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RESUMEN

Este trabajo aborda una investigacion sobre la metodologia de gamificacion
y los resultados de aprendizaje en el alumnado de secundaria. Se pretende
estudiar como influye una metodologia de gamificacidon en la motivacion de
los estudiantes y se plantea si podria resultar una estrategia eficaz para el
alumnado en riesgo de fracaso escolar. Se parte de la hipotesis de que si
los juegos consiguen mantener el interés y la motivacion del alumnado,
aplicar conceptos y dinamicas del propio juego a la educacién, podria
conseguir estimular al alumnado haciendo el proceso de aprendizaje mas
atractivo y consiguiendo mejoras en los resultados de aprendizaje. A partir
de esta hipodtesis los objetivos de la investigacidn son: evaluar como afecta
en los resultados de aprendizaje del alumnado la introduccidn de la
metodologia de gamificacion y demostrar que resulta una estrategia Util en
cuanto a aumentar la motivacion del alumnado en riesgo de fracaso escolar.
Con el objetivo de obtener resultados comparables se realiza la
investigacién con dos grupos semejantes en cuanto a nivel de aprendizaje,
pero los cudles difieren en la motivacion inicial. El estudio consiste en
realizar intervenciones en ambos grupos, utilizando para el grupo control
una metodologia basada en proyectos y para el grupo experimental la
gamificacion. Se observa una mejora significativa de los resultados de
aprendizaje del grupo experimental frente al grupo control, especialmente
cuando se trata de la prueba competencial, demostrando haber
interiorizado los conceptos de forma satisfactoria. El trabajo concluye que
la gamificacidon si puede resultar una estrategia adecuada para mejorar los
resultados de aprendizaje del alumnado en riesgo de fracaso escolar gracias
al factor motivacional. Se menciona la intencion de explorar posibles
combinaciones de diferentes metodologias en futuros estudios y la

necesidad de cuantificar los resultados relacionados con la motivacion.

Palabras clave: Aprendizaje basado en proyectos. Fracaso escolar.

Gamificacién. Metacognicion. Metodologia. Motivacion.



ABSTRACT

This paper presents a study on the use of gamification methodology and its
impact on learning outcomes among highschool students. The aim is to
explore how gamification influences students motivation and whether it
could serve as an effective strategy for learners at risk of academic failure.
The hypothesis is that, since games are capable of sustaining interest and
motivation, applying game-based concepts and dynamics to education may
help engage students more deeply, making the learning process more
appealing and leading to improved academic performance. Based on this
hypothesis, the research objectives are: to evaluate how the
implementation of gamification affects student learning outcomes, and to
demonstrate its potential as a useful strategy for increasing motivation
among students at risk of school failure.
To obtain comparable results, the study was conducted with two groups of
students with similar academic levels but differing in initial motivation. The
intervention consisted of implementing a project-based learning process
with the control group, and gamification with the experimental group. A
significant improvement was observed in the learning outcomes of the
experimental group compared to the control group, particularly in the
competency-based assessment, indicating that students had effectively
internalised the concepts.
The study concludes that gamification can indeed be an effective strategy
to improve the academic performance of students at risk of failure, thanks
to its motivational component. It also highlights the intention to explore
potential combinations of different methodologies in future research and

the need to quantify results related to motivation.

Keywords: Project-based learning, School failure, Gamification,

Metacognition, Methodology, Motivation.
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1. INTRODUCCION
1.1 DETECCION DE NECESIDADES / PROBLEMATICA A RESOLVER

En la actualidad se observa un incremento del nimero de alumnado que
presenta déficit de atencidn y otras necesidades educativas especiales,
pero ademas existe otro tipo de alumnado en situacién de vulnerabilidad
que también necesita motivacion e inclusién en el aula, este ultimo hace
referencia a aquel que en algun momento de su etapa de escolarizacion se

siente desvinculado del sistema educativo.

La desvinculacién del sistema educativo cobra mayor relevancia a medida
gue se acerca la ultima etapa de educacion secundaria obligatoria, y es que
hay diversos factores de indole social, econémico, cultural, politico y

educativo que pueden contribuir en su desenlace (Lopez, 2022).

Este hecho sumado a grandes ratios y a un indice de estrés en constante
auge, pueden ejercer una presion sobre el docente dificultando la gestién
del aula y perjudicando la calidad del proceso de aprendizaje de cada

individuo.

En los casos en los que el alumnado se encuentra en riesgo de fracaso
escolar la dificultad se ve agravada, ya que en ocasiones pueden presentar
un elevado grado de desmotivacion derivado de su trayectoria en el sistema
educativo o de su propio estado emocional, como puede ser una baja

autoestima o la dificultad de una correcta gestién emocional.

Esta falta de comprension emocional se detecta en el ambito educativo por
la falta de habilidades interpersonales e intrapersonales que generan un
clima con un exceso de agitacion, tension y estrés dentro de las aulas. Con
el paso de los afios se observa una mayor distancia entre el ambito escolar
y la vida social fuera del aula, hecho que hace esencial trabajar en la linea
de la mejora de la convivencia, el desarrollo de habilidades sociales y otros

valores como la comunicacion o el respeto.



Es hora de redirigir la educacion para enfocarla al alumno-persona y no
estrictamente al ambito curricular, integrando nuevas metodologias que

favorezcan una educacion humana e integral.

Es por ello, por lo que se hace necesario mantener una innovacién
pedagdgica constante capaz de adaptarse a los tiempos, a la sociedad del
momento y a las necesidades del aula mediante la implementaciéon y la
combinacion de diferentes metodologias de ensefianza, las cuales

favorezcan el aprendizaje individual del alumnado.

1.2 JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA DE INNOVACION

Ante la urgencia por despertar la motivacion del alumnado en riesgo de
fracaso escolar se hace necesario el cambio y la innovacién. Y es que, al
igual que la sociedad evoluciona también lo hace el rol del estudiante, que
en los ultimos tiempos ha pasado de ser un tipo de alumnado pasivo a un
alumnado que colabora con el docente para construir su propio proceso de
ensefanza-aprendizaje.

Gracias a la introduccidon de nuevas metodologias es el propio alumnado el
que comienza a tomar la iniciativa en su proceso de aprendizaje, quién se
cuestiona y argumenta y quién, asesorado por el docente, trabaja los
conocimientos adaptandolos a su propio ritmo de aprendizaje consiguiendo
disfrutar del proceso. Este hecho permite al docente un ahorro importante
de tiempo pudiendo ofrecer una personalizacién superior y una mayor
atencion a la diversidad, favoreciendo el proceso de aprendizaje del
alumnado y disminuyendo el malestar del propio docente (Mendoza y Ledo,
2020)

2. MARCO TEORICO

En la actualidad, el sistema educativo ha experimentado numerosas
reformas legislativas y estructurales, las cuales han favorecido el desarrollo
competencial del alumnado cultivando el aprendizaje de las habilidades

personales, emocionales y sociales.



Aun asi, resulta innegable la preocupacion manifestada socialmente
respecto al rendimiento académico escolar, y es que, el fracaso escolar
sigue siendo una realidad amenazante. Asi pues, la confianza en el sistema
educativo se ve comprometida debido a la existencia de cierto porcentaje
del alumnado que fracasa en sus estudios o que no logra una titulacién al
finalizar la educacién secundaria obligatoria (Lozano, 2003). Pero équé se
entiende por “fracaso escolar” ?, segun Martinez y Lucia (2005) se trata de
aquel alumnado que no desea finalizar sus estudios de secundaria
obligatoria, o que no alcanza los objetivos definidos en cada una de las
etapas educativas previstas hasta su conclusién y, por ello, no logra

obtener el titulo correspondiente.

Si la intencidn es conseguir una mejora del aprendizaje y del rendimiento
académico de los estudiantes, es necesario partir de la idea de que algunos
factores como los componentes cognitivos y motivacionales del aprendizaje
estan estrechamente relacionados con ello. Es por esto por lo que, Pintrich
y De Groot (1990a) afirmaron que el conocimiento y la regulacién de las
estrategias cognitivas y metacognitivas estan asociados a que los alumnos
estén motivados e interesados por las tareas y actividades académicas
(Ramirez et al., 2013), y por lo que desarrollaron un cuestionario de
motivacion y estrategias de aprendizaje (MSLQ) basado en dos escalas:

escala de motivacién y escala de estrategias de aprendizaje.

La Universidad del Bio-Bio (2012) considera que es el propio docente quién
debe conocer y facilitar el desarrollo de dichas capacidades mediante las
actividades desarrolladas en el aula. En este sentido, el desarrollo de las
dimensiones motivacionales y emocionales debe formar parte del proceso
educativo (CoBan et al., 2010), algo que el profesorado debe trabajar desde
todas las areas y niveles de aprendizaje (Abarca et al., 2002). De esta
forma, para poder integrarlo en el proceso educativo es indispensable
conocer qué se entiende por motivacion y comprender que se trata de un
factor emocional que se ve potenciado cuando se ejercita. Segun indica la

Universidad del Bio-Bio (2012), la “motivacién” es la habilidad que permite
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dirigir las emociones hacia un objetivo, el cual permite fijar la atencion en
las metas y no en los obstaculos. Asi mismo, es posible diferenciar entre
dos tipos de motivacidén, intrinseca y extrinseca. La primera hace referencia
a la propia satisfaccion inherente derivada de ella y no precisa de refuerzos
externos, mientras que en la segunda el individuo muestra otras
preocupaciones externas (Universidad del Bio-Bio, 2012). En relacidon con
el rendimiento académico, resulta de mayor interés la motivacion
intrinseca, ya que existen estudios que afirman que elevados indices junto
con la ausencia de desmotivacion se relacionan positivamente con mejoras

en el rendimiento académico (Usan y Salavera, 2018).

Entonces, si para conseguir mejoras en el rendimiento académico se debe
potenciar la motivacion intrinseca, éexisten puntos concretos que permitan
modificarla? Lo cierto es que si. Y es que proporcionar experiencias
estimulantes, favorecer el deseo de aprendizaje del propio conocimiento y
la orientacién al logro con un objetivo de superacion harian aumentar los
niveles de motivacién intrinseca. Ademas, algunos experimentos realizados
en alumnado en la etapa de la Educacién Secundaria Obligatoria (ESO)
permiten observar cdmo muestran comportamientos de curiosidad y
exploracion sin necesidad de aplicar condiciones externas (Universidad del
Bio-Bio, 2012). Segun la teoria cognitivo-social, la motivacién y la cognicion
son variables que se pueden desarrollar si se ejerce un entrenamiento
continuo, pudiendo generar cambios en el individuo cuando se realicen
actividades que favorezcan el proceso del aprender a aprender (Pintrich,
2004; Zimmerman, 2002). Es en este punto donde los docentes pueden
recurrir a metodologias como la gamificacion. Y es que, en los ultimos afios,
esta técnica ha cogido fuerza dentro de las aulas siendo utilizada como una
estrategia para motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje,
suponiendo una alternativa a la ensefanza tradicional y permitiendo
aumentar la atencion y motivacion del alumnado a través del juego (Lozada
y Avila, 2018).



