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UNA PROPUESTA DE MEJORA EDUCATIVA EN EL MODULO PROFESIONAL DE FOL A TRAVES DE LA GAMIFICACION

RESUMEN.

El presente Trabajo de Fin de Master (TFM) pretende realizar una propuesta de
mejora educativa que promueva la motivacion de los alumnos de los ciclos formativos
hacia el médulo profesional de Formacion y Orientacion Laboral (FOL) a través de la
utilizacion metodologias didacticas basadas en la gamificacion. Para lo cual, analiza la

motivacion académica de los estudiantes hacia esta asignatura y plantea la utilidad de las
actividades gamificadas frente a problemas motivacionales en los contenidos tedricos
relativos a la normativa y legislacion laboral, las relaciones laborales y las modalidades
de contratos de trabajo.

PALABRAS CLAVE.

Motivacion, alumnos, gamificacion, metodologia didactica, Formacion Profesional,
Formacion y Orientacién Laboral (FOL), aprendizaje, rendimiento académico.

ABSTRACT.

This Master’s Degree Final Project (TFM) aims to carry out a proposal for

educational improvement that promotes student motivation of Vocational Education and
Training towards the subject of Professional Training and Guidance through the use of
didactic methodologies based on gamification. For which, analyses the academic
motivation of the students towards this profesional module and raises the usefulness of
gamified activities against motivational problems in the theoretical contents related to
labor regulations and legislation, labor relations and types of employment contracts.

KEY WORDS.

Motivation, students, gamification, educational methodology, Vocational Training,

Professional Training and Guidance, learning, academic efficiency.
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INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL OBJETO DE ESTUDIO.

Desde mi paso por el instituto he oido comentarios negativos hacia el modulo
profesional de Formacion y Orientacion Laboral (FOL). A su vez, en mi nacleo cercano
hay varias personas que han realizado ciclos formativos y la mayoria de ellas han descrito
esta asignatura como la peor de todas o la mas aburrida de su trayectoria en la Formacion
Profesional (FP). Por ello, considero que tal vez exista un estigma hacia este modulo
profesional que genera una predisposicion desfavorable del alumnado hacia él.
Igualmente, a lo largo del desarrollo del practicum del presente master, aprecié¢ que los
alumnos de los ciclos formativos, a los que tuve acceso como docente en practicas,

presentaban también opiniones negativas hacia los contenidos de la asignatura;
especialmente en el bloque de legislacion y relaciones laborales. Lo cual me hizo
reflexionar acerca de si la asignatura de FOL parte de una situacion de desventaja dada
su amplia carga teodrica y la complejidad que suponen para algunos alumnos gran parte
de sus contenidos, respecto al resto de moédulos de FP que tienden a ser mas practicos.
Ademas, esta asignatura al ser transversal no suele estar relacionada con los contenidos
propios de las familias profesionales de los ciclos en los cuales se imparte, salvo en casos
como la rama de Administracion y Gestion; por lo que los alumnos tienden a no percibir
la utilidad de esta materia.

Asimismo, a medida que los alumnos avanzan a lo largo de los diferentes niveles
educativos, su grado de motivacion intrinseca desciende debido en parte a la pérdida de
autonomia de los estudiantes, debida al mayor control docente sobre las actividades
lectivas y la eleccion de las estrategias de aprendizaje, algo que choca notablemente con
las caracteristicas evolutivas de los jovenes, que requieren cada vez mas independencia.
Este avance va acompafiado de la publicacion del rendimiento individual, lo cual conduce
a que los alumnos centren sus esfuerzos en la obtencién de un valor numérico en vez de
en sus resultados de aprendizaje, por causa del efecto del autoconcepto y de la necesidad
de reconocimiento social (Gaviria etal., 1994); lo cual aleja la motivaciéon de los
estudiantes hacia metas extrinsecas. Por consiguiente, los estudiantes acaban
preocupandose mas por aprobar que por el aprendizaje de competencias y contenidos. Por
ello, los profesores debemos averiguar qué actividades valoran nuestros alumnos, para
utilizarlas como medio para fomentar su interés y motivacion por la asignatura (Garcia &
Alvarez, 2007). Puesto que la responsabilidad sobre esta falta de motivacién no debe
recaer Unicamente en el alumnado, sino también en el cuerpo docente (Maquilon &
Hernandez, 2011).

Por todo esto, me plante¢ la posibilidad de mejorar la vision que tienen los
estudiantes acerca del modulo profesional de FOL a través de un cambio de enfoque en
la metodologia didactica, con el fin de aumentar su motivacion hacia él; puesto que es
una asignatura fundamental para entender el mundo laboral. Por consiguiente, a lo largo
del presente trabajo se pretende analizar como funciona la motivacion en el ambito
educativo y estudiar si existe una correlacion directa entre ella y la metodologia de
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para posteriormente desarrollar una
propuesta de innovacion educativa destinada al aumento del interés del alumnado hacia
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este modulo profesional en el ciclo formativo de Técnico Superior en Realizacion de
Proyectos Audiovisuales y Espectaculos del IES La Vaguada de Zamora. No obstante,
dicha propuesta puede ser aplicada en cualquier otro ciclo formativo, ya sea de grado
medio o de grado superior, puesto que los contenidos que aborda son comunes a todas las
especialidades de FP.

Para ello, el presente Trabajo de Fin de Master (TFM) esta organizado en tres
partes. En la primera se realiza una investigacion tedrica acerca de la influencia de la
motivacion en el dmbito educativo y su efecto sobre el rendimiento académico y el
aprendizaje, y un estudio de la gamificaciéon como metodologia didéctica innovadora. A
continuacion, un segundo bloque dedicado a la programacién de una propuesta didactica
basada en la utilizacion de experiencias de gamificacion en la asignatura de FOL. Y, por
ultimo, una discusion de las conclusiones y limitaciones derivadas de los fragmentos
anteriores. Todo ello con el objetivo de mejorar la motivacion del alumnado de ciclos
formativos hacia los contenidos propios del moddulo profesional de FOL. Por
consiguiente, los fines que persigue este trabajo son:

- Entender como afecta la motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

- Examinar estrategias de optimizacion de la motivacion académica.

- Analizar la influencia de la motivacién en el rendimiento académico.

- Indagar en la motivacion de los estudiantes de ciclos formativos hacia el moédulo
profesional de FOL.

- Estudiar la relacion entre experiencias de gamificaciéon y el aumento de la
motivacion.

- Disefiar una propuesta didactica cuyo objetivo sea aumentar la motivacion del
alumnado hacia la asignatura de FOL.

- Desarrollar actividades basadas en la gamificacion relacionadas con los contenidos
del modulo profesional de FOL que fomenten la motivacion de los estudiantes.

Para la consecucion de estos objetivos, en primer lugar, se hizo una investigacion
documental a través de diversos recursos electronicos y analdgicos, como: manuales,
libros, buscadores como Google Académico y bases de datos digitales como PSICODOC,
SOCIAL SCIENCE DATABASE, PSYCINFO, Dialnet, InDICE-CSIC, etc. Esta
busqueda se llevd a cabo con el propdsito de recopilar informacion contrastada que nos
permitiera analizar y estudiar los conceptos de motivacidon y gamificacion en relacion con
el contexto educativo. Una vez recopilados todos los documentos que parecian de interés
se realizo una seleccion de los articulos a través de los siguientes criterios: contenido, afo
de publicacion y fuentes. A su vez, en el caso de las investigaciones, se tuvo en cuenta
también la muestra con la que contaban. A continuacion, se comenzé a desarrollar el
marco teorico del presente TFM con toda la informacion escogida segtin el orden descrito
en el indice.

Una vez abordado este contenido se procedio a la planificacion de la propuesta
didactica empezando por los aspectos curriculares, para continuar con la programacion
de las sesiones y terminar con el disefio del procedimiento de evaluacion de las unidades
didacticas abordadas y de la propia propuesta de gamificacion. Finalmente, se realizé un

Villar Rodriguez, Tamara



LA GYMKHANA DE FOL:
UNA PROPUESTA DE MEJORA EDUCATIVA EN EL MODULO PROFESIONAL DE FOL A TRAVES DE LA GAMIFICACION

ultimo apartado con las conclusiones generales de este TFM vy las principales limitaciones
que se percibieron a lo largo de su desarrollo.

MARCO TEORICO.
1. LA MOTIVACION.

1.1. Aproximacion tedrica al concepto de motivacion.

La etimologia del término motivacion se relaciona con la idea del movimiento o
del cambio de la conducta (Aguado, 2019). Segtin la Real Academia Espafiola (2020) la
motivacion se puede definir como el “Conjunto de factores internos o externos que
determinan en parte las acciones de una persona.” No obstante, para entender en
profundidad este concepto debemos acudir a algunas definiciones que se hacen de ¢l
provenientes de las multiples teorias motivacionales. Segin Bueno (1993, citado en
Mateo, 2001) la motivacion es un “proceso de surgimiento, mantenimiento y regulacion
de actos que producen cambios en el ambiente y concuerdan con ciertas limitaciones
internas (planes, programas)” (p. 7). En esta linea, Luis Aguado (2019) la define como
“el conjunto de mecanismos que energizan, organizan e inician la conducta, orientandola
a la consecucion de metas o reforzadores relevantes.” (p.288). Ademas, puntualiza que la
motivacion es un proceso que se desarrolla en el interior del sujeto, el cual interactiia con
agentes externos o es inducido por ellos. Esta induccion puede llevarse a cabo a través de
factores externos, de factores internos o de un agregado de ambos. Pintrich y Schuck
(2006, citados en De Caso, 2014), resumen estas interpretaciones conceptualizando el
término motivacién como “el proceso interno que nos dirige hacia el objeto y la meta de
una actividad, que la instiga y la mantiene” (p. 215).

Por su parte, Mateo (2001) propone que la motivacion es un proceso dindmico y
ciclico que tiene lugar en cuatro fases diferentes. En primer lugar, se produce la
anticipacion, en la cual surge el deseo por lograr una meta generdndose asi una
expectativa en el sujeto. A continuacion, el individuo pasaria por la etapa de activacion y
direccion, durante la que se desarrolla en la persona el motivo que derivara en conductas,
gracias al efecto de estimulos externos o internos. En tercer lugar, el sujeto pasara por la
fase de conducta activa y retroalimentacion (feedback) del rendimiento, en la cual lleva a
cabo una serie de conductas que le permiten acercarse a su meta y evalta estas conductas
para comprobar su efectividad. Por ultimo, el individuo pasara por la etapa de resultado,
en la cual ya habra conseguido su objetivo y disfrutara de las consecuencias de su logro.

Los estados internos a los cuales hemos hecho referencia no pueden ser percibidos
directamente, sino que son apreciados a través de variaciones en el comportamiento que
nos sirven de guia para estimar el nivel de motivacion del individuo. De forma que,
cuando hablamos de diferentes grados de motivacion no nos estamos refiriendo al proceso
propiamente dicho, sino a la interpretacion que realizamos de las diversas alteraciones de
conducta que podemos observar. Para lo cual uno de los indices que mas se suelen
emplear es la “intensidad” de la conducta, seglin la cual la motivacion es entendida como
la fuerza energizadora que facilita e impulsa que se desarrolle la conducta. Esta intensidad
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podemos medirla a través de la proporcion de tiempo que se dedica a la realizacion de
cada tarea o de la persistencia con la que el sujeto mantiene la conducta incluso cuando
no obtiene recompensas durante su desempefio (Aguado, 2019). Todos los enfoques
coinciden en esta idea de que la motivacion no es un hecho tangible, sino que se trata de
un acontecimiento hipotético inobservable directamente que se percibe a través de
conductas susceptibles a los sentidos (De Caso, 2014).

1.2. Ambitos de la motivacion.

La principal dificultad que se presenta a la hora de estudiar la motivacion desde
la psicologia es la gran amplitud de enfoques tedricos que existen acerca de ella. No
obstante, gran parte de las teorias e investigaciones que se han realizado sobre ella giran
en torno a dos ambitos diferenciados: la motivacion bioldgica y la motivacion
sociocognitiva, la cual se relaciona con estados subjetivos en los cuales los individuos
perciben que han logrado la obtencion de sus metas personales y han cubierto sus
necesidades relacionadas con la motivacion social. Ademas de los tipos de necesidades
de los cuales subyacen, existe otra diferencia fundamental entre ambos ambitos de
estudio, los reforzadores que se emplean para el mantenimiento de la conducta. La
motivacion biologica surge de conductas innatas, ya que cubre necesidades destinadas al
mantenimiento del organismo como las necesidades de alimentacion, defensa o
reproduccion. Estas necesidades son comunes a todos los seres humanos, por lo que
podemos decir que esta motivacion es limitada, puesto que sus reforzadores estan
predeterminados en funcidn de las preferencias del individuo, pero la conducta siempre
responde a la consecucion de necesidades primarias. No ocurre lo mismo con la
motivacion sociocognitiva, ya que no se pueden establecer categorias de necesidades
sociales y/o personales que sean comunes a todos los seres humanos, debido a que estas
varian en funcion de los rasgos culturales a los cuales pertenezca cada individuo. A pesar
de que puedan ser compartidas por gran parte de la poblacién estas necesidades son
individuales y por lo tanto estan altamente influenciadas por la opinion subjetiva de cada
sujeto, ademds de por los condicionantes sociales y culturales a los cuales pertenezca.
Esto genera que las metas de la motivacion sociocognitiva sean dificiles de determinar, y
por lo tanto también lo sean sus reforzadores de conducta, ya que varian dependiendo de
las experiencias subjetivas de cada individuo (Aguado, 2019).

1.3. Tipos de motivacion.

Siguiendo las teorias de motivacién sociocognitiva, ya que es en este ambito
donde se enmarca la motivacion académica puesto que responde a metas interpersonales
influenciadas por sesgos culturales, podemos diferenciar dos tipos fundamentales de
motivacion: la orientada de forma intrinseca y la orientada de forma extrinseca; pues
como enuncia Luis Aguado en su libro “la influencia de la motivacion sobre la conducta
solo puede comprenderse si se tiene en cuenta la interaccion de factores internos y
externos.” (Aguado, 2019, p. 286). De esta forma, los tipos de motivacion se diferencian
segun el lugar de origen del impulso que la genera, diferencidndose asi: la motivacion
intrinseca y la extrinseca (Mateo, 2001).
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1.3.1. Motivacion extrinseca.

En cambio, la motivacion extrinseca tiene como objetivo la obtencion de una
recompensa o la evasion de un castigo (Aguado, 2019). Esta motivacion es provocada
desde fuera del sujeto, siendo el ambiente u otros individuos los que generan se den las
condiciones propicias para que surja la motivacion a través de tres objetos ambientales:
las recompensas, el castigo y los incentivos. Las recompensas y los castigos son
reforzadores, atractivos y no atractivos respectivamente, que se proporcionan una vez que
la conducta ya se ha desarrollado cuya finalidad es que esta se repita, o que no en el caso
de los castigos, en ocasiones futuras. Por su parte, los incentivos son objetos ambientales
que se le proporcionan al individuo antes de que lleve a cabo la conducta para fomentar
que el sujeto la realice o que no lo haga. De esta forma se utilizan los procesos de
aprendizaje propios del condicionamiento clasico y del condicionamiento operante para
estimular, respectivamente, la repeticion de una conducta o la asociacion de unas
consecuencias establecidas a su ejecucion, a través de la utilizacion de reforzadores
(Mateo, 2001).

Gonzalez (2007) y Borras (2015) parten de Deci y Ryan (1985; 2002) para
determinar que existen cuatro tipos de motivacion extrinseca: de regulacion externa,
cuando el individuo debe realizar la conducta para responder ante una demanda externa;
de regulacion introyectada, cuando la conducta se realiza bajo una presion externa pero
puede satisfacer a necesidades de autoestima del individuo; de regulacion identificada,
cuando el individuo reconoce el valor que tiene la conducta para sus propios intereses; y
de regulacion integrada, en la cual el individuo lleva acabo la conducta porque es
plenamente consciente de los beneficios que esta supone para é€l.

1.3.2. Motivacion intrinseca.

La motivacion intrinseca se forma a partir del interés que genera en el individuo
el desarrollo de una determinada conducta o por el disfrute personal de este al realizarla
(Aguado, 2019). Por ello se la concibe como la orientacion motivacional proveniente del
interior de la persona, puesto que, es aquella que el propio sujeto genera por si mismo
cuando lo considera necesario para realizar lo que le apetece. Esta orientacion
motivacional se basa en las necesidades psicologicas del individuo, las cuales se encarga
de incitar, perseverar o reenganchar al sujeto hacia la conducta cuando se producen
fuentes motivacionales externas (Mateo, 2001). Aguado (2019) pone como principal
ejemplo de la motivacion intrinseca la Teoria de la experiencia de flujo de Mihaly
Csikszentmihalyi, seglin la cual los individuos realizan conductas que les resultan tan
placenteras que pierden la noticion del tiempo durante su desarrollo. Estas conductas
tienen un nivel de exigencia adecuado a las habilidades del sujeto, ya que no resultan
sencillas para €l, pero tampoco se exceden en su nivel de dificultad.

Existen tres variantes de motivacion intrinseca en el ambito educativo la
motivacion para conocer o aprender, la motivacion para experimentar estimulacion o
entretencion, y la motivacion de logro o de realizacion de la tarea (Gonzalez, 2007,
Valenzuela et al., 2018)
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Respecto a los tipos de motivacion intrinseca Vallerand y Ratelle (2002, citado en
Gonzalez, 2007) proponen tres: hacia el conocimiento o el aprendizaje, de logro, y como
experimentacion o estimulacion. Los cuales segiin Valenzuela et al. (2018) influyen en la
motivacion escolar puesto que los alumnos pueden posicionarse en cualquiera de ellas
segun las estrategias pedagogicas que utilice el docente en sus clases.

1.3.2.1. Motivacion hacia el aprendizaje.

La motivacion hacia el aprendizaje puede ser entendida como la utilizaciéon de
estimulos que generen en el individuo la necesidad de investigar para adquirir
conocimientos o desarrollar competencias. Esta construccion de conocimientos implica
el dominio, transformacion y empleabilidad de los mismos, y por lo tanto, la interrelacion
de los conocimientos previos con los que se van adquiriendo generando asi un aprendizaje
significativo (Valenzuela et al., 2018).

1.3.2.2. Motivacion de logro.

La motivacion sociocognitiva tiene una gran influencia en el aprendizaje del ser
humano, especialmente cuando este pasa por su etapa de escolarizacion, debido a que
como expone Veroff (1978) en Mateo (2001) los individuos se ven motivados hacia el
aprendizaje cuando pasan por dilemas sociales cuya resolucion satisfactoria les genera su
pleno desarrollo personal. Estos dilemas sociales enfrentan al sujeto a dos fuerzas
motivacionales contrapuestas: la necesidad de tener éxito y la de evitar fracasar o quedar
en ridiculo frente al resto de individuos. De forma que la persona reconoce que los
resultados dependen de directamente de sus acciones y no de la suerte, de las
caracteristicas de la actividad, el medio en el cual se desarrolla o de otros individuos. Esto
genera que el resultado obtenido se conciba como algo personal, de lo que sentirse
avergonzado u orgulloso. Por ello, la motivacion de logro se define como “aquella que
empuja y dirige a la consecucion exitosa de forma competitiva, de una meta u objeto
reconocido socialmente” (Mateo, 2001, p. 10), de forma que la disposicion al logro de la
persona dependerd de tres elementos: la motivacion que guie al individuo, sus
expectativas y el valor otorgado a la actividad.

Los estudiantes con alta motivacion de logro se caracterizan por tener una
predisposicion a escoger tareas que supongan un reto, que no se exceda a sus capacidades,
y a agruparse en grupos de trabajo que les garanticen la consecucion de los objetivos de
la tarea. Por ello, el docente debe conocer a sus alumnos y saber diferenciar cuales tienen
una baja y cuales una alta motivacion de logro, puesto que estos ultimos pueden resultar
enriquecedores para sus compafieros menos motivados, puesto que la competitividad
generada por la motivacion de logro es entendida como una competicion sana, en la cual
el individuo busca obtener un resultado satisfactorio que no conlleva que el resto de los
sujetos no logren también la consecucion de las metas (Mateo, 2001).

