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RESUMEN  

Este trabajo aborda una investigación sobre la metodología de gamificación 

y los resultados de aprendizaje en el alumnado de secundaria. Se pretende 

estudiar cómo influye una metodología de gamificación en la motivación de 

los estudiantes y se plantea si podría resultar una estrategia eficaz para el 

alumnado en riesgo de fracaso escolar. Se parte de la hipótesis de que sí 

los juegos consiguen mantener el interés y la motivación del alumnado, 

aplicar conceptos y dinámicas del propio juego a la educación, podría 

conseguir estimular al alumnado haciendo el proceso de aprendizaje más 

atractivo y consiguiendo mejoras en los resultados de aprendizaje. A partir 

de esta hipótesis los objetivos de la investigación son: evaluar cómo afecta 

en los resultados de aprendizaje del alumnado la introducción de la 

metodología de gamificación y demostrar que resulta una estrategia útil en 

cuanto a aumentar la motivación del alumnado en riesgo de fracaso escolar. 

Con el objetivo de obtener resultados comparables se realiza la 

investigación con dos grupos semejantes en cuanto a nivel de aprendizaje, 

pero los cuáles difieren en la motivación inicial. El estudio consiste en 

realizar intervenciones en ambos grupos, utilizando para el grupo control 

una metodología basada en proyectos y para el grupo experimental la 

gamificación. 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 gamificación sí 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 intención de explorar posibles 

combinaciones de diferentes metodologías en futuros estudios y la 

necesidad de cuantificar los resultados relacionados con la motivación.  

Palabras clave: Aprendizaje basado en proyectos. Fracaso escolar. 

Gamificación. Metacognición. Metodología. Motivación.  
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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. INTRODUCCIÓN 

1.1 DETECCIÓN DE NECESIDADES / PROBLEMÁTICA A RESOLVER  

En la actualidad se observa un incremento del número de alumnado que 

presenta déficit de atención y otras necesidades educativas especiales, 

pero además existe otro tipo de alumnado en situación de vulnerabilidad 

que también necesita motivación e inclusión en el aula, este último hace 

referencia a aquel que en algún momento de su etapa de escolarización se 

siente desvinculado del sistema educativo.   

La desvinculación del sistema educativo cobra mayor relevancia a medida 

que se acerca la última etapa de educación secundaria obligatoria, y es que 

hay diversos factores de índole social, económico, cultural, político y 

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

Este hecho sumado a grandes ratios y a un índice de estrés en constante 

auge, pueden ejercer una presión sobre el docente dificultando la gestión 

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 desmotivación 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 gestión emocional.  

Esta falta de comprensión emocional se detecta en el ámbito educativo por 

la falta de habilidades interpersonales e intrapersonales que generan un 

clima con un exceso de agitación, tensión y estrés dentro de las aulas. Con 

el paso de los años se observa una mayor distancia entre el ámbito escolar 

y la vida social fuera del aula, hecho que hace esencial trabajar en la línea 

de la mejora de la convivencia, el desarrollo de habilidades sociales y otros 

valores como la comunicación o el respeto. 
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Es hora de redirigir la educación para enfocarla al alumno-persona y no 

estrictamente al ámbito curricular, integrando nuevas metodologías que 

favorezcan una educación humana e integral. 

Es por ello, por lo que se hace necesario mantener una innovación 

pedagógica constante capaz de adaptarse a los tiempos, a la sociedad del 

momento y a las necesidades del aula mediante la implementación y la 

combinación de diferentes metodologías de enseñanza, las cuales 

favorezcan el aprendizaje individual del alumnado. 

1.2 JUSTIFICACIÓN DE LA PROPUESTA DE INNOVACIÓN  

Ante la urgencia por despertar la motivación del alumnado en riesgo de 

fracaso escolar se hace necesario el cambio y la innovación. Y es que, al 

igual que la sociedad evoluciona también lo hace el rol del estudiante, que 

en los últimos tiempos ha pasado de ser un tipo de alumnado pasivo a un 

alumnado que colabora con el docente para construir su propio proceso de 

enseñanza-aprendizaje.  

Gracias a la introducción de nuevas metodologías 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 adaptándolos a su propio ritmo de aprendizaje consiguiendo 

disfrutar del proceso. Este hecho permite al docente un ahorro importante 

de tiempo pudiendo ofrecer una personalización superior y una mayor 

atención a la diversidad, favoreciendo el proceso de aprendizaje del 

alumnado y disminuyendo el malestar del propio docente (Mendoza y Ledo, 

2020) 

2. MARCO TEÓRICO   

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.  
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Aun así, resulta innegable la preocupación manifestada socialmente 

respecto al rendimiento académico escolar, y es que, el fracaso escolar 

sigue siendo una realidad amenazante. Así 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 titulación al 

finalizar la educación secundaria obligatoria (Lozano, 2003). Pero ¿qué se 

entiende por “fracaso escolar” ?, según Martínez y Lucía (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 conclusión y, por ello, no logra 

obtener el título correspondiente. 

Si la intención 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 

están estrechamente relacionados con ello. Es por esto por lo que, Pintrich 

y De Groot (1990a) afirmaron que el conocimiento y la regulación de las 

estrategias cognitivas y metacognitivas están asociados a que los alumnos 

estén motivados e interesados por las tareas y actividades académicas 

(Ramírez et ál., 2013), y por lo que desarrollaron un cuestionario de 

motivación y estrategias de aprendizaje (MSLQ) basado en dos escalas: 

escala de motivación y escala de estrategias de aprendizaje. 

La Universidad del Bío-Bío (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 (ÇoBan et ál., 2010), algo que el profesorado debe trabajar desde 

todas las áreas y niveles de aprendizaje (Abarca et ál., 2002). De esta 

forma, para poder integrarlo en el proceso educativo es indispensable 

conocer qué se entiende por motivación y comprender que se trata de un 

factor emocional que se ve potenciado cuando se ejercita. Según indica la 

Universidad del Bío-Bío (2012), la “motivación” es la habilidad que permite 
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dirigir las emociones hacia un objetivo, el cual permite fijar la atención en 

las metas y no en los obstáculos. Así mismo, es posible diferenciar entre 

dos tipos de motivación, intrínseca y extrínseca. La primera hace referencia 

a la propia satisfacción inherente derivada de ella y no precisa de refuerzos 

externos, mientras que en la segunda el individuo muestra otras 

preocupaciones externas (Universidad del Bío-Bío, 2012). En relación con 

el rendimiento académico, resulta de mayor interés la motivación 

intrínseca, ya que existen estudios que afirman que elevados índices junto 

con la ausencia de desmotivación se relacionan positivamente con mejoras 

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

Entonces, si para conseguir mejoras en el rendimiento académico se debe 

potenciar la motivación intrínseca, ¿existen puntos concretos que permitan 

modificarla? Lo cierto es que sí. Y es que proporcionar experiencias 

estimulantes, favorecer el deseo de aprendizaje del propio conocimiento y 

la orientación al logro con un objetivo de superación harían aumentar los 

niveles de motivación intrínseca. Además, algunos experimentos realizados 

en alumnado en la etapa de la Educación Secundaria Obligatoria (ESO) 

permiten observar cómo muestran comportamientos de curiosidad y 

exploración sin necesidad de aplicar condiciones externas (Universidad del 

Bío-Bío, 2012). Según la teoría cognitivo-social, la motivación y la cognición 

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 metodologías como la gamificación. Y es que, en los últimos años, 

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 enseñanza tradicional y permitiendo 

aumentar la atención y motivación del alumnado a través del juego (Lozada 

y Ávila, 2018). 
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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 motivación 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 innovación en 

la metodología de aprendizaje, la cual permita a los docentes adaptarse a 

los intereses y a la realidad de su alumnado mediante la presentación de 

conocimientos de una forma más atractiva y cercana.  