Es evidente que en la actualidad existe cierto desinterés por parte del
alumnado en cuanto al aprendizaje dentro del aula, sin embargo, esta falta
de motivacion e interés no se observa cuando se encuentra inmerso en un
juego, aunque sea durante un largo periodo de tiempo. Sabiendo pues, que
el aprendizaje puede suponer un proceso complejo y pesado para algunos
estudiantes, no es descabellado pensar que es necesaria una innovacion en
la metodologia de aprendizaje, la cual permita a los docentes adaptarse a
los intereses y a la realidad de su alumnado mediante la presentacién de

conocimientos de una forma mas atractiva y cercana.

En los ultimos tiempos se ha observado una gran evolucién social y, sin
dejar atras el concepto de educacion, el alumnado ha pasado de ser un
agente pasivo para formar parte activa de su propia educacién, quedando
el docente en un segundo plano y asumiendo un rol de guia en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Asi mismo, cuando se habla de metodologias de
aprendizaje, cabe destacar que cada vez son mas los docentes que
apuestan por metodologias activas las cuales permiten el desarrollo y la
toma de decisiones de su alumnado, dejando a un lado otras metodologias

puramente tradicionales (Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez, 2018).

Pero épor qué apostar por la gamificacion? Segun Quintanal (2016), el uso
de estrategias de gamificacion puede suponer un incremento en la
motivaciéon del alumnado, fomentando su autonomia personal,
autoconfianza y autoestima. Esto se traduciria en una mejora del trabajo
colaborativo y de los resultados académicos, consiguiendo un aumento en
el numero de aprobados. Y es que, la gamificacion consigue una mejora en
la calidad educativa, ya que se aplican los conceptos y dinamicas del propio
juego a la educacién, consiguiendo la estimulacidon del alumnado y haciendo
el proceso de aprendizaje mas atractivo. Esta técnica implica un viaje de
ida y vuelta, y es que los autores Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez
(2018) definen el concepto de gamificacién como un recurso pedagdgico
basado en el uso de elementos de juego aplicados en contextos no ludicos

con la finalidad de mejorar las experiencias del individuo, pero ademas con
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las garantias de que este aprendizaje se vera devuelto a situaciones

externas al ambito educativo, es decir, a la vida real del alumnado.

¢Quién no ha escuchado alguna vez el tipico refran espaniol de “la letra con
sangre entra”? Resulta innegable que este tipo de conceptos han ido ligados
al sistema educativo, considerandose que no es posible esforzarse y
divertirse al mismo tiempo. Tradicionalmente se ha marcado una
separacion entre estudiar y jugar, donde se concebia que para obtener
mejores resultados académicos habia que esforzarse y sufrir durante el
proceso. Sin embargo, la busqueda constante de superacion, combinada
con algunos elementos de juego, como el disfrute, la emocién, la
incertidumbre, el deseo por la recompensa o el vértigo por la superacion
de retos, suponen una combinacidn perfecta para que la gamificacién cobre
sentido en las experiencias de aprendizaje (Torres-Toukoumidis y Romero-
Rodriguez, 2018)

3. PROPUESTA DE ESTUDIO
3.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

El sistema educativo ha experimentado numerosas reformas legislativas y
estructurales, favoreciendo el desarrollo competencial del alumnado y
cultivando el aprendizaje de las habilidades personales, emocionales y
sociales. Aun asi, resulta innegable la preocupacién social respecto al
rendimiento académico escolar, y es que, el fracaso escolar sigue siendo
una realidad amenazante. Asi pues, la confianza en el sistema educativo se
ve comprometida debido a la existencia de alumnado que fracasa en sus
estudios o que no logra una titulacion al finalizar la educacion secundaria
obligatoria (Lozano, 2003). Es por esto por lo que, Pintrich y De Groot
(1990a) afirmaron que el conocimiento y la regulacién de las estrategias
cognitivas y metacognitivas estan asociados a que los alumnos estén
motivados e interesados por las actividades académicas (Ramirez et al.,
2013). Es evidente que actualmente existe desinterés por parte del

alumnado en cuanto al aprendizaje convencional, sin embargo, esta falta
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de motivacidén no se observa cuando se encuentra inmerso en un juego. Es
por ello por lo que una metodologia de gamificacién podria conseguir una
mejora en la calidad educativa, ya que se aplican conceptos y dinamicas
del propio juego a la educacidon, consiguiendo estimular al alumnado y

haciendo el proceso de aprendizaje mas atractivo.

3.2 PREGUNTA DE INVESTIGACION
¢Podria resultar la gamificacidn una estrategia adecuada para mejorar los

resultados de aprendizaje del alumnado en riesgo de fracaso escolar?

3.3 HIPOTESIS

Si los juegos consiguen mantener el interés y la motivacion del alumnado,
aplicar conceptos y dinamicas del propio juego a la educacion, podria
conseguir estimular al alumnado haciendo el proceso de aprendizaje mas

atractivo y consiguiendo mejoras en los resultados de aprendizaje.

3.4 OBJETIVOS

Objetivos generales: Demostrar que la introduccién de la metodologia de
gamificacion en el aula puede resultar una estrategia adecuada para
mejorar los resultados de aprendizaje del alumnado en riesgo de fracaso

escolar.
Objetivos especificos:

1. Evaluar cdmo afecta en los resultados de aprendizaje del
alumnado la introduccion de la metodologia de gamificacion.

2. Demostrar que la metodologia de gamificacidn resulta una
estrategia util en cuanto a aumentar la motivacién del alumnado

en riesgo de fracaso escolar.

3.5 DISENO DE LA BUSQUEDA

Teniendo en cuenta que los juegos consiguen mantener el interés y la
motivacion del alumnado, cabe esperar que aplicar conceptos y dindmicas
del propio juego a la educacidn podria conseguir estimular al alumnado,

haciendo el proceso de aprendizaje mas atractivo y consiguiendo mejoras
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en los resultados de aprendizaje. Por ello, se plantea la siguiente pregunta

de investigacién:

e ¢(Podria resultar la gamificacion una estrategia adecuada para motivar
al alumnado en riesgo de fracaso escolar, y asi mejorar sus resultados

de aprendizaje?

Con un objetivo claro de demostrar que la introduccion de una metodologia
de gamificacién en el aula puede resultar una estrategia adecuada para
mejorar los resultados de aprendizaje del alumnado en riesgo de fracaso
escolar, se realiza un estudio cuasi experimental donde se analiza y
comparan los resultados del grupo control y el grupo experimental.

Para llevar a cabo este estudio se realiza una investigacién de caracter
cuantitativo, utilizando un diseno cuasi experimental, lo cual permite dar
respuesta a los objetivos planteados pudiendo observar el fendmeno de
causa-efecto, donde la causa de la modificacion de la variable
independiente tiene un efecto en las variables dependientes (Muntaner et
al., 2020). Se analizan los resultados de aprendizaje de cada grupo
mediante la realizacion de las mismas pruebas, con la Unica diferencia de
que en los distintos grupos se utilizan metodologias diferentes, con el
objetivo de evaluar codmo afecta en los resultados de aprendizaje del

alumnado la introduccién de la metodologia de gamificacion.

Los sujetos del estudio son un total de 14 alumnos (N=14) de un Instituto
de Educacién Secundaria ubicado en Barcelona. Se trata de un centro de
complejidad media con diversidad académica y cultural, donde el alumnado
esta bien integrado en la sociedad y vinculado en gran medida a la escuela.
Los estudiantes tienen edades comprendidas entre 14-15 afos, por lo que

Su curso académico es 3° de ESO.
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4. INTERVENCION EDUCATIVA

Tal como se muestra en el Anexo I, la situacién de aprendizaje pretende
introducir al alumnado de 3° de ESO en los conceptos fundamentales de
una alimentacién saludable, destacando la importancia de nutrirnos

adecuadamente para cuidar la salud.

Durante el proceso, el alumnado participa en diversas acciones y decisiones
que, junto con los recursos proporcionados en las actividades, les ayudan
a comprender la base de una alimentacién equilibrada y variada, asi como

habitos saludables.

El objetivo de esta situacion de aprendizaje es que el alumnado sea capaz
de ser critico con el tipo de dieta segun las necesidades de cada individuo,
teniendo en cuenta posibles restricciones e intentando incluir alimentos de
calidad que permitan mantener unos habitos saludables y un estado fisico
adecuado. Ademas, se muestra que no existe una dieta Unica y universal
para todos, sino que hay mucha variabilidad de factores, ya que cada
cuerpo es diferente y Unico, y que las dietas deben adaptarse al contexto

de cada persona.

El alumnado observa como unos habitos alimentarios y un estilo de vida
saludable son esenciales para mantenerse sanos, fuertes y llenos de

energia, y para vivir una vida de calidad.

5. METODO

5.1 PARTICIPANTES

Con el objetivo de que los resultados sean comparables, se seleccionan 2
grupos de 7 muestras al azar cada uno, donde se intenta agrupar
estudiantes con caracteristicas similares en cuanto a alumnado NESE vy

conductual.

e Grupo 0 o grupo experimental: Alumnado de 3° ESO PDC

(diversificacién). Esta compuesto por 7 alumnos con un elevado
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grado de desmotivacion y falta de habitos de estudio. Algunos de
ellos presentan dificultades para relacionarse socialmente, necesidad
de reconocimiento de autoridad y, en ocasiones, baja autoestima o
dificultad de gestion emocional. Todos estos factores contribuyen a
que este alumnado presente grandes dificultades a la hora de
adaptarse de forma satisfactoria al ritmo de aprendizaje del aula.

e Grupo 1 o grupo control: Alumnado de 3° ESO B (aula ordinaria).

Esta compuesto por 7 alumnos, con un indice de motivacién
adecuado, por lo que requieren algun tipo de adaptacion
metodoldgica o plan individualizado, pero en general siguen sin

dificultades el ritmo de aprendizaje del resto del alumnado.

