en la Tabla 8. Consistira en la resolucion de un caso practico sobre
un nifio con una enfermedad crénica que sufre una crisis y se decide su hospitalizacion.
Tendran que ser capaces de valorar los efectos que esta enfermedad cronica tiene en la vida
familiar, los factores causantes de la ansiedad en el nifio y las actuaciones adecuadas para

favorecer su bienestar y disminuir sus miedos durante su hospitalizacion.

Para la realizacién de esta mision, se dividira en 3 retos, que encontraran con el

siguiente mensaje en Edmodo y en el siguiente orden:

Reto 1:

Durante tu prestacion de asistencia en el Hospital Royal Buckinghamshire,
recibes a un nifio con un cuadro de manifestaciones que parece cronificar. Decides
hablar con los familiares y valorar como esta situacion afecta a la dinamica familiar,
detectando  ciertos  problemas.  Sigue este enlace y  descubrelos:
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4382051-
efectos_de enfermedad_cronica.html

Reto 2:

Tras la crisis del nifio, se decide ingresarlo en el hospital, pero este comienza a
tener ansiedad durante su hospitalizacion. (Qué posibles causas crees que puede
haber?  Sigue el siguiente  enlace: https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4382237-factores_causantes de ansiedad.html La puntuacion méaxima
obtenida en cada juego sera de 20 puntos.

Reto 3:

Durante la asistencia sanitaria, realizards una serie de actividades para
favorecer el bienestar de este nifio con enfermedad cronica y de sus padres, creando un
ambiente de seguridad y que intente disminuir sus miedos. Para ello, en el foro creado
para ello, deberéis enumerar una actuaciéon por cada intervencién, explicandola con
detalle y aportando sus beneficios. No se podra repetir informacion, por lo que se
recomienda leer todas las intervenciones anteriores antes de aportar la tuya, aunque si
se podra completar o refutar alguna informacion ya dada. Las intervenciones no
superaran las 5 lineas. Por informacidn repetida se restaran 10 puntos de los puntos
obtenidos en esta mision. Si te has basado en alguna referencia, deberds nombrarla al
final de tu intervencién siguiendo la normativa APA.
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Se valorara tanto el nimero de aportaciones, como la calidad de cada una de ellas,
pudiendo intervenir como maximo 3 veces. La puntuacion maxima obtenida en el foro sera de
100 puntos. Al alumno cuyas aportaciones sean mas interesantes en sus actuaciones como

auxiliar de enfermeria, se le otorgara la insignia al “Mejor TCAE en pediatria”.

Tabla 8
Secuenciacion de la sesion 3
SESION 3
Tipo de actividad Tiempo previsto Descripcion de la actividad
Visualizacion 15 minutos Visualizacidn del ranking y la puntuacion de cada alumno
ranking con respecto a la Mision 1.
Mision 2: El nifio 1 hy 45 minutos Se les planteard un caso practico con varios retos. Los dos
crénico primeros deben resolverlos mediante el uso de la
herramienta Educaplay. Seguidamente, ayudandose de un
proceso de investigacion, deberén resolver la parte final
del caso practico (tercer reto) mediante aportaciones a un
hilo de mensajes usado como foro y creado en Edmodo.
Agrupamiento Individual.
Recursos Ordenador y conexién a internet.

Herramientas: Flippity, Edmodo, Educaplay, apuntes de la docente sobre el
tema, webs para investigacion.

- Mision 3: Cambios que estan por venir...
Con esta mision se pretende trabajar las caracteristicas y el trato al paciente anciano y
al paciente con VIH, destacando las repercusiones psicosociales. Para su realizacion,

encontraran el siguiente mensaje en la plataforma:

Hoy es un gran dia. Desde la Escuela Nightingale te han pedido que les hables
sobre varios temas novedosos para la época, por lo que decides hablar de la etapa
evolutiva de la vejez y de la aparicion del VIH.

Con respecto al envejecimiento, deberas remarcar la diferencia en edad media
de defuncidn entre ambas épocas y los cambios biopsicosociales que se producen en el
paciente anciano, asi como la actuacion sanitaria adecuada en este tipo de pacientes.
En el VIH, ademéas de explicar qué es, es importante que les hagas ver las
repercusiones biopsicosociales para pacientes portadores y como puede evolucionar
hacia el SIDA. Puedes hacer uso de experiencias conocidas, recuerdos de peliculas,
etc.

Para superar esta mision, deberas unirte a 3 comparfieros mas e investigar sobre
el tema. Seguidamente, elaboraréis una presentacion tipo Prezi o Powerpoint que 0s
servira en proximas sesiones para defender ante la Escuela Nightingale toda la historia
que aun les queda por vivir. La presentacion durara entre 15-20 minutos y os otorgara
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un méaximo de 100 puntos, siendo de creacion propia por el grupo.

En préximas sesiones, realizaremos la votacion a la mejor presentacion grupal.
El grupo mas votado, recibira la insignia al “Grupo mas comunicativo”, que le
otorgara 20 puntos extra a cada uno de sus integrantes.

De esta manera, esta mision se dividira en tres sesiones, dandose el tiempo de la sesion

4 para su explicacion y realizacion, como puede comprobarse en la Tabla 9; y llevando a cabo

su defensa en las sesiones 5 y 6, secuenciadas en las Tablas 10 y 11.

Tabla 9

Secuenciacion de la sesién 4

SESION 4

Tipo de actividad

Visualizacion
ranking

Mision 3: Cambios 1 hy 45 minutos

que estan por
venir...

Agrupamiento

Recursos

Tiempo previsto
15 minutos

Grupos.

Descripcion de la actividad

Visualizaciéon del ranking y la puntuacién de cada
alumno, actualizadas tras la finalizacion de la Misién 2.

En esta Mision deberdn informar al alumnado de la
Escuela Nightingale sobre la diferencia en edad media de
defuncién entre ambas épocas y los cambios
biopsicosociales que se producen. También sobre la
enfermedad del VIH y repercusiones biopsicosociales. El
envejecimiento y el VIH son bastante novedosos en
aquella época. Para ello, tendrdn que crear una
presentacion que subiran a la plataforma con el nombre
del grupo.

Ordenador y conexion a internet.

Herramientas: Flippity, Edmodo, presentaciones (Powerpoint, Prezi...), apuntes
de la docente sobre ambas tematicas, webs para informarse.

Las sesiones 5 y 6 se usaran para que los grupos defiendan su trabajo, presentandolo y

defendiéndolo ante el grupo de clase al completo, como si los compafieros fueran los alumnos

de la Escuela Nightingale.

En la sesion 6 se finalizara esta mision con la votacién individual al mejor grupo,

segun la valoracion de las defensas y se hara una introduccién al tema de la siguiente Mision,

mediante la visualizacion de un fragmento de una pelicula y un debate.
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Tabla 10
Secuenciacion de la sesion 5
SESION 5
Tipo de actividad Tiempo previsto Descripcidn de la actividad
Mision 3: Cambios 1h Los primeros grupos pondran en marcha su presentacion y
que estan por defensa ante el supuesto alumnado de la Escuela
venir... Nightingale. Para ello, hardn uso de la presentacion
realizada y entregada en la sesion anterior.
Agrupamiento Grupos.
Recursos Proyector, ordenador y conexion a internet.
Herramientas: presentaciones (Powerpoint, Prezi...).
Tabla 11
Secuenciacion de la sesion 6
SESION 6
Tipo de actividad Tiempo previsto  Descripcidn de la actividad
Mision 3: Cambios 1 hora Los grupos restantes defenderdn su presentacion ante el
que estan por supuesto alumnado de la Escuela Nightingale. Para ello,
venir... haran uso de la presentacion realizada y entregada en la
sesion anterior.
Mision 3: Cambios 20 minutos Votacién a la mejor presentacion grupal. El grupo mas
que estan por votado, recibira la insignia al “Grupo mas comunicativo”,
venir... que le otorgard 20 puntos extra a cada uno de sus
integrantes.
Mision  4:  Duros 40 minutos Visualizacion de dos fragmentos cortos de la pelicula “Mi
momentos... vida sin mi” y debate sobre errores comunicativos a la
hora de dar una mala noticia. Esto servird como
introduccion a la mision.
Agrupamiento Grupos pequefios para las actividades de la Mision 3 y el grupo de clase al
completo en el debate.
Recursos Proyector, ordenador y conexion a internet.