En los últimos tiempos se ha observado una gran evolución social y, sin 

dejar atrás el concepto de educación, el alumnado ha pasado de ser un 

agente pasivo para formar parte activa de su propia educación, quedando 

el docente en un segundo plano y asumiendo un rol de guía en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje. Así mismo, cuando se habla de metodologías de 

aprendizaje, cabe destacar que cada vez son más los docentes que 

apuestan por metodologías activas las cuales permiten el desarrollo y la 

toma de decisiones de su alumnado, dejando a un lado otras metodologías 

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

Pero ¿por qué apostar por la gamificación? Según Quintanal (2016), el uso 

de estrategias de gamificación puede suponer un incremento en la 

motivación del alumnado, fomentando su autonomía personal, 

autoconfianza y autoestima. Esto se traduciría en una mejora del trabajo 

colaborativo y de los resultados académicos, consiguiendo un aumento en 

el número de aprobados. Y es que, la gamificación consigue una mejora en 

la calidad educativa, ya que se aplican los conceptos y dinámicas del propio 

juego a la educación, consiguiendo la estimulación del alumnado y haciendo 

el proceso de aprendizaje más atractivo. Esta técnica implica un viaje de 

ida y vuelta, y es que los autores Torres-Toukoumidis y Romero-Rodríguez 

(2018) definen el concepto de gamificación como un recurso pedagógico 

basado en el uso de elementos de juego aplicados en contextos no lúdicos 

con la finalidad de mejorar las experiencias del individuo, pero además con 
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las garantías de que este aprendizaje se verá devuelto a situaciones 

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

¿Quién no ha escuchado alguna vez el típico refrán español de “la letra con 

sangre entra”? Resulta innegable que este tipo de conceptos han ido ligados 

al sistema educativo, considerándose que no es posible esforzarse y 

divertirse al mismo tiempo. Tradicionalmente se ha marcado una 

separación entre estudiar y jugar, donde se concebía que para obtener 

mejores resultados académicos había que esforzarse y sufrir durante el 

proceso. Sin embargo, la búsqueda constante de superación, combinada 

con algunos elementos de juego, como el disfrute, la emoción, la 

incertidumbre, el deseo por la recompensa o el vértigo por la superación 

de retos, suponen una combinación perfecta para que la gamificación cobre 

sentido en las experiencias de aprendizaje (Torres-Toukoumidis y Romero-

Rodríguez, 2018) 

3. PROPUESTA DE ESTUDIO 

3.1 DEFINICIÓN 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 así, resulta innegable la preocupación social respecto al 

rendimiento académico escolar, y es que, el fracaso escolar sigue siendo 

una realidad amenazante. Así 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 titulación al finalizar la educación secundaria 

obligatoria (Lozano, 2003). Es por esto por lo que, Pintrich y De Groot 

(1990a) afirmaron que el conocimiento y la regulación de las estrategias 

cognitivas y metacognitivas están asociados a que los alumnos estén 

motivados e interesados por las actividades académicas (Ramírez et ál., 

2013). Es evidente que actualmente existe desinterés por parte del 

alumnado en cuanto al aprendizaje convencional, sin embargo, esta falta 



 

   
 

12 

de motivación no se observa cuando se encuentra inmerso en un juego. Es 

por ello por lo que una metodología de gamificación podría conseguir una 

mejora en la calidad educativa, ya que se aplican conceptos y dinámicas 

del propio juego a la educación, consiguiendo estimular al alumnado y 

haciendo el proceso de aprendizaje más atractivo. 

3.2 PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN  

¿Podría resultar la gamificación una estrategia adecuada para mejorar los 

resultados de aprendizaje del alumnado en riesgo de fracaso escolar? 

3.3 HIPÓTESIS 

Sí los juegos consiguen mantener el interés y la motivación del alumnado, 

aplicar conceptos y dinámicas del propio juego a la educación, podría 

conseguir estimular al alumnado haciendo el proceso de aprendizaje más 

atractivo y consiguiendo mejoras en los resultados de aprendizaje.  

3.4 OBJETIVOS 

Objetivos generales: Demostrar que la introducción de la metodología de 

gamificación en el aula puede resultar una estrategia adecuada para 

mejorar los resultados de aprendizaje del alumnado en riesgo de fracaso 

escolar.  

Objetivos específicos:  

1. Evaluar cómo afecta en los resultados de aprendizaje del 

alumnado la introducción de la metodología de gamificación. 

2. Demostrar que la metodología de gamificación resulta una 

estrategia útil en cuanto a aumentar la motivación del alumnado 

en riesgo de fracaso escolar.  

3.5 DISEÑO DE LA BÚSQUEDA 

Teniendo en cuenta que los juegos consiguen mantener el interés y la 

motivación del alumnado, cabe esperar que aplicar conceptos y dinámicas 

del propio juego a la educación podría conseguir estimular al alumnado, 

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

de investigación: 

 

● ¿Podría resultar la gamificación una estrategia adecuada para motivar 

al alumnado en riesgo de fracaso escolar, y así mejorar sus resultados 

de aprendizaje? 

 

Con un objetivo claro de demostrar que la introducción de una metodología 

de gamificación 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 investigación de carácter 

cuantitativo, utilizando un diseño cuasi experimental, lo cual permite dar 

respuesta a los objetivos planteados pudiendo observar el fenómeno de 

causa-efecto, donde la causa de la modificación de la variable 

independiente tiene un efecto en las variables dependientes (Muntaner et 

ál., 2020). Se analizan los resultados de aprendizaje de cada grupo 

mediante la realización de las mismas pruebas, con la única diferencia de 

que en los distintos grupos se utilizan metodologías diferentes, con el 

objetivo de evaluar cómo afecta en los resultados de aprendizaje del 

alumnado la introducción de la metodología de gamificación. 

Los sujetos del estudio son un total de 14 alumnos (N=14) de un Instituto 

de Educación Secundaria ubicado en Barcelona. Se trata de un centro de 

complejidad media con diversidad académica y cultural, donde el alumnado 

está bien integrado en la sociedad y vinculado en gran medida a la escuela. 