1.3.2.3. Motivacion como estimulacion.

La motivacion como estimulacion o entretencion en el contexto educativo es
concebida como la creacion de espacios agradables, seguros y ordenados para los alumnos
que genere la predisposicion de estos a la realizacion de las tareas de aprendizaje. Por lo
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que se considera que el clima de aula es la base de este tipo de motivacion, puesto que si
los estudiantes se sienten aceptados, seguros, comprendidos y entretenidos en clase sera
mas probable que orienten sus esfuerzos hacia el aprendizaje. Por consiguiente, no
implica Unicamente generar espacios de entretenimiento, sino que también deben
interaccionar otras factores como la significaciéon de los contenidos (Valenzuela et al.,
2018).

1.3.3. Motivacion internalizada.

Hernéndez et al., (1998) conciben la motivacién como un proceso de regulacion
del individuo que va desde la motivacion extrinseca hasta la intrinseca pasando por un
punto intermedio de motivacion denominado regulacion o motivacion internalizada. Este
tipo de motivacion ha sido conceptualizado por Harter, citada en Gonzélez (1999), quien
considera que esta motivacion intermedia entre las dos mencionadas con anterioridad
responde a la internalizacion del individuo de valores y/o actitudes que ha observado en
las conductas de los agentes sociales de su contexto.

Los sujetos interiorizan estas conductas porque acaban considerandolas
importantes para su desarrollo tras observar que estas han sido recompensadas o animadas
en otros individuos por los agentes externos, lo que los lleva a iniciarlas, dirigirlas y
mantenerlas sin necesidad de un control externo que les recompense o sancione por ello.
En el ambito académico este tipo estudiantes se caracterizan por enorgullecerse de sus
logros, tomar responsabilidad de sus errores y por llevar a cabo autocriticas constructivas
(Gonzalez, 1999).

2. RELACION ENTRE MOTIVACION, APRENDIZAJE Y
RENDIMIENTO ACADEMICO.

El aprendizaje es un proceso en el cual influyen tanto las variables cognitivas
como las motivacionales, por lo que si buscamos una mejora en el rendimiento académico
del alumnado debemos trabajar con ambos condicionantes. Puesto que para que un
estudiante adquiera unas competencias o contenidos determinados no sirve solo con que
tenga la capacidad para ello, sino que también es necesario que tenga interés por hacerlo
(Garcia & Doménech, 1997). Por ello, la motivacion es una de las principales variables
del rendimiento académico unido a otros condicionantes como las estrategias de
aprendizaje utilizadas o las aptitudes personales de los alumnos (Gonzalez, 2007).
Entendiendo el rendimiento académico como “el resultado del esfuerzo y la capacidad de
trabajo que ha tenido el estudiante durante el proceso de ensefianza aprendizaje”
(Maquilon & Hernandez, 2011, p. 90). Ademas, la motivacion en el ambito escolar, es
decir, la motivacion académica, se concibe como uno de los condicionantes mas
adecuados para analizar el acomodamiento del alumnado en este d&mbito. Puesto que
seglin varias investigaciones existe relacion entre: la motivacion del alumnado, tanto
intrinseca como extrinseca, y un mejor rendimiento académico; los bajos niveles de
motivacion y el abandono escolar; y el apoyo a la autonomia, un factor contextual que
mejora los niveles de motivacion intrinseca, y los resultados académicos (Gonzélez,
2007).
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A su vez, en relacion con el aprendizaje, la motivacion también toma un papel
crucial, puesto que estd intimamente relacionada con el interés de los estudiantes por
aprender o la ausencia de este. Este interés estd limitado por la existencia de metas y
expectativas que se propongan los alumnos de cara al desarrollo de las tareas escolares y
a la consecucion de resultados satisfactorios en ellas. Ademas, la funcion docente también
influye en el aprendizaje y rendimiento de los estudiantes, puesto que los profesores
pueden influir indirectamente sobre la motivacion de estos a través de su actitud y
actuaciones (Alonso, 1991). Por otro lado, la situacién personal de los estudiantes
también afecta en su rendimiento académico, puesto que las actitudes, representaciones,
expectativas, metas y percepciones que tenga un alumno hacia el ambito académico
provienen en parte de su contexto y de las interacciones personales del individuo con sus
agentes socializadores (Garcia & Doménech, 1997).

2.1. Variables que influyen en la motivacion.

Segun Nufiez (1996), citado en Garcia & Doménech (1997), la motivacion esta
formada por diferentes componentes que son dificiles de aclarar y aglomerar de forma
precisa, los cuales no han sido concretados uniformemente en ninguna de las teorias
acerca de la motivacion que han sido confeccionadas hasta el momento. A pesar de esto,
si tenemos en cuenta el contexto en el cual se desarrolla la motivacion que se estudia en
el presente trabajo podemos partir de investigaciones relacionadas con la motivacion en
el ambito educativo para determinar en términos generales sus condicionantes mas
influyentes.

2.1.1. Elinflujo de las necesidades en la motivacion.

Segtn Todt (1991) citado en Mateo (2001) las necesidades se pueden definir como
“constructos hipotéticos inventados para explicar determinados hechos objetivos y
subjetivos” (p. 3), los cuales se observan a partir de los efectos de la conducta. Estas
necesidades puede surgir por el efecto de procesos internos o debido a la aparicion de
presiones externas, denominadas “press”, las cuales suelen ser més habituales (Mateo,
2001).

De todas las teorias acerca de las necesidades de los individuos la de Maslow es
una de las mas aceptadas. En ella se plantea una clasificacion de las necesidades en dos
grupos: las fundamentadas en el reemplazo de deficiencias y las basadas en necesidades
de progreso. A su vez, Maslow hace una distribucion jerdrquica de estos tipos de
necesidades en 5 niveles, partiendo de las necesidades basicas del ser humano hasta las
sociales o interpersonales, cada uno de los cuales debe ser satisfecho para avanzar hasta
el siguiente (Anaya & Anaya, 2010). De manera que una vez cubierta una clase de
necesidad el individuo desarrolla las siguientes, pasando de necesidades fisiologicas a
necesidades de seguridad, y una vez cubiertas estas a la siguiente clase y asi
sucesivamente (Mateo, 2001).
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FIGURA 1: PIRAMIDE DE MASLOW - JERARQUIA DE LAS NECESIDADES

Fuente: Anaya & Anaya, 2010, p. 9.

Para Maslow las necesidades fisioldgicas, referidas a las necesidades biologicas
mencionadas en apartados anteriores, son las mas importantes en el ser humano, puesto
que dominan la motivacion del ser humano de forma primordial. Sin embargo, al ser las
necesidades que més facilmente se satisfacen en la civilizacion actual, lo cual genera que
pierdan su importancia y que el individuo desarrolle nuevas necesidades que satisfacer,
generando asi nuevas conductas. Ademas, Maslow considera que estas necesidades no
pueden tomarse como modelos de motivacion en el ser humano, puesto que debido a su
localizacion somadtica y su actuacion aislada estas solo desempefian su influencia sobre la
conducta humana en situaciones excepcionales; dando mas importancia a las necesidades
influidas por condicionantes sociales, denominadas necesidades de progreso. Por eso, de
las cinco clases de necesidades que establece Maslow, respecto al presente trabajo, las
mas importantes son las necesidades de estimacion o reconocimiento y de
autorrealizacion, puesto que ambas influyen en el aprendizaje académico de los
individuos en relacion con la motivacidon sociocognitiva. Puesto que, por un lado, las
necesidades de estimacion se dividen en dos subgrupos: uno compuesto por el deseo de
lograr un rendimiento, fuerza o competencia especifico, y otro generado por el deseo de
obtener lograr un reconocimiento o prestigio determinados. Por su parte, las necesidades
de autorrealizacion se relacionan con el deseo del individuo hacia la adquisicion de
conocimientos o la mejora de la comprension (Mateo, 2001).

El principio por el que se mueve esta teoria es que cuantas mas necesidades
consiga satisfacer el individuo mas aprovechara este su potencial y mas sabio se volvera,
convirtiéndose en una persona automotivada. A través de este planteamiento Anaya y
Anaya (2010) plantean que la mayor parte del alumnado presenta carencias en la

10

Villar Rodriguez, Tamara



LA GYMKHANA DE FOL:
UNA PROPUESTA DE MEJORA EDUCATIVA EN EL MODULO PROFESIONAL DE FOL A TRAVES DE LA GAMIFICACION

satisfaccion de sus necesidades primarias de seguridad, afecto y reconocimiento, lo que
genera que necesiten mecanismo de motivacion extrinseca para suplirlas. Esto produce
que los estudiantes demanden a sus docentes refuerzos positivos y sensaciones de
seguridad que les faciliten un nivel de autoestima y de reconocimiento social altos.

Por otro lado, Gaviria et al. (1994), siguiendo las investigaciones de White,
abordan otro tipo de necesidad, una necesidad innata del ser humano de demostrar
competencias o capacidades, para lo cual es preciso que exista una motivacion intrinseca
del sujeto que ejerza de motor de su conducta hacia la obtencién de estas metas. No
obstante, estos autores también recalcan que no todos los sujetos presentan este deseo de
aprendizaje, de descubrimiento, de satisfaccion por la autorrealizacion de tareas
educativas o de interés; por lo que concluye que la satisfaccion de esta necesidad no solo
depende del sujeto, sino que la motivacion hacia su consecucion a su vez se ve afectada
por factores internos y externos al €l.

2.1.2. El impacto del autoconcepto en la motivacion.

El autoconcepto es un conjunto de percepciones que los individuos tienen acerca
de si mismos las cuales han sido generadas por ellos mismos a través de la interpretacion
de sus experiencias con el entorno que les rodea. Estas experiencias en relacion con el
rendimiento académico son influidas por las opiniones de agentes externos, como padres
o profesores, y por la comparacion social que el sujeto realiza con sus iguales; influyendo
asi sobre el autoconcepto de los individuos. En el autoconcepto intervienen dos tipos de
perspectivas: la autopercepcion del alumno hacia si mismo en lo relativo a sus
competencias o capacidades, y el nivel de autoestima del mismo (Gonzélez, 2007). Segiin
Bandura, citado en Garcia & Doménech (1997), los individuos generan sus expectativas
a partir de la autovaloracion de sus capacidades, lo cual repercute, tanto positiva como
negativamente, sobre su motivacion y rendimiento. De forma que cuanto mayores sean
los niveles de autoestima y autopercepcion positiva, mayor sera el autoconcepto del
individuo, y por lo tanto también serd mejor su rendimiento académico. Asi lo demuestra
Harter en Hernandez et al. (1998), quien relaciona la autopercepcion positiva con un
mayor nivel de interés por el aprendizaje y por el desempefio de retos, lo que lleva a los
estudiantes que cumplen esta caracteristica a la obtencion de mejores resultados
académicos.

Esta autopercepcion se ve afectada por el feedback, los refuerzos y las
atribuciones que se obtengan, los cuales inducen al individuo a percibir sus éxitos como
logros que refuerzan su autoconcepto. Sin embargo, en el caso de las atribuciones no basta
con percibir los triunfos en si mismos, sino que estan condicionadas por la forma en la
que son valoradas las conductas que se han realizado por los agentes externos. De este
modo Weiner, citado en Hernandez etal. (1998), en su Teoria atribucional de la
motivacion de logro relaciona el rendimiento académico de los estudiantes con las
atribuciones causales de controlabilidad y estabilidad que estos realizan sobre sus
resultados en lo referente a la suerte, habilidad, esfuerzo o dificultad de las actividades.
De esta forma la valoracion que el estudiante tiene de su autoconcepto, tanto positiva
como negativa, afecta en el locus de control del estudiante, lo cual influye en su el
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rendimiento académico. Esta correlacion se ha demostrado en varias investigaciones, en
las cuales se ha observado que los alumnos con autoestima baja tienden a atribuir sus
fracasos a causas internas estables e incontrolables y sus logros a causas externas e
incontrolables, y que los estudiantes con niveles altos de autoestima atribuyen sus
fracasos a causas internas y controlables y sus logros a causas internas y estables o
inestables y controlables (Garcia & Doménech, 1997), como se indica en la Tabla 1.

TABLA 1: DE LAS OCHO POSIBLES ATRIBUCIONES CAUSALES DE WEINER

Fuente: Elaboracion propia a partir de Hernandez et al., 1998, p.103.

2.1.3. La importancia del sentimiento de autoeficacia en la motivacion.

Mateo (2001) se basa en el concepto del sentimiento de autoeficacia o eficacia
personal descrito por Bandura para definirlo como “la confianza que manifiesta tener el
individuo en sus posibilidades para hacer, estudiar, aprender, etc., los materiales o
actividades que se le proponen” (p. 15). Apoyandose también en la teoria de la
autoeficacia propuesta por Bandura (1977, 1982, 1986, 1987), Bur6n (1994) enuncia que
el sentimiento de eficacia o de competencia del individuo es fundamental ante la
resolucion de problemas o situaciones que supongan un reto para ¢€l. Debido a que existe
una relacion entre la autoeficacia del individuo y sus expectativas de éxito, tanto en el
desarrollo de una conducta como en la consecucion de los resultados relacionados con
ella. De forma que se genera una diferenciacion entre dos tipos de expectativas que
compondrian el sentimiento de autoeficacia: las expectativas de eficacia, relacionadas
directamente con la conducta del individuo y la confianza que este tenga hacia sus propias
capacidades; y las expectativas de resultado que se prevean, que hacen referencia a las
posibilidades de que dicha conducta genere unos resultados concretos.
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LA GYMKHANA DE FOL:

FIGURA 2: ESQUEMA DE LA TEORIA DE LA AUTOEFICACIA DE BANDURA
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Fuente: Burdn, 1994, p.107.

A su vez, este sentimiento se puede percibir a través de tres dimensiones distintas
descritas por Maddux (1991) en Mateo (2001): la magnitud de la dificultad, hasta donde
cree el individuo que es capaz de llegar; la fuerza de la persona, la confianza que tiene en
su capacidad para lograr la tarea; y la generalizacion de experiencias pasadas, negativas
0 positivas.

La importancia de la distincién entre los dos tipos de expectativas mencionados
anteriormente es que un mismo individuo puede cumplir una de ellas, pero no la otra, de
manera que su motivacion se vea minada por la expectativa que le genera inseguridad.
Por consiguiente, para que el rendimiento en una determinada accion sea el adecuado el
individuo no solo debe poseer conocimientos y habilidades ajustadas a ella, sino también
un nivel de autoeficacia alto que posibilite que este tenga expectativas positivas acerca
del desarrollo de la accion y de los resultados de la misma. Para Bandura, citado en Buron
(1994), la existencia de expectativas de autoeficacia es lo que diferencia el rendimiento
de dos individuos que a pesar de tener capacidades similares y encontrarse en situaciones
parecidas no obtienen resultados equivalente en actividades idénticas.

TABLA 2: RELACION ENTRE LA MOTIVACION Y LA PERCEPCION DE COMPETENCIA

Percepcion de Motivacion.
competencia. Intrinseca Internalizada Extrinseca
Alta 1 1 !
Media l l )
Baja | | !

Fuente: Hernandez et al., 1998, p.98.

Siguiendo la Teoria de autoeficacia de Bandura podemos observar en esta tabla
como la percepcion subjetiva de los individuos sobre sus propias capacidades influye en
su motivacion hacia las tareas, de forma que sus propias expectativas intervienen en el
esfuerzo y rendimiento que este presenta durante el desarrollo de las actividades,
afectando asi a su autoeficacia (Hernandez et al., 1998).

Aqui radica la importancia de fomentar el desarrollo de la autoconfianza en los
estudiantes, puesto que algunos de ellos, aunque estén capacitados para superar los
obstaculos a los que se enfrenten, no lo hardn por culpa de esta falta de fe en sus
posibilidades de éxito. Lo cual viene a decir, segun Bueno (1995) citado en Mateo (2001),
que el sentimiento de autoeficacia es el nucleo del aprendizaje autorregulado. De forma
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que, aunque se motive a un estudiante para que aprenda o se le expliquen y repitan los
conceptos si este no confia en que serd capaz de aprender no lo hard, porque al no tener
expectativas de éxito no tendra ganas de intentarlo por miedo al fracaso.

2.1.4. El peso de las metas en la motivacion.

Las conductas motivadas se caracterizan por ser conductas instrumentes, es decir,
que se generan porque su desarrollo incrementa las posibilidades de adquirir
consecuencias deseadas o reforzadores de la conducta. Por ello las conductas motivadas
suelen estar orientadas hacia la obtencion de metas, lo cual no conlleva que la conducta
sea voluntaria o intencionada (Aguado, 2019). Mateo (2001) interpreta esta influencia de
las consecuencias sobre la motivacion como una secuencia de cognicion-accion en la cual
se desarrollan planes, metas y consistencias cognitivas y en el autoconcepto de los
individuos, que dirigen las conductas hacia las consecuencias deseadas.

Los planes son entendidos como “motivaciones correctivas”, es decir, los
individuos se vuelven conscientes de que existe un desajuste entre lo que consideran ideal
y lo que estd ocurriendo en realidad por lo que generan conductas que ajusten estos
estados, de su entorno, conducta o de los acontecimientos, de forma que lo ideal y lo real
se equiparen. Las consistencias cognitivas se refieren a la necesidad que tenemos los
individuos de que nuestros pensamientos y nuestras acciones sean consecuentes, y las
consistencias de autoconcepto estan relacionadas con la idea de que la imagen exterior,
en el entorno fisico y social, de un sujeto debe estar acorde a la imagen que este tiene de
si mismo. En cuanto a las metas, el tema que nos ocupa en este apartado, podriamos
definirlas como logros especificos que suponen un desafio para el individuo debido a que
tienen un nivel adecuado de dificultad, lo cual supone una mejora en su rendimiento.
Puesto que, que generan que el individuo dirija la atencion hacia la actividad, movilice su
esfuerzo hacia su consecucion, aumente su persistencia en el proceso y/o desarrolle
estrategias eficaces para su consecucion. No obstante, para que esto se produzca la
persona necesita recibir un feedback que le permita valorar si su rendimiento se adecua
al nivel de exigencia de la meta. De forma que, si feedback indica que el sujeto rinde por
debajo de lo adecuado este orientara su motivacion hacia la mejora del rendimiento, en
cambio, si el feedback muestra que el individuo tiene un nivel de rendimiento igual o
superior al de la meta, este se propondra alcanzar metas mas elevadas (Mateo, 2001).

Segun Mateo (2001) en numerosos estudios, como los de Gonzélez Cabanach et
al (1996) y Gonzalez Torres (1997), se ha observado una relacion entre las metas que se
proponen los propios alumnos y la predisposicion de estos hacia las tareas de aprendizaje
realizadas en el aula, de forma que se han identificado dos tipos de metas en los alumnos:
las metas de aprendizaje y las metas de ejecucion. Los alumnos orientados hacia metas
de aprendizaje son aquellos que tienen un mayor autoconcepto, estos estudiantes se
implican mas en las actividades, perciben las tareas como retos, utilizan estrategias
eficaces, son mas persistentes y justifican sus fracasos en su falta de esfuerzo. En cambio,
los alumnos orientados hacia metas de ejecucion son alumnos con la autoestima baja un
peor autoconcepto que creen que los resultados que obtengan de la tarea marcaran su
capacidad, estos estudiantes se toman las actividades como algo personal, utilizan
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estrategias de aprendizaje poco efectivas, reducen sus esfuerzos a un mero aprobado, no
asumen riesgos, se comparan con otros individuos y atribuyen sus resultados negativos a
su falta de capacidad; lo cual genera que no suelan esforzarse, ya que si lo hiciesen y
fracasasen esto manifestaria su falta de capacidad.