Herramientas: presentaciones (Powerpoint, Prezi...), plataforma Edmodo,
Netflix.

- Mision 4: Duros momentos...

En esta mision el alumnado tendra que enfrentarse a situaciones complejas en casos
practicos con pacientes oncologicos, terminales y familiares en proceso de duelo. Para ello,
leeran la informacién necesaria previamente. La actividad asociada a ella, se planteara en la

plataforma de la siguiente forma:
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Te encuentras ante diversas situaciones complicadas durante tu ayuda en el
Hospital Royal Buckinghamshire. Debes asistir a pacientes con cancer, pacientes
terminales y dar apoyo psicoldgico en el proceso de duelo.

Te enfrentas ante el reto de prestar una atencion sanitaria de calidad en
situaciones dificiles para la vida de los pacientes y los familiares, por lo que deberas
implicarte al maximo para conseguir que tus actuaciones como TCAE sean las
adecuadas.

Sabiendo el tipo de apoyo que deberas dar hoy en el hospital, recuerdas cierta
informacion trabajada en clase de Psicologia, que podras ver en un archivo en la
plataforma de Edmodo. En la préxima sesion, esta informacion recordatoria te
permitira completar el reto.

Tu mision consistira ~ en  acceder al  juego Nightingale
https://nightingalegame.com/, donde se te planteard una historia con distintas
situaciones. Se te dara a escoger dos opciones siempre, y deberas escoger la que creas
mas conveniente. La opcion que escojas, te permitir4 avanzar en la historia en una
direccion u otra. Al finalizar, adquiriras un maximo de 100 puntos.

Para la aplicacion de esta mision, como se aprecia en la Tabla 12, al inicio de la sesion
7 se visualizard el ranking actualizado y seguidamente podran acceder a la informacion sobre

la tematica que se trabajaré en la plataforma.

Tabla 12
Secuenciacion de la sesion 7
SESION 7
Tipo de actividad Tiempo previsto Descripcion de la actividad
Visualizacion 15 minutos Visualizacién de la posicion y la puntuacion,
ranking actualizadas en el ranking.
Mision  4:  Duros 45 minutos Explicacion y lectura del temario en relacion al cancer,
momentos... enfermedades terminales y el duelo. Este temario estard
subido a la plataforma y les permitira llevar a cabo
satisfactoriamente la Mision 4.
Agrupamiento Individual.
Recursos Ordenador y conexidn a internet.

Herramientas: Flippity y Edmodo.

Es requisito indispensable que comprendan bien la informacién sobre la unidad, ya
que en la siguiente sesion (ver Tabla 13), en un juego tipo “Elige tu propia aventura” y
denominado Nightingale (creado mediante un entorno de desarrollo para juegos de novelas
visuales llamado Monogatari, con lenguaje de programacién Javascript, construida sobre

Docker y alojada en Google Cloud Platform), tendran que aplicar todos los conocimientos
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adquiridos en los documentos trabajados, creando su propia historia ante un caso practico en
asistencia sanitaria tanto al paciente como a sus familiares. Se pretende con ello favorecer la
comunicacion efectiva con el enfermo terminal y trabajar el duelo en el nifio, comprobando

que su trato a los pacientes y familiares tienen consecuencias.
- Misidn 5: El conocimiento en la Escuela Nightingale

Esta mision consistird en valorar el conocimiento adquirido por el alumnado de la

Escuela Nightingale durante el tiempo que llevan en esa época. Para ello, se les plantea:

Debes despedirte del alumnado de la Escuela Nightingale ya que en unos dias
volveras al siglo XXI, el presente al que perteneces. Es por ello que esta mision
consistird en evaluar sus conocimientos durante tu estancia alli, elaborando 10
preguntas tipo test que se plantearan posteriormente al grupo al completo.

Para su creacion, te ayudaras de 3 compafieros y las elaboraréis en la
herramienta Quizizz. Para ello, uno de los miembros debera acceder a la web y crear
un cuestionario cuyo nombre facilitara la docente a cada grupo. Sobre el contenido de
las preguntas, se realizard un sorteo, de manera que a cada grupo le tocard un tema.
Deberéis usar los archivos sobre la tematica trabajada en misiones anteriores que 0s
haya tocado.

En proximas clases, se os planteara la actividad de forma individual, pudiendo
conseguir un maximo de 100 puntos.

De esta forma, la realizacion de la actividad se realizard en la sesién 8 y 9 y su

aplicacion en la sesion 10, como se observa en las Tablas 13, 14 y 15.

Tabla 13

Secuenciacion de la sesion 8
SESION 8
Tipo de actividad  Tiempo previsto Descripcién de la actividad
Mision 4: Duros 15 minutos Repaso de ideas clave del apoyo psicoldgico al paciente
momentos... oncologico, al enfermo terminal y en el duelo.
Mision 4: Duros 45 minutos Realizacion de juego “Nightingale”, con varias respuestas
momentos... de las que tendran que escoger una. Cada respuesta

marcara que la historia se mueva hacia cierta direccion.
Mision  5:  El 1hora Explicacion del uso de Quizizz.
conocimiento  en Inicio de la actividad: registro en la web y creacién de
la Escuela cuestionario con el titulo dado por la docente. Lectura y
Nightingale repaso de su tematica por cada grupo.
Agrupamiento Individual y en grupos.
Recursos Proyector, ordenador y conexion a internet.
Herramientas: plataforma Edmodo, juegos Nightingale y Quizizz.
S —
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Tabla 14
Secuenciacion de la sesion 9
SESION 9
Tipo de actividad Tiempo previsto Descripcidn de la actividad
Visualizacion 15 minutos Visualizacidn de la posicién y la puntuacion, actualizadas
ranking en el ranking.
Mision 5: El 1 horay 45 min Retoman la lectura y la creacién por grupos de preguntas
conocimiento en la tipo test sobre la temética trabajada en misiones anteriores
Escuela Nightingale en dicha herramienta. Revision de las preguntas de cada
grupo por la docente y elaboracion de cuestionario con las
mas adecuadas.
Agrupamiento Grupos.
Recursos Proyector, ordenador y conexion a internet.
Herramientas: Flippity, Edmodo y Quizizz.
Tabla 15
Secuenciacion de la sesion 10
SESION 10
Tipo de actividad Tiempo previsto Descripcidn de la actividad
Mision 5: El 1hora Explicacion de la dindmica del juego y aplicacion del
conocimiento en la juego Quizizz.

Escuela Nightingale

Agrupamiento Individual, aunque podrén ver su evolucién en todo momento con respecto al
resto de compafieros.

Recursos Proyector, ordenador y conexion a internet.

Herramientas: Quizizz.

- Misién 6: Un antes y un después

Esta ultima mision les servira para comprobar las competencias adquiridas a lo largo

del juego. EI mensaje seréa el siguiente:

Mafana volveras al presente y no queda mas que hacer balance de las
experiencias vividas en Inglaterra y de las personas que te han marcado y marcaran la
historia. ¢Quién no dice que la historia se ha vuelto a escribir gracias a ti?