Los estudiantes tienen edades comprendidas entre 14-15 años, por lo que 

su curso académico es 3º de ESO.  
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4. INTERVENCIÓN EDUCATIVA 

Tal como se muestra en el Anexo I, la situación de aprendizaje pretende 

introducir al alumnado de 3º de ESO en los conceptos fundamentales de 

una alimentación 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 alimentación equilibrada y variada, así como 

hábitos saludables. 

El objetivo de esta situación de aprendizaje es que el alumnado sea capaz 

de ser crítico con el tipo de dieta según las necesidades de cada individuo, 

teniendo en cuenta posibles restricciones e intentando incluir alimentos de 

calidad que permitan mantener unos hábitos saludables y un estado físico 

adecuado. Además, se muestra que no existe una dieta única y universal 

para todos, sino que hay mucha variabilidad de factores, ya que cada 

cuerpo es diferente y único, y que las dietas deben adaptarse al contexto 

de cada persona. 

El alumnado observa como unos hábitos alimentarios y un estilo de vida 

saludable son esenciales para mantenerse sanos, fuertes y llenos de 

energía, y para vivir una vida de calidad. 

5. MÉTODO 

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 características similares en cuanto a alumnado NESE y 

conductual.  

● Grupo 0 o grupo experimental: Alumnado de 3º ESO PDC 

(diversificación). Está compuesto por 7 alumnos con un elevado 
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grado de desmotivación y falta de hábitos de estudio. Algunos de 

ellos presentan dificultades para relacionarse socialmente, necesidad 

de reconocimiento de autoridad y, en ocasiones, baja autoestima o 

dificultad de gestión 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.  

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

Está compuesto por 7 alumnos, con un índice de motivación 

adecuado, por lo que requieren algún tipo de adaptación 

metodológica 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 metodología de gamificación, que despierte la motivación del 

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

5.2 VARIABLES 

Durante la realización del estudio se tienen en cuenta las siguientes 

variables:  

● Independientes 

Para el grupo experimental se sustituyen las actividades iniciales por 

actividades de carácter lúdico utilizando la variable independiente 

gamificación.  

● Dependientes 

Ya que el fracaso escolar es la problemática 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 motivación, se realiza una observación a nivel de 

aula, y se plantea como una vía de estudio cuantificar sus resultados en 

futuras investigaciones.  
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● Extrañas 

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

curricular (grupo 0).  

Dentro del alumnado de diversificación se encuentran estudiantes donde 

pueden intervenir algunas variables como bajos recursos económicos, falta 

de hábitos de estudio, diferencias culturales, riesgo de exclusión 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 más habituales como la presión familiar o dificultades de relación 

con otros estudiantes.  

● Controladas 

Para ambos grupos se parte del mismo proyecto, donde el grupo control 

sigue una metodología de aprendizaje basada en proyectos y el grupo 

experimental una metodología de gamificación.  

5.3 INSTRUMENTOS DE RECOGIDA DE DATOS 

Para la recogida de datos se utilizan las siguientes pruebas:  

 

● 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 intervención.  

El pretest se reparte proporcionando al alumnado un enlace colgado 

en classroom antes del comienzo de la intervención, 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 automáticamente, en ambos 

casos, para los estudiantes y para el docente. De esta forma, es 

posible poder establecer una relación entre los resultados iniciales y 

finales, pudiendo trabajar con el grupo la metacognición sobre sus 

resultados de aprendizaje al acabar el proyecto.  

 

● 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 temática relacionada con una serie de 

televisión conocida por el alumnado, con la intención de incentivar la 

motivación de este durante su realización. Dicha prueba se 

proporciona al alumnado en formato papel al acabar la intervención 

de los conceptos académicos (cada grupo siguiendo una metodología 

diferente) y antes de la realización del postest. Durante la corrección 

de la prueba competencial se recurre a una rúbrica de corrección con 

el objetivo de que el criterio de corrección para ambos grupos sea el 

mismo.   

5.4 PROCEDIMIENTO 

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

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

de los cuáles aproximadamente un 20% es alumnado NESE o 

presenta conductas disruptivas.   

● Grupo experimental (aula diversificación): Cuenta con un total de 11 

alumnos, de los cuáles aproximadamente un 90% presentan 

conductas disruptivas o son en gran parte alumnado NESE. En este 
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grupo, además, se enfrenta una realidad preocupante en cuanto a 

índice de absentismo escolar. Este hecho hace que únicamente 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 número de individuos (7 para cada 

grupo) y con características 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 

simultáneamente en cuanto a la temporización indicada en la 

programación.  

Distribución y organización de las sesiones:  

● Primera sesión (1h): En primer lugar se proporciona el pretest al 

alumnado y, seguidamente, se hace una presentación e introducción 

al proyecto. A continuación, como se muestra en el Anexo IV, se 

comienza la intervención teórica seguida de actividades 

complementarias que ayudan al alumnado a profundizar en el 

contenido. En el caso del grupo control, según muestra el Anexo V, 

se lleva a cabo mediante una metodología de aprendizaje basada en 

proyectos. En cambio, en el caso del grupo experimental se parte de 

una metodología de gamificación como se indica en el Anexo VI.  

● Segunda y tercera sesión (2h): En ambos grupos se continúa con la 

metodología escogida. 

● Cuarta y quinta sesión (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 últimos minutos a comentar y 
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hacer un pequeño debate sobre la mejora de sus resultados de 

aprendizaje (metacognición).  

5.5 METODOLOGÍA USADA PARA EL ANÁLISIS DE DATOS  

Para ambos grupos se realizan: 

● En primer lugar, un pretest mediante el cual se evalúan los 

conocimientos académicos iniciales sobre la unidad a trabajar 

durante la intervención. 

Posteriormente se lleva a cabo la intervención (en el grupo control se hace 

mediante una metodología basadas en el proyecto y en el grupo 

experimental mediante una metodología de gamificación).  

● A continuación, se realiza una prueba competencial, dónde se evalúa 

el grado de comprensión de los estudiantes sobre el tema trabajado 

y su capacidad para aplicar los conocimientos adquiridos. 

● Por último, el postest, siendo este último 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 análisis 

estadístico t de Student para muestras relacionadas (comparación del 

pretest y postest del mismo grupo) y t de Student para muestras 

independientes (comparación de resultados entre el grupo control y el 

grupo experimental). Dicho análisis se realiza utilizando el software JASP 

considerando un nivel de significación p>0.05.  

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

Student para muestras independientes pudiendo obtener las siguientes 

conclusiones: 

● ¿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 

implementación de la metodología de gamificación, con el objetivo de 

que el grupo experimental consiga adaptarse al ritmo de aprendizaje 

del resto del alumnado.  

 

● ¿Difieren el grupo control y 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 metodología de 

gamificación ha conseguido captar la atención del grupo experimental 

consiguiendo unos resultados satisfactorios.  