2.1.5. El efecto de las emociones en la motivacion.

Hay muy pocas investigaciones que hayan analizado el impacto de la
autorregulacion emocional en la motivacion o el aprendizaje de los alumnos. De hecho,
por lo general se presume esta influencia de las emociones en las estrategias cognitivas
de los estudiantes y en su motivacion, y por consiguiente en su rendimiento académico y
en su aprendizaje. En este sentido, los estudios se han basado principalmente en la
ansiedad y en el estado de &nimo de los estudiantes. Por ello, Perkrun (1992), citado en
Garcia & Doménech (1997), parte de los efectos de estas dos emociones en el aprendizaje
y rendimiento para elaborar un modelo tedrico en el cual se extrapolan sus efectos a otras
emociones.

De esta forma, este autor planted los efectos de las emociones positivas y
negativas en la motivacion intrinseca y en la motivacion extrinseca de actividades. A
través de lo cual determind que las emociones positivas hacia la tarea producen un
incremento del rendimiento puesto que mejoran la satisfaccion del individuo durante la
realizacion de la actividad. No ocurre lo mismo con las emociones negativas, estas pueden
tener efectos tanto positivos como negativos en la motivacion del individuo. Entre las
emociones negativas destacan dos, el aburrimiento y la ansiedad. El aburrimiento produce
una reduccion de interés y por tanto de motivacion, por lo que tiene una relacion directa
con la pérdida de rendimiento. En cambio, la ansiedad puede tener efectos negativos si se
da como emocidn retrospectiva hacia la tarea y sus resultados, con sentimientos de fracaso
o de vergiienza; o efectos positivos si seda como emocion prospectiva hacia los resultados
de la actividad a través de comentarios positivos de los padres o profesores y de las notas,
de forma que la ansiedad por conseguir un mayor grado de reconocimiento motiva al
individuo para esforzarse en la tarea con el objetivo alcanzar resultados positivos (Anaya
& Anaya, 2010; F. J. Garcia & Doménech, 1997).

No obstante, no debemos olvidarnos de que esta relacion entre las emociones y el
desarrollo de actividades puede servirnos como elemento predictivo, pero no es una
variable estable o fija en la motivacion de los individuos (Anaya & Anaya, 2010).

2.1.6. El impacto de los agentes socializadores en la motivacion.

Mateo (2001) también hace referencia a que estas caracteristicas del alumnado no
son los unicos condicionantes en la motivacion de los estudiantes, ya que los factores
sociales también tienen una gran influencia en su conducta hacia el aprendizaje y/o el
rendimiento. A su vez, el entorno sociocultural influye condicionando los estereotipos y
las expectativas de los individuos (Gonzalez, 2007). Existen tres agentes sociales cuya
interaccion con el individuo repercute en su motivacion académica: el grupo de iguales,
la familia y los profesores. La familia influye a través de la implicacion y apoyo que
demuestre al individuo en relacion con el dmbito escolar de este. De forma que, si no
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demuestran interés por actividades como los deberes o los examenes, hay una mayor
probabilidad de que empeore el rendimiento académico del alumno o de que abandone
sus estudios. Por su parte, la interaccién del sujeto con sus companeros de clase
condiciona su implicacion en las actividades educativas, su rendimiento académico y su
autoconcepto, puesto que estos ejercen funciones de modelado de modelado de
conductas, de reconocimiento social y de intercambio de informacion. En el caso de los
docentes sus expectativas condicionan el rendimiento de sus alumnos, también su forma
de interactuar con el alumnado, ejerciendo un mayor o menos control, su agrupamiento o
el feedback que proporcione (Gonzalez, 2007).

3. OPTIMIZACION DE LA MOTIVACION ACADEMICA.

Seglin el modelo motivacional propuesto por Pintrich citado en Anaya & Anaya
(2010), la motivacion académica nace del deseo del individuo por presentar un buen
desempeiio de aprendizaje, lo cual se ve afectado por el contexto del aula, los sentimientos
y valoraciones individuales de los estudiantes sobre su motivacion y los comportamientos
observables en los alumnos; su persistencia e involucracion en las tareas. Esta motivacion
académica esta compuesta por cuatro dimensiones, sobre las cuales los docentes deben
trabajar, que son: el valor que se le da a la actividad, que esta relacionado con las metas
individuales; las expectativas y creencias propias del estudiante, influidas por la
percepcion que este tenga de su autoconcepto y su autoeficacia; el componente afectivo
motivacional; y los niveles de exigencia de la tarea a través de estdndares de excelencia
(De Caso, 2014). Por consiguiente, los docentes deben actuar sobre estas dimensiones
con el fin de aumentar el interés y motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje. Para
ello utilizara diversas pautas de mejora del clima del aula, que propicien la estimulacion
y mantenimiento del interés, fundamenten la utilidad de los conocimientos que se aporten,
adecuen el ritmo de las actividades al del alumnado, establezcan desafios para los
estudiantes, etc. (Garcia & Alvarez, 2007).

3.1. Pautas para la optimizar la motivacion.

Alonso (2005) propone cuatro factores sobre los cuales los docentes deben actuar
a través de una serie de estrategias para fomentar el esfuerzo del alumnado hacia el
aprendizaje de forma general. En primer lugar, se debe promover la motivacion por el
aprendizaje, para lo cual se deben realizar actividades que susciten la curiosidad de los
estudiantes, que muestren la utilidad de los conocimientos que se proponen y que planteen
desafios acordes a sus capacidades. De Caso (2014) afiade a estas estrategias el fomento
de la creatividad como medio para despertar la motivacion hacia el aprendizaje, puesto
que el uso de la imaginacion como herramienta de resolucion conlleva la comprension
previa de los contenidos de la materia.

Una vez despertado el interés por el aprendizaje es fundamental que los profesores
sean capaces mantenerlo a través del fomento de la autonomia, autodeterminacion y
autorregulacion del alumnado, para que los estudiantes perciban la utilidad de las metas
conseguidas en relacion con sus intereses y objetivos de aprendizaje personales. De esta
forma, a medida que vayan superando las metas planteadas iran enlazando este avance
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con su progreso académico individual, lo cual favorece su autoconcepto y mejora sus
expectativas de eficacia; y por consiguiente aumenta su motivacion hacia el aprendizaje.
En tercer lugar, los maestros deben emplear los medios y procedimientos de evaluacion
de forma adecuada con el fin de que los estudiantes se esfuercen por reflexionar y
comprender la materia, y no solo por memorizarla de cara a la superacion de la asignatura.
Esto se debe a que la preocupacion de los estudiantes por valoracion de su aprendizaje
puede tener efectos negativos o positivos en la motivacion dependiendo de cudl sea su
planteamiento. Por ello, los docentes deben intentar centrar la atencion de sus alumnos en
el aprendizaje y no en la calificacion de su trabajo empleando para ello feedbacks que
permitan a los estudiantes progresar en su aprendizaje haciéndoles conscientes de sus
fallos y de sus aciertos y de la relevancia de los conocimientos aprendidos, reiterando el
apoyo regular durante todo el proceso de aprendizaje, ensenandoles a autoevaluarse de
forma adecuada, y explicando claramente los criterios de evaluacion por los que se regiran
las tareas que estos realicen, de forma que tengan correctamente definidos desde el
principio los objetivos que se han marcado. Por ultimo, los docentes deben ser capaces
de manejar las relaciones sociales que se establecen dentro del aula, entre el profesor y
los estudiantes y entre los alumnos como grupo de iguales para fomentar un clima que
propicie el aprendizaje. Para lo cual se deben llevar a cabo actuaciones como: la atencion
individualizada hacia los alumnos, la valoracion de las capacidades y condiciones
personales de cada uno de ellos, la utilizacion de refuerzos positivos, el apoyo reiterado
y la estimulacion del desarrollo de las capacidades de autorregulacion y autoeficacia en
los alumnos o el empleo de actividades cooperativas. (Alonso, 2005).

3.2. La contribucion docente a la motivacion de los estudiantes.

Segtn Bandura (1981) citado en Mateo (2001) el sentimiento de autoeficacia estéa
intimamente relacionado con el desarrollo cognitivo del individuo y con la interaccion
social que este desarrolla con el medio que le rodea; por lo tanto sus experiencias, las
opiniones ajenas de figuras significativas, sus modelos etc., afectaran en el desarrollo de
este sentimiento. Debido a todos estos condicionantes el docente debe ser capaz de tener
en cuenta las percepciones de autoeficacia de sus alumnos en el planteamiento de las
tareas y debe trasmitir la informaciéon de forma adecuada durante su desempefio; de
manera que utilice el feedback de estas actividades para divulgar atribuciones y
correcciones positivas. Esto es especialmente importante en aquellos casos en los que no
se logren los objetivos propuestos, ya que en estos casos es fundamental atribuir el
resultado no satisfactorio a un mal uso de las estrategias o a un mal planteamiento, en vez
de a la falta de esfuerzo. Puesto que si esto ocurre el individuo que tiene un alto nivel de
esfuerzo, pero no logra los resultados esperados acabard dejando de intentarlo y
disminuira su autoconfianza. También la relacion entre el fracaso y el nivel de esfuerzo
puede generar que el alumno acabe prefiriendo no intentar realizar la tarea antes que darse
cuenta de que le falta capacidad para ello. Ademés, en ambos casos, el profesor debe
mostrarle al estudiante donde comete los errores y como subsanarlos, sino este nunca
podra lograr los objetivos. Por otro lado, en el caso contrario, en el que los resultados
obtenidos sean satisfactorio, la atribucidon tampoco se debe relacionar con el esfuerzo sino
con la habilidad demostrada por el alumno (Mateo, 2001).
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A pesar de que como se ha mencionado con antelacion una misma conducta puede
ser influida por orientaciones motivacionales internas y externas, estas no pueden darse
de forma simultdnea. Puesto que si esto se llevara a cabo las recompensas extrinsecas,
lejos de aumentar el nivel de motivacidon, podrian minar la motivacion intrinseca del
individuo como muestran ciertas investigaciones (Aguado, 2019). Un claro ejemplo de
este efecto de la mala utilizacion simultdnea de ambas motivaciones es la denominada
Teoria de la autodeterminacion de Deci et al (1991) citado en Mateo (2001) segtn la cual
la utilizacion de premios como reforzadores externos por la consecucion de tareas
determinadas no siempre surte los efectos deseados por los docentes, generando que el
efecto opuesto, es decir, desmotivando a los estudiantes hacia la tarea. Segin Deci y sus
colaboradores esto se debia a que al ofrecerle al sujeto una recompensa de forma previa
a larealizacion de una actividad, este perdia la atencion en el esfuerzo que debia dedicarle
a la tarea, centrandose unicamente en la obtencion del premio que recibiria al finalizarla.
Tornado su perspectiva de la actividad como un medio para lograr una recompensa,
alejandose asi su esfuerzo del fin con el cual la tarea fuera planificada; lo que le llevara a
querer acabar cuanto antes para obtener el premio con la mayor rapidez, en vez de
dedicarle tiempo al procedimiento que utilizara para ello. Esto es algo que los profesores
deben tener en cuenta antes de planificar actividades cuyo objetivo sea fomentar la
motivacion, ya que la existencia de esta contradiccion motivacional dependera de como
y cuando se premie al estudiante. Por ello, el docente debe conocer a sus alumnos y saber
en qué actividades serd necesaria la utilizacion de reforzadores y en cuales los estudiantes
no requeriran del empleo de reforzadores porque sean tareas de las cuales disfrutan, y por
lo tanto en las cuales ya exista una motivacion intrinseca (Mateo, 2001). Igualmente,
Alonso Tapia, citado en Garcia & Alvarez (2007), recalca la importancia de realizar un
buen planteamiento de las actividades practicas en el aula haciendo hincapié en que estas
tareas, ademas de tener una funcioén de aprendizaje, deben tener una repercusion en la
nota del alumnado, para que este se muestre interesado durante su desarrollo. A su vez,
este autor defiende que las actividades grupales propician la motivacion y el aprendizaje
de los estudiantes si se plantean correctamente, a través de una buena estructuracion,
organizacion y reiteracion de apoyo por parte del profesor durante la realizacion de la
tarea, la vigilancia en el tamafio de los grupos y la garantia de la interaccion de todos sus
miembros en el desarrollo de las actividades (Garcia & Alvarez, 2007).

Por otro lado, la actitud que desarrollen los profesores durante su funcion docente
y sus actuaciones también influye notablemente en la motivacion de su alumnado, tanto
directa como indirectamente. Puesto que, si un maestro opta por trabajar con actividades
en las cuales se fomente el desarrollo de la autoeficacia y la autorrealizacion con los
estudiantes estard contribuyendo positivamente en su motivacion e interés por el
aprendizaje (Alonso, 1991). A su vez, este puede trabajar con los alumnos la motivacion
orientada hacia el logro a través de tres variables fundamentales: el tipo de actividades
que se plantean, el fomento de la autonomia en los estudiantes y la relevancia que se
achaque a la evaluacion de estas tareas. Por consiguiente si un docente es capaz de
desarrollar tareas en las cuales estas 3 variables faciliten la orientacion al logro del
alumnado, estara consiguiendo motivar a sus estudiantes hacia el aprendizaje (Gonzélez,
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2007). Este fomento de la autonomia del alumnado se consigue a través de dos
condiciones: el ofrecimiento de numerosas alternativas durante el desarrollo de las tareas
y la toma de conciencia de los individuos sobre cuales son sus motivaciones individuales,
cudl es su interés personal en el aprendizaje o qué metas fomentan su autonomia (Alonso,
1991). Asimismo, los docentes también deben saber generar actividades que sean
intrinsecamente motivadoras para su alumnado. Para lo cual, deben adaptar las
caracteristicas de estas tareas a las caracteristicas de los estudiantes estableciendo un nivel
de dificultad adaptado a las capacidades de estos de manera que las tareas supongan un
reto para ellos a la vez que les resulten innovadoras, y que se fomente su autopercepcion
positiva acerca de la obtencion de competencias y el desarrollo de la autodeterminacion
a través de su desempefio (Mateo, 2001). Sin embargo, que exista esta diferenciacion no
significa que solo se pueda producir un tipo de motivacion u otro, puesto que una misma
conducta puede estar influenciada por condicionantes internos y externos, aunque esta
influencia se produzca en momentos diferentes (Aguado, 2019). Por ello, es aconsejable
que los profesores busquen un equilibrio entre la actividad académica y la actividad
constituida como un juego, de forma que el constructo de motivacion intrinseca-
extrinseca promueva la productividad de los estudiantes sin minimizar los efectos
satisfactorios de la tarea. Para lo cual, segin Mateo (2001) el empleo de tareas que
supongan un desafio, la aportacion de feedback al alumnado o la aportacion de
recompensas extrinsecas cuando sean necesarias pueden ser herramientas fundamentales.

4. LA MOTIVACION DEL ALUMNADO DE CICLOS
FORMATIVOS EN EL MODULO PROFESIONAL DE FOL.

Para analizar cudl es el nivel de motivacion de los estudiantes en el mdodulo
profesional de FOL en ciclos formativos pertenecientes al sistema educativo espafiol y su
repercusion en el rendimiento académico y aprendizaje del alumnado tendremos en
cuenta tres investigaciones. A pesar de que estos estudios no se desarrollan con muestras
significativas nos sirven para extrapolar conclusiones de forma general, aunque seria
preferible un andlisis mas profundo. Lo cual no ha sido posible debido a que apenas se
han encontrado estudios acerca del nivel de motivacion de los estudiantes de Formacion
Profesional (FP) hacia las asignaturas teoricas de sus respectivos ciclos. No obstante, los
resultados de estas investigaciones nos permiten intuir que existe una baja motivacion del
alumnado de los ciclos formativos hacia los médulos profesionales teéricos, como es el
caso de FOL, la cual influye en su interés académico.

En el primer articulo consultado, de Juan Primo (2012), se analiza la motivacion
de estudiantes de ESO, Bachillerato y FP de 5 centros educativos de las provincias de
Salamanca y Zamora hacia sus respectivos estudios. Sin embargo, nosotros solo hemos
tomado los datos relativos a los ciclos formativos puesto que es el campo que nos interesa.
De los 142 alumnos de FP encuestados se obtienen datos de baja motivacion hacia sus
estudios como se puede observar en el Grafico 1. En la cual en una escala del 1 al 5, donde
1 es la peor valoracion y 5 la mayor valoracion, los alumnos han puntuado de media su
preferencia por trabajar en lugar de estudiar su ciclo con casi un 4 o con aproximadamente
un 3 el estar condicionados por sus padres en la realizacion de estos estudios. A su vez,

19

Villar Rodriguez, Tamara



LA GYMKHANA DE FOL:
UNA PROPUESTA DE MEJORA EDUCATIVA EN EL MODULO PROFESIONAL DE FOL A TRAVES DE LA GAMIFICACION

en la el Grafico 2 podemos percibir claramente la preferencia de los alumnos hacia los
modulos profesionales practicos cuya puntuacion media es mas de un 4 (Primo, 2012).

GRAFICO 1: VALORACIONES DE LA MOTIVACION EN FP DE LOS ALUMNOS DE
CICLOS FORMATIVOS DE LA INVESTIGACION DE PRIMO (2012).
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Fuente: Primo, 2012, p. 27.

GRAFICO 2: VALORACIONES DE LOS MODULOS EN FP DE LOS ALUMNOS DE CICLOS
FORMATIVOS DE LA INVESTIGACION DE PRIMO (2012).
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En el segundo estudio, de Irene Solivera (2013) se indaga sobre la preferencia de
97 alumnos de FP entre modulos teoricos, FOL, EIE e inglés; y modulos practicos. Estos
estudiantes pertenecen a ciclos formativos de grado medio de las familias de Hosteleria y
Turismo, Industrias Alimentarias, Electricidad y electronica, y Transporte y
Mantenimiento de Vehiculos de dos centros educativos publicos de la provincia de
Girona. En los resultados de esta investigacion se obtuvo que, de la muestra total de
alumnos, el 93% de los encuestados preferian los mddulos practicos respecto a los
tedricos. Por lo que podemos deducir que los alumnos prefieren realizar actividades y
tareas basadas en este tipo de metodologia. Ademas, como se muestra en el Grafico 3, el
57% de los estudiantes a los que se preguntd opinaron que los modulos tedricos son utiles
pero aburridos y un 8% que carecen de utilidad, frente a un 91% que afirmo6 que los
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modulos practicos son ttiles e interesantes. En relacion con esta preferencia, el 88% de
los alumnos manifest6 que si los modulos teéricos incorporasen mas actividades practicas
les resultarian mas interesantes. Por consiguiente, podemos deducir que gran parte de esta
problematica relativa a la falta de motivacion del alumnado en las asignaturas tedricas,
como es el caso de FOL, se debe a la metodologia didactica utilizada en ellas (Solivera,
2013).

GRAFICO 3: RESULTADOS DE LA PREGUNTA DE OPINION HACIA LOS MODULOS
PRACTICOS Y TEORICOS EN FP DE LA INVESTIGACION DE SOLIVER (2013).
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Fuente: elaboracion propia a partir de Solivera, 2013.

Este trabajo también indaga sobre la opinion de los alumnos acerca de tres
modulos tedricos de sus ciclos formativos: FOL, EIE e inglés. Como la presente propuesta
se centra en la asignatura de FOL, solo tendremos en cuenta los resultados relativos a ella;
en los cuales la muestra se reduce a 65 alumnos debido a que no todos los alumnos
encuestados habian cursado este modulo en el momento de la realizacion de los
cuestionarios. En el Grafico 4 podemos observar que el 46% de los alumnos considera
que este modulo no es lo suficientemente interesante, lo que puede propiciar una falta de
motivacion hacia él. Asimismo, en los comentarios del cuestionario los alumnos
indicaron que la asignatura podia ser aburrida y dificil, lo cual tampoco facilita el interés
del alumnado por ella (Solivera, 2013).