En este Gltimo reto, deberas valorar si el viaje ha valido la pena: si has
adquirido competencias conceptuales y procedimentales, asi como mayor capacidad de
trabajo en grupo y actitudinal. Para ello, te agruparas con dos compafieros mas y
recibiréis una hoja con un codigo, que os servira para responder a una serie de
preguntas. Es importante que tengais en cuenta que la orientacion del papel marcara
vuestra respuesta ante las preguntas que se os haran. Podréis llegar a conseguir 100
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puntos como maximo, para lo que sera esencial que trabajéis como grupo y lleguéis a
acuerdos antes de responder. Se os dara un tiempo para ello.

Esta misidn se llevara a cabo en la sesion 11, junto a la visualizacion del ranking

actualizado con los puntos de la Misién 5, como se puede apreciar en la Tabla 16.

Tabla 16
Secuenciacion de la sesion 11
SESION 11
Tipo de actividad Tiempo previsto Descripcion de la actividad
Visualizacion 15 minutos Visualizacidn de la posicién y la puntuacion, actualizadas
. en el ranking.
ranking
Mision 6: un antesy 1hy45min Se organizan los grupos y se explica la dindmica del
un después juego, déandole a cada grupo su lamina con el cédigo.
Aplicacion del juego Plickers, con realidad aumentada, y
debate sobre las respuestas adecuadas a cada pregunta,
que servira como repaso de todo el contenido.
Agrupamiento Grupal.
Recursos Proyector, laminas con cddigos, ordenador y conexion a internet.

Herramientas: Flippity, Edmodo y Plickers.

- Desenlace del juego

Al inicio de la sesion 12, se les mostrara el ranking final, con las puntuaciones
obtenidas en el juego y sera el momento de canjear los puntos. Para ello, veran el siguiente

mensaje en la plataforma Edmodo:

iTu viaje ha finalizado! Has marcado un antes y un después, aportando
conocimientos y experiencias novedosas a la sanidad y la psicologia del siglo XIX.
Quizas hayas cambiado la historia y ahora tu nombre esté escrito en los libros del siglo
XXI, jquién sabe!

Recuerda que todo esfuerzo tiene su recompensa, asi que no queda mas que
disfrutar de esta. jGracias por tu participacion!

El alumnado podra canjear sus puntos por los premios especificados en la Tabla 17 al
final del proceso de gamificacién. En la Figura 18 se pueden visualizar, como ejemplo, vales
creados para el canjeo de los premios académicos, asi como los premios materiales
relacionados con su profesion, con el fin de que les puedan dar uso en su futura practica

laboral.
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Tabla 17
Premios para el canjeo de puntos

Puntos necesarios

canjeo

5000 (los alumnos deberan unir
sus puntos para canjear este

Caracteristicas del premio para el

Nombre del premio

iViajemos de nuevo! Excursion

premio).
Porque la vida te da Regalosorpresa 600 puntos
sorpresas...
iPreparado para las Boligrafo colores para el 500 puntos
practicas! hospital
Inmune ala R.A.E. Inmunidad a las faltas de 500 puntos
ortografia en el trimestral
iSuper TCAE! Chapa TCAE para el uniforme 400 puntos
Al mal tiempo, buena cara Tres preguntas mal del test no 400 puntos
restaran en el trimestral
No hay test que pueda Inmunidad ante una pregunta 300 puntos

conmigo tipo test del examen

Figura 18. Premios del proceso de gamificacion.
Nota: los premios materiales han sido comprados en la
web https://shop.enfermeraenapuros.com/

Finalmente, en esta sesién mientras se va nombrando a cada alumno por el orden en el
ranking para que canjee sus puntos, el resto del alumnado realizara un cuestionario de
valoracion del proceso de gamificacion, en el que se les pedira su opinion sobre el proceso (en
este caso, el cuestionario usado ha permitido valorar el proceso y triangular la informacion en
estando validado Panel

la investigacion, por el

Internacional de Investigacion en Tecnologia Educativa o PI2TE), como se comentaba en
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apartados previos. La secuenciacion de esta sesion final puede verse en la Tabla 18.

Tabla 18
Secuenciacion de la sesion 12

SESION 12

Tipo de actividad Tiempo previsto  Descripcion de la actividad

Visualizacién ranking 15 minutos Visualizacion de ranking final.

Desenlace del juego 45 minutos Canjeo de puntos y, simultdneamente, realizacion de
cuestionario para valorar el proceso de gamificacion
por parte del alumnado.

Agrupamiento Individual.

Recursos Ordenador y conexion a internet.

Herramientas: Flippity, Edmodo y Google Forms.

A continuacion, en la Tabla 19 se secuencia a modo de resumen todas las sesiones,

misiones, insignias y puntos maximos posibles en la propuesta didactica.

Tabla 19
Relacién entre sesiones, misiones, insignias y puntuacion maxima
N° DE MISION RETOS INSIGNIAS PUNTOS
SESION MAXIMOS
1 1 12 parte: Carta al alienista 100
2 28 parte: Votacion mejor carta  Grupo con mayor estatus de 20
la época
3% parte: Votacién miembro Miembro del equipo mas 20
comprometido
Grupo con mayor cohesién 20
3 2 12 parte: Juego efectos 20
2% parte: Juego factores 20
32 parte: Foro 100
Mejor TCAE en pediatria 20
4y5 3 Defensa de tematica ante la 100
Escuela Nightingale
6 Grupo mas comunicativo 20
6,7y8 4 Video-debate + Juego“Crea 100
tu propia aventura”
8,9y 10 5 Valoracién del conocimiento 100
en la Escuela Nightingale
11 6 Un antes y un después 100
12 Desenlace Canjeo de puntos y -
cuestionario
PUNTUACION 740
MAXIMA TOTAL
S —
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Recursos necesarios para la propuesta didactica

Para poner en préactica las actividades descritas previamente, en relacion a los recursos
personales serd necesaria la figura de un docente que realizara funciones de guia en relacion al

proceso de gamificacion que se pretende implantar en el aula.

Por otro lado, con respecto a los medios materiales, se usaran los relacionados en cada

sesion. De esta manera, el centro educativo debera disponer de:

e Ordenador o tablet para cada alumno.

e Pizarra.

e Proyector.

o Mesas y sillas, agrupadas en filas o de otra forma que permita la agrupacion del
alumnado por zonas de la clase si es necesario.

o Conexion a internet.

o Temario facilitado por el docente a través de la plataforma Edmodo.

Las herramientas tecnoldgicas estaran relacionadas con el propio proceso
de gamificacion. Asi, la plataforma sobre la que se trabajara serd Edmodo, la cual sera el hilo
conductor de la historia, con el fin de lograr la secuenciacién de las distintas actividades
programadas; permitira el uso de diversas funcionalidades de la plataforma, como el hilo de
mensajes para compartir ideaso la opcion de adjuntar archivos o afiadir enlaces

para compartir informacion; y otorgar insignias desde la pagina de progreso del grupo.

Ademas, se usardn herramientas de gamificacion online, como Educaplay, Flippity,
Quizizz, Plickers, una herramienta de gamificacion creada para este TFM denominada
Nightingale, y otras herramientas sobre las que se trabajard y también otorgaran puntos de
forma externa, como Prezi. Igualmente, se usaran otras herramientas que permitiran llevar a
cabo este proceso, como Word, Powerpoint o Netflix. Finalmente, se hara uso del formulario

de Google para pasar al alumnado un cuestionario sobre todo el proceso.
Evaluacion de la propuesta

Partiendo de la programacion didactica del modulo, se deberd realizar un examen
trimestral que valdré el 56% de la nota del moédulo. El contenido de esta examen versara sobre

las actividades y tematicas trabajadas en el proceso de gamificacion. El resto del porcentaje
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(44%) serda evaluado mediante la aplicacion de esta propuesta didactica. Para ello, se

tendran en cuenta los resultados obtenidos en cada una de las misiones en funcién de la
puntuacion otorgada a cada una de ellas, con un peso en la nota de 34%, asi como la actitud

durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, que valdra en este caso el 10% restante.