 

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

mejorado significativamente dentro del mismo grupo, se realiza un nuevo 

análisis de T de Student para muestras relacionadas pudiendo obtener las 

siguientes conclusiones: 

● ¿Ha habido cambios en el grupo experimental entre el pretest y el 

postest?: Análisis 2 

● ¿Ha habido cambios en el grupo control entre el pretest y el postest?: 

Análisis 3 

 

Finalmente se realiza un último análisis (análisis 4) sobre los resultados de 

la prueba competencial acerca de la unidad. Dado que para ambos grupos 

se evalúa la misma prueba, será necesario que este análisis 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 motivación del alumnado, en este estudio se realiza 

observación dentro del aula, de manera que no es posible obtener unos 

resultados cuantitativos, pero si cualitativos. De esta forma, se abre una 

nueva vía de investigación de cara a estudios futuros, dónde sería 
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interesante la realización de una investigación que permita evaluar de 

forma cuantitativa el grado de motivación 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 únicamente los resultados de 7 muestras de cada grupo para que 

las muestras puedan ser comparables. De esta forma las características de 

los grupos son semejantes, ya que en ambos grupos (control y 

experimental) los resultados corresponden al alumnado NESE y conductual.  

En el estudio participa alumnado de 3º de ESO del aula ordinaria (grupo 

control= grupo 1) y alumnado de 3º de ESO del aula de diversificación 

(grupo experimental= grupo 0). Los resultados obtenidos también se 

interpretan en función 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 así si son grupos comparables. Esta 

evaluación inicial permite poder determinar la mejora en el aprendizaje en 

el momento de recoger los resultados del postest.  

Seguidamente se lleva a cabo una intervención donde para el grupo control 

se realiza siguiendo una metodología de aprendizaje basada en proyectos, 

mientras que para el grupo experimental se lleva a cabo una metodología 

de gamificación.   

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 evolución de su aprendizaje, así 

como comparar los aprendizajes de ambos grupos.  

Resultados pretest y postest  

A continuación, se observan los resultados obtenidos mediante T de 

Student para ambos grupos: 

Tabla 1: Descripción de los grupos 

 

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

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

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

● 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.  

● 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) 

 

Nota. La tabla muestra qué según 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 comparación 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 

 

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

(postest) de ambos grupos es similar. 

● Pretest 

Dado que el resultado es p > 0.05, la probabilidad de que la hipótesis 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 comparación.  

● Postest 

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

postest no hay diferencias significativas entre ambos grupos.  

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

Tabla 4: Descripción de las muestras para el grupo experimental 

 

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

relación 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 mejoría en los 

resultados de aprendizaje para el grupo experimental.  

Tabla 5: Comparación de resultados T de Student para muestras 

relacionadas (grupo experimental) 

 

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.  

● GRUPO CONTROL (Grupo 1) 

Tabla 6: Descripción de las muestras para el grupo control 

 

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

relación 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 mejoría en los 

resultados de aprendizaje para el grupo control.  

Tabla 7: Comparación de resultados T de Student para muestras 

relacionadas (grupo control) 

 

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. 

 

Comparación de resultados de la prueba competencial para muestras 

independientes  

Tabla 8: Descripción de los grupos según sus resultados de aprendizaje 

conceptual 

 

Nota. Esta tabla describe las muestras utilizadas para el estudio de ambos 

grupos y su mediana aritmética en relación 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) 

 

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 

comparación 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 

 

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. DISCUSIÓN 

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 introducción de la metodología de gamificación 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 

relación con el aprendizaje de ambos grupos, cabe destacar que cuando los 



 

   
 

27 

resultados hacen referencia a la prueba competencial, es el grupo 

experimental el que demuestra haber comprendido e interiorizado mejor 

los conceptos, consiguiendo así destacar su aprendizaje frente al del grupo 

control. Esto respalda la hipótesis inicial de que “aplicar conceptos y 

dinámicas del propio juego a la educación, podría conseguir estimular al 

alumnado haciendo el proceso de aprendizaje más atractivo y consiguiendo 

mejoras en los resultados de aprendizaje”.  

Teniendo en cuenta que el grupo experimental presentaba una elevada 

desmotivación inicial, así como una desvinculación del sistema educativo, 

se ha observado que la metodología de gamificación ha ayudado a acercar 

a dicho alumnado a los conceptos académicos trabajados dentro del aula y 

a su integración.  

Según la Revista Tecné, Episteme y Didaxis (2018) desde   la   gamificación   

se   reúnen   algunos   elementos   que   los estudiantes perciben como 

factores motivacionales, entre ellos diversión, entretenimiento e 

innovación, los cuales atraen la atención del alumnado. De esta forma, es 

posible aprovechar su impacto para potencializar el aprendizaje y la 

adquisición de algunas competencias por parte de los estudiantes. 

Otros estudios señalan a la gamificación como una estrategia catalogada 

como “muy buena” entre los estudiantes por el hecho de integrar una 

metodología de carácter lúdico, jugando en equipos y pudiendo obtener 

diferentes recompensas. Además, se ha demostrado un incremento en la 

motivación, así como una mejora de la autoconfianza, autonomía y 

autoestima de los estudiantes, sumado a una mejora en distintas 

competencias como las sociales, intelectuales y la propia concentración 

(Quintanal, 2016). 

Estos hallazgos coinciden con estudios anteriores donde se concluye que la 

gamificación puede generar un ambiente de aprendizaje más atractivo y 

agradable impulsando, a su vez, la motivación intrínseca de los estudiantes 

(Jiménez et ál., 2024). 



 

   
 

28 

Por tanto, se trata de una metodología activa y prometedora de la que ya 

se conocen experiencias positivas. Es por ello, por lo que con este trabajo 

se pretende ofrecer una visión de la situación actual en la educación 

secundaria española, con el objetivo de “demostrar que la metodología de 

gamificación resulta una estrategia útil en cuanto a aumentar la motivación 

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 deberían de abordar de cara 

a futuros estudios. Y es que ambas muestras han sido reducidas y 

específicas de una única asignatura y en un único centro docente, por lo 

que sería conveniente seguir investigando en diferentes contextos, 

contando con un mayor tamaño de muestra. Asimismo, sería interesante 

utilizar instrumentos de medida validados a la hora de realizar la evaluación 

de la motivación de una forma cuantitativa, de manera que pudiera reforzar 

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

8. CONCLUSIONES 

Según los resultados obtenidos es posible responder de forma afirmativa a 

la pregunta de investigación planteada al inicio del estudio, concluyendo 

que la gamificación sí puede resultar una estrategia adecuada para mejorar 

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

Este sector del alumnado presenta una desmotivación 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 metodología que consiga despertar su motivación, 

enganchándolo a las dinámicas dentro del aula. Si bien es cierto que una 

metodología de gamificación puede no resultar del todo eficaz cuando se 

implementa de forma individual, sí que podría ser de gran utilidad cuando 

se combina con otras metodologías, ya que frecuentemente estos 

estudiantes necesitan seguir una estructura clara y puede que una dinámica 
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lúdica únicamente no consiga favorecer una rutina. En cambio, una 

combinación de diferentes metodologías puede conseguir establecer unos 

hábitos, sin perder de vista la parte motivacional y el factor cambio, que 

tanto necesita el alumnado en riesgo de fracaso escolar. 

