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RESUMEN

En los últimos años, estrategias didácticas como el

flipped learning (FL) y la gamificación han sido

implementadas con éxito dentro de la etapa

universitaria. Sin embargo, todavía hoy existe

poca literatura científica que combine estos dos

enfoques para mejorar y analizar las posibles

mejoras en la motivación y el rendimiento

académico, especialmente en la etapa universitaria.

Este estudio tiene dos objetivos, por un lado,

desarrollar y validar una intervención didáctica

utilizando una metodología de aula invertida

gamificada para trabajar el pensamiento

computacional en estudiantes del grado magisterio,

concretamente en la asignatura tecnologías de

la información y comunicación en educación. Por



otro lado, saber los puntos de vista de los

estudiantes después de implementar estas

intervenciones. Siete expertos en tecnología

educativa participaron en la validación de juicio,

todos ellos especialistas en el área de la tecnología

educativa, mediante entrevistas personalizadas

para cada especialista describiendo los pasos

seguidos para su creación según juicio de expertos.

Por otra parte, se administró un cuestionario con 7

preguntas tipo Likert a 60 estudiantes del segundo

grado de Educación Primaria para conocer el grado

de satisfacción tras la implementación de la

intervención didáctica aula invertida gamificada.

Además, se llevaron a cabo entrevistas

individualizadas a 10 alumnos seleccionados. Las

entrevistas se transcribieron, luego se codificaron

los resultados y, finalmente, se analizaron utilizando

MAXQDA. Los resultados obtenidos mostraron que la

intervención es efectiva para su implementación

en estudiantes universitarios. La mayoría de los

estudiantes encontraron la intervención útil para

mejorar su comprensión de las habilidades de

pensamiento computacional, facilitar su estudio y

mejorar su rendimiento académico. En general,

este estudio indica que la metodología de aula

invertida gamificada puede ser efectiva para

mejorar la comprensión de las habilidades de PC



en estudiantes. En futuras investigaciones, sería

importante seguir explorando esta metodología en

otras asignaturas y niveles educativos.
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ABSTRACT

In recent years, teaching strategies such as flipped

learning (FL) and gamification have been successfully

implemented at the university level. However, there is

still limited scientific literature that combines these two

approaches to enhance and analyze possible

improvements in motivation and academic performance,

especially at the university stage. This study has two

objectives: on one hand, to develop and validate a

didactic intervention using a gamified flipped classroom

methodology to work on computational thinking in

students of the teaching degree, specifically in the subject

of information and communication technologies in

education. On the other hand, to know the students'

viewpoints after implementing these interventions.

Seven experts in educational technology participated in

the validation of judgment, all of them specialists in



the area of educational technology, through personalized

interviews for each specialist describing the steps

followed for its creation according to expert judgment.

Additionally, a questionnaire with 7 Likert-type

questions was administered to 60 second-grade Primary

Education students to determine the level of satisfaction

after the implementation of the gamified flipped

classroom didactic intervention. Furthermore,

individualized interviews were conducted with 10 selected

students. The interviews were transcribed, then the

results were coded, and finally analyzed using MAXQDA.

The results obtained showed that the intervention is

effective for its implementation in university students.

Most students found the intervention useful for

improving their understanding of computational

thinking skills, facilitating their study, and

enhancing their academic performance. Overall, this

study indicates that the gamified flipped classroom

methodology can be effective in enhancing the

understanding of PC skills in students. Future

research should continue exploring this methodology in

other subjects and educational levels.
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Principales aportaciones del artículo y futuras líneas de investigación:

Se ha diseñado una intervención didáctica basada en el aula invertida gamificada, orientada a mejorar la

comprensión del pensamiento computacional en estudiantes universitarios. Expertos han validado la

intervención propuesta, subrayando la necesidad de informar a los estudiantes sobre las estrategias pedagógicas

utilizadas y sugiriendo la simplificación de actividades y un uso cuidadoso de múltiples herramientas. Los

estudiantes han valorado positivamente la intervención, notando mejoras significativas en su comprensión y

destacando que el aula invertida gamificada les otorga mayor control y promueve la colaboración. El estudio

respalda la pertinencia y eficacia de la intervención gamificada para el contexto universitario.

Futuras Líneas de Investigación:

•Probar la efectividad de la intervención en el desarrollo del pensamiento computacional.

•Extender la intervención en duración y cantidad de participantes.

•Incorporar más actividades y recursos para mejorar el pensamiento computacional.

1. INTRODUCCIÓN

En las últimas décadas, estamos viviendo un

cambio en la educación superior en cuanto a las

metodologías pedagógicas y el uso de tecnologías

de la información y la comunicación (TIC). En el

ámbito universitario es importante crear un

ambiente académico que promueva el

aprendizaje colaborativo y activo a través del uso

de las TIC asegurando al mismo tiempo la

motivación y el bienestar de los estudiantes y



profesores (Soriano-Sánchez y Jiménez-Vázquez,

2023).