Para la valoracion de las misiones, se usara la rabrica de la Tabla 20, la cual marcara
también los puntos obtenidos por el alumno. Para la valoracion final de cada mision, se tendra
en cuenta la puntuacién obtenida por cada alumno en relacion a la puntuacion maxima posible

en las actividades de cada mision, consiguiendo una nota maxima de 10 en cada una.

Tabla 20
Rubrica para evaluar el proceso ensefianza-aprendizaje

CRITERIOS ASPECTOS PESO PUNTUACION OBTENIDA
VALORADOS
(ofe] [ JNI)M Adecuacion de | 40% 0 15 30 40
del contenido [MEBNEIESEEAY No existe Serefierealos Comprende Ademas de
conceptual precision en los relacion conceptos conceptos comprender
conceptos. entre el basicos, pero basicos, los conceptos
contenido no profundiza  profundizan basicos y
trabajado y en ellos. do en ellos. profundizar,
la respuesta aporta
aportada. ejemplos y
opiniones.
Aplicacién Adecuacion en  40% 0 15 30 40
CEIRVII o[l |a aplicacion de No se realiza Se da Se aplica un El apoyo
procedimen-  [Relelo)Yo] apoyo apoyo psico- adecuado psicolégico y
tal psicoldgico vy psicoldgico I6gico, pero apoyo trato al
trato al paciente y se ignora no se trata al psicoldgico paciente
prestado en las el trato al paciente y trato al Ilevado a cabo
distintas paciente. correctamente, paciente, provocara
situaciones 0 viceversa. aunque beneficios en
planteadas. mejorable el paciente.
Recursos Incorporacion 10% 2,5 5 7,5 10
de recursos No Usa los Incorporaun  Utiliza varios
usadosen  sus incorpora recursos recurso recursos
aportaciones. recursos. minimos adicional. adicionales
facilitados por COMO apoyo a
la docente. sus
aportaciones.
Ortografia: Destrezaen el 10% 2,5 5 7,5 10
uso de la lengua Presenta Buena Apropiado Excelente uso
espafola. carencias en expresion uso del lenguaje
la expresion gramatical expresivo y expresivo de
gramatical,  pero con faltas  ortogréfico. la tematica a
asi como de ortografia, trabajar y sin
faltas de 0 viceversa. faltas de
ortografia. ortografia.

Lorena Llugue Sanchez
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*Puntualidad: El retraso en la entrega de las actividades con respecto a la fecha limite significara no
poder optar a mas de un 40% de la puntuacion maxima total posible en dicha actividad.
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La nota total del contenido conceptual y procedimental valorado en el proceso

de gamificacion se obtendra mediante media aritmética de las puntuaciones obtenidas en cada

una de las misiones. Al valor resultante se le calculara el 34%.

La actitud, que sera evaluada segun la rabrica de la Tabla 21, se puntuara al final del
proceso de gamificacion, aungue se recogera toda la informacion a lo largo de la aplicacion de
la propuesta didactica en el cuaderno del profesor. Para su puntuacion se tendra en cuenta la
obtencion de las insignias relacionadas con la competencia actitudinal (“Miembro del equipo
mas comprometido” y “Grupo con mayor cohesion”) y las pérdidas de puntos por
impuntualidad, faltas de respeto o uso inadecuado de la tecnologia, recogidas en las reglas del
juego. A la nota de la competencia actitudinal obtenida se le realizara el 10%, para hacer la

media ponderada con la nota del resto de competencias (34%) y del examen trimestral sobre

el contenido trabajado en la aplicacion de esta propuesta de gamificacion (56%).

Tabla 21

Rubrica para evaluar el componente actitudinal

CRITERIOS ASPECTOS PESO PUNTUACION OBTENIDA

VALORADOS

Trabajo en [REELE) 40% 0 15 30 40
equipo colaborativo No colabora  Solo coopera  Colabora ade- Muy

con los con los cuando se le  cuadamente, colaborador,

comparieros. demas pide favoreciendo ayudando
compa- expresa- el buen clima incluso a los

fieros. mente en la en el grupo. compafieros
actividad. a adquirir las
competencias
necesarias.
Participacion NI de 20% 0 5 10 20
participacion No participa Participa Participa Muestra gran
e involucracio en clase. solo cuando adecuada- interés y alto
n del alumno. lorequierela  mente en el nivel de
docente. proceso participacion en
de gamifica- todas las
cion. misiones.
Comporta- Conducta del 40% 0 15 30 40
miento alumnado en Conducta Conducta Conducta Conducta
clase: respeto inadecuada  inadecuada, adecuada, pero iddnea,

y puntualidad. en el aula: pero mejorable. favoreciendo la
faltas de responde a aparicion de
respeto, las llamadas conductas
siempre de atencion similares en

impuntual. de la otros
docente. compafieros.
e —
Lorena Lugue Sanchez 68

Trabajo Fin de Magter



+

i%‘ X X
Universitat U UNIVERSIDAD DE
UNIVERSITAT deleslles Balears \/ _ MURCIA
ROVIRA I VIRGILI Universitat de Lleida

Durante todo el proceso, se hara un seguimiento del alumnado en clase, orientandolos

durante la realizacion de las tareas y resolviendo las dudas que puedan surgir.

A continuacion, se realiza un andlisis de los resultados obtenidos mediante la
aplicacion de la propuesta didactica en el estudio de caso. Estos resultados van referidos al
impacto que dicha propuesta ha tenido sobre el alumnado en relacidn a las variables objeto de
estudio, de manera que estos datos se han obtenido tras la triangulacién de los cuatro
instrumentos descritos con anterioridad: entrevistas grupales, observacion participante,

analisis de documentos y cuestionarios.

Competencias

Existe una gran relacién entre las competencias conceptuales, procedimentales y

transversales, todas ellas asociadas a las actividades ludicas que se han trabajado.

En este aspecto, en las entrevistas el alumnado afirma haber adquirido conocimientos
TIC, tanto en relacion al uso del ordenador como a herramientas educativas usadas a lo largo
del proceso de gamificacion, dato que se ha apreciado mediante la observacion participante a
lo largo de dicho proceso, mejorando sus habilidades tecnoldgicas. Igualmente, consideran
tener mayor control de sus emociones, trabajar mejor en grupo y haber desarrollado sus

habilidades comunicativas, destacando la empatia.

En relacion a la competencia procedimental, se observa mayor capacidad a la hora de
dar apoyo psicologico al paciente, mejorando el trato con este y con su familia. A este
respecto, en el cuestionario realizado al final del proceso, la media de la puntuacion
establecida por el alumnado en una escala Likert de 1 a 5, es de 4,65 para su capacidad de dar
apoyo psicolégico y de 4,59 para su capacidad de comunicacién con el paciente (puede
comprobarse en la Tabla 22). Igualmente, en la Tabla 23 se representa una Tabla de
frecuencias de las respuestas a todas las preguntas valoradas mediante escala tipo Likert en el
cuestionario. En ambas tablas, las preguntas que hacen alusion a la competencia
procedimental serian “1d” y “le”. En relacion a esta competencia, el alumnado manifiesta,
ademas, ser capaz de adaptarse a los diferentes contextos, asi como afrontar el duelo en el
nifo.