Según se ha observado durante el estudio, se trata de estudiantes con unas 

necesidades claras a la hora de establecer hábitos, de despertar su 

motivación mediante el factor cambio y al que puede favorecer un 

aprendizaje basado en la repetición de conceptos.  

Por lo tanto, con los resultados obtenidos en el estudio se demuestra que 

la metodología de gamificación resulta una estrategia útil en cuanto a 

aumentar la motivación 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 hipótesis inicial donde se formulaba 

que aplicar conceptos y dinámicas del propio juego a la educación, podría 

conseguir estimular al alumnado haciendo el proceso de aprendizaje más 

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

 

ANEXO I. SECUENCIA DIDÁCTICA 

a. Justificación 

En el centro se trabaja a partir de la metodología de Aprendizaje Basada 

en Proyectos (ABP), al comienzo de la realización de las prácticas hay uno 

de los proyectos en marcha.  

Por temporización, organización y margen para poder observar el 

funcionamiento del alumnado, junto con la tutora del centro, se decide 

posponer la aplicación de la secuencia didáctica al comienzo del segundo 

trimestre. De esta forma, es posible dedicar mayor tiempo a la observación 

de la gestión del aula con el objetivo de crear actividades acordes al 

funcionamiento del alumnado y hacer una mejor adaptación de la 

temporización de cada actividad. 

El centro tiene establecida una organización y temporización de los 

proyectos, para el inicio del segundo trimestre está previsto comenzar el 

proyecto “Bon Profit”. Por ello, al coincidir en temporización, se decide 

realizar la aplicación de la secuencia didáctica sobre ese proyecto.  

Junto con la tutora del centro se decide que se trabajarán los mismos 

objetivos y competencias inicialmente contempladas en el proyecto 

original, pero las actividades serán totalmente diferentes.  

Durante la estancia de prácticas, se dedican los primeros meses a la 

observación del funcionamiento y gestión del aula, para poder crear 

material adecuado al alumnado y aplicar una gestión del aula similar. 

Además, se acude a reuniones de departamento, claustros y reuniones con 

la tutora para tener una mayor comprensión del funcionamiento de las 

dinámicas 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 3º ESO Diversificación para conocer y entender su situación de forma 
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individual, y así, poder escoger estrategias y metodologías más adecuadas 

para este tipo de alumnado.  

 

b) Propuesta secuencia didáctica 

 

Tabla 11: Propuesta secuencia didáctica 

Centro educativo: 

Jesuïtes El Clot 

Curso ESO: 3º ESO 

B (aula ordinaria) / 

3º ESO PDC 

(Diversificación) 

Tutor/a centro: Sara 

Sobrino Miguel 

Á. Científico-

Tecnológico: Biología y 

Geología 

Trimestre: 2º 

Trimestre 

Tutor/a URV: Nuria 

Llorens Poca 

Título UD:  

Aliméntate: 

Construyendo hábitos 

saludables 

Número de 

sesiones: 10  

(5 sesiones en cada 

grupo) 

Profesor/a UD: Elea 

Tablado Remartinez 

DESCRIPCIÓN 

A través de esta situación de aprendizaje se pretende introducir al 

alumnado de 3º de ESO en los conceptos fundamentales de una 

alimentación saludable, destacando la importancia de nutrirnos 

adecuadamente para cuidar la salud. 

Durante el proceso, el alumnado participará en diversas acciones y 

decisiones que, junto con los recursos proporcionados en las actividades, 

les ayudarán a comprender la base de una alimentación equilibrada y 

variada, así como hábitos saludables. 

El objetivo de esta situación de aprendizaje es que el alumnado sea capaz 

de ser crítico con el tipo de dieta según las necesidades de cada individuo, 

teniendo en cuenta posibles restricciones e intentando incluir alimentos de 

calidad que permitan mantener unos hábitos saludables y un estado físico 

adecuado. Además, entenderán que no existe una dieta única y universal 

para todos, sino que hay mucha variabilidad de factores, ya que cada 

cuerpo es diferente y único, y que las dietas deben adaptarse al contexto 

de cada persona. 
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El alumnado comprenderá que unos hábitos alimentarios y un estilo de vida 

saludable son esenciales para mantenerse sanos, fuertes y llenos de 

energía, y para vivir una vida de calidad. 

RETO: PLATO SALUDABLE 

La alimentación tiene una gran importancia en la cultura, pero también en 

la salud. El correcto funcionamiento de los órganos y células depende de 

una alimentación equilibrada y variada. 

● ¿Cuáles son los elementos clave para tener una dieta saludable para 

nuestro cuerpo? 

● ¿Qué pasa con las personas que tienen restricciones dietéticas como 

alergias o intolerancias? 

En este proyecto trabajaremos las características 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 opción que sea adecuada para cada perfil, 

teniendo en cuenta sus condiciones. 

¿Estáis preparados? ¡EMPEZAMOS! 

Tabla 12: Saberes relacionados con la secuencia didáctica 

 Saber Bloque 

temático 

Área o materia 

1 Comparación y valoración de 

dietas saludables y no 

recomendables a partir de la 

identificación de sus 

componentes. 

Hábitos 

saludables 

Biología 

2 Valoración del desarrollo de 

hábitos encaminados a la 

conservación de la salud física, 

mental y social (hábitos de 

alimentación saludable en esta 

SA). 

Hábitos 

saludables 

 

Biología 
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Tabla 13: Actividades de la secuencia didáctica 

Actividad Descripción de la actividad de 

aprendizaje y de evaluación  

Temporización 

Actividades 

iniciales 

 

Actividad 1: ¿Y tú, cuánto sabes 

sobre hábitos saludables? 

20 minutos 

Actividades de 

desarrollo 

 

Actividad 2: ¿Hoy qué comemos? 

Actividad 3: ¿Todos podemos comer 

lo mismo? 

Actividad 5: En busca de una rutina 

saludable 

2 horas y 25 

minutos 

Actividades de 

regulación  

Actividad 4: ¿Quién es quién? 
15 minutos 

Actividades de 

aplicación / 
metacognición 

Actividad 6: Frikiexámen 

Actividad 7: ¿Y ahora, cuánto sabes 

sobre hábitos saludables? 

1 hora y 30 

minutos 
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Tabla 14: Competencias personal, social y de aprender a aprender 

(CPSAA) 

ÁMBITO COMPETENCIA 

TRANSVERSAL  

CRITERIO DE 

EVALUACIÓN 

 

 

 

 

Competencia 

personal, social y de 

aprender a aprender 

(CPSAA) 

 

CPSAA 2. Conocer 

los riesgos para la 

salud relacionados 

con factores sociales, 

para consolidar 

hábitos de vida 

saludable en el 

ámbito físico y 

mental. 

2.1. Consolidar, en la 

vida cotidiana, los hábitos 

de vida saludable, 

haciendo propuestas de 

mejora justificadas y con 

sentido crítico mediante 

el trabajo en grupo y la 

retroalimentación. 

CPSAA 3. 

Comprender 

proactivamente las 

perspectivas y 

experiencias de los 

demás 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. 