GRAFICO 4: RESULTADOS DE LA PREGUNTA DE OPINION HACIA LA ASIGNATURA DE
FOL DE LA INVESTIGACION DE SOLIVER (2013).
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A proposito de la relacion entre la metodologia docente y la motivacion de los
estudiantes mencionada con anterioridad, Solivera (2013) analiza la opinion de los 65
alumnos que habian cursado FOL relativa a los recursos habian utilizado en el aula, lo
cual se muestra en la Grafica 5. A través de estos datos podemos concluir que los recursos
didacticos utilizados por los docentes de FOL estan basados en metodologias
tradicionales, puesto que el principal recurso empleado son los libros o fotocopias. A su
vez, los recursos mas innovadores, como son el empleo de juegos, el uso de la pizarra
digital o la realizacion de visitas a empresas apenas se llevan a cabo; lo cual evidencia
una falta de innovacion en la metodologia didactica de FOL que puede propiciar la falta
de motivacion de los estudiantes hacia la asignatura.

GRAFICO 5: RESULTADOS DE LA FRECUENCIA DE USO DE RECURSOS EN EL MODULO
DE FOL DE LA INVESTIGACION DE SOLIVER (2013).
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Fuente: elaboracion propia a partir de Solivera, 2013.

Por ultimo, Javier J. Maquilon y Fuensanta Hernandez (2011) relacionan en su
investigacion la falta de rendimiento académico con la utilizacion inadecuada o el déficit
de motivacion de los estudiantes. Para lo cual entrevisto a 97 alumnos de ciclos
formativos de grado medio y superior de las familias de Administraciéon y Gestion y
Electricidad y electronica de dos centros educativos de la provincia de Murcia. A través
de su analisis determind que 6 de cada 10 de los alumnos encuestados, el 59% de los
estudiantes de grado medio y el 56% de los de grado superior, utilizaban un enfoque de
aprendizaje superficial, es decir, que memorizaban para aprobar en vez de tener como
objetivo el aprendizaje. Estos autores relacionan este enfoque con el uso de motivaciones
erroneas y concluyen que este uso inadecuado de las motivaciones y de las estrategias de
aprendizaje en parte se debe a las demandas del sistema educativo, puesto que
actualmente la actividad educativa se enfoca hacia la superacion de una serie de pruebas
en lugar de hacia el aprendizaje. Debido a esta falta de motivacion en el alumnado hacia
el aprendizaje, muchos docentes se preocupan por encontrar soluciones a este problema
para evitar el fracaso de sus estudiantes, para lo cual es necesario modificar numerosos
elementos en su metodologia (Maquilon & Hernandez, 2011).
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5. LA GAMIFICACION EDUCATIVA COMO ESTRATEGIA
METODOLOGICA.

Debido a la amplia presencia de los videojuegos en la vida cotidiana de los jovenes
de hoy en dia, la forma de interaccion social de estos y su concepcion de la realidad ha
cambiado. La atraccion generada por estas herramientas ludicas se debe a motivos varios,
como los descritos por Prensky (2001; 2006) en Llorens et al. (2016): el mantenimiento
de la motivacion en la consecucion gradual de objetivos, el fomento de la participacion
social, la adaptabilidad de la dificultad de cada nivel a las habilidades de los usuarios y la
utilizacion de castigos y recompensas inmediatas.

Esto unido a la necesidad de los jovenes de que en el ambito educativo se cumplan
sus expectativas tecnoldgicas y de respuesta rapida, conlleva la imperante necesidad
actual de los docentes por incorporan en su metodologia estrategias y técnicas que
propicien la motivaciéon de sus estudiantes, y por lo tanto su compromiso con el
aprendizaje (Ortiz et al., 2018). Dado que los videojuegos ademds de reunir todas las
caracteristicas mencionadas con anterioridad también tienen la competencia de trasmitir
mucha informacién de manera optima consiguiendo que los jugadores quieran obtener
mas y que sea algo que les satisface, es comprensible que se hayan extrapolado sus
elementos a contextos no ludicos, puesto que sus caracteristicas pueden aprovecharse en
otros ambitos como el educativo (Llorens et al., 2016).

5.1.  Concepto de gamificacion.

No hay una tnica definicion de gamificacion consensuada, pero por lo general
todas ellas incluyen una serie de caracteristicas comunes como el manejo de estrategias,
elementos, mecénicas y dinamicas propios de los juegos en ambitos ajenos a contextos
ludicos; el objetivo de trasmitir una informacion determinada; o el fomento de la
diversion, motivacion o implicacion de los individuos que participen en la experiencia
gamificada (Llorens et al., 2016). Por lo que podemos definir gamificacién como el
empleo de principios y elementos atractivos propios de los juegos, como estrategias,
técnicas, dinamicas, modelos y mecanicas; en contextos de no ludicos y ambientes de
aprendizaje, con el fin de transmitir conocimientos o influir en el comportamiento de los
individuos que participen. Esta técnica permite crear experiencias motivadoras, puesto
que aumenta la participacion e implicacion de los individuos involucrados en ella y genera
que se diviertan mientras lo hacen, lo que la convierte en una herramienta 6ptima para el
aprendizaje (Gallego et al., 2014; Tecnologico de Monterrey, 2016).

La gamificacién permite que los participantes puedan equivocarse sin que esto
mine su autoestima o autoconcepto, pues les plantea un desafio que les motiva hacia el
logro del reto. A su vez, al aportar una retroalimentacion inmediata los individuos saben
en que han fallado lo que les permite aprender de sus errores y corregirlos, y puesto que
propicia el interés de estos por volver a intentarlo hasta conseguirlo, no solo se fomenta
su motivacion por la actividad sino también el uso de la creatividad y le desarrollo de
habilidades sociales, de cooperacion, de resolucion de problemas y de colaboracion que
son necesarias para alcanzar los objetivos (Tecnoldgico de Monterrey, 2016). Para lo cual,
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los participantes deben sentirme involucrados en el juego que se plantee, percibir que
progresan, que se les reconocen las metas alcanzadas y recibir retroalimentacion de forma
inmediata y continuada, puesto que el objetivo es que se diviertan a la vez que pasan por
este proceso (Llorens et al., 2016).

5.2.  Principales elementos de una estrategia gamificada.

Segun Herranz (2013), citado en Borras (2015), la gamificacion esta compuesta
principalmente por tres elementos. En primer lugar, no encontrariamos con las dindmicas,
que son elementos que dirigen la orientacion de las actividades gamificadas hacia los
fines planteados por el docente; como las restricciones, el guion o la progresion del juego,
los estatus reconocidos, o las emociones y relaciones que surjan entre los participantes.
Estas se encargan de complacer las motivaciones intrinsecas del alumnado. A
continuacion, estarian las mecéanicas que son las encargadas de originar la actuacion de
los participantes, puesto que aportan las reglas que permiten que los individuos disfruten
de su participacion en la actividad gamificada y a la vez se comprometan durante su
realizacion, exponiendo la senda y los desafios de la actividad. Serian, por ejemplo, los
retos, las formas de interactuar de los participantes, los puntos, la clasificacion, los
diferentes niveles, el feedback o las recompensas que se obtendrian. Por ultimo, se hallan
los componentes del juego, que son los elementos tangibles que guian a los participantes
y se encargan de fomentar la motivacion extrinseca en ellos. Estos pueden ser los logros,
los avatares, las insignias, los puntos, las pruebas o los objetos que conforman el juego
(Borras, 2015; ,Garcia & Hijon, 2017).

FIGURA 3: PIRAMIDE DE LOS ELEMENTOS DE GAMIFICACION.

Fuente: Ortiz et al., 2018, p.5.

No obstante, no hay una clasificacion general de los elementos de juego, por lo
que hay otro tipo de categorias que pueden ser concebidas como fundamentales ademas
de las mencionadas por Herranz, como las estéticas y las emociones. Lo cual propicia la
libertad del creador de las experiencias gamificadas para utilizar solo aquellos elementos
que sean utiles para lograr los objetivos de las actividades disefiadas, puesto que la
importancia radica en la cohesion entre los elementos empleados no en la cantidad (Garcia
& Hijon, 2017; Tecnologico de Monterrey, 2016). En este sentido, a la hora de plantear
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experiencias gamificadas debemos tener claro que la utilizacion de actividades ludicas
por si solas no implica estar utilizando un enfoque basado en la gamificacion. Por lo que
la combinacion de los elementos que se utilicen en estas actividades debe ser adecuada y
estar bien relacionada con el contexto y con los objetivos de aprendizaje esbozados, de
forma que el conjunto en si tenga sentido para los participantes (Gallego et al., 2019).

5.3. La gamificacion en el aula.

Hoy en dia la metodologia en las aulas va mas alla de la imparticion de los
contenidos marcados por la legislacion educativa, debido a lo cual se fomentan cada vez
mas recursos que optimizan los procesos de ensefianza-aprendizaje a través de la
potenciacion de la motivacion, el trabajo colaborativo y cooperativo, la curiosidad y la
creatividad del alumnado, ademas de reforzar su autoestima. Uno de los recursos
empleados con mayor habitualidad es la gamificacion, que unifica elementos ludicos con
medios de aprendizaje (Marin, 2015). En el &mbito educativo la gamificacion se define
segin Kapp (2012), citado en Tecnoldgico de Monterrey (2016, p. 6), como “el uso de
elementos de juego para involucrar a los estudiantes, motivarlos a la accion y promover
el aprendizaje y la resolucion del problemas”. El empleo de esta metodologia en el aula
nos permite promover la motivacion del alumnado hacia el aprendizaje, hace mas
atractivas las actividades que se desarrollan en clase, aporta un feedback constante a los
estudiantes, fomenta experiencias de aprendizaje significativo, propicia la vinculacion de
los alumnos con las actividades, fomenta la autonomia del alumnado y permite desarrollar
las competencias de competitividad y colaboracion al mismo tiempo (Borrés, 2015).
Ademas de las competencias mencionadas con anterioridad, los estudiantes a través de
este método también amplian otras como la toma de decisiones o la planificacion de
estrategias de resolucion; y adquieren una mayor responsabilidad sobre su propio proceso
académico (Séanchez, 2015).

Sin embargo, el concepto de gamificacidn como estrategia didactica en ocasiones
se confunde con otros términos con caracteristicas similares, como son los juegos serios
o el aprendizaje basado en juegos. Los juegos serios son entendidos como juegos
tecnologicos que han sido disefiados con objetivos muy concretos relativos a la resolucion
de problemas reales, que suelen estar relacionados con la busqueda de un cambio social,
el desarrollo de conciencia en los participantes hacia determinados conflictos. Por su
parte, el aprendizaje basado en juegos es el uso del juego como medio para el aprendizaje,
pero en este caso se emplean juegos ya existentes que se adaptan a los contenidos y
capacidades de los jugadores. Sin embargo, en el caso de la gamificacion, su finalidad no
es el aprendizaje propiamente dicho como ocurre en estos dos métodos, sino que busca el
aumento de la motivacion de los participantes en el proceso de ensenanza-aprendizaje a
través del empleo de elementos y principios caracteristicos de los juegos (Tecnologico de
Monterrey, 2016).

La metodologia gamificada en el aula actia como una estrategia didactica
motivacional en las experiencias de aprendizaje, que promueve un ambiente de trabajo
atractivo en el cual los alumnos desarrollan un compromiso por las tareas que les permite
lograr aprendizajes significativos y obtener experiencias positivas que refuercen su

25

Villar Rodriguez, Tamara



LA GYMKHANA DE FOL:
UNA PROPUESTA DE MEJORA EDUCATIVA EN EL MODULO PROFESIONAL DE FOL A TRAVES DE LA GAMIFICACION

progreso académico (Tecnoldgico de Monterrey, 2016). Como docentes debemos tener
en cuenta este tipo de innovaciones educativas que estdn empezando a aplicarse en el aula
y estudiar cual es la mejor manera de aplicar sus caracteristicas para alcanzar experiencias
educativas en nuestros alumnos que enlacen la motivacion y la diversiéon con el
aprendizaje de contenidos. A la hora de emplear la gamificacion como metodologia
didactica no debemos unicamente basarnos en la utilizacion de elementos propios de los
juegos, sino que debemos tener presente el binomio aprendizaje-diversion como principio
fundamental (Llorens et al., 2016). Puesto que, si desarrollamos experiencias gamificadas
en las cuales el unico elemento ludico que introduzcamos sea la utilizacioén de un sistema
de puntos o niveles mientras seguimos utilizando la estructura de una clase convencional,
la experiencia no aumentara la motivacion ni la atraccion hacia el aprendizaje. Por ello,
la adecuada implantacion de estas experiencias ludicas es la base de su funcionalidad
(Tecnoldgico de Monterrey, 2016).

Por consiguiente la diversion debe ser el punto central de cualquier experiencia
gamificada, puesto que si en una asignatura los alumnos se divierten mientras desarrollan
sus tareas querran continuar realizando mas actividades, es decir, que les estimulara el
aprendizaje de conocimientos nuevos (Llorens et al., 2016). A su vez, cuando plantean la
experiencia gamificada los docentes deben tener en cuenta las caracteristicas de su
alumnado adaptando los retos a las capacidades de este, puesto que si plantean una
actividad demasiado facil, los estudiantes se aburrirdn, y si plantean tareas demasiado
dificiles, se frustraran, provocando en ambos casos el efecto contrario al deseado, la
pérdida de la motivacion (Ortiz et al., 2018).

5.3.1. Tipos de jugadores en una experiencia gamificada.

Cuando diseniamos actividades gamificadas debemos tener en cuenta los intereses
personales de nuestros alumnos para adaptar las experiencias a sus caracteristicas y a sus
gustos, puesto que no todos los individuos tienen las mismas fuentes motivacionales.
Como no hay una clasificacion que se adapte a todos los tipos de sujetos, pero nuestra
experiencia debe ser atractiva para todos los alumnos, podemos utilizar las diferentes
clasificaciones de participantes establecidas, con el objetivo de crear un ambiente
adecuado para todos los tipos de jugadores. De esta forma podriamos tomar la
clasificacion expuesta en la Taxonomia de Bartle (tabla 3) que clasifica a los jugadores
en funcion de su forma de interaccion y de exploracion, o en la Teoria de Marczewski
(tabla 3) que basa su clasificacion en el comportamiento de los participantes (Garcia &
Hijon, 2017; Tecnologico de Monterrey, 2016).
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TABLA 3: CLASIFICACIONES DE LOS TIPOS DE JUGADORES EN EXPERIENCIAS
GAMIFICADAS EN EL AULA.

Clasificacion de Bartle

Clasificacion de Marczewski

e Exploradores:

Tienen un especial interés por el aprendizaje de nuevos
conocimientos, por lo que se centran en investigar para
experimentar cosas nuevas. Del juego les interesan los
desafios, retos o el desbloqueo de niveles o zonas.

e Triunfadores:

Sus intereses estan enfocados hacia ganar todos los
restos y alcanzar un estatus, por lo que se centran en la
adquisicion de puntos y el logro de niveles o insignias.
e Socializadores:

Prefieren los juegos que se basan en relacionarse con
gente y lograr metas de forma grupal, porque disfrutan
al trabajar de forma colaborativa y cooperativa.

e Asesinos:

Se basan en la competicion, sus intereses en el juego
estan intimamente relacionados con alcanzar las
posiciones mas altas en los rankings y clasificaciones; y
haran lo que haga falta para lograr este objetivo.

e Triunfadores:

Su objetivo es aprender cosas nuevas y superar todos los
desafios para conseguir el mayor nimero de puntos.

e Socializadores:

Para ellos el principal beneficio de la actividad son las
interacciones sociales que les permiten conocer a otras
personas con las que compartir intereses.

o Filantropos:

Son jugadores altruistas, les gusta complacer a otros y
proporcionar al resto de lo que necesiten para avanzar.
No les interesan las recompensas, les motiva el saber
que han ayudado a otros a alcanzar sus objetivos.

o Espiritus libres:

Su interés se centra en crear y explorar mientras buscan
soluciones a problemas. Son jugadores muy autonomos
a los que les gusta descubrir soluciones que ningun otro
a descubierto.

¢ Revolucionarios:

Les motiva el cambio, no les interesa seguir el rimo
normal del juego, sino que cosas extrafias pueden hacer
dentro de él. Les gusta sentir que han ganado a otros y
disfrutan de que otros les admiren.

e Jugadores:

Buscan reconocimiento y sus intereses se centran en la
obtencion de las recompensas.

Fuente: elaboracion propia a partir de Garcia & Hijon (2017) y Tecnologico de Monterrey (2016).

5.4.

La gamificacion como fuente de motivacion en el aula.

Actualmente, una de las mayores problematicas a las que se enfrentan los docentes

es la pérdida de motivacion del alumnado hacia el aprendizaje, la cual esta relacionada
con el esfuerzo, el compromiso y la persistencia que muestran los estudiantes hacia las
actividades que se les plantean. En este sentido, como se ha mencionado en el anterior
apartado, la gamificacion actia como método de mantenimiento del interés de los
alumnos por el proceso de ensefianza-aprendizaje, puesto que sirve como herramienta de
persuasion educativa en vez de como obligacion; lo que implica un aumento en su
rendimiento académico y en el aprendizaje. En relacion con esto, entendemos que el juego
es una actividad intrinsecamente motivadora, que a su vez puede ser extrinsecamente
reforzada a través de premios como insignias o notas (Ortiz et al., 2018).

Asimismo, la gamificacion se concibe como un inductor de estados de flujo en los
individuos que participan en este tipo de experiencias (Gallego et al., 2019). Puesto que
convierte el aprendizaje en una experiencia inmersiva, es decir, en la cual se desarrolla
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interés hacia la profundizacion del conocimiento hasta que se logra alcanzar un nivel
mayor; lo cual la convertiria en un motor de aprendizaje siguiendo la Teoria de la
experiencia de flujo de Csikszentmihalyi (Ortiz et al., 2018). Segun esta teoria los juegos
bien planteados mantienen al individuo entre momentos de tensién y momentos de reto,
lo cual genera que este se encuentre en un punto intermedio entre la ansiedad y el
aburrimiento que mantiene su interés por la actividad (Garcia & Hijon, 2017).

Para comprobar si la relacion entre el empleo de la gamificacion y el aumento de
la motivacion tiene una relacion directa en el ambito educativo, se han analizado 2
estudios en los cuales se hace referencia a implementaciones de experiencias ludicas en
diferentes lugares del mundo. En primer lugar, en el articulo del Tecnoldgico de
Monterrey (2016) se analizan numerosas experiencias en las cuales se implementaban
elementos de juego en el contexto educativo universitario en diferentes zonas geograficas:
México, Sudafrica, Espana, Estados Unidos, Holanda, Polonia y Australia. Entre los
resultados que se obtuvieron en ellas, se enuncian: la mejora de los niveles de motivacion
e interés del alumnado a lo largo del desarrollo de actividades con componentes ludicos
y el aumento del rendimiento académico. Secundariamente, tuvimos en cuenta la
investigacion sistematica de Prieto (2020) en la cual se analizan 22 estudios
representativos, de los cuales 3 eran revisiones bibliograficas, acerca de la gamificacion
en entornos universitarios de diferentes paises; Espaia, Alemania, Bélgica, Estados
Unidos, Turquia, Polonia y Arabia Saudi. Los resultados de este trabajo fueron positivos
en su mayoria respecto a la relacion entre el aumento de la motivacion y la implantacion
de experiencias gamificadas. Sin embargo, una parte de ellos recalcaban que esta
metodologia puede no mejorar el rendimiento o la motivacion intrinseca del alumnado si
no tienen la duracion adecuada o si se plantean o implementan de forma incorrecta.