Durante las diferentes entrevistas, el alumnado destaca el tiempo limitado que han
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tenido para la realizacion de las actividades. Se detecta una evolucion del alumnado entre las
primeras entrevistas y las Ultimas: asi, en las primeras remarcan el estrés que esta
caracteristica de los juegos les provoca, mientras que al finalizar el proceso, el alumnado se
siente con mayor capacidad de adaptacion y organizacion ante el trabajo bajo presion,

afirmando que les puede ser Util de cara a su futura préactica laboral.

Tabla 22
Resultados de las preguntas tipo Likert del cuestionario
N° preg. Enunciado de la pregunta Media Moda DE
1a Antes de comenzar el proceso de gamificacion, mis 2,94 3 1,25
conocimientos sobre la materia del tercer trimestre eran...
1b Tras el proceso de gamificacion, soy capaz de nombrar, 4,35 4 0,49
definir y describir las enfermedades trabajadas.
1c Tras el proceso de gamificacion, soy capaz de explicar las 4,41 4y5 0,62
diferencias psicoldgicas en las etapas evolutivas (ancianos y
nifos).
1d Tras el proceso de gamificacion, soy capaz de dar apoyo 4,65 5 0,61
psicoldgico al paciente.
le Tras el proceso de gamificacion, soy capaz de comunicarme 4,59 5 0,62
adecuadamente con el paciente de cara a mi futura labor
profesional.
1f He participado activamente en las misiones del proceso de 3,94 5 1,09
gamificacion.
1g Mi nivel de satisfaccion tras la aplicacion del proceso de 4,41 5 0,71
gamificacion llevado a cabo durante el Gltimo trimestre ha
sido...
1h Me he sentido motivado mediante el uso de la gamificacion 4,71 5 0,47
en el aula.
Tabla 23

Tabla de frecuencias de las preguntas tipo Likert del cuestionario

f en cada respuesta (%0)

2 K]
1a 3(17,65) 2(11,76) 7(41,18) 3(17,65) 2 (11,76)
1b 0(0) 0(0) 0(0)  11(64,71) 6 (35,29)
1c 0(0) 0(0) 1(5,88) 8 (47,06) 8 (47,06)
1d 0(0) 0(0) 1(588) 4(23,53) 12 (70,59)
le 0(0) 0 (0) 1(5,88) 5(29,41) 11 (64,71)
1f 0(0) 2(11,76)  4(2353) 4(23,53) 7 (41,18)
1g 0(0) 0 (0) 2(11,76)  6(3529) 9 (52,94)
1h 0(0) 0(0) 0 (0) 5(29,41) 12 (70,59)
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Ante la competencia conceptual, el alumnado destaca la descripcion de enfermedades,
relacionandola con su evolucidn historica. Manifiestan que esto ha fomentado su curiosidad y
la investigacion, incluso externa a las actividades ludicas, sobre la enfermedad en cuestion,
favoreciendo la retencion de la informacion. En el cuestionario final, el alumnado manifiesta
que su nivel de conocimientos ha aumentado desde antes de iniciarse el proceso hasta su
finalizacion: de una media de 2,94 en la escala Likert, se valoran los items de conocimientos

posteriores a la gamificacion en 4,35y 4,41 (ver de nuevo Tabla 22).

En la Figura 19 se representan graficamente las relaciones entre las categorias de esta
variable. Ademaés, en la Tabla 24 se pueden observar las codificaciones con mayores

frecuencias absolutas para esta variable.

Tabla 24
Tabla de frecuencias de las codificaciones mds repetidas para la variable “competencias”

f Codificacion

7 Aprendizaje Competencia conceptual
6 Evolucion histérica de Relacion con paciente
enfermedades
5 Competencia Trabajo en equipo
procedimental
4 Apoyo psicoldgico al Capacidad de Relacion con familiares
paciente organizacion del paciente
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Figura 19. Representacion grafica de las relaciones entre las categorias en relacion a la variable “competencias
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Motivacion

En relacion a la motivacion, el alumnado hace alusion a las recompensas inmediatas,
como las insignias y los puntos. Igualmente, también destacan la adquisicion de
conocimientos, su aplicacion en la practica asistencial mediante diferentes casos en los juegos
y la obtencion de buenos resultados académicos, detectandose en este caso la existencia de
motivacion intrinseca. En relacién al aprendizaje, destacan su desarrollo de capacidades a lo
largo del proceso, que les ha motivado a continuar mejorando. Afirman, a su vez, que el
dinamismo de las actividades ltdicas, la ambientacion de la historia y el trabajo en equipo, asi
como las relaciones personales establecidas entre ellos, ha contribuido a que se sientan mas
inmersos en el proceso. A este respecto, en la grafica sobre la pregunta del cuestionario en la
que se valoraban las causas de la motivacion durante la gamificacion (ver Figura 20), destaca
el aprendizaje (f=14), el trabajo en equipo (f=8) y el ranking, las insignias y la ambientacién
de la historia (f=7).

Por otro lado, la explicacién de los premios tras la finalizacién de la Misidén 5 ha

provocado que la motivacion extrinseca sea menor, como se ha comprobado en los datos

recogidos por los instrumentos usados, apreciandose por esta causa solo al final del proceso.

Causas de la motivacidon

Ensefianza
Ambientacion de la historia
Trabajo en equipo

I
]
|
Aprendiza;j e
Ranking
Premios msss—
Insignias
Puntuacion I
0 2 4 6 8 10 12 14 16

M Frecuencia absoluta

Figura 20. Diagrama de barras sobre la frecuencia de las causas de motivacion.

Las relaciones entre las categorias de la variable “motivacion” pueden verse
representadas en la Figura 21, presentando mayor frecuencia la codificacion “puntuacion”

(f=8), “juegos” (=6), “adquisicion de conocimientos” (f=5) y “mejora de capacidades” (f=4).
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Participacion

El alumnado manifiesta que la participacion activa esta estrechamente relacionada con
la dindmica grupal y las relaciones que se han ido estableciendo entre los miembros de los
grupos. Asi, con respecto al trabajo en equipo, destacan que las interacciones se han dado
dentro de cada grupo mas que a nivel global (grupo de clase al completo) y que la dindmica
establecida es la que ha favorecido dicha participacion y la adquisicion de nuevas
competencias. En relacion a la competencia actitudinal, afirman que las reglas del juego han
favorecido que el alumnado asista més a clase o sea puntual a su llegada a clase afectando,

por tanto, a la participacion.

Por otro lado, destacan que la alternancia en la creacién de los grupos ha provocado la
mejora de las relaciones personales entre ellos, disminuyendo el aislamiento de algunos

alumnos y aumentando los vinculos.

En relacion a esta variable, se vuelve a destacar el estrés durante la participacién en las
actividades de las misiones debido al tiempo limitado y su evolucion en el proceso, dato que
se recoge en el cuestionario final y en las entrevistas como mejora, lo cual puede ser la causa
de que la valoracién de la participacion en el cuestionario presente una media de 3,94 sobre 5
(ver Tabla 22 en la péagina 69). Igualmente, pueden haber afectado otras situaciones
personales que han impedido a ciertos alumnos acudir a clase y seguir el proceso, lo cual ha
disminuido su participacion en él.

Todas las relaciones descritas pueden comprobarse en la Figura 22. Con respecto a los

99 ¢ 2% ¢

cddigos destacan “tiempo limite”, “restar puntos”, “competencia individual” o “adaptacion”,
con f=3; e “interaccion en grupos reducidos”, “alternancia en la creacion de grupos”,

“objetivo comtn” y “relacion con compaferos”, con f=2.
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Satisfaccion

El alumnado manifiesta estar satisfecho con el proceso (4,41 sobre 5 segun la Tabla 22
vista previamente), relacionando la satisfaccion a muchos aspectos ya tratados en relacion a
las anteriores variables: trabajo en equipo, relaciones personales, ambientacion de la historia,
conocimientos y aplicacion en la practica, etc. En este sentido, nombran ciertas caracteristicas
del proceso de gamificacion como el hecho de ser entretenido, didactico, atractivo, divertido o

innovador, entre otras. Todas estas relaciones pueden ampliarse en la Figura 23.