3.2. Utilizar de forma 

proactiva estrategias 

cooperativas dirigidas a la 

autogestión del grupo 

velando por la 

distribución 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 

retroalimentación 

para aprender de los 

propios errores en el 

5.3. Seleccionar y aplicar, 

de manera autónoma, las 

estrategias de 

aprendizaje pertinentes a 

la tarea propuesta que 

favorezcan el aprendizaje 

en cualquier contexto. 
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proceso de 

construcción de 

conocimiento. 

 

Tabla 15: Competencias específicas de la secuencia didáctica 

Competencias 

específicas  

Habilidad + 

Contenido/Como 

(condiciones, 

actitudes) + 

Finalidad 

  

Criterios de 

evaluación 

 

Habilidad + 

Contenido + 

Características 

deseables+Instrum

ento 

  

Indicadores de evaluación Actividad

es (nº) 

Nivel 1 

(logro 

satisfactori

o) 

Nivel 2 

(logro 

notable) 

Nivel 3 

(logro 

excelente) 

CE 4. Utilizar 

diversas formas de 

razonamiento, como 

el pensamiento 

hipotético-deductivo 

y el pensamiento 

computacional, para 

resolver problemas 

o dar explicación a 

fenómenos 

naturales y 

procesos de la vida 

cotidiana 

relacionados con la 

biología y la 

geología, mediante 

el análisis crítico de 

las respuestas y 

soluciones y 

reformulando el 

procedimiento, si 

fuera necesario. 

CA 4.1. Resolver 

problemas o dar 

explicación a procesos 

biológicos o 

geológicos utilizando 

conocimientos, datos 

e información 

aportada, el 

razonamiento lógico, 

el pensamiento 

computacional o 

recursos digitales. 

Es capaz 

de 

reconocer 

hábitos no 

saludables 

y conoce 

las 

diferentes 

restriccione

s dietéticas  

Es capaz 

de 

reconocer 

hábitos no 

saludables 

y conoce 

las 

diferentes 

restriccion

es 

dietéticas, 

identifican

do cada 

uno de los 

factores 

clave  

Es capaz de 

reconocer 

hábitos no 

saludables y 

conoce las 

diferentes 

restricciones 

dietéticas, 

identificando 

cada uno de 

los factores 

clave y 

proponiendo 

alternativas 

adecuadas 

en cada 

situación 

 7 
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MEDIDAS Y APOYOS DE ATENCIÓN A LAS NECESIDADES 

EDUCATIVAS Y DIVERSIFICACIÓN CURRICULAR 

1. Hábitos de trabajo y organización 

● Utilizar bases de orientación secuenciando los pasos a seguir para 

resolver la actividad. 

● Evitar elementos de distracción mientras trabaja y dar tiempo 

adicional para completar las actividades. 

● Facilitar medidas de apoyo muy visuales, resaltar palabras clave que 

debe aprender. 

● Asegurarse de que conoce el significado. 

● Pactar con el alumno alguna consigna que le ayude a regularse y 

estar atento de nuevo a la actividad. Darle pequeñas 

responsabilidades y valorar los esfuerzos de manera positiva. 

2. Ámbito lingüístico 

● Hacer uso de pictogramas, fotos y apoyos visuales para facilitar la 

comunicación. 

● Proporcionar recursos en formato papel y audio, subtitulación de los 

videos. 

● Dar instrucciones escritas cortas, directas y concretas. Leerle los 

enunciados de los ejercicios que debe hacer. 

● Utilizar el formato que ayuda a la precisión lectora (dislexia: si es 

necesario, aumentar el tamaño de la letra a 18 / tipografía (Arial, 

Verdana, Helvetica), aumentar el espacio interlineal (1,5) y evitar la 

letra cursiva. 

● Dejar más espacio de lo habitual entre las preguntas para poder 

escribir las respuestas. 

3. Ámbito matemático 

● Ejemplificar y guiar los cálculos a realizar. Si es necesario, hacer uso 

de material manipulativo complementario. 

4. Estrategias de ampliación 

● Apoyar las iniciativas o proyectos que surjan de manera espontánea, 

facilitar la adquisición de estrategias de búsqueda de información y 

planteamiento de preguntas. 

● Facilitar el acceso a materiales y fuentes de información para que 

profundicen autónomamente en su área de interés. 
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5. Expresión oral 

● Designar turnos de palabra y respetar las necesidades de tiempo 

individual. 
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Tabla 16: Intervención en el aula ordinaria 

ALIMÉNTATE: construye hábitos saludables   

Sesión_1_BP_3º ESO B (AULA ORDINARIA)  

Objetivos de la sesión 

● OS1: Asimilar una visión analítica para detectar las restricciones de su 

perfil. 
● OS2: Adquirir la habilidad de saber adaptar las recetas según el perfil. 

● OS3: Analizar diferentes perfiles de restricciones dietéticas para poder 
adaptar la dieta de manera que continúe siendo equilibrada y 

saludable, y programar una app funcional a partir de estas 
adaptaciones. 

Organización del aula 

● Metodología: análisis, trabajo cooperativo 

● Agrupación de alumnado: individual, parejas y grupos mixtos de 5 

personas  

Material 

● Recursos de búsqueda: Pesos de las raciones ,Recomendaciones 

saludables y Guia Nutriplato.  
● Información: ¿Y tú, cuánto sabes sobre hábitos saludables?, 

restricciones dietéticas, La rutina diaria de un adolescente con hábitos 
no saludables y ¿quién es quién? 

● Fichas de soporte: ¡Estructurémonos! y En busca de una rutina 
saludable. 

● Instrumentos de evaluación: Cuestionario evaluativo, ¡Yo sé quién es!  
y La Casa de Papel...y de la Salud: La Resistencia dietética 

● Material para el alumnado: Ordenador con conexión a la red.  

Temporización 

4’5 h 

Descripción de la sesión: Actividades 

Actividad 1: Y tú, ¿cuánto sabes sobre hábitos saludables? (20 min) 

Con el objetivo de poder cuantificar y regular el proceso de aprendizaje, el 

docente proporcionará al alumnado un Cuestionario evaluativo al inicio de la 

sesión, el cual se volverá a facilitar al final de la sesión (10 min). 

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
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A continuación, se proyectará un power point titulado ¿Y tú, cuánto sabes 

sobre hábitos saludables?, donde se visualizará un Video sobre alimentación 

saludable y, en base a las recomendaciones de los expertos sobre las 

proporciones de cada grupo de alimentos, se planteará un reto: ¿Y tú, cuánto 

sabes sobre hábitos saludables? (10 min) 

 

Actividad 2: ¿Hoy qué comemos? (1h 10 min) 

El docente formará 6 grupos de expertos, compuestos por 5 personas, con el 

objetivo de diseñar una propuesta de alimentación saludable durante un día. 

Los grupos se formarán mediante sorteo, en el cual habrá 6 urnas con 5 

papelitos numerados del 1 al 5. Cada integrante del grupo deberá sacar un 

papelito, que le asignará el número y, por lo tanto, el experto que será dentro 

de su grupo. 