Es por ello que, con este estudio se pretende evaluar el impacto que puede
llegar a tener sobre los resultados de aprendizaje del grupo experimental
introducir una metodologia de gamificacion, que despierte la motivacion del

alumnado, y asi poder compararlo con el del grupo control.

5.2 VARIABLES
Durante la realizacién del estudio se tienen en cuenta las siguientes

variables:

e Independientes

Para el grupo experimental se sustituyen las actividades iniciales por
actividades de caracter ludico utilizando la variable independiente

gamificacion.

e Dependientes

Ya que el fracaso escolar es la problematica planteada para el grupo
experimental, la variable dependiente en este estudio son los resultados
de aprendizaje. A pesar de que no se mida de forma cuantitativa la
variable dependiente motivacion, se realiza una observaciéon a nivel de
aula, y se plantea como una via de estudio cuantificar sus resultados en

futuras investigaciones.
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e Extranas

Se identifican 2 grupos: aula ordinaria (grupo 1) y aula de diversificaciéon

curricular (grupo 0).

Dentro del alumnado de diversificacion se encuentran estudiantes donde
pueden intervenir algunas variables como bajos recursos econémicos, falta
de habitos de estudio, diferencias culturales, riesgo de exclusion social,
prejuicios académicos por parte del profesorado y resto de alumnado,
condiciones familiares complejas, absentismo escolar o ambientes

desestructurados.

En el caso del aula ordinaria es posible encontrar algunas de las variables
anteriores, pero en menor medida, aunque si es posible identificar otras
variables mas habituales como la presion familiar o dificultades de relacion

con otros estudiantes.

e Controladas

Para ambos grupos se parte del mismo proyecto, donde el grupo control
sigue una metodologia de aprendizaje basada en proyectos y el grupo

experimental una metodologia de gamificacion.

5.3 INSTRUMENTOS DE RECOGIDA DE DATOS
Para la recogida de datos se utilizan las siguientes pruebas:

e Pretest y postest — Como se muestra en el Anexo II, se trata del mismo

cuestionario evaluativo, realizado en diferentes momentos del
estudio. Ha sido elaborado mediante Google forms con un total de 8
preguntas tipo test relacionadas con los conceptos académicos
impartidos durante la intervencién.

El pretest se reparte proporcionando al alumnado un enlace colgado
en classroom antes del comienzo de la intervencién, con el objetivo
de cuantificar los conocimientos académicos iniciales de ambos

grupos.
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El postest se reparte proporcionando al alumnado otro enlace colgado
también en classroom una vez finalizada la prueba competencial, con
el objetivo de cuantificar los conocimientos académicos finales de
ambos grupos.

Al tratarse de un cuestionario tipo test mediante Google forms, los
resultados de las respuestas aparecen automaticamente, en ambos
casos, para los estudiantes y para el docente. De esta forma, es
posible poder establecer una relacién entre los resultados iniciales y
finales, pudiendo trabajar con el grupo la metacognicién sobre sus

resultados de aprendizaje al acabar el proyecto.

e Prueba competencial — En el Anexo III se puede ver que trata de una

prueba competencial, la cual consta de 4 preguntas de desarrollo,
para la que se utiliza una tematica relacionada con una serie de
television conocida por el alumnado, con la intencién de incentivar la
motivacién de este durante su realizacién. Dicha prueba se
proporciona al alumnado en formato papel al acabar la intervencién
de los conceptos académicos (cada grupo siguiendo una metodologia
diferente) y antes de la realizacion del postest. Durante la correccidn
de la prueba competencial se recurre a una rubrica de correccion con
el objetivo de que el criterio de correccién para ambos grupos sea el

mismao.

5.4 PROCEDIMIENTO

Inicialmente se distinguen 2 grupos, aula ordinaria y aula de diversificacion.

e Grupo control (aula ordinaria): Cuenta con un total de 32 estudiantes,

de los cudles aproximadamente un 20% es alumnado NESE o
presenta conductas disruptivas.

e Grupo experimental (aula diversificacion): Cuenta con un total de 11

alumnos, de los cudles aproximadamente un 90% presentan

conductas disruptivas o son en gran parte alumnado NESE. En este
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grupo, ademas, se enfrenta una realidad preocupante en cuanto a
indice de absentismo escolar. Este hecho hace que Unicamente sea
posible realizar el estudio con 7 de ellos, puesto que con los 4
restantes no es posible realizar un seguimiento que permita obtener

unos resultados concluyentes.

Con el objetivo de que ambas muestras sean comparables se decide crear,
aleatoriamente, 2 grupos con el mismo numero de individuos (7 para cada

grupo) y con caracteristicas de aprendizaje y conducta similares.

Para ambos grupos se ha llevado a cabo un proyecto de 4,5 horas lectivas
presenciales, en franjas horarias y espacios diferentes, pero
simultdneamente en cuanto a la temporizacién indicada en la

programacion.
Distribucién y organizacién de las sesiones:

e Primera sesidon (1h): En primer lugar se proporciona el pretest al

alumnado y, seguidamente, se hace una presentacion e introduccién
al proyecto. A continuacién, como se muestra en el Anexo IV, se
comienza la intervencidn tedrica seguida de actividades
complementarias que ayudan al alumnado a profundizar en el
contenido. En el caso del grupo control, segin muestra el Anexo V,
se lleva a cabo mediante una metodologia de aprendizaje basada en
proyectos. En cambio, en el caso del grupo experimental se parte de
una metodologia de gamificacién como se indica en el Anexo VI.

e Segunda y tercera sesién (2h): En ambos grupos se continta con la

metodologia escogida.

e Cuarta y quinta sesién (1,5h): Se dedica la primera hora a realizar la

prueba competencial y la media hora restante a realizar el postest.
Una vez el alumnado ha obtenido su nota individual del cuestionario

evaluativo (postest) se dedican los ultimos minutos a comentar vy
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hacer un pequefio debate sobre la mejora de sus resultados de

aprendizaje (metacognicién).

5.5 METODOLOGIA USADA PARA EL ANALISIS DE DATOS

Para ambos grupos se realizan:

e En primer lugar, un pretest mediante el cual se evalian los
conocimientos académicos iniciales sobre la unidad a trabajar

durante la intervencion.

Posteriormente se lleva a cabo la intervencién (en el grupo control se hace
mediante una metodologia basadas en el proyecto y en el grupo

experimental mediante una metodologia de gamificacion).

e A continuacién, se realiza una prueba competencial, dénde se evallua
el grado de comprensién de los estudiantes sobre el tema trabajado
y Su capacidad para aplicar los conocimientos adquiridos.

e Por ultimo, el postest, siendo este ultimo el mismo que el pretest. De
esta forma es posible evaluar si ha habido una mejora significativa

en el aprendizaje de ambos grupos.

Para poder analizar los resultados obtenidos, se lleva a cabo un anélisis
estadistico t de Student para muestras relacionadas (comparacion del
pretest y postest del mismo grupo) y t de Student para muestras
independientes (comparacion de resultados entre el grupo control y el
grupo experimental). Dicho analisis se realiza utilizando el software JASP

considerando un nivel de significaciéon p>0.05.

De esta forma es posible realizar un analisis (analisis 1) mediante T de

Student para muestras independientes pudiendo obtener las siguientes

conclusiones:

e ¢Difieren el grupo control y el grupo experimental en el pretest? Esto

indica si inicialmente son grupos comparables. Cabe esperar que
inicialmente los grupos sean comparables académicamente, aunque

presenten diferencias motivacionales. Son precisamente estas
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diferencias las que se pretenden solventar mediante la
implementacion de la metodologia de gamificacion, con el objetivo de
que el grupo experimental consiga adaptarse al ritmo de aprendizaje

del resto del alumnado.

e ¢(Difieren el grupo control v el grupo experimental en el postest?

El objetivo es que el grupo experimental obtenga mejores o iguales
resultados que el grupo control. Esto indica que la metodologia de
gamificacion ha conseguido captar la atencidon del grupo experimental

consiguiendo unos resultados satisfactorios.

Dado que ademas se quiere evaluar si los resultados de aprendizaje han

mejorado significativamente dentro del mismo grupo, se realiza un nuevo

analisis de T de Student para muestras relacionadas pudiendo obtener las

siguientes conclusiones:

e (¢Ha habido cambios en el grupo experimental entre el pretest y el
postest?: Analisis 2
e ¢Ha habido cambios en el grupo control entre el pretest y el postest?:

Analisis 3

Finalmente se realiza un Ultimo analisis (analisis 4) sobre los resultados de
la prueba competencial acerca de la unidad. Dado que para ambos grupos
se evalla la misma prueba, serd necesario que este anadlisis sea T de

Student para muestras independientes. Cabe esperar que los resultados

indiquen que el grupo experimental ha logrado alcanzar o superar el nivel

académico del grupo control.

Respecto a la motivaciéon del alumnado, en este estudio se realiza
observacién dentro del aula, de manera que no es posible obtener unos
resultados cuantitativos, pero si cualitativos. De esta forma, se abre una

nueva via de investigaciéon de cara a estudios futuros, donde seria
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interesante la realizacion de una investigacion que permita evaluar de

forma cuantitativa el grado de motivacién del alumnado.

6. RESULTADOS

A la hora de interpretar los resultados del estudio, y teniendo en cuenta
que ambos grupos parten de necesidades y aprendizajes diferentes, se han
recogido Unicamente los resultados de 7 muestras de cada grupo para que
las muestras puedan ser comparables. De esta forma las caracteristicas de
los grupos son semejantes, ya que en ambos grupos (control vy

experimental) los resultados corresponden al alumnado NESE y conductual.

En el estudio participa alumnado de 3° de ESO del aula ordinaria (grupo
control= grupo 1) y alumnado de 3° de ESO del aula de diversificacidon
(grupo experimental= grupo 0). Los resultados obtenidos también se
interpretan en funcién del sexo, donde el sexo masculino= 0 y el sexo

femenino =1.

Para ambos grupos se llevan a cabo los mismos instrumentos de recogida
de datos. En primer lugar, y antes de introducir cualquier concepto
académico, se realiza el pretest. Este permite evaluar los conocimientos
iniciales de ambos grupos y determinar asi si son grupos comparables. Esta
evaluacion inicial permite poder determinar la mejora en el aprendizaje en

el momento de recoger los resultados del postest.