Ademas, en la Tabla 25 se destacan algunas de las consideraciones enumeradas por el
alumnado en el cuestionario con respecto a los aspectos positivos y negativos del proceso de
gamificacion.

Tabla 25
Aspectos positivos y negativos del proceso de gamificacion

Aspectos positivos Aspectos negativos

“Mucho aprendizaje, tanto tedrico como “Ha sido muy corto”.
practico.” “El tiempo ha sido muy corto pero a la vez
“Se retiene mucho lo aprendido”. muy productivo”.

“Ha sido mucho mas facil llevar los
contenidos al dia”.

“Hemos aprendido a estar mas unidos, a
tratar a gente con diferentes enfermedades y
a sobrellevar las diferentes situaciones”.
“Trabajo grupal”.

“Mucha actitud positiva y motivacion™.

“La continua actividad, la forma tan
didactica de adquirir conocimientos”.

Algunos participantes manifestaron su deseo de que el proceso de gamificacion se
hubiera iniciado antes, ocupando también el segundo trimestre, para un mayor

aprovechamiento del proceso.
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12.CONCLUSIONES
En relacion al objetivo especifico 1: Disefiar una propuesta didactica basada en

gamificacion del contenido del modulo de PSP impartido en el tercer trimestre en el Ciclo
Formativo de Grado Medio de TCAE:

Ha requerido de planificacion previa y compromiso, con el fin de disefiar una
propuesta practica, enmarcada en el contexto educativo del alumnado de FP al que
se dirige, que contuviera elementos de la gamificacion que permitieran una mejora
de su rendimiento. Para su disefio, la propuesta didactica fue conceptualizada
como un sistema interactivo enfocado a la complejidad del escenario educativo,
conteniendo una serie de elementos que permitieron, en conjunto, favorecer el

aprendizaje:
o Dindmicas: narrativa, progresion y relacion entre el alumnado.
o Mecanicas: retos, trabajo colaborativo y feedback.
o Componentes: puntos, insignias y ranking.

El uso de ciclos continuos de disefio, validacion, analisis y redisefio han permitido
la iteracién, lo cual ha facilitado la participacion del alumnado y de la docente-
investigadora en el proceso de revision y reformulacion, obteniendo el producto

final y cumpliéndose, por tanto, el objetivo marcado.

En relacién al objetivo especifico 2: Aplicar esta propuesta didactica en el grupo de

primer curso de TCAE en el I.E.S. Carlos Castilla del Pino, validando esta propuesta a traves

de los instrumentos y comprobando el impacto en el alumnado en relacion a su competencia

conceptual y procedimental, su participacion, su motivacion y su satisfaccion:

La aplicacion en el aula de la propuesta didactica ha favorecido la mejora de esta,
modificando su temporalizacion, asi como alguna caracteristica puntual de sus
actividades que permitieran una mejor consecucion de sus objetivos didacticos,

permitiendo finalmente su validacion.

Igualmente, con su aplicacién en el aula se han podido valorar las variables objeto

de estudio, dando respuesta a las preguntas de investigacion planteadas
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inicialmente:

e ¢La aplicacion de la gamificacion ha provocado buenos resultados en relacion

a las competencias conceptuales y procedimentales?

Esta estrategia didéactica ha demostrado favorecer la adquisicion de ambas
competencias, destacando las procedimentales. Estos resultados apoyan las
afirmaciones de Zichermann y Cunningham (2011) o de Kapp (2012),
comprobandose la influencia en el “estado de flujo” y en la promocion del

aprendizaje, respectivamente.
e ;Lametodologia gamificada ha favorecido la participacion del alumnado?

Para el disefio de la propuesta se destaca el trabajo colaborativo en las
actividades gamificadoras que promueven la resolucion de las misiones, basado
en las ideas de Lee y Hammer (2011) recogidas en el marco teorico, con el fin

de favorecer la participacion del alumnado.

Se ha apreciado, a su vez, la influencia de la gamificacion sobre el desarrollo
de las emociones y la socializacion del alumnado a lo largo del proceso,

apoyando las ideas de Ortiz-Colon, Jordan y Agredal (2018).
e ;Se ha conseguido al aplicar la gamificacion una mayor motivacion del grupo?

Durante la aplicacion en el aula de la propuesta didactica, el alumnado se ha
mostrado receptivo y motivado, comprobando con ello que la gamificacién
permite favorecer competencias actitudinales también en el nivel educativo de
la FP.

El trabajo colaborativo como elemento de la gamificacion ha demostrado
aumentar la motivacion del alumnado junto con la ambientacion de la historia,
las insignias y el ranking, de manera que esta motivacion ha estado asociada en
gran parte al aprendizaje, tendiendo a tratarse de una motivacion con mayor

caracter intrinseco que extrinseco.

e (Esté el alumnado satisfecho con el uso de dicha metodologia en el aula?
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El alumnado se ha mostrado satisfecho con el proceso, relacionando esta con
una gran variedad de factores: motivacion, aprendizaje, resultados académicos,
aplicacion de la tematica en la practica laboral... Igualmente, el alumnado ha
enumerado una serie de caracteristicas del proceso, destacando el caracter
divertido e innovador de este, lo cual ha favorecido que sea didactico e
interesante para ellos. Afirman, a su vez, que esta metodologia les ha permitido
mejorar ciertas capacidades, como la de organizacion, de control de emociones
0 de trabajo en equipo, de manera que su evolucion dentro del proceso ha

marcado su interés y satisfaccidn con respecto a él.

13.LIMITACIONES Y PROSPECTIVA

En relacion a las limitaciones, la escasez de estudios previos en el nivel educativo de
la Formacion Profesional ha estado presente durante toda la investigacion, limitando la
posibilidad de comparar resultados o partir de otras investigaciones sobre la tematica en esta

etapa educativa.

Por otro lado, durante el analisis del contexto se detectd la limitacidn tecnoldgica de
recursos en el centro educativo donde se iba a aplicar la propuesta. Asi, como el aula-taller de
Enfermeria del I.E.S. Carlos Castilla del Pino, donde se impartian todos los mddulos del ciclo,
solo disponia de dos ordenadores para todo el grupo se decidieron varias actuaciones a este

respecto:

- Realizar una reuniéon de departamento con la intencion de comprar tablets que
permitieran que el alumnado pudiera disponer de mayor tecnologia en el aula, con
el fin de aplicar este proceso y otros de realidad aumentada, tanto en el mismo

curso académico como en posteriores, pero no se aceptd dicha propuesta.

- Trasladar al alumnado a otra aula del centro. ElI problema fue que el centro
educativo no solo tenia ciertas limitaciones en recursos tecnoldgicos, sino también
en la disponibilidad de estas aulas, ya que solian ser el aula de referencia de otros
grupos por falta de espacio en el 1.E.S. Buscando soluciones a este inconveniente,
se trato el problema con otros docentes, tanto del Departamento de Sanitaria como

de Formacion y Orientacion Laboral, que impartian clase en un aula de Anatomia
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Patologica que disponia de méas ordenadores. Ambos comparieros del equipo
educativo se prestaron a intercambiar el aula durante las horas de imparticion del
maodulo, en las que se aplicaria esta metodologia. Esta decision fue aprobada por
Jefatura de estudios. Aun asi, esta segunda aula seguia sin estar dotada con
ordenador por alumno, por lo que se inst6 al alumnado que dispusiera de
ordenador o tablet, a que acudiera a las clases de PSP con una tablet o portatil, que
facilitara que todos pudieran seguir el proceso de gamificacion. De esta manera,
se puede comprobar como para poder aplicar una metodologia innovadora es

necesaria la aceptacion e implicacion del centro educativo en el proceso.