1. Experto en desayuno 

2. Experto en almuerzo 

3. Experto en comida 

4. Experto en merienda 

5. Experto en cena 

Cada integrante del grupo deberá ir a formar un grupo externo de expertos, 

donde tendrá que buscar la información relativa a su área y llegar a acuerdos 

con el resto de los compañeros del grupo (45 min). Esta información luego 

deberán aportarla de vuelta a su grupo original para lograr el objetivo de la 

actividad, que es crear un menú saludable de 5 comidas (desayuno, almuerzo, 

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

El alumnado podrá usar los siguientes recursos como herramientas de consulta 

para elaborar su menú: Pesos de las raciones, Recomendaciones saludables y 

Guia Nutriplato.  

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
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Actividad 3: ¿Todos podemos comer lo mismo? (30 min) 

El docente proporcionará una presentación sobre restricciones dietéticas, y el 

alumnado, de manera individual, deberá completar la ficha ¡Estructurémonos! 

que servirá como síntesis de la información, para luego poder resolver la 

siguiente Actividad 5. ¿Quién es quién? 

 

Actividad 4: ¿Quién es quién? (30 min)  

El docente expondrá un power point titulado ¿quién es quién? con 10 

diapositivas, cada diapositiva se dejará proyectada durante 2 minutos. Cada 

diapositiva corresponderá a una de las restricciones dietéticas estudiadas 

previamente, y habrá dos platos: uno normal y otro diseñado para la persona 

que tiene esa restricción. Basándose en los conocimientos previos y sin 

apuntes, el alumnado deberá identificar en la ficha ¡Yo sé quién es! qué plato 

es el normal y cuál es el que tiene restricciones, argumentando y razonando 

el porqué de su decisión, es decir, qué alimentos han llevado a esa conclusión. 

Las restricciones dietéticas son: 

● Alergia a los frutos secos 

● Intolerancia a la lactosa 

● Hipertensión 

● Alergia a las proteínas de la leche 

● Celiaquía 

● Menopausia 

● Embarazo 

● Veganismo 

● Intolerancia a la fructosa 

● Fenilcetonuria 

https://docs.google.com/presentation/d/1WeS-FfZ1R5FqeHx5kUUclTuop6w_T_Xm/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/document/d/1wg4Mes3G3tKk3OupwsoXMs_9RSHwRDT6DvzbBW5VYl0/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/presentation/d/1frqANly4q_cC2W4NGNoy1roXAJCyrIkLe_swnVHjJzQ/edit#slide=id.p
https://docs.google.com/document/d/17MJH6soBBs1VPfdB1Jt0_yjnC3Ur4WB7ctbwiyK4Hec/edit?tab=t.0
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Al finalizar, se realizará un pequeño debate en el que, entre todos, 

justificaremos las diferentes respuestas para llegar a la solución correcta en 

todos los casos (10 min). 

 

Actividad 5: En busca de una rutina saludable (45 min) 

El docente proporcionará el texto "La rutina diaria de un adolescente con 

hábitos 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 deberá identificar qué hábitos 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 proporcionará la ficha 

En busca de una rutina saludable. 

 

Actividad 6: Frikiexámen La Casa de Papel...y de la Salud: La 

Resistencia dietética (1h) 

Al finalizar las actividades, se realizará una prueba competencial por escrito 

inspirada en la serie “La Casa de Papel”, donde el alumnado, de manera 

individual, deberá relacionar los conceptos que ha aprendido para poder dar 

respuesta a las situaciones planteadas. 

 

Actividad 7: Y ahora, ¿cuánto sabes sobre hábitos saludables? (15 min) 

(actividad de regulación) 

Al finalizar las actividades, el alumnado deberá responder al mismo 

Cuestionario evaluativo que había respondido al inicio de las actividades, con 

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://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/document/d/19bzaj6W7qVvTtLmuGWdhBQyYAcKvfOnJ9P6DQ1s19Yk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1ezDK4Cg2YRkLsF_rh7Gflt6uINMi1Zb6/edit
https://docs.google.com/document/d/1ezDK4Cg2YRkLsF_rh7Gflt6uINMi1Zb6/edit
https://docs.google.com/forms/d/1HGewAfs_k73M8V1m7yN6Z5yi0839tk1BdmyoC6gIr-g/edit
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el objetivo de observar el grado de mejora de sus conocimientos (10 min). 

Una vez que el alumnado envíe sus respuestas del cuestionario, se les 

devolverá la valoración de cada respuesta para poder corregirlas y hacer un 

feedback en el aula (5 min). 

 

Tabla 17: Intervención en el aula de diversificación 

ALIMÉNTATE: construye hábitos saludables   

Sesión_1_BP_3º ESO PDC (DIVERSIFICACIÓN) 

Objetivos de la sesión 

● OS1: Asimilar una visión analítica para detectar las restricciones de su 

perfil. 
● OS2: Adquirir la habilidad de saber adaptar las recetas según el perfil. 

● OS3: Analizar diferentes perfiles de restricciones dietéticas para poder 
adaptar la dieta de manera que continúe siendo equilibrada y 

saludable, y programar una app funcional a partir de estas 
adaptaciones. 

Organización del aula 

● Metodología: análisis, trabajo cooperativo y gamificación 

● Agrupación de alumnado: individual, parejas y grupos mixtos  

Material 

● Recursos de búsqueda: Guia Nutriplato.    

● Información: acertijos, restricciones dietéticas y "La rutina diaria de un 
adolescente con hábitos no saludables" 

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

● Instrumentos de evaluación: Cuestionario evaluativo, ¡Yo sé quién es!  

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

● Material para el alumnado: Ordenador con conexión a la red, pizarra.  

Temporización 

4,5 h 

Descripción de la sesión: Actividades 

https://www.nutriplatonestle.es/guia-nutriplato-descargar.html
https://docs.google.com/document/d/19NmiJn3jiJH8wVeHxo4Wye_Qm_kZiPDLLH0CY95NVaA/edit?tab=t.0
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://drive.google.com/drive/u/0/folders/1sOd82LpQlp1rA2aCZK-QVNlIsvuEzoMY
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1sOd82LpQlp1rA2aCZK-QVNlIsvuEzoMY
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
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Actividad 1: Y tú, ¿cuánto sabes sobre hábitos saludables? (20 min) 

Con el objetivo de poder cuantificar y regular el proceso de aprendizaje, el 

docente proporcionará al alumnado un Cuestionario evaluativo al inicio de la 

sesión, el cual se volverá a facilitar al final de la sesión (10 min). 

Seguidamente, el docente escribirá los porcentajes saludables de cada grupo 

de alimentos en la pizarra (50% verduras y frutas, 25% proteínas, 25% 

hidratos de carbono) y hará 3 columnas en la pizarra donde separará algunos 

de los alimentos que aparecen en la Guia Nutriplato. 

Verduras y frutas 

(50%) 

Proteínas (25%) Hidratos de carbono 

(25%) 

Brócoli Queso Pasta 

Calabaza Huevos Patata 

Zanahoria Carne Quinoa 

Pimiento  Merluza Pan 

Champiñones Nueces Maíz 

Puerro Lentejas Arroz 

Judías Verdes Salmón Judías Blancas 

Los estudiantes dispondrán de 5 minutos para, de forma individual, conseguir 

diseñar el máximo número de platos con las proporciones saludables posibles. 