Seguidamente se lleva a cabo una intervencidon donde para el grupo control
se realiza siguiendo una metodologia de aprendizaje basada en proyectos,
mientras que para el grupo experimental se lleva a cabo una metodologia

de gamificacion.

Una vez acabadas las actividades académicas se realiza una prueba
competencial para ambos grupos. Y para finalizar el estudio, se realiza un
postest. Este cuestionario es exactamente igual al pretest, de esta forma

es posible comparar los resultados iniciales y finales de ambos grupos de
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forma independiente pudiendo observar la evolucion de su aprendizaje, asi

como comparar los aprendizajes de ambos grupos.

Resultados pretest y postest

A continuacién, se observan los resultados obtenidos mediante T de

Student para ambos grupos:

Tabla 1: Descripcion de los grupos

Group N IMean sD SE Coefficient of variation
pretest 0 7 4714 1.113 0.421 0.236
1 7 4 857 1.345 0.508 0.277
postest 0 7 6.286 1.113 0.421 0177
1 7 7.000 1.528 0.577 0.218

Nota. Esta tabla describe el nUmero de muestras que participan en el

estudio y qué componen cada grupo, asi como sus medianas aritméticas

en relacidén con los resultados obtenidos en el pretest y en el postest.

e Pretest

Para el grupo experimental (grupo 0) se observa que la mediana aritmética

de las 7 muestras es 4.714, y que para el grupo control (grupo 1) la

mediana aritmética es 4.857.

e Postest

Para el grupo experimental (grupo 0) se observa que la mediana aritmética

de las 7 muestras es 6.286, y que para el grupo control (grupo 1) la

mediana aritmética es 7.000.
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Tabla 2: Resultados para la igualdad de varianzas para el pretest y el
postest (LEVENE’S)

F df dfy P
pretest 0.083 1 12 0778
postest 0444 1 12 0.518

Nota. La tabla muestra qué segun los resultados obtenidos en el pretest los

grupos son comparables.

Dado que, en ambos casos, pretest y postest, se cumple que p > 0.05
entonces se cumple el supuesto de igualdad de varianzas y es posible
realizar la comparacion de ambos grupos mediante la T de Student para los
resultados del pretest y el postest.

Tabla 3: Resultados T de Student del pretest y postest para muestras
independientes

t df P
pretest -0.217 12 0.832
postest =1.000 12 0.337

Nota. La tabla muestra qué tanto el aprendizaje inicial (pretest) y final

(postest) de ambos grupos es similar.
e Pretest

Dado que el resultado es p > 0.05, |la probabilidad de que la hipotesis sea
nula y que por tanto ambos grupos sean iguales en cuanto a conocimientos
iniciales es cierta. Esto indica que no hay diferencias y que es posible

realizar el estudio para su posterior comparacion.
e Postest

Se observa que el resultado es p > 0.05, por lo que en relacion con el

postest no hay diferencias significativas entre ambos grupos.

Resultados pretest y postest para muestras relacionadas
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e GRUPO EXPERIMENTAL (Grupo 0)

Tabla 4: Descripcion de las muestras para el grupo experimental

N IMean sD 5E Coefficient of variation
pretest T 4714 1.113 0.421 0.236
postest T 6.286 1.113 0.421 0177

Nota. Esta tabla describe la mediana aritmética del grupo experimental en

relacion a los resultados obtenidos en el pretest y en el postest.

Se observa inicialmente que para el pretest la mediana aritmética es 4.714
y para el postest de 6.286, pudiendo apreciarse una mejoria en los
resultados de aprendizaje para el grupo experimental.

Tabla 5: Comparacion de resultados T de Student para muestras
relacionadas (grupo experimental)

Measure 1 Measure 2 t df p

pretest - postest -2.008 G 0.091

Nota. Esta tabla indica que la mejora del aprendizaje del grupo

experimental respecto al pretest y al postest no ha sido significativa.

Dado que el resultado obtenido entre el pretest y el postest para el grupo
experimental es p=0.091, siendo p>0.05, no es posible considerar que la
mejora en el aprendizaje del alumnado del grupo experimental ha sido

significativa.
e GRUPO CONTROL (Grupo 1)

Tabla 6: Descripcion de las muestras para el grupo control

N IMean SD SE Coefficient of variation
pretest T 4 857 1.345 0.508 0277
postest T 7.000 1.528 0577 0218

Nota. Esta tabla describe la mediana aritmética del grupo control en

relacién con los resultados obtenidos en el pretest y en el postest.
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Se observa inicialmente que para el pretest la mediana aritmética es 4.857
y para el postest de 7.000, pudiendo apreciarse una mejoria en los
resultados de aprendizaje para el grupo control.

Tabla 7: Comparacion de resultados T de Student para muestras
relacionadas (grupo control)

Measure 1 IMeasure 2 t df p

pretest - postest -5.303 6 0.002

Nota. Esta tabla muestra una mejora significativa en el aprendizaje del

grupo control respecto al pretest y al postest.

Dado que el resultado obtenido entre el pretest y el postest para el grupo
control es p=0.002, siendo p<0.05, es posible considerar que la mejora en

el aprendizaje del alumnado del grupo control ha sido significativa.

Comparacion de resultados de la prueba competencial para muestras

independientes

Tabla 8: Descripcion de los grupos segun sus resultados de aprendizaje
conceptual

Group M Mean 5D SE Coefficient of variation
conceptual 0 T 7274 1.511 0571 0.208
1 7 6.811 1372 0518 0.201

Nota. Esta tabla describe las muestras utilizadas para el estudio de ambos
grupos y su mediana aritmética en relacion con los resultados de las

pruebas competenciales.

Una vez recogidos los resultados obtenidos en la prueba competencial para
ambos grupos se observa que el grupo experimental (grupo 0) ha obtenido
una mediana aritmética de 7.274 y el grupo control (grupo 1) ha obtenido

una mediana aritmética de 6.811, siendo mayor la del grupo experimental.
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Tabla 9: Resultados para la igualdad de varianzas para la prueba
conceptual (LEVENE’S)

F dfy dfs 0

conceptual 0167 1 12 0690

Nota. Esta tabla muestra la posibilidad de comparar los resultados

obtenidos en las pruebas competenciales de ambos grupos.

Dado que el resultado obtenido es p=0.690, siendo que p>0.05, entonces
se cumple el supuesto de igualdad de varianzas y es posible realizar la
comparacion de ambos grupos mediante la T de Student para los resultados
obtenidos en la prueba competencial.

Tabla 10: Resultados T de Student de la prueba conceptual para muestras
independientes

t df p

conceptual 0600 12 0560

Nota. Esta tabla muestra unos resultados positivos respecto a las pruebas

competenciales.

Se observa una p=0.560, siendo p>0.05, lo cual indica que para ambos
grupos se han obtenido resultados positivos relacionados con el aprendizaje

del alumnado a nivel competencial.

7. DISCUSION

Tras analizar los resultados obtenidos en las diferentes pruebas es posible
dar respuesta al objetivo general planteado al comienzo del estudio, el cual
era “demostrar que la introduccion de la metodologia de gamificacion en el
aula puede resultar una estrategia adecuada para mejorar los resultados

de aprendizaje del alumnado en riesgo de fracaso escolar.”

Y es que, aunque los resultados muestran una mejora significativa en

relacion con el aprendizaje de ambos grupos, cabe destacar que cuando los
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resultados hacen referencia a la prueba competencial, es el grupo
experimental el que demuestra haber comprendido e interiorizado mejor
los conceptos, consiguiendo asi destacar su aprendizaje frente al del grupo
control. Esto respalda la hipdtesis inicial de que "“aplicar conceptos y
dinamicas del propio juego a la educacion, podria conseguir estimular al
alumnado haciendo el proceso de aprendizaje mas atractivo y consiguiendo

mejoras en los resultados de aprendizaje”.

Teniendo en cuenta que el grupo experimental presentaba una elevada
desmotivacioén inicial, asi como una desvinculacidon del sistema educativo,
se ha observado que la metodologia de gamificacidn ha ayudado a acercar
a dicho alumnado a los conceptos académicos trabajados dentro del aula y

a su integracion.

Segun la Revista Tecné, Episteme y Didaxis (2018) desde la gamificacién
se reunen algunos elementos que los estudiantes perciben como
factores motivacionales, entre ellos diversion, entretenimiento e
innovacion, los cuales atraen la atencidon del alumnado. De esta forma, es
posible aprovechar su impacto para potencializar el aprendizaje y la

adquisicidon de algunas competencias por parte de los estudiantes.

Otros estudios sefalan a la gamificacion como una estrategia catalogada
como “muy buena” entre los estudiantes por el hecho de integrar una
metodologia de caracter ludico, jugando en equipos y pudiendo obtener
diferentes recompensas. Ademas, se ha demostrado un incremento en la
motivacién, asi como una mejora de la autoconfianza, autonomia vy
autoestima de los estudiantes, sumado a una mejora en distintas
competencias como las sociales, intelectuales y la propia concentracién
(Quintanal, 2016).

Estos hallazgos coinciden con estudios anteriores donde se concluye que la
gamificacion puede generar un ambiente de aprendizaje mas atractivo y
agradable impulsando, a su vez, la motivacién intrinseca de los estudiantes
(Jiménez et al., 2024).
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Por tanto, se trata de una metodologia activa y prometedora de la que ya
se conocen experiencias positivas. Es por ello, por lo que con este trabajo
se pretende ofrecer una visién de la situacién actual en la educacién
secundaria espafiola, con el objetivo de “demostrar que la metodologia de
gamificacion resulta una estrategia Util en cuanto a aumentar la motivacién

del alumnado en riesgo de fracaso escolar.”

A pesar de haber obtenido unos resultados alentadores, es cierto que el
estudio presenta algunas limitaciones que se deberian de abordar de cara
a futuros estudios. Y es que ambas muestras han sido reducidas y
especificas de una uUnica asignatura y en un unico centro docente, por lo
que seria conveniente seguir investigando en diferentes contextos,
contando con un mayor tamafio de muestra. Asimismo, seria interesante
utilizar instrumentos de medida validados a la hora de realizar la evaluacion
de la motivacién de una forma cuantitativa, de manera que pudiera reforzar

la observacion llevada a cabo a lo largo de este estudio.

8. CONCLUSIONES

Segun los resultados obtenidos es posible responder de forma afirmativa a
la pregunta de investigacion planteada al inicio del estudio, concluyendo
que la gamificacion si puede resultar una estrategia adecuada para mejorar

los resultados de aprendizaje del alumnado en riesgo de fracaso escolar.