Estos estudios no garantizan la efectividad de la gamificacion como herramienta
motivacional en el ambito educativo, puesto que al ser un campo de reciente
incorporacion en este contexto las investigaciones relativas a su funcionalidad en el
proceso de ensefianza-aprendizaje son escasas. Como expresa Dicheva (2015), citado en
(Prieto, 2020), atin hace falta una mayor investigacién empirica mas profunda para porder
determinar la influencia de la motivacion en la gamificacion intrinseca y extrinseca del
alumnado. Ademas, ambos trabajos se centran en entornos universitarios, lo cual se debe
a que no se han encontrado investigaciones de este tipo que estén enfocadas en la FP.
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PROPUESTA DIDACTICA.
6. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA.

Los estudiantes desmotivados o con una orientaciéon motivacional extrinseca
tienden a no mantener el esfuerzo en su aprendizaje cuando el control del profesor
desaparece (Anaya & Anaya, 2010). Esto repercute en su rendimiento académico y en su
aprendizaje, ya que estos estudiantes a la hora de enfrentarse a las tareas académicas
suelen rendirse antes, se concentran menos y estudian de forma més superficial (Alonso
Tapia, 2001 citado en Garcia & Alvarez, 2007). Segin las teorias motivacionales
analizadas, la consecucion de metas de aprendizaje y el empleo de tareas en las cuales la
atencion esta centrada en la actividad que se desarrolla promueven mas eficazmente la
motivacion intrinseca en el alumnado. A su vez, el empleo de variables internas, como
trabajar la autoestima o la autoeficacia de los alumnos, y externas, como el empleo de
feedback positivo, la promocion de la autonomia, o el uso de un ambiente cooperativo,
también refuerza esta motivacion hacia el aprendizaje (Gaviria et al., 1994). Por ello, la
finalidad de esta propuesta de innovacion es aportar un modelo de motivacion intrinseco-
extrinseca en el aula para fomentar la motivacion intrinseca del alumnado hacia el médulo
profesional de FOL, que permita a los estudiantes mejorar sus niveles de rendimiento y
aprendizaje de los contenidos de la asignatura. Puesto que segin indican numerosas
investigaciones, los alumnos motivados intrinsecamente presentan estrategias de
organizacion y produccion mas eficientes, mejores niveles de control metacognitivo y el
empleo de recursos como la persistencia y el esfuerzo de forma maés eficaz, que los
alumnos con orientaciones motivacionales extrinsecas (Gaviria et al., 1994).

Asimismo, los dos primeros estudios analizados en el apartado 4 del presente TFM
dejan clara la preferencia del alumnado por los modulos profesionales practicos, por lo
que como docentes de un modulo tedrico debemos cuestionarnos la necesidad de impartir
nuestra asignatura con una metodologia mas practica e interesante para nuestro alumnado,
que propicie su interés y despierte su curiosidad por ella. Por su parte, la investigacion de
Magquilon y Hernandez (2011) nos permite presuponer que la puesta en practica de
actividades mas motivadoras puede suponer la mejora del rendimiento y del aprendizaje
de nuestros estudiantes, y por consiguiente hemos considerado la utilizacion de este tipo
de practicas en las unidades didacticas que se ha observado durante el practicum del
presente master que resultan mas complicadas y tediosas para el alumnado. En
consecuencia, debido a la creciente influencia que estd adquiriendo la gamificacion
educativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje gracias a sus caracteristicas, hace que
la concibamos como una de las opciones mas viables para mejorar la motivacion de
nuestros estudiantes (Ortiz et al., 2018). En esta linea, Scott y Neustaedter (2013) en
Tecnoldgico de Monterrey (2016) relacionan la utilizacion de dindmicas y mecanicas de
juego por parte de los docentes con el aumento de la motivacion y el rendimiento de sus
alumnos, de forma que este tipo de actividades promueven la resolucion de la
problematica observada en el alumnado de FOL.

Igualmente, dado que la sociedad actual estd altamente influenciada por las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs) los profesores debemos adquirir
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competencias relativas al uso de estas tecnologias e implantarlas en el aula para responder
a las necesidad de nuestros alumnos nativos digitales en su proceso de ensefianza-
aprendizaje (Garcia & Hijon, 2017). Por consiguiente, en la presenta propuesta hemos
planteado la utilizacion de las TICs a lo largo de las sesiones magistrales cuando se
trabajen los contenidos tedricos, y hemos desarrollado una experiencia gamificada
interrelacionada con el temario para fomentar el interés del alumnado.

7. MARCO CURRICULAR DE LA PROPUESTA DIDACTICA.

La presente propuesta estd disefiada para su ejecucion en el modulo profesional
de FOL en el ciclo formativo de Técnico Superior en Realizacion de Proyectos
Audiovisuales y Espectaculos del IES La Vaguada de Zamora. Este titulo, al pertenecer
a una de las ensefianzas del sistema educativo espafiol, esta regulado por la Ley Orgéanica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion. Concretamente en el capitulo 5 de esta ley, se
establecen los principios generales (articulo 39), objetivos (articulo 40), acceso (articulo
41), contenidos y oferta educativa (articulo 42), evaluacion (articulo 43), titulos y
convalidaciones (articulo 44) de la FP en el sistema educativo actual (LO 2/2006, de 3 de
mayo).

En cuanto a la regulacién propia del ciclo formativo, en el Real Decreto
1680/2011, de 18 de noviembre, por el que se establece el titulo de Técnico Superior en
Realizacion de Proyectos Audiovisuales y Espectaculos y se fijan sus ensefianzas
minimas vienen determinadas las competencias, contenidos bésicos, resultados de
aprendizaje y criterios de evaluacion en los que nos basaremos para desarrollar las
unidades didacticas seleccionadas en nuestra propuesta de mejora educativa. Ademas, en
lo referente al curriculo educativo perteneciente a este ciclo formativo esta establecido
por la Orden ECD/328/2012, de 15 de febrero, de Boletin Oficial del Estado, donde estan
determinados los contenidos que deben impartirse en cada uno de los modulos
profesionales que componen el curriculo de dicho grado superior de forma més extensa.
Sin embargo, nosotros hemos empleado el Decreto 51/2013, de 31 de julio, del Boletin
Oficial de Castilla y Leon, que parte de lo establecido en la orden anteriormente
mencionada y en el RD 1680/2011, de 18 de noviembre; para concretar los contenidos
que se impartiran en dicha propuesta, puesto que esta disefiada para su realizacién en un
centro publico situado en dicha comunidad autéonoma, el IES La Vaguada de Zamora. A
su vez, de este decreto hemos extraido las horas semanales de imparticion de la
asignatura, la duracion del bloque de contenidos en el curriculum y el curso en el cual se
desarrolla el médulo profesional de FOL en dicho ciclo formativo.

8. CONTEXTUALIZACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA.

Como se ha mencionado con anterioridad la presente propuesta de mejora
educativa esta disefiada para su desarrollo en el IES La Vaguada, un centro publico
situado en la Calle Villalpando de la localidad de Zamora. Este centro esta situado junto
a los barrios San José¢ Obrero y San Lazaro, predominantemente de clase obrera, y tiene
un nivel sociocultural medio, acorde con el del resto de la provincia, cuyos sectores
econdmicos predominantes son el primario y el terciario (IES La Vaguada, 2019). La
propuesta la desarrollaremos con el grupo de primero del Grado Superior de Realizacion
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de Proyectos Audiovisuales y Espectaculos del centro, ya que como establece el Decreto
51/2013, de 31 de julio; el médulo profesional de FOL se imparte en dicho curso
académico.

Respecto al alumnado con el cual pretendemos desarrollar esta propuesta su
procedencia suele ser variada, lo cual se debe a la poca oferta educativa en el sector
publico de dicho ciclo formativo en la comunidad de Castilla y Ledn. Puesto que el Grado
de Técnico Superior en Realizacion de Proyectos Audiovisuales y Espectaculos so6lo se
oferta en dicha comunidad auténoma en tres centros educativos publicos: el IES Diego
Marin Aguilera (Burgos), el CIFP Rodriguez Fabrés (Salamanca) y el IES La Vaguada
(Zamora) (Junta de Castilla y Leon, 2016). Esto genera que los jévenes que deseen
estudiar este ciclo en esta comunidad deban desplazarse a las ciudades anteriormente
mencionadas, debido a esto también puede haber estudiantes que procedan de
comunidades autonomas colindantes (IES La Vaguada, 2019). En lo relativo a la franja
de edad del alumnado, al tratarse de un grado superior, corresponderia desde los dieciocho
anos de edad en adelante; pudiendo acceder los estudiantes al terminar Bachillerato, un
grado medio o superior, o incluso desde estudios universitarios u otras ocupaciones. Todo
esto afecta al clima del aula, puesto que esta diversidad genera un grupo heterogéneo con
diferencias individuales entorno a sus intereses, madurez, motivacion hacia las
asignaturas y el ciclo, etc.

9. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA DIDACTICA.

La presente propuesta tiene como objetivo general fomentar la motivacion de los
alumnos del Grado Superior de Realizacion de Proyectos Audiovisuales y Espectaculos
hacia el modulo profesional de FOL. Para lo cual hemos concretado como objetivos
especificos de su realizacion:

- Aprender los conceptos basicos del derecho laboral y su &mbito de aplicacion.

- Analizar las fuentes del Derecho Laboral y su jerarquia normativa.

- Indagar acerca de la intervencion de los organismos publicos en materia laboral.
- Abordar el concepto y contenidos propios de los contratos de trabajo.

- Distinguir los derechos y deberes que derivan de la relacion laboral.

- Estudiar las caracteristicas del periodo de prueba.

- Examinar las diferentes formas de tiempo de trabajo.

- Conocer los diferentes modelos de contratos de trabajo y sus caracteristicas.

10. CONTENIDO CURRICULAR Y ELECCION DE LAS UNIDADES
DIDACTICAS.

Durante el desarrollo de nuestra propuesta de mejora educativa vamos a
centrarnos en el punto 3 “Contrato de trabajo” del primer bloque de contenidos del
modulo establecido en el Decreto 51/2013, de 31 de julio, el Bloque A. Este bloque tiene
una duracién de 46 horas por curso académico y estd dedicado a la “Formacion,
Legislacion y Relaciones Laborales” (p. 54175). Concretamente de este punto
abordaremos los siguientes contenidos a lo largo de tres unidades didacticas:
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TABLA 4: CONTENIDO CURRICULAR ABORDADO EN LA PROPUESTA

Contenidos:
UNIDAD 1: Fundamentos | - “El Derecho del Trabajo. Normas fundamentales.”
del derecho laboral. - “La organizacién politica del Estado espafiol. Organos de la administracién y
jurisdiccion laboral.”
UNIDAD 2: El contratode | - “Derechos y deberes derivados de la relacion laboral. El tiempo de trabajo.”
trabajo y las condiciones - “Analisis de la relacion laboral individual.”
laborales. - “Valoracion de las medidas para la conciliacion familiar y profesional.”
UNIDAD 3: Modalidades - “Modalidades del contrato de trabajo y medidas de fomento de la contratacion.”
contractuales. - “Modificacion, suspension y extincion del contrato de trabajo.”

Fuente: elaboracion propia a partir del Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175.

Esta division de los contenidos en tres unidades didacticas se debe a la poca
afinidad de estos con el temario propio de la familia profesional de este ciclo, Imagen y
Sonido. Esto unido a la apreciacion de los estudiantes del médulo de FOL como un
moédulo muy teodrico y cuyos contenidos tienen una carga legislativa a la cual no esta
acostumbrado el alumnado; nos llevo a organizar en diversas partes el temario con el
objetivo de facilitar la comprension del contenido a los alumnos y de distender las clases.
En lo relativo a la agrupacion de estos contenidos nos hemos guiado por sus
caracteristicas comunes, creando asi tres bloques que componen cada una de las unidades
didacticas que hemos establecido; la primera dedicada a legislacion laboral basica, la
segunda a conceptos basicos de las relaciones laborales y la tercera a las modalidades de
contratacion existentes en la legislacion espafiola actual.

11. RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y COMPETENCIAS QUE SE
TRABAJAN A TRAVES DE LA PROPUESTA DIDACTICA.

Estas Unidades didacticas estan planteadas para que los estudiantes trabajen el
tercer resultado de aprendizaje establecido para la asignatura de FOL en el RD 1680/2011,
de 18 de noviembre: “Ejerce los derechos y cumple las obligaciones que se derivan de las
relaciones laborales, reconociéndolas en los diferentes contratos de trabajo.” (p. 3.
137708). Y, ademas, deben haber logrado obtener la competencia p del titulo establecida
en el articulo 5 de dicho Real Decreto: "Ejercer sus derechos y cumplir con las
obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo con lo establecido en la
legislacion vigente, participando activamente en la vida econdmica, social y cultural.” (p.
137649).

12. RECURSOS UTILIZADOS.

Para el desarrollo de esta propuesta de mejora educativa los principales recursos
humanos seran el profesor del modulo profesional de FOL, cuyo cometido sera guiar y
acompafiar a los alumnos a lo largo de las sesiones y de las actividades con el fin de que
estos puedan alcanzar los objetivos propuestos; y los estudiantes, en quienes hemos
focalizado todo el desarrollo de las sesiones, especialmente durante las actividades
grupales.
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En lo referente a los recursos materiales contaremos con tres principalmente: el
aula del grupo y los recursos de los que disponga, el blog de la Gymkhana de FOL, y los
materiales de los minijuegos y juegos finales que componen la Gymkhana.

El aula y sus caracteristicas.

Para el desarrollo de las sesiones contamos con el aula asignada al grupo del
primer curso del el Grado de Técnico Superior en Realizacion de Proyectos Audiovisuales
y Espectaculos, la cual esta situada en el edificio de comunicacion, Imagen y Sonido
(CIS) del IES La Vaguada (anexo 1). Cuyas aulas, en su mayoria, estan dotadas con
ordenadores individuales para cada alumno con conexion a internet, un ordenador de uso
docente, un caidn proyector, una pizarra blanca de acero esmaltado y altavoces. En esta
sala las mesas estan distribuidas en dos filas y situadas de forma tradicional, enfrentadas
a la zona de la pizarra, y agrupadas de dos en dos; de forma que en cada una fila hay dos
ordenadores, uno por alumno.

En su defecto, si se diera el caso de que el aula del grupo no dispusiera de dichos
recursos, tendriamos que solicitar otra aula para la imparticion de nuestras sesiones; como
por ejemplo el aula llamada “Productora Audiovisual Imagina”, que es un aula polivalente
de usos multiples que consta de una gran variedad de recursos TICs, a mayores de los
requeridos para las sesiones, y de una distribucion adecuada para las actividades grupales.

Blog de la Gymkhana de FOL.

Este blog de creacion propia ha sido desarrollado a través de la aplicacion en linea
Google Sites, debido a que pensamos que es un portal con un disefio muy intuitivo y
agradable a la vista. Por lo que consideramos que es idoneo para la imparticion del
modulo de FOL en ciclos formativos, puesto que los alumnos pueden no ser nativos
digitales; y al ser un medio visual e intuitivo favorece que los estudiantes menos
aventajados en materia de TICs puedan seguir el ritmo de las clases con mas facilidad.
En este blog, que se puede observar en el anexo 2 o a través del siguiente enlace:
https://sites.google.com/view/la-gymkhana-de-fol/p%C3%A 1 gina-principal, se exponen
todos los recursos que se utilizaran para bordar el contenido tedrico de la asignatura, guiar

las actividades que se desarrollaran de forma grupal, exponer la estructura y normas de la
Gymkhana, mostrar la clasificacion grupal y su evolucion, y presentar el procedimiento
de evaluacion que se llevara a cabo a lo largo de las unidades didacticas que impartiremos.

Materiales de la Gymkhana de FOL.

Para cada una de las actividades, minijuegos y juegos finales, que se desarrollan
a lo largo de la Gymkhana se han elaborado unos materiales especificos que se muestran
esquematicamente en la siguiente tabla:
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TABLA 5: MATERIALES DE LA GYMKAHANA DE FOL

Unidad didactica Actividad Materiales empleados
Minijuego 1.1. Cartas del Juego (anexo 4)
UNIDAD 1: Adivina la relacion laboral Cronometro

Fundamentos del
derecho laboral.

Minijuego 1.2.
Piramide normativa

Cartas del Juego (anexo 5)

Juego Final 1

El rosco de los conceptos

Rosca con las letras (anexo 6)
Pegatinas de acierto y fallo de las letras (anexo 6)
Tarjetas con los conceptos y las definiciones (Anexo 6)

Minijuego 2.1.

Cartas del Juego (anexo 8)

UNIDAD 2: El El falso
contrato de trabajo | Minijuego 2.2. Fichas y tablero del Juego (anexo 9)
v las condiciones | Ficha en linea Crondmetro
laborales. Juego Final 2 Folios
¢ Qué denunciarias?
Minijuego 3.1. Casos Practicos (anexo 11)
Averigua el contrato
UNIDAD 3: Minijuego 3.2. Crondmetro
Modalidades Mimica de contratos
contractuales. Juego Final 3 Cartas objetivo del juego (anexo 12)

PartyContratos

Fichas de juego (anexo 12)

Cartas del Juego (anexo 12)

Materiales extra: Ruleta de premios (anexo 13)

Fuente: elaboracion propia.

13. METODOLOGIA.

Para disenar la presente propuesta de mejora educativa nos hemos basado en la
gamificacion como metodologia didactica unida a la imparticion de los contenidos
tedricos a través clases magistrales expositivas en las cuales se emplean herramientas
TICs y actividades de dinamizacion como debates, preguntas dirigidas o la solucioén de
problemas. Por ello teniendo en cuenta el contenido tedrico que vamos a impartir a lo
largo de estas tres unidades didacticas, realizamos una blisqueda de informacion a través
de Gago et al. (2014); CE (1978); RD 2/2015, de 23 de octubre; y Servicio Publico de
Empleo Estatal (2020), para generar a partir de estos el contenido de nuestro Blog de la
Gymkhana de FOL (anexo 2). Una vez seleccionada la informacion relevante
planificamos las sesiones en las cuales vamos a desarrollar este temario acorde a las horas
correspondientes a este bloque de contenidos segun el Decreto 51/2013, de 31 de julio y
el horario lectivo del curso académico 2020-2021, como se puede observar a continuacion
en el apartado de la temporalizacion, y confeccionamos nuestro blog en la aplicacion
Google Sites con ayuda de otras aplicaciones de disefio como Canva o Genially para la
creacion de imagenes, mapas mentales y/o esquemas.

Después, teniendo en cuenta la temporalizacion de las sesiones programadas,
comenzamos a planificar nuestra Gymkhana de FOL. Esta Gymkhana consta de 9
pruebas, 6 minijuegos y 3 juegos finales, a través de los cuales se busca que los alumnos
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aumenten su motivacion hacia los contenidos y que los repasen al mismo tiempo. Todas
estas pruebas se realizan a través de materiales fisicos, puesto que de esta forma
garantizamos que los alumnos no estén empleando para su resolucion ningun tipo de
material de apoyo; lo cual seria dificil de controlar si los alumnos las realizasen desde el
ordenador. Los minijuegos estdn destinados a trabajar una parte del contenido, estos
tendran una duracién aproximada de entre 15 o 20 minutos y la puntuacion maxima
alcanzable sera de 5 puntos; de forma que el sumatorio de los puntos obtenidos en los dos
minijuegos que se realizaran a lo largo de cada unidad didactica se calcule sobre 10. Una
vez realizados los minijuegos, los tltimos 5 minutos de la sesion se dedicaran a corregir
las respuestas de los alumnos, si procede, y a resolver las dudas que pudieran surgir; asi
pues, los alumnos obtendran un feedback inmediato tras la realizacion de las actividades.
Por su parte, los juegos finales tendran una duracion de 40 o 50 minutos, se puntuardn
sobre 10 y se realizaran durante la ultima sesion de cada unidad docente; puesto que en
ellos se trabajara con la totalidad del contenido de la unidad didactica que corresponda.
Ambos tipos de pruebas se realizaran al final de las sesiones en las cuales se han
distribuido, de forma que no interrumpen el transcurso de las explicaciones. A su vez, por
lo general se realizaran en sesiones situadas los jueves en el horario lectivo, puesto que
este dia se llevan a cabo sesiones de 100 minutos de duracion ininterrumpida; por lo que
los juegos sirven como dinamizadores de estas sesiones tan extensas, al ser una actividad
mas relajada que una clase expositiva.