Cuando se acabe el tiempo, cada uno dispondrá 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 será la ganadora.   

 

Actividad 2: Hoy, ¿qué comemos? (1h 10 min)  

https://forms.gle/n4ARKfoQBrgq8XuV9
https://www.nutriplatonestle.es/guia-nutriplato-descargar.html
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Los alumnos formarán 2 equipos, de 5 y 6 personas, dónde deberán resolver 

una serie de acertijos relacionados con un menú saludable, con el objetivo de 

conseguir resolver el Juego de la Oca. Cada integrante del equipo será el 

responsable/experto de diseñar un desayuno, almuerzo, comida, merienda y 

cena para formar un menú equilibrado. 

El docente entregará los acertijos a cada experto, acompañados del número 

correspondiente del tablero de la oca (sin la respuesta correcta), de manera 

que cada uno deberá resolver la combinación 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 podrá consultarlo con el equipo y entre todos llegar a una respuesta. 

El equipo únicamente podrá tener un comodín de dudas dónde podrán 

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 desbloqueará los porcentajes adecuados para cada 

comida dentro de un menú diario saludable.  

Los estudiantes deberán presentar y poner en común los alimentos 

descubiertos para juntarlos dentro de un menú y junto con los porcentajes que 

ha facilitado el docente deberán, entre todos, crear un menú saludable 

(desayuno 20%, almuerzo 10%, comida 35%, merienda 10% y cena 25%). 

Cada experto será el responsable de explicar al resto del equipo su parte del 

menú, de manera que todo el grupo consiga tener los mismos conocimientos 

sobre el menú creado (30 min).

 

Actividad 3: ¿Todos podemos comer lo mismo? (30 min)  

El docente realizará una breve explicación de las características de cada 

restricción dietética basándose en los contenidos del power point restricciones 

dietéticas (10 min). A continuación, se realizará el juego de memori donde los 

https://docs.google.com/document/d/19NmiJn3jiJH8wVeHxo4Wye_Qm_kZiPDLLH0CY95NVaA/edit?tab=t.0
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1sOd82LpQlp1rA2aCZK-QVNlIsvuEzoMY
https://docs.google.com/presentation/d/1WeS-FfZ1R5FqeHx5kUUclTuop6w_T_Xm/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1WeS-FfZ1R5FqeHx5kUUclTuop6w_T_Xm/edit#slide=id.p1
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1sOd82LpQlp1rA2aCZK-QVNlIsvuEzoMY
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estudiantes tendrán que levantar dos cartas (una del montón de la restricción 

dietética y otra de la característica alimentaria). De manera que el integrante 

que logre conseguir mayor número de asociaciones entre restricción dietética 

y característica será el ganador (20 min).  

 

Actividad 4: ¿Quién es quién? (30 min) 

El docente expondrá un power point titulado ¿quién es quién? con 10 

diapositivas, cada diapositiva se dejará proyectada durante 2 minutos. Cada 

diapositiva corresponderá a una de las restricciones dietéticas estudiadas 

previamente, y habrá dos platos: uno normal y otro diseñado para la persona 

que tiene esa restricción. Basándose en los conocimientos previos y sin 

apuntes, el alumnado deberá identificar en la ficha ¡Yo sé quién es! qué plato 

es el normal y cuál es el que tiene restricciones, argumentando y razonando 

el porqué de su decisión, es decir, qué alimentos han llevado a esa conclusión. 

Las restricciones dietéticas son: 

● Alergia a los frutos secos 

● Intolerancia a la lactosa 

● Hipertensión 

● Alergia a las proteínas de la leche 

● Celiaquía 

● Menopausia 

● Embarazo 

● Veganismo 

● Intolerancia a la fructosa 

● Fenilcetonuria 

Al finalizar, se realizará un pequeño debate en el que, entre todos, 

justificaremos las diferentes respuestas para llegar a la solución correcta en 

todos los casos (10 min). 

https://docs.google.com/presentation/d/1frqANly4q_cC2W4NGNoy1roXAJCyrIkLe_swnVHjJzQ/edit#slide=id.p
https://docs.google.com/document/d/17MJH6soBBs1VPfdB1Jt0_yjnC3Ur4WB7ctbwiyK4Hec/edit?tab=t.0
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Actividad 5: En busca de una rutina saludable (45 min) 

El docente formará cinco parejas y un trío de estudiantes, y proporcionará el 

texto "La rutina diaria de un adolescente con hábitos no saludables" a cada 

grupo. Además leerá el texto en voz alta dos veces seguidas de manera que 

el alumnado sea capaz de identificar y anotar los hábitos no saludables que 

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

Al finalizar, los estudiantes deberán pensar alternativas dónde sea posible 

sustituir esos hábitos no saludables por saludables y crear su propia historia 

donde ellos deberán ser los protagonistas (25 min).  

Una vez que todos los grupos han creado su historia alternativa, la leerán al 

resto de la clase con el objetivo de ser conscientes de la posibilidad de 

alternativas que existen respecto a hábitos saludables, y se hará una votación 

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

 

Actividad 6: Frikiexámen La Casa de Papel...y de la Salud: La 

Resistencia dietética (1h) 

Al finalizar las actividades, se realizará una prueba competencial por escrito 

inspirada en la serie “La Casa de Papel”, donde el alumnado, de manera 

individual, deberá relacionar los conceptos que ha aprendido para poder dar 

respuesta a las situaciones planteadas. 

 

Actividad 7: Y ahora, ¿cuánto sabes sobre hábitos saludables? (15 min) 

(actividad de regulación) 

Al finalizar las actividades, el alumnado deberá responder al mismo 

Cuestionario evaluativo que había respondido al inicio de las actividades, con 

el objetivo de observar el grado de mejora de sus conocimientos (10 min). 

https://docs.google.com/document/d/15a2h7aU_32JodXLLDUDlU5oX3S6QMB1DZXNR1ZDy-oE/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/19bzaj6W7qVvTtLmuGWdhBQyYAcKvfOnJ9P6DQ1s19Yk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1ezDK4Cg2YRkLsF_rh7Gflt6uINMi1Zb6/edit
https://docs.google.com/document/d/1ezDK4Cg2YRkLsF_rh7Gflt6uINMi1Zb6/edit
https://forms.gle/n4ARKfoQBrgq8XuV9
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Una vez que el alumnado envíe sus respuestas del cuestionario, se les 

devolverá la valoración de cada respuesta para poder corregirlas y hacer un 

feedback en el aula (5 min). 

 

ANEXO II. PRETEST-POSTEST 
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ANEXO III. PRUEBA COMPETENCIAL 
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ANEXO IV. PARTE TEÓRICA COMÚN 
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ANEXO V. METODOLOGÍA BASADA EN PROYECTOS 
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ANEXO VI. METODOLOGÍA DE GAMIFICACIÓN 
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