Este sector del alumnado presenta una desmotivacion severa en cuanto a
los contenidos académicos, y por otro lado, se encuentra en gran medida
desvinculado del sistema educativo. Es por ello, por lo que se necesita
introducir una metodologia que consiga despertar su motivacién,
enganchandolo a las dindmicas dentro del aula. Si bien es cierto que una
metodologia de gamificaciéon puede no resultar del todo eficaz cuando se
implementa de forma individual, si que podria ser de gran utilidad cuando
se combina con otras metodologias, ya que frecuentemente estos

estudiantes necesitan seguir una estructura clara y puede que una dindmica

28



lidica Unicamente no consiga favorecer una rutina. En cambio, una
combinacion de diferentes metodologias puede conseguir establecer unos
habitos, sin perder de vista la parte motivacional y el factor cambio, que

tanto necesita el alumnado en riesgo de fracaso escolar.

Segun se ha observado durante el estudio, se trata de estudiantes con unas
necesidades claras a la hora de establecer habitos, de despertar su
motivacién mediante el factor cambio y al que puede favorecer un

aprendizaje basado en la repeticion de conceptos.

Por lo tanto, con los resultados obtenidos en el estudio se demuestra que
la metodologia de gamificacion resulta una estrategia util en cuanto a
aumentar la motivacion del alumnado en riesgo de fracaso escolar y que, a
su vez, tiene un impacto positivo en cuanto a los resultados de aprendizaje
del alumnado. Este hecho respalda la hipdtesis inicial donde se formulaba
que aplicar conceptos y dinamicas del propio juego a la educacion, podria
conseguir estimular al alumnado haciendo el proceso de aprendizaje mas

atractivo y consiguiendo mejoras en los resultados de aprendizaje.
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10. ANEXOS

ANEXO I. SECUENCIA DIDACTICA

a. Justificacion

En el centro se trabaja a partir de la metodologia de Aprendizaje Basada
en Proyectos (ABP), al comienzo de la realizacion de las practicas hay uno
de los proyectos en marcha.

Por temporizacién, organizacion y margen para poder observar el
funcionamiento del alumnado, junto con la tutora del centro, se decide
posponer la aplicacidon de la secuencia didactica al comienzo del segundo
trimestre. De esta forma, es posible dedicar mayor tiempo a la observacion
de la gestidon del aula con el objetivo de crear actividades acordes al
funcionamiento del alumnado y hacer una mejor adaptacién de la
temporizacion de cada actividad.

El centro tiene establecida una organizacién y temporizacién de los
proyectos, para el inicio del segundo trimestre esta previsto comenzar el
proyecto “Bon Profit”. Por ello, al coincidir en temporizacion, se decide
realizar la aplicacidon de la secuencia didactica sobre ese proyecto.

Junto con la tutora del centro se decide que se trabajaran los mismos
objetivos y competencias inicialmente contempladas en el proyecto
original, pero las actividades seran totalmente diferentes.

Durante la estancia de practicas, se dedican los primeros meses a la
observacién del funcionamiento y gestion del aula, para poder crear
material adecuado al alumnado y aplicar una gestiéon del aula similar.
Ademas, se acude a reuniones de departamento, claustros y reuniones con
la tutora para tener una mayor comprension del funcionamiento de las
dindamicas del centro y tener en cuenta posibles adaptaciones que requiera
el alumnado del aula.

También, se realizan reuniones con los diferentes tutores del alumnado del

grupo 39 ESO Diversificacidon para conocer y entender su situacion de forma
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individual, y asi, poder escoger estrategias y metodologias mas adecuadas

para este tipo de alumnado.

b) Propuesta secuencia didactica

Tabla 11: Propuesta secuencia didactica

Centro educativo: Curso ESO: 30 ESO Tutor/a centro: Sara
Jesuites El Clot B (aula ordinaria) / Sobrino Miguel

39 ESO PDC

(Diversificacion)
A. Cientifico- Trimestre: 20 Tutor/a URV: Nuria
Tecnoldgico: Biologia y| Trimestre Llorens Poca
Geologia
Titulo UD: Numero de Profesor/a UD: Elea
Aliméntate: sesiones: 10 Tablado Remartinez
Construyendo habitos (5 sesiones en cada
saludables grupo)
DESCRIPCION

A través de esta situacién de aprendizaje se pretende introducir al
alumnado de 39 de ESO en los conceptos fundamentales de una
alimentacion saludable, destacando l|a importancia de nutrirnos
adecuadamente para cuidar la salud.

Durante el proceso, el alumnado participara en diversas acciones y
decisiones que, junto con los recursos proporcionados en las actividades,
les ayudaran a comprender la base de una alimentacién equilibrada y
variada, asi como habitos saludables.

El objetivo de esta situacion de aprendizaje es que el alumnado sea capaz
de ser critico con el tipo de dieta segun las necesidades de cada individuo,
teniendo en cuenta posibles restricciones e intentando incluir alimentos de
calidad que permitan mantener unos habitos saludables y un estado fisico
adecuado. Ademas, entenderan que no existe una dieta Unica y universal
para todos, sino que hay mucha variabilidad de factores, ya que cada
cuerpo es diferente y Unico, y que las dietas deben adaptarse al contexto
de cada persona.
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El alumnado comprendera que unos habitos alimentarios y un estilo de vida
saludable son esenciales para mantenerse sanos, fuertes y llenos de
energia, y para vivir una vida de calidad.

RETO: PLATO SALUDABLE

La alimentacion tiene una gran importancia en la cultura, pero también en
la salud. El correcto funcionamiento de los érganos y células depende de
una alimentacién equilibrada y variada.

e (Cudles son los elementos clave para tener una dieta saludable para
nuestro cuerpo?

e ¢Qué pasa con las personas que tienen restricciones dietéticas como
alergias o intolerancias?

En este proyecto trabajaremos las caracteristicas de la dieta y de los grupos
de alimentos, entenderemos la presencia de alergias e intolerancias en
algunas personas, y descubriremos diferentes maneras de comer
saludablemente.

El reto que os proponemos es entender la importancia de la dieta en la
salud y saber encontrar una opcidn que sea adecuada para cada perfil,
teniendo en cuenta sus condiciones.

¢Estais preparados? iEMPEZAMOS!

Tabla 12: Saberes relacionados con la secuencia didactica

Saber Bloque Area o materia
tematico
1 | Comparacion y valoracion de Habitos Biologia
dietas saludables y no saludables

recomendables a partir de la
identificacion de sus

componentes.
2 | Valoracion del desarrollo de Habitos Biologia
habitos encaminados a la saludables

conservacion de la salud fisica,
mental y social (habitos de
alimentacion saludable en esta
SA).
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Tabla 13: Actividades de la secuencia didactica

Actividad Descripcion de la actividad de | Temporizacion
aprendizaje y de evaluacion
) ) 20 minutos
Actividades |Actividad 1: ¢Y tu, cuanto sabes
iniciales sobre habitos saludables?
) 2 horas y 25
Actividades de | Actividad 2: ¢éHoy qué comemos? minutos
desarrollo
Actividad 3: éTodos podemos comer
lo mismo?
Actividad 5: En busca de una rutina
saludable
15 minutos
Actividades de | Actividad 4: éQuién es quién?
regulacion
1 horay 30
Actividades de | Actividad 6: Frikiexamen minutos
aplicacion / )
metacognicion | Actividad 7: Y ahora, cuanto sabes
sobre habitos saludables?
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Tabla 14: Competencias personal, social y de aprender a aprender

(CPSAA)

AMBITO

COMPETENCIA
TRANSVERSAL

CRITERIO DE
EVALUACION

Competencia
personal, social y de
aprender a aprender
(CPSAA)

CPSAA 2. Conocer
los riesgos para la
salud relacionados
con factores sociales,
para consolidar
habitos de vida
saludable en el
ambito fisico y

2.1. Consolidar, en la
vida cotidiana, los habitos
de vida saludable,
haciendo propuestas de
mejora justificadas y con
sentido critico mediante
el trabajo en grupo y la
retroalimentacion.

mental.
CPSAA 3. 3.2. Utilizar de forma
Comprender proactiva estrategias

proactivamente las
perspectivas y
experiencias de los
demas e
incorporarlas a su
aprendizaje para
participar en el
trabajo en grupo
distribuyendo y
aceptando tareas y
responsabilidades de
manera equitativa y
utilizando estrategias
cooperativas.

cooperativas dirigidas a la
autogestion del grupo
velando por la
distribucidén equitativa de
las tareas y los roles y
asumiendo el éxito
colectivo como una
mejora personal.

CPSAA 5. Planificar
objetivos a medio
plazo y desarrollar
procesos
metacognitivos de
retroalimentacién
para aprender de los
propios errores en el

5.3. Seleccionar y aplicar,
de manera autéonoma, las
estrategias de
aprendizaje pertinentes a
la tarea propuesta que
favorezcan el aprendizaje
en cualquier contexto.
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proceso de
construccion de
conocimiento.

Tabla 15: Competencias especificas de la secuencia didactica

Competencias Criterios de Indicadores de evaluacion Actividad
especificas evaluacion es (n°
Habilidad + Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Contenido/Como
(condiciones, Habilidad + (logro (logro (logro
actitudes) + Contenido + satisfactori
Finalidad Caracteristicas 0) notable) | excelente)
HESEaBIes + Instrum
ento
CE 4. Utilizar CA 4.1. Resolver Es capaz Es capaz |Es capaz de 7
diversas formas de | problemas o dar de de reconocer
razonamiento, €omo | explicacion a procesos | reconocer reconocer | habitos no
el pensamiento biolégicos o habitos no | habitos no | saludablesy
hipotético-deductivo | geologicos utilizando | saludables | saludables | conoce las
y el pensamiento conocimientos, datos |y conoce y conoce | diferentes
computacional JJ&8f@ | e informacion las las restricciones
aportada,Jél diferentes diferentes | dietéticas,
restriccione | restriccion | identificando
s dietéticas | es cada uno de
dietéticas, | los factores
identifican | clave y
do cada proponiendo
uno de los | alternativas
factores adecuadas
GE0IegE, mediante clave en cada
el analisis critico de situacion

las respuestas y
soluciones y
reformulando el
procedimiento, Si
fuera necesario.