- Ademas, se disefiaron misiones que optaran por el trabajo en equipo, lo cual no
solo podria aportar muchas ventajas en la dinamica grupal, sino que también

serviria para complementar la anterior solucion.
Otras limitaciones detectadas han sido:

- La triangulacion entre diferentes investigadores, al existir solo una investigadora
que ha sido, a su vez, la docente del médulo. Debido a esta limitacion, se decidio
aplicar otros tipos de triangulacion que aportaran validez al estudio: entre diversos

instrumentos de recogida de datos, entre distintas fuentes de informacion...

- La limitacion para ampliar la temporalizacion de la propuesta, debido a la
finalizacion del tercer trimestre en FP. Asi, la segunda propuesta se disefié con
fecha fin inicialmente de 8 de mayo y en la Ultima propuesta se retrasé al dia 15.
No habia posibilidad de retrasarla mas, debido a dias no lectivos el 20 y 21 de

mayo Y a la realizacidn del examen trimestral y de recuperacion tras esas fechas.

- Enrelacién al premio grupal, no hubo opcién de canjearlo, ya que desde el centro
educativo se comenzd a organizar una excursion a inicios de mayo por peticion
del alumnado, por lo que estos optaron por los premios individuales durante el
canjeo. En proximos estudios podria ser interesante comprobar si se da una
cohesidn grupal suficiente como para que el alumnado decida unir sus puntos y

canjearlos de forma grupal.

Con respecto a la prospectiva, se insta a que se continle la investigacion sobre

e —
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gamificacion en Formacion Profesional, un nivel educativo en el que existe una gran escasez
de estudios sobre dicha tematica. Asi, en relacion a esta investigacion, una nueva aplicacion
de la propuesta de intervencion en proximos estudios podria perfeccionarla y aportar méas
datos concluyentes en relacion a las variables objeto de este estudio, asi como a otras nuevas.
En este sentido, se podria investigar el impacto del proceso en otras conductas, como la
puntualidad, la asistencia a clase o el respeto de otras normas establecidas previamente,
usando estas como variables del estudio, ya que en esta investigacion se han detectado
indicios de cambio de conductas, al relacionar el incumplimiento de las normas del juego a la
pérdida de puntos. Con respecto a los premios, se detecté también que aunque el alumnado
estaba satisfecho con los premios materiales, priorizaban los premios académicos, de manera
que solo 4 personas de todos los participantes en la investigacion, decidieron canjear sus
puntos por premios materiales, por lo que también podria continuarse la investigacion en este

sentido.
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ANEXOS
Anexo 1: Hoja del cuaderno de observacion

Sesion n® Fecha: [/ [

Observaciones en el aula:

Conductuales en relacion a las reglas del juego (resta puntos/no suma)

e Impuntualidad

e Falta de asistencia

e Uso del movil

Competencias

e Conceptual

e Procedimental

Motivacion

Participacion

Satisfaccion

Otras observaciones:
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Anexo 2: Guion de la entrevista semiestructurada

Buenos dias. Ante todo, les recuerdo que sus respuestas seran confidenciales, que no

se les juzgara por ellas y que la informacion que se dé a lo largo de la entrevista no les

perjudicard en ningun sentido, por lo que se les pide total sinceridad en sus respuestas.

1.

¢Considera que el proceso de gamificacién ha afectado a sus conocimientos y
capacidad de dar apoyo psicoldgico? Si la respuesta es afirmativa, ¢qué factores

del proceso creen que estan relacionados con su respuesta?

¢Qué nivel de motivacion sienten con el uso en el aula de esta metodologia? ¢qué

razones consideran que afectan a este nivel?

¢En qué grado creen que estan participando en el proceso? ¢qué provoca que

participen en dicho grado?

¢Cual es su grado de satisfaccion con la gamificacion aplicada en el aula? ;qué
caracteristicas del proceso se relacionan con dicho grado?

¢Consideran que se podrian realizar mejoras en el proceso de gamificacion

aplicado en clase? Si la respuesta es afirmativa, ¢cuales?

Caracteristicas de la entrevista:

- Antes de pasar al siguiente bloque de preguntas, se les preguntara siempre si quieren

afiadir algo mas sobre la tematica que se esté tratando.

- Al ser una entrevista semiestructurada, se intervendra si es necesario para evitar que los

participantes se dispersen sobre las preguntas iniciales que se realizan.

Muchas gracias a todos por su participacion en esta entrevista.
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Anexo 3: Cuestionario validado para la investigacion

CUESTIONARIO SOBRE EL PROCESO DE GAMIFICACION EN EL MODULO DE
PSP
1. Valore del 1 al 5 las siguientes frases:
a. Antes de comenzar el proceso de gamificacion, mis conocimientos sobre la
materia del tercer trimestre eran...

1 2 3 4 5

Ninguno Nivel experto

b. Tras el proceso de gamificacion, soy capaz de nombrar, definir y describir las
enfermedades trabajadas.

1 2 3 4 5

Nada Mucho

c. Tras el proceso de gamificacion, soy capaz de explicar las diferencias
psicoldgicas en las etapas evolutivas (ancianos y nifios).

1 2 3 4 5

Nada Mucho

d. Tras el proceso de gamificacion, soy capaz de dar apoyo psicoldgico al
paciente.

Nada Mucho

e. Tras el proceso de gamificacion, soy capaz de comunicarme adecuadamente
con el paciente de cara a mi futura labor profesional.

1 2 3 4 5

Nada Mucho

f. He participado activamente en las misiones del proceso de gamificacion.

1 2 3 4 5

Nada Mucho
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g. Mi nivel de satisfaccion tras la aplicacion del proceso de gamificacion llevado
a cabo durante el altimo trimestre ha sido...

1 2 3 4 5

Bajo Alto

h. Me he sentido motivado mediante el uso de la gamificacion en el aula.

1 2 3 4 5

Nada Mucho

2. Si ha existido motivacion por su parte, ¢a qué cree que ha sido debida? Puede escoger

una o varias opciones.

Puntuacidn

Insignias

Premios

Ranking

Aprendizaje

Trabajo en equipo

Ambientacion de la historia del juego
Other...

3. ¢Considera que se podrian realizar mejoras en el proceso de gamificacion aplicado en

clase? Si la respuesta es afirmativa, ¢cuales?

4. ¢Considera algun aspecto positivo destacable del proceso de gamificacion realizado en

el modulo de PSP? Si la respuesta es afirmativa, ¢cuales?

5. ¢Considera algun aspecto negativo destacable del proceso de gamificacion realizado

en el modulo de PSP? Si la respuesta es afirmativa, ¢cuales?

iMuchas gracias por su participacion!
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Anexo 4: Introduccidén a la historia

En la actualidad, se crea una maquina
del tiempo que os permite viajar al
pasade. De repente, os encontrais en
pleno siglo XIX, en la Inglaterra
victoriana, formande parte de un equipo
de enfermeria en la Escuela Nightingale
y contribuyendo en la asistencia
sanitaria prestada en el Hospital Royal
Buckinghamshire.

Horence Nightingale lleva unes anos sumida en una
depresion y la vision de la enfermeria en esta época es
meramente fisiologica. Vuestro fin sera contribuir 2
mostrar que un enfogue biopsicosocial en la atencion
sanitaria es posible y necesario, destacando la
importancia de la psicologia en el cuidado de los
pacientes. Para ello, deberas hacer uso de los
conocimientos del presente y aplicarios.