Antes de la realizacion de la Gymkhana agruparemos a los alumnos en equipos
para que lleven a cabo cada una de las pruebas a través de una seleccion de cada uno de
ellos en la cual se tendran en cuenta las, es decir, sus niveles de autoeficacia y/o
autoconcepto entre otras caracteristicas individuales de cada alumno. De forma que se
establezca una tutoria entre iguales dentro de los grupos, en la cual los alumnos con
eficacia alta sirvan de apoyo y refuerzo a los alumnos con eficacia baja, haciendo que esta
tutorizacion suponga un reto para ellos. Para que esta agrupacion sea posible, los docentes
que realicen esta propuesta deben conocer a sus alumnos e implicarse en su proceso de
ensenanza-aprendizaje, sino no podran agrupar a los alumnos teniendo en cuenta sus
caracteristicas personales puesto que las desconoceran.

Mediante esta distribucion agruparemos a los alumnos en grupos de entre 3 o 4
alumnos; en este caso partiremos del supuesto de que tendremos 16 alumnos, aunque esta
propuesta puede realizarse con grupos de entre 8 y 22 alumnos. A medida que vayan
superando las pruebas los equipos iran obteniendo puntos cuya suma se tendran en cuenta
tanto para la clasificacion en la Gymkhana como para la nota media de la asignatura,
como se explicard en el procedimiento de evaluacion mas adelante. Puesto que como se
indico con anterioridad, segin Alonso Tapia, citado en Garcia & Alvarez (2007), es
importante que a través de las pruebas los alumnos obtengan una repercusion en sus notas,
ya que esto aumenta su interés en el desarrollo de las actividades. Esta clasificacion se
efectuara en cada una de las unidades didacticas y al finalizar la Gymkhana, de modo que
se estableceran 4 niveles de estatus diferentes: uno por cada unidad y el del ganador final,
los cuales se reconoceran al finalizar cada una de las situaciones mencionadas y se podran
ver durante todo el proceso a través del tablon de clasificaciones que se mostrara
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actualizado en el blog de la Gymkhana. Ademas de los puntos, se utilizard una ruleta de
premios (anexo 10) para dar recompensas a cada uno de los ganadores, otorgandole un
giro de la ruleta a los ganadores de cada prueba y al equipo que gane la Gymkhana. En
esta ruleta aparecen 5 posibles recompensas y una casilla de “Mala suerte” que no dara
ningun premio. Esta otorga aleatoriedad en los premios, lo cual es fundamental para que
los estudiantes se impliquen realmente a lo largo del procedimiento y no realicen las
pruebas unicamente pensando en la recompensa que obtendran si superan a sus
compaiieros en ellas.

Ademas, durante la realizacion de la Gymkhana los alumnos deberan tener en
cuenta tres normas que les serviran de directrices del juego. En primer lugar, no podran
consultar ningtn tipo de material de apoyo durante la realizacion de las pruebas que la
constituyen, de forma que deberdn superar las pruebas a través de los conocimientos
interiorizados por cada uno de los individuos que conformen los equipos. Por otro lado,
durante los ultimos 5 minutos de las pruebas en las cuales se resuelven supuestos, es decir;
en Adivina la relacion laboral, El rosco de los conceptos, El falso, ;Qué denunciarias?
y Averigua el contrato; los alumnos tendran la oportunidad de replantearse alguna de sus
respuestas erroneas si las hubiera para aumentar su puntuacion. Esto garantiza a los
alumnos la posibilidad de equivocarse, ayudando asi a que no se mine la autoestima ni el
autoconcepto de los participantes como se sefala en el Tecnoldgico de Monterrey, 2016.
Por ultimo, para fomentar la equidad durante el desarrollo de nuestra Gymkhana y que
todos los grupos mantengan un nivel alto de motivacion hacia el juego final en cada una
de las unidades didécticas, se les otorgard a los equipos con menos puntuacion la ventaja
de elegir el orden en el cual quieren realizar dicha prueba. Por consiguiente, siguiendo el
orden de menor a mayor puntuacion estos escogeran el puesto en el cual desean
desarrollar su prueba, de forma que el grupo posicionado en cuarto lugar, segun nuestro
supuesto, tenga 4 posibilidades de orden el tercero 3, el segundo 2 y el primero ninguna.

14. TEMPORALIZACION.

Segun lo establecido en el Decreto 51/2013 el moédulo profesional de FOL se debe
impartir durante 96 horas lectivas, repartidas en tres horas semanales, en el primer curso
de este ciclo formativo. En este caso dichas horas se repartiran en dos sesiones, una sesion
de 50 minutos los martes (M) de 9:20 a 10:10 y una sesion doble de 100 minutos de
duracion los jueves (J) de 11:30 a 13:10. A su vez, a partir del calendario lectivo del curso
académico 2020-2021 aportado por Portal de Educacion de la Junta de Castilla y Ledn
hemos concretado la duracion de la asignatura de FOL durante dicho curso de acuerdo a
lo establecido por el curriculo (Junta de Castilla y Leon, 2020 y Decreto 51/2013, de 31
de julio); segun lo cual dicho mddulo tendria el siguiente reparto horario mensual:

TABLA 6: REPARTO HORARIO DEL MODULO DE FOL EN EL CURSO ACADEMICO 2020-2021

Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero
4 horas 14 horas 12 horas 10 horas 9 horas
Febrero Marzo Abril Mayo Junio
11 horas 12 horas 12 horas 12 horas 10 horas

Villar Rodriguez, Tamara

Fuente: elaboracion propia a partir de Junta de Castilla y Ledn, 2020.
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Acorde a este reparto, la presente propuesta didactica se desarrollard durante los
meses de abril, mayo y junio, es decir, durante el tercer trimestre del curso académico.
Esto se debe a qué en nuestra planificacion de la asignatura, primero abordaremos el
Bloque B relativo a la Prevencion de Riesgos Laborales puesto que es el que mas
extension horaria requiere, 50 horas lectivas; y continuaremos por el Bloque A segin el
orden establecido en el Decreto 51/2013, de 31 de julio. La distribucion temporal de las
sesiones que componen esta propuesta puede observarse en el cronograma que se muestra
a continuacion:

TABLA 7: CRONOGRAMA DE LA PROPUESTA DE MEJORA EDUCATIVA

ABRIL MAYO JUNIO
Unidades SESIONES 2021 2021 2021
didicticas M|T| M| T | M| JT | M{JT|M|J|M|JT | M|JT|M|J|M|JT|M
68 (13|15 (2022|2729 4|6 |11 |13 (18|20 25 (27| 1 3 8
Sesion 1

Sesion 2

UNIDAD 1 Sesion 3

Ses1on 4

Sesion 3

Ses1on 6

Sesion 7

Sesion 8
UNIDAD 2 Sesion 9

Ses1on 10

Ses1on 11

Ses1on 12

Sesion 13
Ses1on 14
Sesion 15
UNIDAD 3 Sesidn 16

Sesion 17
Ses1on 18
Sesion 19

Fuente: elaboracion propia.

15. DESARROLLO DE LA PROPUESTA.

Unidad Didactica 1: Fundamentos del derecho laboral.

Fecha: martes 6 de abril de 2021 Temporalizacion: 50 minutos
Objetivos: Contenidos:
- Aprender los conceptos basicos del |- “El Derecho del Trabajo. Normas fundamentales.”
derecho laboral y su &mbito de aplicacion. | (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175).

Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida economica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).
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Metodologia: Recursos:

- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores
- Preguntas dirigidas individuales con conexion a internet, el cafion
- Trabajo colaborativo proyector, el ordenador de uso docente, el Blog de la

Gymkhana de FOL, las diapositivas 2 y 3 de la
presentacion de la unidad 1 (anexo 3) y la ficha de

grupo.

Actividades:
Actividad 1.

Durante los primeros 35 minutos de la sesion realizaremos la introduccion de la unidad didactica a
través de las diapositivas 2 y 3 de la presentacion de la unidad 1, a la que los alumnos tendran acceso a
través del Blog de la Gymkhana. Por medio de ellas abordaremos brevemente el surgimientos y evolucion
del derecho laboral y analizaremos su &mbito de aplicacion.

Actividad 2.

Una vez hecho esto, a lo largo de los ultimos 15 minutos, les explicaremos a los alumnos, con ayuda
de la pagina denominada “Presentacién” del Blog (anexo 2), en que consiste la Gymkhana de FOL y
expondremos las agrupaciones que previamente hemos realizado. Tras esto les dejaremos 5 minutos para
que de forma grupal realicen una actividad de presentacion, en la cual deben escoger de forma
consensuada el nombre de su equipo y un avatar que les represente para después rellenar la ficha de grupo
que se encuentra en el blog y enviarnosla via correo electrénico.

Fecha: jueves 8 de abril de 2021 Temporalizacion: 100 minutos
Objetivos: Contenidos (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175):
- Aprender los conceptos basicos del | - “El Derecho del Trabajo. Normas fundamentales.”
derecho laboral y su éambito de| - “La organizacion politica del Estado espafiol.
aplicacion. Organos de la administracion y jurisdiccion
- Analizar las fuentes del Derecho laboral.”
Laboral y su jerarquia normativa.

Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econémica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales
- Lectura y preguntas dirigidas con conexion a internet, el cafion proyector, el ordenador
- Trabajo colaborativo de uso docente, el Blog de la Gymkhana de FOL, las
- Gamificacién diapositivas 5 y 6 de la presentacion de la unidad 1 (anexo

3) y los materiales del minijuego Adivina la relacion
laboral (anexo 4) y un crondmetro.
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Actividades:
Actividad 3.

Durante los primeros 40 minutos de esta sesion abordaremos las relaciones laborales que no estan
reguladas por el derecho laboral en el sistema legislativo espafiol, utilizando para ello la diapositiva 5 de
la unidad 1 (anexo 3). Para lo cual guiaremos a los alumnos en la lectura de los supuestos que aparecen
en la presentacion y realizaremos preguntas dirigidas a que reflexionen acerca de estos contenidos.
Actividad 4.

La siguiente media hora la dedicaremos a presentar de forma introductoria las fuentes del derecho
laboral y a establecer su jerarquia segun su procedencia normativa, a través de la diapositiva 6 de la
primera unidad (anexo 3).

Actividad 5.

Los siguientes 20 minutos los emplearemos para realizar el primer minijuego de la unidad 1,

“Adivina la relacion laboral”, a través del cual se trabajaran las relaciones laborales excluidas y
especiales que no estan reguladas por el derecho laboral espafiol. Para ello, utilizaremos las cartas del
juego que se encuentran en el anexo 4 y un crondmetro. En este juego se repartiran 5 cartas a cada grupo
boca abajo, en ellas aparece uno de los supuestos no regulados por el derecho laboral. De una en una, un
miembro de cada grupo, por turnos y de forma rotatoria, tendrd 1 minuto para hacer que el resto de sus
compaiieros de grupo averigiie de que relaciones laborales excluidas o especiales se trata, sin emplear
una descripcion exacta del supuesto ni las palabras claves que aparezcan como prohibidas en la carta.
Las cartas acertadas sumaran 1 punto, de forma que el equipo que mas cartas acierte ganara el juego.
A continuacidn, se les dardn 5 minutos a los grupos para que puedan resolver de nuevo algin supuesto
contestado de forma erronea, ganando asi un punto, y se emplearan los minutos restantes para la
resolucion de dudas que hayan podido surgir a lo largo del desarrollo de esta prueba, con el fin de
favorecer el aprendizaje de los estudiantes.

Sesion 3
Fecha: martes 13 de abril de 2021 Temporalizacion: 50 minutos
Objetivos: Contenidos (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175):
- Analizar las fuentes del Derecho| - “El Derecho del Trabajo. Normas fundamentales.”
Laboral y su jerarquia normativa. - “La organizacion politica del Estado espafiol. Organos

de la administracion y jurisdiccion laboral.”
Competencias:
"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo

con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econdmica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales con
- Preguntas dirigidas conexion a internet, el cafion proyector, el ordenador de uso

docente, el Blog de la Gymkhana de FOL, y las diapositivas
8 y 9 de la presentacion de la unidad 1 (anexo 3).
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Actividades:

Actividad 6.

Por medio de preguntas dirigidas y la exposicion de los contenidos de las diapositivas 8 y 9 abordaremos
las fuentes internas del derecho del trabajo. Analizando asi, el contenido laboral de la Constitucion
Espafola e introduciendo el Estatuto de los trabajadores (RD 2/2015, de 23 de octubre) en la primera de
ellas, y desarrollando una breve explicacion de las disposiciones legales reglamentarias, los convenios
colectivos, los contratos de trabajo y los usos y costumbres aplicables en el derecho laboral en la segunda.

Sesion 4
Fecha: jueves 15 de abril de 2021 Temporalizacion: 100 minutos
Objetivos: Contenidos:
- Analizar las fuentes del Derecho | -“El Derecho del Trabajo. Normas fundamentales.”
Laboral y su jerarquia normativa. (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175).

Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econémica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales
- Preguntas dirigidas con conexion a internet, el cafion proyector, el ordenador
- Trabajo colaborativo de uso docente, el Blog de la Gymkhana de FOL, las
- Gamificacion diapositivas 10 y 11 de la presentacion de la unidad 1 y los

materiales del minijuego Piramide normativa (anexo 5).
Actividades:
Actividad 7.

A lo largo de los primeros 40 minutos de la sesion emplearemos la diapositiva 10 de la primera
unidad (anexo 3) para examinar las fuentes externas del derecho laboral: los tratados internacionales, las
disposiciones de la Organizacion Internacional del Trabajo, y las normativas y actuaciones de la Unioén
Europea en materia laboral.

Actividad 8.

La siguiente media hora la utilizaremos para indagar en los diferentes principios de aplicacion de las
normas laborales a través de la diapositiva 11.

Actividad 9.

A continuacion, realizaremos el minijuego 1.2. “Piramide normativa” mediante el cual trabajaremos
la aplicabilidad de los principios de aplicacion de las normas laborales vistos con anterioridad. Para ello
utilizaremos las cartas de este juego, que se encuentran en el anexo 5, en las cuales aparecen distintos
supuestos practicos de aplicacioén de dichas normas y los principios de aplicacion normativa estudiados.
A cada equipo se le entregaran 10 cartas, 5 supuestos y 5 principios, las cuales deberan correlacionar de
forma consensuada teniendo en cuenta la aplicacion normativa de los principios estudiados e indicando
si segun la aplicacion del principio escogido ese supuesto seria posible o no; cada carta que relacionen y
justifiquen de forma correcta sumara 1 punto para el equipo.
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El tiempo restante se empleara para la resolucion de dudas que hayan podido surgir a lo largo del
desarrollo del minijuego o de la clase.

Sesion 5
Fecha: martes 20 de abril de 2021 Temporalizacion: 50 minutos
Objetivos: Contenidos:

- Indagar acerca de la intervencion de los = -“La organizacion politica del Estado espafiol. Organos
organismos publicos en materia laboral. = de la administracion y jurisdiccion laboral.” (Decreto
51/2013, de 31 de julio, p. 54175).
Competencias:
"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo

con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econdmica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales
- Preguntas dirigidas con conexion a internet, el caidén proyector, el
- Ejemplificacion ordenador de uso docente, el Blog de la Gymkhana de

FOL, y las diapositivas 13 y 14 de la presentacion de la
unidad 1 (anexo 3).

Actividades:
Actividad 10.

Durante la primera media hora de clase estudiaremos los principales rasgos del funcionamiento de
la administracion en materia laboral utilizando para ello la diapositiva 13.
Actividad 11.

Y para finalizar hablaremos acerca de las principales funciones de la inspeccion de trabajo a través
de la diapositiva 14, aportando ejemplos reales de intervencion de este tipo de funcionarios publicos.

Sesion 6
Fecha: jueves 23 de abril de 2021 Temporalizacion: 100 minutos
Objetivos: Contenidos:

- Indagar acerca de la intervencién de los = - “La organizacion politica del Estado espafiol. Organos
organismos publicos en materia laboral. ~ de la administracién y jurisdiccion laboral.” (Decreto
51/2013, de 31 de julio, p. 54175).
Competencias:
"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo

con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econdmica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales
- Preguntas dirigidas con conexion a internet, el cafidbn proyector, el
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- Trabajo colaborativo ordenador de uso docente, el Blog de la Gymkhana de
- Gamificacion FOL, la diapositiva 15 de la presentacion de la unidad 1
(anexo 3), y los materiales del Juego Final 1 (anexo 6).

Actividades:
Actividad 12.

La primera media hora la dedicaremos a abordar el funcionamiento de los tribunales laborales y su
jerarquia de actuacion segiin su ambito de aplicacion con la ayuda de la diapositiva 15 del anexo 3.
Actividad 13.

Los siguientes 50 minutos los dedicaremos a la realizacion del Juego Final 1, “El rosco de los
conceptos”, para el cual utilizaremos los materiales que se encuentran en el anexo 6. En esta prueba se

€9 Ce 9 (¢

le entregard a cada grupo una rosca con las letras (todas las del abecedario excepto la “k”,“fi”, “q”, “w”,
“X”y “z”), y por turnos les iremos indicando una letra y definiciones o frases incompletas de conceptos
vistos a lo largo de esta unidad a los cuales deberan responder con la denominacién del concepto
pertinente. Si aciertan el concepto se pondremos sobre la letra que corresponda una pegatina verde, y si
fallan una pegatina roja. Ademas, si el grupo al que se estd preguntando no se sabe responder a lo que se
les esta preguntando, los otros grupos pueden pedir turno y contestar, ganando ellos la pegatina verde o
roja, segln sea su respuesta. Cada concepto acertado sumara 0’5 puntos, y los tltimo 5 minutos se les
dard la oportunidad a los grupos de responder de nuevo a alguna letra que no hayan acertado para ganar
0’5 puntos mas.
Actividad 14.

Para finalizar, los ultimos 20 minutos de la sesion se dedicaran a resolver las dudas que los alumnos
puedan tener acerca de esta primera unidad de cara a la prueba de comprension de la misma.

Unidad Didactica 2: El contrato de trabajo y las condiciones laborales.

Sesion 7

Fecha: martes 27 de abril de 2021 Temporalizacion: 50 minutos

Objetivos: Contenidos (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175):
- Abordar el concepto y - “ElDerecho del Trabajo. Normas fundamentales.”
contenidos propios de los - “La organizacién politica del Estado espafiol. Organos de la
contratos de trabajo. administracion y jurisdiccion laboral.”

“Analisis de la relacion laboral individual.”.

Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econdmica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:

- Trabajo individual En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales con
- Clase magistral expositiva conexion a internet o los dispositivos moviles personales de cada
- Preguntas dirigidas alumno y la aplicacion web Quizizz realizar la prueba de

comprension 1, el cafion proyector, el ordenador de uso docente, el
Blog de la Gymkhana de FOL, y las diapositivas 2 y 3 (anexo 7).
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Actividades:
Actividad 15:

Los primeros 20 minutos de esta sesion se dedicaran a la realizacion de la prueba de comprension
de la unidad 1, la cual se realizara de forma individual.
Actividad 16:

La ultima media hora la dedicaremos a analizar la definicion y los principales elementos que
componen un contrato de trabajo empleando para ello las diapositivas 2 y 3 de la segunda unidad.