38




MEDIDAS Y APOYOS DE ATENCION A LAS NECESIDADES
EDUCATIVAS Y DIVERSIFICACION CURRICULAR

1. Habitos de trabajo y organizacion

e Utilizar bases de orientacidn secuenciando los pasos a seguir para
resolver la actividad.

e Evitar elementos de distraccién mientras trabaja y dar tiempo
adicional para completar las actividades.

e Facilitar medidas de apoyo muy visuales, resaltar palabras clave que
debe aprender.

e Asegurarse de que conoce el significado.

e Pactar con el alumno alguna consigha que le ayude a regularse y
estar atento de nuevo a la actividad. Darle pequehas
responsabilidades y valorar los esfuerzos de manera positiva.

2. Ambito lingiiistico

e Hacer uso de pictogramas, fotos y apoyos visuales para facilitar la
comunicacién.

e Proporcionar recursos en formato papel y audio, subtitulacién de los
videos.

e Dar instrucciones escritas cortas, directas y concretas. Leerle los
enunciados de los ejercicios que debe hacer.

e Utilizar el formato que ayuda a la precisidon lectora (dislexia: si es
necesario, aumentar el tamafio de la letra a 18 / tipografia (Arial,
Verdana, Helvetica), aumentar el espacio interlineal (1,5) y evitar la
letra cursiva.

e Dejar mas espacio de lo habitual entre las preguntas para poder
escribir las respuestas.

3. Ambito matematico

e Ejemplificar y guiar los calculos a realizar. Si es necesario, hacer uso
de material manipulativo complementario.

4. Estrategias de ampliacion

e Apoyar las iniciativas o proyectos que surjan de manera espontanea,
facilitar la adquisicion de estrategias de busqueda de informacién y
planteamiento de preguntas.

e Facilitar el acceso a materiales y fuentes de informaciéon para que
profundicen autbnomamente en su area de interés.
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5. Expresion oral

e Designar turnos de palabra y respetar las necesidades de tiempo
individual.
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Tabla 16: Intervencion en el aula ordinaria

ALIMENTATE: construye habitos saludables

Sesion_1_BP_3° ESO B (AULA ORDINARIA)
Objetivos de la sesion

e OS1: Asimilar una visién analitica para detectar las restricciones de su
perfil.
0S2: Adquirir la habilidad de saber adaptar las recetas segun el perfil.
0OS3: Analizar diferentes perfiles de restricciones dietéticas para poder
adaptar la dieta de manera que continle siendo equilibrada y
saludable, y programar una app funcional a partir de estas
adaptaciones.

Organizacion del aula

e Metodologia: analisis, trabajo cooperativo
e Agrupacién de alumnado: individual, parejas y grupos mixtos de 5
personas

Material

e Recursos de busqueda: Pesos de las raciones ,Recomendaciones
saludables y Guia Nutriplato.

e Informacion: ¢Y tu, cuanto sabes sobre habitos saludables?,
restricciones dietéticas, La rutina diaria de un adolescente con habitos
no saludables y équién es quién?

e Fichas de soporte: iEstructurémonos! y En busca de una rutina
saludable.

e Instrumentos de evaluacién: Cuestionario evaluativo, iYo sé quién es!
y La Casa de Papel...y de la Salud: La Resistencia dietética

e Material para el alumnado: Ordenador con conexion a la red.

Temporizacion

4’5 h

Descripcion de la sesion: Actividades

Actividad 1: Y ta, écuanto sabes sobre habitos saludables? (20 min)
Con el objetivo de poder cuantificar y regular el proceso de aprendizaje, el

docente proporcionara al alumnado un Cuestionario evaluativo al inicio de la

sesion, el cual se volvera a facilitar al final de la sesion (10 min).
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https://estilosdevidasaludable.sanidad.gob.es/alimentacionSaludable/queSabemos/enLaPractica/tablaPlanificacion/planificaciones/home.htm
https://www.aesan.gob.es/AECOSAN/docs/documentos/nutricion/RECOMENDACIONES_DIETETICAS.pdf
https://www.aesan.gob.es/AECOSAN/docs/documentos/nutricion/RECOMENDACIONES_DIETETICAS.pdf
https://portal.edu.gva.es/colebenilloba/author/a_minanaorts/wp-content/uploads/sites/690/2021/03/GUIA-NUTRIPLAT.pdf
https://docs.google.com/presentation/d/15g4-4yo2CdOxvZrhwZJoWiv9Obhre9RbtsyA-Xj-6gM/edit#slide=id.g31ce1ec9145_0_17
https://docs.google.com/presentation/d/1WeS-FfZ1R5FqeHx5kUUclTuop6w_T_Xm/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/document/d/15a2h7aU_32JodXLLDUDlU5oX3S6QMB1DZXNR1ZDy-oE/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/15a2h7aU_32JodXLLDUDlU5oX3S6QMB1DZXNR1ZDy-oE/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/presentation/d/1frqANly4q_cC2W4NGNoy1roXAJCyrIkLe_swnVHjJzQ/edit#slide=id.p
https://docs.google.com/document/d/1wg4Mes3G3tKk3OupwsoXMs_9RSHwRDT6DvzbBW5VYl0/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/19bzaj6W7qVvTtLmuGWdhBQyYAcKvfOnJ9P6DQ1s19Yk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/19bzaj6W7qVvTtLmuGWdhBQyYAcKvfOnJ9P6DQ1s19Yk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/forms/d/1HGewAfs_k73M8V1m7yN6Z5yi0839tk1BdmyoC6gIr-g/edit
https://docs.google.com/document/d/17MJH6soBBs1VPfdB1Jt0_yjnC3Ur4WB7ctbwiyK4Hec/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1ezDK4Cg2YRkLsF_rh7Gflt6uINMi1Zb6/edit
https://docs.google.com/forms/d/1HGewAfs_k73M8V1m7yN6Z5yi0839tk1BdmyoC6gIr-g/edit

A continuacién, se proyectara un power point titulado ¢éY tu, cuanto sabes
sobre habitos saludables?, donde se visualizara un Video sobre alimentacién
saludable y, en base a las recomendaciones de los expertos sobre las
proporciones de cada grupo de alimentos, se planteara un reto: ¢Y td, cuanto

sabes sobre habitos saludables? (10 min)

Actividad 2: éHoy qué comemos? (1h 10 min)
El docente formara 6 grupos de expertos, compuestos por 5 personas, con el
objetivo de disefiar una propuesta de alimentacién saludable durante un dia.
Los grupos se formaran mediante sorteo, en el cual habra 6 urnas con 5
papelitos numerados del 1 al 5. Cada integrante del grupo debera sacar un
papelito, que le asignara el niumero y, por lo tanto, el experto que sera dentro

de su grupo.

Experto en desayuno
Experto en almuerzo
Experto en comida

Experto en merienda

a > W nNoRE

Experto en cena

Cada integrante del grupo debera ir a formar un grupo externo de expertos,
donde tendra que buscar la informacion relativa a su area y llegar a acuerdos
con el resto de los compaferos del grupo (45 min). Esta informacidon luego
deberan aportarla de vuelta a su grupo original para lograr el objetivo de la
actividad, que es crear un menu saludable de 5 comidas (desayuno, almuerzo,

comida, merienda y cena) utilizando el programa “Canva” (25 min).

El alumnado podra usar los siguientes recursos como herramientas de consulta
para elaborar su menu: Pesos de las raciones, Recomendaciones saludables y

Guia Nutriplato.

42


https://docs.google.com/presentation/d/15g4-4yo2CdOxvZrhwZJoWiv9Obhre9RbtsyA-Xj-6gM/edit#slide=id.g31ce1ec9145_0_17
https://docs.google.com/presentation/d/15g4-4yo2CdOxvZrhwZJoWiv9Obhre9RbtsyA-Xj-6gM/edit#slide=id.g31ce1ec9145_0_17
https://estilosdevidasaludable.sanidad.gob.es/alimentacionSaludable/queSabemos/enLaPractica/tablaPlanificacion/planificaciones/home.htm
https://www.aesan.gob.es/AECOSAN/docs/documentos/nutricion/RECOMENDACIONES_DIETETICAS.pdf
https://portal.edu.gva.es/colebenilloba/author/a_minanaorts/wp-content/uploads/sites/690/2021/03/GUIA-NUTRIPLAT.pdf

Actividad 3: <¢éTodos podemos comer lo mismo? (30 min)
El docente proporcionara una presentacidon sobre restricciones dietéticas, y el
alumnado, de manera individual, deberd completar la ficha iEstructurémonos!
que servira como sintesis de la informacion, para luego poder resolver la

siguiente Actividad 5. éQuién es quién?

Actividad 4: éQuién es quién? (30 min)
El docente expondra un power point titulado équién es quién? con 10
diapositivas, cada diapositiva se dejara proyectada durante 2 minutos. Cada
diapositiva correspondera a una de las restricciones dietéticas estudiadas
previamente, y habra dos platos: uno normal y otro disefiado para la persona
que tiene esa restriccion. Basandose en los conocimientos previos y sin
apuntes, el alumnado debera identificar en la ficha iYo sé quién es! qué plato
es el normal y cual es el que tiene restricciones, argumentando y razonando
el porqué de su decision, es decir, qué alimentos han llevado a esa conclusién.

Las restricciones dietéticas son:

e Alergia a los frutos secos

e Intolerancia a la lactosa

e Hipertensién

e Alergia a las proteinas de la leche
e Celiaquia

e Menopausia

e Embarazo

e Veganismo

e Intolerancia a la fructosa

e Fenilcetonuria
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Al finalizar, se realizara un pequeno debate en el que, entre todos,
justificaremos las diferentes respuestas para llegar a la solucién correcta en

todos los casos (10 min).

Actividad 5: En busca de wuna rutina saludable (45 min)
El docente proporcionara el texto "La rutina diaria de un adolescente con
habitos no saludables", donde se explica la rutina diaria de un adolescente,
con la finalidad de que el alumnado lo analice y haga los cambios que considere
necesarios.

En parejas formadas por sorteo, el alumnado debera identificar qué habitos no
saludables (alimentarios, deportivos y consumo de agua) tiene el adolescente
del texto y proponer alternativas utilizando los recursos Recomendaciones
saludables y Guia Nutriplato con el objetivo de lograr una rutina saludable.
Para ayudar al alumnado en el desarrollo de la tarea, se proporcionara la ficha

En busca de una rutina saludable.

Actividad 6: Frikiexdmen La Casa de Papel...y de la Salud: La
Resistencia dietética (1h)
Al finalizar las actividades, se realizara una prueba competencial por escrito
inspirada en la serie “La Casa de Papel”, donde el alumnado, de manera
individual, debera relacionar los conceptos que ha aprendido para poder dar

respuesta a las situaciones planteadas.