/Esta en tus manos cambion la vision de la
enj%mzefu’a, dando una atencion sandawua

integral y mostwando a la Escuela

Nightingale que puedes cambian el mundo!
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Anexo 5: Reglas del juego

REGLAS DEL JUEGO “Viaje al pasado: una nueva enfermeria es posible”

1. Para el avance del juego, usaremos la plataforma Edmodo. Sera esencial, por tanto,
que estés inscrito en el modulo para poder participar en el juego.

2. Alo largo del juego, deberas llevar a cabo una serie de misiones que te aportaran una
cantidad de puntos segun tu implicacidon y consecucion de objetivos planteados. Por
cada reto se establecerd una puntuacion méxima, asignando a cada alumno una
puntuacion segln su logro alcanzado. En aquellos retos cuya puntuacion méaxima sea
100, se fijaran 5 niveles segln la puntuacion obtenida, de forma que la persona que
alcance el nivel 5 en ese reto tendrd una puntuacién de entre 81 y 100 puntos. En la
Tabla 1 se puede comprobar el nivel de puntuacion alcanzado segln el rango de
puntos otorgado.

Tabla 1

Niveles de puntuacién
Niveles de puntuacion Puntos otorgados

Nivel 1 0-20 puntos
Nivel 2 21-40 puntos
Nivel 3 41-60 puntos

< . Nivel 4 61-80 puntos

81-100 puntos
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3. Se otorgaran una serie de insignias a lo largo del juego que aportaran 20 puntos extra a
la persona o0 a cada uno de los miembros del grupo a los que sea adjudicada. jTu
implicacion y trabajo constante permitird que sea mas facil conseguirlas!

4. Al inicio de la siguiente clase tras cada mision finalizada, se presentara el ranking del
grupo, en el que podras ver cual es tu posicion en dicho ranking y los puntos que has
conseguido.

5. Una vez completes el juego, podras canjear estos puntos por premios, estableciéndose
puntuaciones para el canjeo de cada uno de ellos.

6. Ademas, existiran una serie de consideraciones importantes que pueden hacerte perder
puntos. jNo las olvides!

a. Laimpuntualidad a clase restara 10 puntos.

b. La impuntualidad en la consecucién de misiones provocara que solo puedas
alcanzar como maximo el nivel 2 en dicha misién y, por tanto, no podras
adquirir el méximo de puntos en ella.

c. Sino se asiste a clase, ese dia no se sumaran puntos.

d. Los comentarios o actitudes que incumplan el respeto y cohesion con respecto

al grupo o a cualquier compafiero provocara una pérdida de 20 puntos.

e. El uso del movil durante clase, sin ser permitido para una mision, sera

’ﬁ‘ izado con 10 puntos, asi como el uso inadecuado de la tecnologia.
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Anexo 6: Criterios de evaluacion

o

JUEGO “Viaje al pasado: una nueva enfermeria es posible”

Este proceso de gamificacion busca la mejora de tus competencias conceptuales, procedimentales y
actitudinales, favoreciendo tu participacion y motivacion en el aula. Para ello, los criterios de
evaluacion en relacién a las competencias conceptuales y procedimentales iran relacionados con los
siguientes, localizados en el curriculo del Ciclo:

Tabla 1

Relacion entre las unidades de trabajo y los criterios de evaluacion del curriculo del Ciclo.

UNIDADES CRITERIOS DE EVALUACION

DE TRABAJO
U.D.7: La 4.1.1 Explicar qué es la ansiedad, enumerar sus causas etiologicas y precisar qué factores la
ansiedad pueden generar durante la estancia en un hospital.
4.1.5 Describir los principales mecanismos para evitar o disminuir el grado de ansiedad en los
pacientes.
U-D8 El 4.1.8 Describir las fases que se dan en la relacion paciente-sanitario y qué factores pueden
paciente con alterar esta relacion.

plicar los mecanismos de ayuda que pueden ser empleados en pacientes terminales o
rmedades crénicas o de larga duracién.

WA licar las peculiaridades psicolégicas de los nifios y adolescentes enfermos,

EEERE 0 0s modos adecuados de relacién con ellos.

WRESNIN supuesto practico de relacion con enfermos de caracteristicas especiales,

o[ eETeRNte caracterizado:

UANjglaelddiversas situaciones de relacidn con pacientes con caracteristicas fisiopatolgicas
EHIETES0 patologia especial.

U.D.9: El 4.1.8 Describir las fases que se dan en la relacion paciente-sanitario y qué factores pueden
paciente alterar esta relacion.

anciano 4.2.1 Especificar las caracteristicas comunes de los ancianos y los modos de relacionarse con
pacientes geriatricos.
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4.1.8 Describir las fases que se dan en la relacion paciente-sanitario y qué factores pueden
4.1.9 Explicar los mecanismos de ayuda que pueden ser empleados en pacientes terminales o
4.2.3 En un supuesto practico de relacion con enfermos de caracteristicas especiales,
-Enumerar las variables psicologicas que hay que observar en un paciente con VIH y/o

-Elaborar un resumen sobre los factores de riesgo y conducta a seguir con pacientes

4.1.8 Describir las fases que se dan en la relacion paciente-sanitario y qué factores pueden

4.1.9 Explicar los mecanismos de ayuda que pueden ser empleados en pacientes terminales o
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U.D.10: El

paciente con alterar esta relacion.

VIH/SIDA
con enfermedades cronicas o de larga duracion.
debidamente caracterizado:
procesos neoformativos para mejorar su estado animico.
portadores del VIH.

U.D.11y 12: El

paciente alterar esta relacion.

oncoldgico y el

paciente con enfermedades cronicas o de larga duracion.

terminal

£

TR TR T
L EEH AL
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4.2.3 En un supuesto practico de relacion con enfermos de caracteristicas especiales,
debidamente caracterizado:

-Afrontar diversas situaciones de relacion con pacientes con caracteristicas fisiopatoldgicas
peculiares o patologia especial.

- Enunciar las fases evolutivas de un enfermo moribundo y cémo relacionarse con los
familiares en cada una de ellas.

Con respecto a la competencia actitudinal, se valorara el trabajo en
equipo, la participacion y el comportamiento, asi como la
puntualidad, favoreciendo conductas responsables de cara a vuestra
futura labor profesional.
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Anexo 7: Mision 1 — Parte 1

MISION 1 — PARTE 1: “El alienista”

Dias después de tu llegada, recibes la carta de un alienista. Esté interesado en como
aplicas técnicas innovadoras de apoyo psicoldgico al paciente. Estd preocupado sobre los
pacientes con ansiedad y estrés postraumatico a los que esta tratando. Tambiéen te habla del
auge de casos diagnosticados de histeria femenina y de que discrepa en los tratamientos que
se les estan dando.

Tu mision consistird en enviarle una carta en la que le informes de las manifestaciones
y causas de dichas enfermedades, asi como del apoyo psicologico y tratamiento adecuados
para ellas. Como ayuda para redactarla, recuerdas aquel articulo que leiste sobre la ansiedad.
También que en algin momento descubriste que Freud tenia alguna relacion con el tema de la
histeria femenina.

La creacion de la carta se llevara a cabo en un equipo de 4 compafieros y se subira a la
plataforma con el ndmero del grupo asignado. Se valorara el contenido, la expresion y los

datos fiables aportados. La extensién serd de 2 paginas y es esencial que sea redactada por el
grupo.
iCorre! Busca a tres compafieros mas y comienza la actividad. Tenéis hasta las 10.25h

para finalizarla, jno hay tiempo que perder! jEs vuestro momento para ser reconocidos por los

alienistas de la época y que vuestros nombres resuenen en las calles de Inglaterra!
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