Sesion 8
Fecha: jueves 29 de abril de 2021 Temporalizacion: 100 minutos
Objetivos: Contenidos (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p.
- Abordar el concepto y contenidos propios de = 54175):
los contratos de trabajo. - “Andlisis de la relacion laboral individual.”
- Distinguir los derechos y deberes que derivan = -  “Derechos y deberes derivados de la relacion
de la relacion laboral. laboral. El tiempo de trabajo.”
Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo

con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econdémica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales
- Preguntas dirigidas con conexion a internet, el caidn proyector, el
- Trabajo colaborativo ordenador de uso docente, el Blog de la Gymkhana de
- Gamificacién FOL, las diapositivas 4 y 5 de la unidad 2 (anexo 7), y

los materiales del minijuego 2.1. (anexo 8).
Actividades:
Actividad 17:

A lo largo de los primeros 40 minutos trabajaremos la forma y los contenidos minimos de los
contratos de trabajo a través de la diapositiva 4 de la unidad 2 (anexo 7).

Actividad 18:

La siguiente media hora se empleara la diapositiva 5 de la unidad 2 (anexo 7) para exponer los
derechos y deberes de los trabajadores derivados de las relaciones laborales, los cuales aparecen en la CE
(1978) y en el RD 2/2015, de 23 de octubre.

Actividad 19:

A continuacion, los alumnos realizaran el minijuego 2.1., “El falso”, empleando las Cartas del Juego
que se encuentran en el anexo 8; en estas cartas apareceran ejemplos de derechos y deberes de los
trabajadores, tanto correctos como erréneos. Emparejaremos a los equipos de dos en dos para que sean
contrincantes, de forma que se generaran dos competiciones diferentes; a cada grupo se le entregaran 5
cartas, y por turnos cada grupo debera exponer a su contrincante respectivo cuantos ejemplos hay de cada
tipo, sin identificar cuéles. El otro equipo deberd concretar si sus compafieros han mentido, lo que se
denomina en el juego “marcarse un falso”, o si han dicho la verdad y justificar su respuesta. Por cada
error cometido por el equipo contrario o por cada “marcarse un falso” desmentido se ganaran 0’5 puntos,
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en el caso de los aciertos, ambos equipos ganaran 0°5 si el ejemplo estd bien justificado. De forma que si
un equipo no miente en ninguno de sus 5 ejemplos, el grupo contrario manifiesta que esta de acuerdo y
la justificacion es correcta, ambos equipos ganaran 2’5 puntos.

Por ultimo, se les daran 5 minutos a los grupos para que puedan resolver de nuevo algin supuesto
contestado de forma erronea, ganando asi un punto, y se empleardn los minutos restantes para la
resolucion de dudas que hayan podido surgir a lo largo del desarrollo de esta prueba, con el fin de
favorecer el aprendizaje de los estudiantes.

Fecha: martes 4 de mayo de 2021 Temporalizacion: 50 minutos
Objetivos: Contenidos (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175):
- Distinguir los derechos y deberes | - “Derechos y deberes derivados de la relacion laboral. El
que derivan de la relacion laboral. tiempo de trabajo.”
Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econémica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales con
- Preguntas dirigidas conexion a internet, el caidn proyector, el ordenador de uso

docente, el Blog de la Gymkhana de FOL, y las diapositivas 7
y 8 de la unidad 2 (anexo 7).

Actividades:

Actividad 20.

Emplearemos esta sesion para trabajar el poder de direccion, el poder disciplinario y el poder de vigilancia
del empresario derivados de la relacion laboral con ayuda de las diapositivas 7 y 8 de la unidad 2.

Fecha: jueves 6 de mayo de 2021 Temporalizacion: 100 minutos
Objetivos: Contenidos:
- Estudiar las caracteristicas del | - “Derechos y deberes derivados de la relacion laboral. El
periodo de prueba. tiempo de trabajo.” (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175).
- Examinar las diferentes formas de
tiempo de trabajo.

Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econémica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).
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Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales con
- Preguntas dirigidas conexion a internet, el cafion proyector, el ordenador de uso
- Ejemplificacion docente, el Blog de la Gymkhana de FOL, las diapositivas 9, 10
- Trabajo colaborativo y 11 de la unidad 2 (anexo 7) y los materiales del minijuego 2.2.
- Gamificacion (anexo 9) y un crondémetro.

Actividades:

Actividad 21.

La primera media hora la dedicaremos a abordar el periodo de prueba a través de la diapositiva 9 de
la unidad 2 (anexo 7).

Actividad 22.

Los siguientes 45 minutos los emplearemos para estudiar las caracteristicas y las clases de jornada
laboral con los que podemos encontrarnos con ayuda de las diapositivas 10 y 11 de la unidad 2 y de la
utilizacion de ejemplos.

Actividad 23.

Después, los estudiantes realizaran el minijuego 2.2., “Ficha en linea”, el cual parte de la estructura
del juego tradicional “Tres en raya”. En esta prueba se les entregaran a los grupos 9 fichas de juego
(anexo 9) diferentes en las cuales aparecerdn las caracteristicas o el nombre de uno de los tipos de jornada
laboral estudiados, los grupos deberan conseguir hacer una linea, en el tablero de juego, como en el tres
en raya con 3 fichas del mismo tipo de jornada, el grupo que lo consiga antes ganara 2’5 puntos del turno.
Puesto que este minijuego constara de dos turnos, en los cuales los equipos se enfrentaran uno contra uno
por parejas.

Los ultimos 5 minutos de la clase los dedicaremos a la resolucion de dudas que hayan podido surgir
a lo largo del minijuego.

Fecha: martes 11 de mayo de 2021 | Temporalizaciéon: 50 minutos
Objetivos: Contenidos:
- Examinar las diferentes formas | - “Derechos y deberes derivados de la relacion laboral. El tiempo
de tiempo de trabajo. de trabajo.” (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175).
Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econémica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales con
- Preguntas dirigidas conexion a internet, el cafion proyector, el ordenador de uso

docente, el Blog de la Gymkhana de FOL, y las diapositivas 13 y
14 de la unidad 2 (anexo 7).
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Actividades:
Actividad 24.

Durante los primeros 25 minutos estudiaremos las definiciones del horario de trabajo, el calendario
laboral, y los descansos mediante la diapositiva 13 de la unidad 2.
Actividad 25.

El tiempo restante lo dedicaremos a analizar las horas extraordinarias y sus caracteristicas empleando
la diapositiva 14 de la unidad 2 (anexo 7).

Fecha: jueves 13 de mayo de 2021 | Temporalizacion: 100 minutos

Objetivos: Contenidos (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175):
- Examinar las diferentes formas | - “Derechos y deberes derivados de la relacion laboral. El tiempo

de tiempo de trabajo. de trabajo.”
- “Valoracion de las medidas para la conciliacion familiar y
profesional.”
Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econdmica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales con
- Preguntas dirigidas conexion a internet, el cafion proyector, el ordenador de uso
- Trabajo colaborativo docente, el Blog de la Gymkhana de FOL, las diapositivas 15y 16
- Gamificacién de la unidad 2 (anexo 7) y folios para realizar el Juego Final 2.

Actividades:

Actividad 26.

A lo largo de los primeros 40 minutos examinaremos los permisos retribuidos, las vacaciones y las
fiestas laborales utilizando las diapositivas 15 y 16 de la unidad 2.
Actividad 28.

Los siguientes 40 minutos los emplearemos para desarrollar el Juego Final 2, ““; Qué denunciarias?”,
en el cual cada grupo debera pensar dos supuestos de situaciones laborales con condiciones legales y/o
ilegales, a través de los cuales se juegan 2’5 puntos en cada supuesto, y plantearselos a su equipo pareja;
el cual les asignaremos de forma aleatoria, para que indiquen su legalidad o ilegalidad. De forma que si
formulan mal el supuesto los puntos se los llevara el equipo contrario, si el equipo contrario no acierta
los puntos se los llevara el equipo que lo ha planteado, y si el grupo contrario acierta se dividiran los
puntos y se le dara la mitad a cada equipo (1'25 puntos para cada uno).
Actividad 29.

Para finalizar, los ultimos 20 minutos de la sesion se dedicaran a resolver las dudas que los alumnos
puedan tener acerca de esta primera unidad de cara a la prueba de comprension de la misma.
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Unidad Didactica 3: Modalidades contractuales.

Fecha: martes 18 de mayo de 2021 Temporalizacion: 50 minutos
Objetivos:
- Conocer los diferentes modelos
contratos de trabajo y sus caracteristicas.

Contenidos:

-“Modalidades del contrato de trabajo y medidas de
fomento de la contratacion.” (Decreto 51/2013, de 31 de
julio, p. 54175).

de

Competencias:
"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econdmica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).
Metodologia:

- Trabajo individual

- Clase magistral expositiva

Recursos:

En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales
con conexioén a internet o los dispositivos moviles
- Preguntas dirigidas personales de cada alumno y la aplicacion web Quizizz
realizar la prueba de comprension 2, el caidn proyector,
el ordenador de uso docente, el Blog de 1a Gymkhana de

FOL, y la diapositiva 2 de la unidad 3 (anexo 10).

Actividades:
Actividad 30.

Los primeros 20 minutos de esta sesion se dedicardn a la realizacion de la prueba de comprension
de la unidad 2, la cual se realizard de forma individual.
Actividad 31.

La siguiente media hora la dedicaremos a analizar los criterios que se emplean para clasificar los
distintos tipos de contratos de trabajo existentes en la normativa espanola, utilizando para ello la
diapositiva 2 de la unidad 3 (anexo 10).

Fecha: jueves 20 de mayo de 2021 Temporalizacion: 100 minutos
Objetivos: Contenidos (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175):
- Conocer los diferentes modelos de “Modalidades del contrato de trabajo y medidas de
contratos de trabajo y  sus fomento de la contratacion.”
caracteristicas. - “Modificacion, suspension y extincion del contrato
de trabajo.”
Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econémica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).
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Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales
- Preguntas dirigidas con conexion a internet, el caildn proyector, el ordenador
- Trabajo colaborativo de uso docente, el Blog de la Gymkhana de FOL, las
- Gamificacion diapositivas 3, 4, 5 y 6 de la presentacion de la unidad 3
(anexo 10), y los materiales del minijuego 3.1.(anexo 11).
Actividades:
Actividad 32.

Los primeros 70 minutos los emplearemos para abordar los contratos formativos en sus dos
modalidades, en practicas y para la formacion y el aprendizaje, y las disposiciones comunes a ambos;
empleando para ello las diapositivas 3, 4, 5 y 6 de la presentacion de unidad 3 (anexo 10).

Actividad 33.

A continuacion, desarrollaremos el primer minijuego de la unidad 3, “Averigua el contrato”. En el
cual se emplearan 5 supuestos practicos que se repartiran de uno en uno a cada grupo para que determinen
de forma consensuada el tipo de contrato formativo. Los grupos deben determinar el mayor nimero
posible de supuestos durante 15 minutos, con un maximo de 10 supuestos, ya que cada supuesto acertado
suma 0’5 puntos. Después se les daremos 5 minutos a cada grupo para que puedan resolver de nuevo
alglin supuesto contestado de forma errénea, ganando asi los 0’5 puntos, y se emplearan los 10 minutos
siguientes para resolver las dudas que hayan podido surgir.

Fecha: martes 25 de mayo de 2021 Temporalizacion: 50 minutos
Objetivos: Contenidos (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175):
- Conocer los diferentes modelos de | - “Modalidades del contrato de trabajo y medidas de
contratos de trabajo y  sus fomento de la contratacion.”
caracteristicas. - “Modificacion, suspension y extincion del contrato de
trabajo.”
Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econdmica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales
- Preguntas dirigidas con conexion a internet, el cafion proyector, el ordenador

de uso docente, el Blog de la Gymkhana de FOL, y la
diapositiva 8 de la unidad 3 (anexo 10).

Actividades:
Actividad 34.

Dedicaremos esta sesion a estudiar las caracteristicas de los contratos por tiempo indefinido
empleando para ello la diapositiva 8 de la unidad 3, que se encuentra en el anexo 10.
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Fecha: jueves 27 de mayo de 2021 Temporalizacion: 100 minutos
Objetivos: Contenidos (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175):
- Conocer los diferentes modelos de | - “Modalidades del contrato de trabajo y medidas de
contratos de trabajo y  sus fomento de la contratacion.”
caracteristicas. - “Modificacion, suspension y extincion del contrato de
trabajo.”
Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econdmica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales
- Preguntas dirigidas con conexion a internet, el cafion proyector, el ordenador

de uso docente, el Blog de la Gymkhana de FOL, las
diapositivas 9, 10 y 11 de la unidad 3 (anexo 10).

Actividades:
Actividad 35.

Durante la primera hora de esta sesion abordaremos las caracteristicas del contrato a tiempo parcial
y a la explicaremos qué son las horas complementarias propias de estos contratos, diapositivas 9y 10 del
anexo 10 respectivamente.
Actividad 36.

Ademas, los ultimos 40 minutos los emplearemos en el andlisis de la jubilacion parcial y las
caracteristicas del contrato eventual a través de la diapositiva 11 de la unidad 3 (anexo 10).

Fecha: martes 1 de junio de 2021 Temporalizacion: 50 minutos
Objetivos: Contenidos (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175):
- Conocer los diferentes modelos de | - “Modalidades del contrato de trabajo y medidas de
contratos de trabajo y  sus fomento de la contratacion.”
caracteristicas. - “Modificacion, suspension y extincion del contrato de
trabajo.”
Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econdmica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales
- Trabajo colaborativo con conexion a internet, el cafion proyector, el ordenador
- Gamificacion de uso docente, el Blog de la Gymkhana de FOL, las
- Role play diapositivas 12, 13, 14,15y 16 (anexo 10) y un crondmetro.
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Actividades:
Actividad 37.

La primera media hora de la sesion se dedicard a analizar las caracteristicas y las disposiciones
comunes de las tres modalidades de contratos de duracion determinada: por obra o servicio determinado,
eventual o de interinidad; a través de las diapositivas 12, 13, 14,15 y 16 de la unidad 3.

Actividad 38.

El tiempo restante lo dedicaremos a la realizacion del Minijuego 3.2., “Mimica de contratos”. En el
cual los alumnos por grupos deben pensar en un supuesto que pertenezca a una de las modalidades
contractuales de duracion determinada, y, sin poder articular ninguna palabra deberan por turnos
teatralizar la situacion que hayan planteado. El objetivo del juego es que el resto de los grupos acierten
el supuesto, ganando de esta forma 1'25 puntos el grupo que acierte y el grupo que realiza la actuacion.
Para pensar en el supuesto se les dejaran 10 minutos de reflexion a los equipos, a continuacion de los
cuales comenzaran las interpretaciones por turnos para las cuales cada grupo dispondré de 2 minutos.

Fecha: jueves 3 de junio de 2021 Temporalizacion: 100 minutos
Objetivos: Contenidos (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175):
- Conocer los diferentes modelos de | - “Modalidades del contrato de trabajo y medidas de
contratos de trabajo 'y  sus fomento de la contratacion.”
caracteristicas. - “Modificacidn, suspension y extincion del contrato de
trabajo.”
Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econdmica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:
- Clase magistral expositiva En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales
- Trabajo colaborativo con conexion a internet, el cafion proyector, el ordenador
- Gamificacion de uso docente, el Blog de la Gymkhana de FOL, la

diapositiva 18 de la unidad 3 (anexo 10) y los materiales
del Juego Final 3 (anexo 12).

Actividades:
Actividad 39.

A lo largo de los 30 primeros minutos abordaremos las caracteristicas del contrato a distancia y del
contrato de trabajo en grupo empleando para ello la diapositiva 18 de la unidad 3.

Actividad 40.

Después, los siguientes 50 minutos los dedicaremos al desarrollo del Juego Final 3,
“PartyContratos”; en el cual se abordaran todas las modalidades contractuales vistas durante la unidad
3. Para ello se le entregara a cada grupo una carta objetivo del juego (anexo 12) que servird como guia,
en la cual aparecen las 6 fichas de colores que debe conseguir cada grupo respectivamente para ganar el
juego. Los colores de las fichas corresponden a los 4 tipos de pruebas del juego, que los equipos irdn
realizando por turnos segun su propia eleccion. Si un grupo, en un tiempo maximo de 3 minutos, realiza
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de forma correcta una prueba, ganara la ficha de su color correspondiente. Al final del juego el equipo
que haya completado antes su carta de juego o el que mas fichas asociadas a su carta de juego tenga
ganara los 10 puntos, el segundo 75 puntos, el tercero 5 putnos y el altimo 2’5 puntos. Los cuatro tipos
de pruebas estan dividas por colores segun su objetivo en cuatro tarjetas diferentes (anexo 12):

e En la tarjeta de color rojo, “; Cual Soy?”, aparece el nombre de una modalidad contractual con el
objetivo de que uno de los miembros del equipo emplee ejemplos o la describa utilizando sus
caracteristicas para que el resto de su grupo averigiie de que modalidad se trata.

e En la tarjeta azul, “Preguntas”, se les realiza a los miembros del grupo una pregunta con el
objetivo de que la contesten de forma correcta. En esta tarjeta pueden aparecer tres tipos de
cuestiones: una pregunta abierta (“; Te la sabes?”’), una pregunta de opcién multiple con una tinica
opcion correcta (;Cudl serd?) o una pregunta de verdadero o falso (“True or False™).

e En la tarjeta amarilla, “Coincidencia”, aparecen tres caracteristicas correspondientes a una de las
modalides contractuales estudiadas a modo de pista para que los miembros del equipo reflexionen
de forma individual y en silencio acerca de que modalidad se trata. Una vez hecho esto, cada
individuo deberd apuntar en un papel su respuesta, sin mostrarsela al resto de sus compatfieros, y
cuando todos los miembros tengan apuntadas sus respuestas, les pediremos que las muestren a la
vez para comprobar si han coincidido y si son correctas; si al menos 3 coinciden y son correctas
se le entregara la ficha al equipo.

e En la tarjeta verde, “Mi contrato”, se expondra un suspuesto de una relacion laboral, referente a
una de las modalidades de contrato abordadas en esta unidad, con el objetivo de que los miembros
del equipo determinen de que modalidad se trata.

Actividad 41.
Por ultimo, el tiempo restante se dedicara a resolver dudas de los estudiantes de cara a la prueba de
comprension perteneciente a la unidad didactica 3.

Fecha: martes 8 de junio de 2021 Temporalizacion: 50 minutos
Objetivos: Contenidos (Decreto 51/2013, de 31 de julio, p. 54175):
- Conocer los diferentes modelos de | - “Modalidades del contrato de trabajo y medidas de
contratos de trabajo 'y  sus fomento de la contratacion.”
caracteristicas. - “Modificacion, suspension y extincion del contrato de
trabajo.”
Competencias:

"Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su actividad profesional, de acuerdo
con lo establecido en la legislacion vigente, participando activamente en la vida econdmica, social y
cultural.” (RD 1680/2011, de 18 de noviembre, p. 137649).

Metodologia: Recursos:

- Trabajo Individual En esta sesion utilizaremos los ordenadores individuales
con conexiéon a internet o los dispositivos moviles
personales de cada alumno y la aplicaciéon web Quizizz
realizar la prueba de comprension 3.
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Actividades:
Actividad 42.

Emplearemos los primeros 20 minutos de esta clase al desarrollo de la prueba de comprension de la
unidad 3, la cual se realizara de forma individual.

=> Los 30 minutos restantes se dedicaran a la introduccion del contenido tedrico de la unidad
didactica correspondiente.

16. PROCEDIMIENTO DE EVALUACION.

Para realizar la evaluacion de los contenidos abordados en nuestra propuesta de
mejora educativa tendremos en cuenta el resultado de aprendizaje “3. Ejerce los derechos
y cumple las obligaciones que se derivan de las relaciones laborales, reconociéndolas en
los diferentes contratos de trabajo.” establecido en el RD 1680/2011, de 18 de noviembre
(p- 137708), al cual estan asociados los siguientes criterios de evaluacion:

1. “Se han identificado los conceptos basicos del derecho del trabajo.”

2. “Se han distinguido los principales organismos que intervienen en las relaciones
entre empresarios y trabajadores.”