Actividad 7: Y ahora, écuadnto sabes sobre habitos saludables? (15 min)
(actividad de regulacién)
Al finalizar las actividades, el alumnado deberd responder al mismo

Cuestionario evaluativo que habia respondido al inicio de las actividades, con
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el objetivo de observar el grado de mejora de sus conocimientos (10 min).
Una vez que el alumnado envie sus respuestas del cuestionario, se les
devolvera la valoracion de cada respuesta para poder corregirlas y hacer un

feedback en el aula (5 min).

Tabla 17: Intervencion en el aula de diversificacion

ALIMENTATE: construye habitos saludables

Sesién_1_BP_3° ESO PDC (DIVERSIFICACION)

Objetivos de la sesion

e OS1: Asimilar una visidn analitica para detectar las restricciones de su
perfil.
0S2: Adquirir la habilidad de saber adaptar las recetas segun el perfil.
0S3: Analizar diferentes perfiles de restricciones dietéticas para poder
adaptar la dieta de manera que continle siendo equilibrada y
saludable, y programar una app funcional a partir de estas
adaptaciones.

Organizacion del aula

e Metodologia: analisis, trabajo cooperativo y gamificacion
e Agrupacién de alumnado: individual, parejas y grupos mixtos

Material

Recursos de busqueda: Guia Nutriplato.
Informacion: acertijos, restricciones dietéticas y "La rutina diaria de un
adolescente con habitos no saludables"

e Fichas de soporte: Juego de la Oca, memori y En busca de una rutina
saludable

e Instrumentos de evaluacién: Cuestionario evaluativo, iYo sé quién es!
y La Casa de Papel...y de la Salud: La Resistencia dietética

e Material para el alumnado: Ordenador con conexién a la red, pizarra.

Temporizacion

4,5 h

Descripcion de la sesion: Actividades
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Actividad 1: Y td, écuanto sabes sobre habitos saludables? (20 min)
Con el objetivo de poder cuantificar y regular el proceso de aprendizaje, el
docente proporcionara al alumnado un Cuestionario evaluativo al inicio de la

sesidn, el cual se volvera a facilitar al final de la sesién (10 min).

Seguidamente, el docente escribira los porcentajes saludables de cada grupo
de alimentos en la pizarra (50% verduras y frutas, 25% proteinas, 25%
hidratos de carbono) y hara 3 columnas en la pizarra donde separara algunos

de los alimentos que aparecen en la Guia Nutriplato.

Verduras y frutas Proteinas (25%) Hidratos de carbono

(50%) (25%)

Brocoli Queso Pasta

Calabaza Huevos Patata

Zanahoria Carne Quinoa

Pimiento Merluza Pan

Champifiones Nueces Maiz

Puerro Lentejas Arroz

Judias Verdes Salmon Judias Blancas

Los estudiantes dispondran de 5 minutos para, de forma individual, conseguir
disefiar el maximo numero de platos con las proporciones saludables posibles.
Cuando se acabe el tiempo, cada uno dispondra de 1 minuto para exponer
todas las combinaciones de platos creadas. De manera qué, la persona que
haya logrado elaborar mayor cantidad de platos, con las proporciones

adecuadas y con mayor variabilidad de alimentos sera la ganadora.

Actividad 2: Hoy, équé comemos? (1h 10 min)
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Los alumnos formaran 2 equipos, de 5 y 6 personas, donde deberan resolver
una serie de acertijos relacionados con un menu saludable, con el objetivo de
conseguir resolver el Juego de la Oca. Cada integrante del equipo sera el
responsable/experto de disefiar un desayuno, almuerzo, comida, merienda y

cena para formar un menu equilibrado.

El docente entregard los acertijos a cada experto, acompafnados del nimero
correspondiente del tablero de la oca (sin la respuesta correcta), de manera
que cada uno debera resolver la combinacién de alimentos para esa comida

con el objetivo de llegar a la meta entre todos (30 min).

En caso de que alguno de los integrantes tenga dudas respecto a su acertijo,
al finalizar podra consultarlo con el equipo y entre todos llegar a una respuesta.
El equipo Unicamente podra tener un comodin de dudas ddénde podran

preguntar al docente en caso de que falte uno de los alimentos. (10 min)

Una vez todos los integrantes han conseguido resolver sus acertijos y llegado
a la meta, el docente desbloqueara los porcentajes adecuados para cada

comida dentro de un menu diario saludable.

Los estudiantes deberan presentar y poner en comun los alimentos
descubiertos para juntarlos dentro de un menu y junto con los porcentajes que
ha facilitado el docente deberan, entre todos, crear un menu saludable
(desayuno 20%, almuerzo 10%, comida 35%, merienda 10% y cena 25%).
Cada experto sera el responsable de explicar al resto del equipo su parte del
menu, de manera que todo el grupo consiga tener los mismos conocimientos

sobre el menu creado (30 min).

Actividad 3: ¢éTodos podemos comer lo mismo? (30 min)
El docente realizara una breve explicaciéon de las caracteristicas de cada
restriccion dietética basandose en los contenidos del power point restricciones

dietéticas (10 min). A continuacion, se realizara el juego de memori donde los
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estudiantes tendran que levantar dos cartas (una del monton de la restriccidon
dietética y otra de la caracteristica alimentaria). De manera que el integrante
que logre conseguir mayor numero de asociaciones entre restriccidon dietética

y caracteristica sera el ganador (20 min).

Actividad 4: éQuién es quién? (30 min)
El docente expondra un power point titulado équién es quién? con 10
diapositivas, cada diapositiva se dejara proyectada durante 2 minutos. Cada
diapositiva corresponderda a una de las restricciones dietéticas estudiadas
previamente, y habra dos platos: uno normal y otro disenado para la persona
que tiene esa restriccion. Basandose en los conocimientos previos y sin
apuntes, el alumnado debera identificar en la ficha iYo sé quién es! qué plato
es el normal y cual es el que tiene restricciones, argumentando y razonando
el porqué de su decision, es decir, qué alimentos han llevado a esa conclusién.

Las restricciones dietéticas son:

e Alergia a los frutos secos

e Intolerancia a la lactosa

e Hipertensién

e Alergia a las proteinas de la leche
e Celiaquia

e Menopausia

e Embarazo

e Veganismo

e Intolerancia a la fructosa

e Fenilcetonuria

Al finalizar, se realizara un pequeno debate en el que, entre todos,
justificaremos las diferentes respuestas para llegar a la solucién correcta en

todos los casos (10 min).
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Actividad 5: En busca de wuna rutina saludable (45 min)
El docente formara cinco parejas y un trio de estudiantes, y proporcionara el
texto "La rutina diaria de un adolescente con habitos no saludables" a cada
grupo. Ademas leera el texto en voz alta dos veces seguidas de manera que
el alumnado sea capaz de identificar y anotar los habitos no saludables que

detecte en la ficha En busca de una rutina saludable. (15 min).

Al finalizar, los estudiantes deberan pensar alternativas donde sea posible
sustituir esos habitos no saludables por saludables y crear su propia historia

donde ellos deberan ser los protagonistas (25 min).

Una vez que todos los grupos han creado su historia alternativa, la leeran al
resto de la clase con el objetivo de ser conscientes de la posibilidad de
alternativas que existen respecto a habitos saludables, y se hara una votacion

de la historia mas saludable, donde uno de los grupos sera el ganador (5 min)..

Actividad 6: Frikiexamen La Casa de Papel...y de la Salud: La
Resistencia dietética (1h)
Al finalizar las actividades, se realizara una prueba competencial por escrito
inspirada en la serie “La Casa de Papel”, donde el alumnado, de manera
individual, debera relacionar los conceptos que ha aprendido para poder dar

respuesta a las situaciones planteadas.

Actividad 7: Y ahora, écuanto sabes sobre habitos saludables? (15 min)
(actividad de regulacién)
Al finalizar las actividades, el alumnado deberda responder al mismo
Cuestionario evaluativo que habia respondido al inicio de las actividades, con

el objetivo de observar el grado de mejora de sus conocimientos (10 min).
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Una vez que el alumnado envie sus respuestas del cuestionario, se les
devolvera la valoracion de cada respuesta para poder corregirlas y hacer un

feedback en el aula (5 min).

ANEXO II. PRETEST-POSTEST

.Y t4, cuanto sabes sobre habitos
saludables?

* Indica que la pregunta es obligatoria

Correo *

Tu direccién de correo electrénico

Indica si la siguiente proporcion de grupos de alimentos es correctaono. * 1 punto

@ Verdurasy hortalizas
Cereales integrales y tubérculos

. Carnes, pescados y huevos

Para disefiar un plato saludable, marca el porcentaje que utilizarias de * 3 puntos
cada grupo de alimentos.

50% 25% 25%
Verduras y hortalizas D D D
Cereales integrales y D D D
tubérculos
Carne, pescado y
huevos D D D
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¢Cual de las siguientes dietas con restricciones NO puede comer "Salsa
Pesto (albahaca, aceite de oliva, almendra, queso parmesano)?:

[J celiaquia
|:| Intolerancia a la fructosa

|:| Alergia a los frutos secos

¢ Cuales de los siguientes alimentos NO puede comer una persona
embarazada?:

(O Jamén serrano

O Pechuga de pollo

O Lechuga

(O Queso de leche cruda

;Cual de los siguientes alimentos es APTO para dietas veganas?: *

Elige -

¢Para cual de las siguientes restricciones dietéticas se desaconseja el
consumo de manzanay uva?:

|:| Intolerancia a la fructosa
|:| Hipertensidn
[J Alergiaa las proteinas de la leche

[[J intolerancia a la lactosa

En cuanto a la practica de actividad fisica, la OMS aconseja: *

Tu respuesta

* 1 punto

* 1 punto

1 punto

* 1 punto

1 punto

Indica si la siguiente afirmacidén es verdadera o falsa: "Menos carne, mejor * 1 punto

si es blanca™

|:| Verdadera

I:I Falsa

Enviar Borrar formulario
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ANEXO III. PRUEBA COMPETENCIAL

Nombre: Fecha:
Apellidos: Curso:

LLa Casa de Papel... y de la Salud: La Resistencia dietética

1. Durante las primeras horas del atraco a la Fabrica Nacional de Moneda y Timbre, los atracadores
ofrecen comida y bebida a los rehenes para conseguir calmarios y que tengan energia. Berlin, que es
el atracador al mando de la banda, les ofrece sandwiches, agua y batidos de Colacao pero no tiene
en cuenta que algunos rehenes tienen alergias alimentarias o restricciones dietéticas.

Los ingredientes de cada alimento son:

- Colacao: Azlcar, cacao en polvo (20-30%),
leche, harina de trigo. bicarbonato sodico y
aromas naturales.

- Sandwich de jamon vyork y gueso: Pan
(harina de trigo), jamon york y queso
(leche).

- Agua

a) Algunos de los rehenes tienen celiaquia. ;Qué alimentos deben evitar los rehenes con
celiaquia en esta comida y qué alternativas sin gluten podrias ofrecerles si fueras Berlin? (1,25
p)

b) Algunos de los rehenes tienen intolerancia a la lactosa. ;Qué alimentos deben evitar los
rehenes con intolerancia a la lactosa y qué alternativas sin lactosa podrias ofrecerles si fueras
Berlin? (1,25 p)

2. La banda planed el atraco durante 5 meses en una casa de Toledo. En una de las escenas se ve
una comida con todos los atracadores donde aparecen los siguientes alimentos: fideud (fideos de
trigo, gambas, almejas, trozos de pescado), cervera y vino (sulfitos), embutidos (chorizo, queso,

jamén), rebanadas de pan (trigo), pimientos asados y patatas fritas.

- Denver es alérgico a los crusticeos.
&Qué alimento/plato NO pudo  consumir
durante la comida? (0,5 p)

- Berin es alérgico al gluten. ;Qué
alimento/plato NO pudo consumir durante la
comida? (0,5 p)

- Tokio es alérgica al pescado. ;Qué
alimento/plato NO pudo consumir durante la
comida? (0,5 p)

- El Profesor es alérgico a los sulfitos. ;Qué alimento/plato NO pudo consumir durante la
comida? (0,5 p)

- Nairobi es alérgica a los moluscos. ;Qué alimento/plato NO pudo consumir durante la
comida? (0,5 p)

- Rioes alérgico a las proteinas de la leche. ;Qué alimento/plato NO pudo consumir durante
la comida? (0,5 p)
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3. La rehén Monica Gaztambide, mas tarde conocida como
Estocolmo, estd embarazada durante el atraco a la Fabrica
Macional de Moneda y Timbre. Es algo con lo que los
afracadores no contaban, y no han llevado alimentos para ella,
pero tampoco saben cudles de los que han llevado puede
consumir.

En general, y sin saber cudles son los alimentos que han llevado
los atracadores, ;Qué alimentos aconsejarias gue NO
consumiera Monica Gaztambide? (2,5 p)

4. Durante el atraco, el Profesor se hace pasar por Salva, un simple fabricante de sidra, y acude
todos los dias al mismo bar donde desayuna y almuerza la inspectora Murillo, con el objetivo de
averiguar informacion confidencial sobre el estado del atraco.

a) En una de las escenas la inspectora Murillo
pide un café con leche, pero el profesor
NO lo puede tomar. ;Qué 3 restricciones
dietéticas de las que hemos estudiado en
clase crees que pueden hacer que el
Profesor no tome el café con leche? (1

p)

b) En otra de las escenas, la inspectora
Murillo y el Profesor tienen una cita. El
Profesor pide al camarero unas almendras
para picar, pero Murillo no puede comerias.
;Qué restriccion dietética crees que
puede sufrir la inspectora Murillo? (1 p)

ANEXO IV. PARTE TEORICA COMUN

LY TU, CUANTO SABES SOBRE HABITOS A
SALUDABLES? Cod L \ LY TU, CREES QUE COMES BIEN? &
MUEVETE Y :
B CUIDA TU PLANETT
CUESTIONARIO EVALUATIVO & ‘] % ©

DISENAD VUESTRO MENU SALUDABLE

. // o \\ v
PLATO SALUDABLE [ f‘(’:‘ &: \
{ § ‘3 AFL }\ 2 e
\ 5 P !
\ \Q’ .:4' _/.// [L——. \J -

N - A
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ANEXO V. METODOLOGIA BASADA EN PROYECTOS

NOMEBRE: FECHA:
APELLIDOS: CURSO:

jESTRUCTUREMONOS!

RESTRICCION DIETETICA ALIMENTOS
RECOMENDADOS

Alergia a los frutos secos

Alergia a las proteinas de
la leche

Intolerancia a la lactosa

Celiaguia

Intolerancia a la fructoza

Hipertension

Menopausia

Embarazo

Veganismo

Fenilcetonuria
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ANEXO VI. METODOLOGIA DE GAMIFICACION

ACERTIJIOS MENU SALUDABLE

DESAYUNO (20% del consumao diario)

NUMERC PISTA RESPUESTA | RESPUESTA
DEL CORRECTA
TABLERO
1 "Soy una bebida rica en calcio y Leche
proteinas. Me puedes tomar sola o
acompanada. ;Qué bebida soy?”
4 "Soy pequeno y crujiente, aporto grasas Frufos secos
saludables, proteinas v fibra. i me
tomas en el desayuno te daré energia
para el dia. ; Quién soy?”
7 "Soy naranja y estoy llena de vitamina C. Maranja
Si me comes en la mafhana, te ayudare a
empezar el dia con energia. ; Cué fruta
soy?"
19 "Soy un alimento lleno de fibra, hago que Cereales,
fe sientas lleno durante la manana. Me avena, ...
puedes acompanar con frutas, frutos
secos o lacteos, y soy ideal para
mantener tus niveles de energia. ; Cluien
soy?"
ALMUERZO (10% del consumo diario)
NUMEROC PISTA RESPUESTA RESPUEST
DEL A
TAELERO CORRECTA
2 “Zoy un dip delicicso hecho a base de Hummus de
garbanzos, tahini, aceite de oliva y ajo. garbanzos
Me encanta acompafiar vegetales crudos
0 pan integral. ; Qué soy?"
17 “Soy un vegetal de color naranja que Zanahoria
crece bajo tierra. Soy muy buena para la
vista porque tengo mucha vitamina A.
Me puedes comer cruda, en ensaladas o
cocida en sopas y guisos. i Quign soy ™"
10 “Zoy un vegetal crujiente y refrescante, Apio
con talles largos y verdes. Aungue soy
bajo en calorias, soy rico en fibra y agua.
Me puedes uszar en ensaladas o como un
snack saludable. ; Quién soy?"
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COMIDA (35% del consumo diario)

NUMERC PISTA RESPUESTA RESPUEST
DEL A
TABLERO CORRECTA
G “Soy una fuente de proteina magra. Me Pechuga de

puedes preparar a la plancha o al pollo

homo y soy perfecto para acompanar

con verduras. ; Quien soy?”

2 “Soy un grano entero rico en fibra. A Arroz
diferencia de mi hermano blanco, soy integral
mas nutritivo y me acompanas
facimente con proteinas o verduras.

i Quién soy?"

9 "oy una verdura verde que parece un Brocoli
arbol pequefio. Soy rico en vitamina C,
fibra y anfioxidantes. Me puedes
cocinar al vapor o en sopas. ; Quien
soy "

" “Soy una frufa roja vy jugosa, llena de Fresas
vitamina C y antioxidantes. Me puedes
comer sola, con yogur, o afiadirme a
postres y batidos. ; Quién soy?"

14 "oy verde, delgada y crujiente. Me Judias
puedes comer cocida al vapor o verdes
salteada con ajo y aceite de oliva. Soy
rica en fibra y vitaminas, y soy perfecta
para acompanar cames o como parte
de una ensalada. ; Quién soy?”

MERIENDA (10% del consumo diario)

NUMERO PISTA RESPUESTA RESPUESTA

DEL CORRECTA

TABLERO

13 "Soy cremaoso y me puedo tomar solo o Yogur
acompanarme con frulas y cereales. Te
ayudo a mejorar la digestion gracias a
mis probiotices. ; Quieén soy?”

3 "Soy dulce y natural, me fabrican las Miel
abejas. 5i cuentas conmigo podré
endulzar fu merienda. ; Qué soy?"

15 "Soy una semilla pequena pero Semillas de
poderosa. Te daré un extra de fibra v chia
omega-3. ; Quien soy ™
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CENA {25% del consumo diario)

NUMERO
DEL
TABLERO

P1STA

RESPUESTA

RESPUESTA
CORRECTA

16

"Soy un pescado blanco, suave y
ligero. Rico en proteinas v bajo en
grasa. ; Quién soy?"

Meruza

"Soy un vegetal de piel verde y came
suave. Me puedes cocinar de muchas
maneras: al horno, a la plancha, o
incluso en sopas. Soy bajo en calorias
¥ rico en agua. ;Quién soy 7"

Calabacin

18

"Soy un vegetal colorido, que puede ser
rojo, verde o amarillo. Soy rico en
vitamina C y anficxidantes. Me pusdes
usar en ensaladas, guisos, o incluso en
zalza. j Quign soy?”

Pimiento

12

"Soy un grano pequeno, pero muy
poderoso. Aungue me llaman 'cereal’,
no lo soy, ya que provengo de una
planta diferente. Estoy lleno de
proteinas vy fibra, v me pusdes usar
como base de ensaladas, guisos o
incluso en desayunos. ; Quign soy?”

Quinoa

Ta

B
L
©)

iEMPEZAMOS!

Resuelve todos los
acertijos y consigue tu
parte del puzzlie.
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Alergia a los
frutos secos

Intolerancia a
la fructosa

Veganismo

NO
Alimentos
crudos ni

embutidos.

SI
Acido félico
(citricos), Hierro
(lentejas, tofu),
Calcio (leche)

Alergia a las
Protefnas de la
leche

Intolerancia a

|2 lactosa

100%
GLUTEN

FREE

gluten

Hipertensién Menopausia Embarazo
NO NO
Alimentos Alimentos de
ricos en origen animal
proteinas SI
(carne, Vitamina B12,
pescado, Hierro
Fenilcetondria huevos) (lentejas, tofu),
Calcio
NO NO
Grasas Grasas NO
saturadas saturadas, sal Frutas
ni café (manzana,
SI SI pera, mango),
Omega-3 ) Grasa; jarabes ni
A insaturadas, frutos secos
S\;titaa?]g:;c?c‘) Potasio (frutas

y verduras)




NO
Alimentos con
gluten (pan,
pasta, galletas,
harina,
cereales, ...)

NO

Alimentos con
lactosa

NO

Alimentos con
licteos

NO
Almendras,
avellanas,
nueces,
casianas,
anacardos, ...

60