3. “Se han determinado los derechos y obligaciones derivados de la relacion
laboral.”

4. “Se han valorado las medidas establecidas por la legislacion vigente para la
conciliacion de la vida laboral y familiar.”

5. “Se han clasificado las principales modalidades de contratacion, identificando las
medidas de fomento de la contratacion para determinados colectivos.”

6. “Se han identificado las causas y efectos de la modificacion, suspension y
extincion de la relacion laboral. “

Los cudles seran evaluados por el profesor a través de las pruebas de comprension
individuales que se realizaran al finalizar cada una de las unidades didacticas, valorando
el primer y segundo criterio con la primera prueba; el tercero y el cuarto con la segunda;
y el quinto y sexto con la tercer. Las disefiaremos a través de la aplicacion web Quizizz,
herramienta que hemos escogido porque mantiene la metodologia de gamificacion a la
vez que permite a los alumnos realizar la prueba de comprension siguiendo su propio
ritmo de resolucion individual. Estos tres medios de evaluacion tendran una estructura de
prueba tipo test de opcion multiple compuesta por 20 preguntas cada uno, con un valor
de 0’5 puntos por pregunta y en los cuales las respuestas erroneas no restaran puntos.
Estos cuestionarios seran corregidos por medio de las plantillas de correccion automatica
que generaremos en la aplicacion web Quizizz. Para que consideremos que se han
adquirido los criterios correspondientes a cada prueba los alumnos deberan superar esta
con al menos 5 puntos sobre 10.

La nota media obtenida a través de la suma de las notas numéricas alcanzadas en
cada una de las pruebas de comprension compondra el 60% de la nota numérica de
calificacion de estos contenidos. El 40% restante de nuestro sistema de calificaciones
pertenece a la valoracion de las actividades grupales, aportandole un 30% de la nota
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numérica al sumatorio de los puntos grupales obtenidos, teniéndolos en cuenta en una
escala sobre 10, en el momento final de la Gymkhana y un 10% al sumatorio de las notas
individuales adquiridas mediante la rabrica de observacion de la participacion individual
en las actividades grupales (anexo 14).

Ademas, para evaluar la calidad de nuestra experiencia gamificada y analizar su
disefio les entregaremos a los alumnos al finalizar la Gymkhana una rabrica de evaluacion
de experiencias gamificadas, que se puede observar en el anexo 15, la cual hemos
generado a partir de la rabrica creada por Gallego et al. (2019, p. 12).

CONCLUSIONES.

Como relata Sanchez (2015) el empleo de la gamificacion como metodologia
didéctica involucra un trabajo previo a la puesta en practica de las actividades, en el cual
se debe reflexionar acerca de los contenidos que quieren abordarse, los materiales que se
van a emplear y como se debe plantear la actividad. Esto unido a la creacion de los
materiales supone una gran carga de trabajo para los docentes, lo que genera que muchos
de ellos no quieran desarrollar este tipo de practicas. A su vez, para que las actividades
gamificadas cumplan su funcidon no solo deben buscar el fomento de la motivacion del
alumnado sino también de su sentimiento de autoeficacia, para lo cual es especialmente
importante que los docentes sean capaces de adaptar el nivel de dificultad de las tareas a
las capacidades del alumnado y agrupar a los alumnos de forma que todos puedan aportar
o desarrollar destrezas en el desempefio de las tareas; lo cual es inviable si el profesor no
se involucra con sus alumnos e indaga sobre las caracteristicas individuales de cada uno
de ellos. Por otro lado, debido a la estructura de corte tradicional a la que estdn
acostumbrados los alumnos puede que no como se espera ante un cambio radical de
metodologia didactica, por lo que el empleo de este tipo de estrategias debe irse
implantando poco a poco desde niveles educativos inferiores. Por ello, el empleo de la
combinacion de clases magistrales expositivas y técnicas dinamizadas como la
gamificacion puede ser una buena base para su implantacion; puesto que existen
antecedentes tradicionales de la utilizacion de técnicas ludicas en el aula aunque a través
de recursos menos innovadores.

A la hora de desarrollar esta propuesta de mejora educativa nos hemos encontrado
con tres limitaciones principales. La primera de ellas ha sido la escasez de informacion
acerca de la motivacion del alumnado de ciclos formativos hacia el hacia el modulo
profesional de FOL. En nuestra biisqueda documental no hemos podido encontrar ningtin
articulo que indague acerca de la motivacion de los estudiantes hacia FOL, tema que nos
ocupa. Ademads, los pocos que hemos podido localizar relativos a la motivacion del
alumnado de ciclos formativos en el sistema educativo espafiol cuentan con una muestra
muy poco representativa. Esto nos ha hecho plantearnos por qué no existen
investigaciones sobre la motivacion en la FP al igual que en el resto de los niveles
educativos, puesto que a través de nuestra busqueda documental hemos podido observar
que la mayoria de los estudios realizados acerca de la motivacion se centra en niveles
educativos inferiores como la Educacion Secundaria Obligatoria y la Educacion Infantil
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o en estudios universitarios. En segundo lugar, hemos percibido que la mayoria de los
articulos relativos a la gamificacion estan enfocados en la utilizacion de las TICs, lo cual
limita su utilizacidon en algunos centros, ya que muchos aun hoy en dia no cuentan con
recursos suficientes para llevar a cabo este tipo de game-based learning, ni muchos
profesores estan formados para disefiar y desarrollar este tipo de video-actividades
aunque tengan competencias digitales; puesto que algunas requieren conocimientos de
programacion informativa. Esto recalca dos problematicas actuales del sistema educativo:
la falta de medios y la necesidad de la formacion permanente del profesorado, que no
siempre se cumple o se aplica. En tercer lugar, tras realizar la planificacion y
temporalizacion de las sesiones que conforman nuestra propuesta nos hemos dado cuenta
de que existe muy poco tiempo real para la imparticion de los contenidos que se
establecen en el curriculo del mddulo profesional de FOL, debido a la gran carga tedrica
que tiene esta asignatura y la complejidad de algunos de los contenidos. Esto restringe la
utilizacion de metodologias didacticas innovadoras en el aula, puesto que, a pesar de la
necesidad de su implantacion, este tipo de actividades ocupa bastante mas tiempo que una
clase magistral.

Asimismo, a pesar de que la gamificacion suele emplearse para abordar rasgos
como la motivacion de los estudiantes, debemos tener en cuenta que la obtencion de
motivacion a través de experiencias gamificadas puede descender si abusamos de este
recurso, ya que se perderia el efecto positivo proveniente del empleo de métodos
novedosos para el alumnado (Garcia & Hijon, 2017). Por lo que es conveniente emplear
otras metodologias activas a lo largo del curso académico en el moédulo profesional de
FOL para mantener esa sensacion de novedad que promueve la motivacion.

Por ultimo, consideramos que seria interesante realizar una investigacion-accion
con nuestra propuesta de mejora educativa para comprobar su efectividad en términos
motivacionales.
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ANEXO 1.

Ubicacion del edificio de Comunicacion, Imagen y Sonido (CIS) del IES La
Vaguada y del aula polivalente “Productora Audiovisual Imagina”.

EDIFICIO CIS

Productora Audiovisual Imagina

Fuente: IES la vaguada, 2020.
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ANEXO 2.
Paginas del Blog de la Gymkhana de FOL.

Pagina principal PRESENTACION
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PRESENTACION PRESENTACION
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UNIDAD 1 UNIDAD 2
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UNIDAD 3 CLASIFICACION GRUPAL
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EVALUACION

Fuente: elaboracion propia.
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ANEXO 3.

Presentacion de las diapositivas de la Unidad 1: Fundamentos del derecho laboral.
Diapositiva 1 Diapositiva 2

Diapositiva 3 Diapositiva 4

Diapositiva 5 Diapositiva 6
RELACIONES LABORALES NO REGULADAS POR EL DERECHO LABORAL
(ET. art. 11 ceT. ort. 2) RELACIONES LABORALES DE
- La relacién de servicio de los funcionarics poblicos. CARACTER ESPECIAL:

- La del per:

- Las prestaciones personal

.
I de alta direccién no incluido en el articulo 13.c).

en lo empresa solo comporte la
atal cargo.

trabojos realizedos @ titulo de amistad, benevolencia o buena
ad.

que presten sus
de medidos de

- Los trabojos fa . salvo que se demuestre la condicin de

asalariados de quie:

- Lo octivided de los personaos que intervengan en operaciones
mercantilas por cuenta de uno © mé

de carécter especial pbr una ley.
- En general, todo trabajo que se efectie e desarrolle de relaciin
distinta da la qus define el apartada 1
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Diapositiva 7 Diapositiva 8
Diapositiva 9 Diapositiva 10
Diapositiva 11 Diapositiva 12
Diapositiva 13 Diapositiva 14
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Diapositiva 15 Diapositiva 16

Fuente: elaboracion propia a partir de Gago et. al (2014), RD 2/2015, de 23 de octubre y CE (1978).
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ANEXO 4.

Cartas de Juego del Minijuego 1.1.: “Adivina la relacion laboral”.
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Fuente: elaboracion propia a partir del RD 2/2015, de 23 de octubre.
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ANEXO S.

Cartas de Juego del Minijuego 1.2.: “Piramide normativa”.

Cartas de Juego con los principios de aplicacion normativa:
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Cartas de Juego con los supuestos practicos:
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Fuente: elaboracion propia a partir de Gago et al. (2014).
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ANEXO 6.

Materiales del Juego Final 1: “El rosco de los conceptos™.

Rosca con las letras:

Fuente: elaboracion propia.

Pegatinas de acierto de las letras: Pegatinas de fallo de las letras:

Fuente: elaboracion propia.
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Tarjetas con los conceptos y las definiciones:
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Contienen la L. Empieza por L.

Conjunto de principios y normas que Disposicion legal dictada por las Cortes
regulan las relacicnes laborales, Generales que regula las materias relativas
individuales vy colectivas. que se dan al  desarrellc  de  los  derechos
durante la prestacion de servicios por fundamentales y de las libertades plblicas.

cuenta ajena, su desarrollo y su cese

Empieza por L. Empieza por L.

Disposicicn legal dictada Actuacion de la UE en materia laboral que
por las Certes Generales que regula permite, a los ciudadanos de los Estados
aquellas materias no reservadas a las leyes miembros, la posibilidad de circular v
organicas. residir libremente en todo su territorio

reconcciéndose también la equiparacion
de los derechos laborales y sindicales con
los de los trabajadores del pais de acogida
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Empieza por 5.

Requisito de las relacicnes laborales que
se caracteriza por darle el poder al
empresaric de ordenar donds, cuando, y
como ha de realizarse el trabajo. aunque
no de forma absoluta

Empieza por 5.

Tribunal laboral que se encarga de la
resolucion de recursos de casacien centra
las sentencias de las Salas de lo Social de
los Tribunales Supericres de Justicia de las
CCAA vy de la Sala de lo Social de la
Audiencia Macicnal
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Empieza por 5.
El articule 28.1. de la Constitucicn Espanola
reconocce coma un derecha fundamental la

libertad para fundar un ------------- y &l
derecho a afiliarse libremente al --—------——--
-- gque s¢& elija

Empieza por 5.

Una de las funcicnes de la inspeccion de
trabajo es la adopcion de medidas de -—-—--
————————————————————————————————————— para
proteger la salud de los trabajadores.
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Fuente: elaboracion propia a partir de Gago et al. (2014) y RD 2/2015, de 23 de octubre.
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ANEXO 7.

Presentacion de las diapositivas de la Unidad 2: El contrato de trabajo y las

condiciones laborales.

Diapositiva 1 Diapositiva 2
Diapositiva 3 Diapositiva 4
Diapositiva 5 Diapositiva 6
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Diapositiva 7 Diapositiva 8
Diapositiva 9 Diapositiva 10
Diapositiva 11 Diapositiva 12
Diapositiva 13 Diapositiva 14
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Diapositiva 15 Diapositiva 16

Diapositiva 17

Fuente: elaboracion propia a partir de Gago et. al (2014), RD 2/2015, de 23 de octubre y CE (1978).
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ANEXO 8.

Cartas de Juego del Minijuego 2.1.: “El falso”.
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Fuente: elaboracion propia a partir de Gago et al. (2014), RD 2/2015, de 23, y CE (1978).
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ANEXO 9.

Fichas de Juego del Minijuego 2.2.: “Ficha en linea”.
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Fuente: elaboracion propia a partir del RD 2/2015, de 23, de octubre.
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ANEXO 10.

Presentacion de las diapositivas de la Unidad 3: Modalidades contractuales.

Diapositiva 1 Diapositiva 2
Diapositiva 3 Diapositiva 4
Diapositiva 5 Diapositiva 6
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Diapositiva 7 Diapositiva 8
Diapositiva 9 Diapositiva 10
Diapositiva 11 Diapositiva 12
Diapositiva 13 Diapositiva 14
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Diapositiva 15 Diapositiva 16

Diapositiva 17 Diapositiva 18

Diapositiva 19

Fuente: elaboracion propia a partir de Servicio Publico de Empleo Estatal (2020) y RD 2/2015, de 23 de octubre.
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ANEXO 11.

Casos practicos del Minijuego 3.1.: “Averigua el contrato”.
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Fuente: elaboracion propia a partir de Servicio Publico de Empleo Estatal (2020) y RD 2/2015, de 23 de octubre.
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ANEXO 12.
Materiales del Juego Final 3: “PartyContratos”.

Cartas objetivo del Juego Final 3:

CARA A: CARA B: CARA A: CARA B:

Villar Rodriguez, Tamara Fuente: elaboracion propia.



LA GYMKHANA DE FOL:
UNA PROPUESTA DE MEJORA EDUCATIVA EN EL MODULO PROFESIONAL DE FOL A TRAVES DE LA GAMIFICACION

Cartas y fichas del Juego Final 3:

CARTAS ROJAS > “,CUAL SOY?”: FICHAS ROJAS:
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Fuente: elaboracion propia a partir de Servicio Publico de Empleo Estatal (2020) y RD 2/2015, de 23 de octubre.

Villar Rodriguez, Tamara



LA GYMKHANA DE FOL:
UNA PROPUESTA DE MEJORA EDUCATIVA EN EL MODULO PROFESIONAL DE FOL A TRAVES DE LA GAMIFICACION

CARTAS AZULES > “PEGUNTAS”. FICHAS AZULES:
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Fuente: elaboracion propia a partir de Servicio Publico de Empleo Estatal (2020) y RD 2/2015, de 23 de octubre.

Villar Rodriguez, Tamara



LA GYMKHANA DE FOL:
UNA PROPUESTA DE MEJORA EDUCATIVA EN EL MODULO PROFESIONAL DE FOL A TRAVES DE LA GAMIFICACION

CARTAS AMARILLAS - “COINCIDENCIA”. FICHAS AMARILLAS:
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Fuente: elaboracion propia a partir de Servicio Publico de Empleo Estatal (2020) y RD 2/2015, de 23 de octubre.
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CARTAS VERDES - “MI CONTRATO”. FICHAS VERDES:
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Fuente: elaboracion propia a partir de Servicio Publico de Empleo Estatal (2020) y RD 2/2015, de 23 de octubre.
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ANEXO 13.

Ruleta de premios.

Fuente: elaboracion propia.
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ANEXO 14.

Rubrica de observacion de la participacion individual en las actividades grupales.

Nombre y apellidos del alumno: Grupo al que pertenece:

CRITERIOS: INSUFICIENTE REGULAR BIEN EXCELENTE Ptos.
No contribuye en | Contribuye Contribuye Muestra una gran
la realizacion de | ocasionalmente | frecuentemente disposicion hacia la

COLABORACION las actividades. en laresolucion | en la realizacion | realizacién de las
(50%) de las tareas. de las actividades. | actividades.

(0 puntos) (1 punto) (3 puntos) (5 puntos)

No muestra | Colabora con las | Aporta ideas Muestra iniciativa

interés por la | ideas del resto de | ocasionalmente y creatividad a la

INICIATIVA resolucion de las | sus compafieros. | para resolver las | hora de resolver las

(15%) actividades. tareas. actividades.
(0 puntos) (0’5 puntos) (1 punto) (1’5 puntos)
Muestra faltas de | No presta | Muestra escucha | Escucha
respeto hacia sus | atencion a lo que | activa pero a | activamente al
compafieros enuncian el resto | veces interrumpe | resto  de  sus
COMPORTAMIETNO | durante la | de sus | a sus compafieros. | compafieros y
(10%) realizacion de las | companeros. respeta los turnos
actividades. de palabra.
(0 puntos) (0°25 puntos) (0°75 puntos) (1 punto)
No muestra tener | Se percibe una | Demuestra la | Muestra un gran
DOMINIO DE LOS | conocimientos reflexion acerca | interiorizacién de | control y dominio
CONTENIDOS acerca de los | de los | los  contenidos | de los contenidos
TEORICOS contenidos. contenidos. tedricos vistos. tedricos abordados.
(25%)
(0 puntos) (1 punto) (2 puntos) (2’5 puntos)

Villar Rodriguez, Tamara

Fuente: elaboracion propia.
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LA GYMKHANA DE FOL:

ANEXO 15.
Rubrica de evaluacion de experiencias gamificadas.
CARACTERISTICAS | INSUFICIENTE BIEN EXCELENTE Ptos.
QUE SE EVALUAN: (0 puntos) (1 punto) (2 puntos)
No hay libertad en la | Espacio de decision | Espacio de decision

LIBERTAD EN LA toma de decisiones. | abierto, hay opciones | completamente abierto,
TOMA DE Sélo hay respuestas | pero limitadas. con multiples opciones y
DECISIONES correctas 0 espacios de decision
incorrectas. continua.
Nivel de dificultad | El nivel de dificultad | La dificultad de Ia
NIVEL DE DESAFIO | basico y unico, no | aumenta en algunas de | Gymkhana va
DE LAS PRUEBAS aumenta a medida que | las actividades de la | aumentando
avanza la Gymkhana. | Gymkhana. progresivamente de
prueba en prueba.
Se castigan  los | Los errores se permiten | Se permite la
errores, sOlo  se | parcialmente, puedes | equivocacion, se pueden
POSIBILIDAD DE obtienen puntos si no | recuperar los puntos | conseguir puntos aunque
EQUIVOCARSE se comete ningun | que no hayas | se hayan cometidos
error. conseguido por haber | fallos.
fallado.
No se produce | Se producen algunas | Se produce
retroalimentacion respuestas de | retroalimentacion en
FEEDBACK acerca del proceso de | retroalimentacion todas las pruebas de la
los grupos o de su | durante las pruebas y/o | Gymkhana de forma
desempefio durante las | no se da la | inmediata.
pruebas. retroalimentacion  de
forma inmediata.
Todas las actividades | Algunas de las | Las actividades son
INNOVACION DE son predecibles e | actividades son | impredecibles y
LAS ACTIVIDADES | idénticas, no hay | sorprendentes y/o | aleatorias.
ninguna sorpresa. diferentes.
Las actividades | Algunas de las | Las actividades
realizadas en  la | actividades realizadas | realizadas en la
UTILIDAD DE LAS | Gymkhana carecen de | en la Gymkhana tienen | Gymkhana sirven para el
ACTIVIDADES utilidad. utilidad para el repaso | repaso de los contenidos
de los contenidos | teoricos abordados.
teoricos abordados.
Las pruebas que se | Algunas de las pruebas | Las pruebas que se
ATRACCION DE LAS | muestran en la | de la Gymkhana son | muestran en la
ACTIVIDADES Gymkhana no son | atractivas y | Gymkhana son
atractivas ni | motivantes. atractivas y motivantes.
motivantes.
RECOMPENSAS DE | Las recompensas no | Algunas de las | Las recompensas son
LAS ACTIVIDADES | son interesantes ni | recompensas son | sorprendentes y
llamativas. interesantes. llamativas.
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Fuente: elaboracion propia a partir de Gallego et al. (2019, p. 12).