Actualmente, estrategias didácticas como el

flipped learning (FL) y la gamificación han sido

implementadas con éxito dentro de la etapa

universitaria (Zamora-Polo et al., 2019). Ya en 2014,

se recogía el FL entre las seis tendencias en

educación superior incluidas en el Informe Horizon

2014, tomando a su vez un papel más destacado el

juego y la gamificación dentro de la educación

superior. En ese mismo informe en 2017 (Adams

et al., 2017) se resalta también entre las

tendencias metodológicas que se ponen en práctica

en la universidad, la gamificación y el FL. Más

recientemente, entre los temas y tendencias actuales

en tecnología educativa (Allman et al., 2023), el

flipped learning sigue apareciendo hoy como una de

las tendencias educativas.

Sin embargo, y, a pesar de la importancia de estas

nuevas estrategias, existe poca investigación que

combine estos dos enfoques (FL y gamificación) y

analice las posibles mejoras en la motivación y el



rendimiento académico en la etapa universitaria

(Ekici, 2021). El propósito de este trabajo es

desarrollar y validar una intervención didáctica

utilizando la metodología gamificación y el FL para

trabajar el pensamiento computacional (PC) ya que,

como veremos con más detalle a continuación, es una

habilidad clave para los futuros docentes, contexto

de la presente investigación. Para ello, vamos a

tratar de combinar dichas estrategias didácticas,

dando como resultado una nueva estrategia

metodológica; la que ha empezado a llamarse, el

aula invertida gamificada (Carpena y Esteve, 2022;

Zainuddin, 2018).

1.1. La gamificación en educación superior

El uso de la gamificación ha aumentado de

manera significativa en la última década y se

está utilizando en una variedad de contextos como

el marketing, la salud y el trabajo (Chou, 2015). En

el ámbito educativo, la gamificación se ha

convertido en una estrategia didáctica integrada

en las diferentes etapas educativas y además está



adquiriendo protagonismo en la educación superior

(Arufe et al., 2022). Esta estrategia metodológica

emplea elementos de juego en el contexto

educativo para, de esta manera, aumentar la

participación y motivación en el proceso de

enseñanza aprendizaje (Prieto, 2020).

En este sentido, una de las primeras definiciones

que existen sobre el concepto gamificación es la de

Kapp (2012), quien define la gamificación como la

aplicación de mecánicas, las estéticas y el uso de

estrategias propias de los juegos para motivar las

personas, promover el aprendizaje y resolver

problemas. Posteriormente, Foncubierta y

Rodríguez (2014), la definieron como la técnica o

técnicas que el profesorado emplea en el diseño de

una actividad, tarea o proceso de aprendizaje (sean

de naturaleza analógica o digital) introduciendo

elementos del juego (insignias, límite de tiempo,

puntuación, dados, etcétera) y o su

pensamiento (retos, competición, etcétera) con

el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje,

dirigir y o modificar el comportamiento de los

alumnos en el aula.



En 2014, Marczewski estableció una diferenciación

entre dos tipos de gamificación: la superficial y la

profunda. Esta clasificación está condicionada por

eviamente, lo que contribuye a mejorar su

fomentar. La gamificación superficial, también

conocida como de contenido, utiliza elementos

como puntos, insignias y tableros de clasificación

(PBL, por sus siglas en inglés) para impulsar la

motivación extrínseca. Por otro lado, la gamificación

profunda integra una combinación de todos los

aspectos fundamentales de la gamificación,

incluyendo las dinámicas, las mecánicas y los

componentes, con la finalidad de fomentar la

motivación intrínseca (Marczewski, 2014).

Atendiendo a todos estos aspectos sobre el

concepto de gamificación, se puede afirmar que

ésta, se está convirtiendo en una tendencia cada vez

más popular en el mundo académico por sus

beneficios para el aprendizaje de los estudiantes,

también en educación superior (Arufe et al.,

2022). Una revisión sistemática sobre la percepción

de los estudiantes universitarios sobre el uso de la

estrategia didáctica gamificada muestra un elevado



interés sobre el aprendizaje (Palomino, 2021). Por

otra parte, esta metodología también ayuda a

estimular y mantener el interés de los estudiantes

en el contenido académico, ya que las actividades

de gamificación son más atractivas y divertidas

que las más tradicionales, lo que hace que los

estudiantes se involucren y participen más en el

aprendizaje (Suárez, 2020). Siguiendo en esta línea,

una revisión sistemática llevada a cabo por

Prieto (2020) sobre gamificación, motivación y

aprendizaje concluye que el uso de la gamificación

puede aportar mejoras en el compromiso y el interés

de los estudiantes universitarios en la mayoría de los

estudios revisados. Además, la gamificación favorece

la cooperación entre el alumnado, fomentando el

trabajo en equipo ya que algunas actividades

gamificadas precisan de la participación de varios

estudiantes, obligándolos así a trabajar juntos para

resolver problemas, consiguiendo de esta manera

mejorar las habilidades sociales y la cooperación

entre compañeros (Zamora-Polo, 2019).

1.2. El flipped learning en la educación



universitaria

El concepto de aula invertida fue introducido

inicialmente como inverted classroom (IC) por Lage

et al. (2000), pero quedó de manera definitiva

establecido en 2009 cuando Bergmann y Sams

propusieron grabar el contenido de sus clases para

que los alumnos que no asistían a ellas, no se las

perdiesen y así pudieran seguir a sus compañeros.

Es por esto que, el método FL, conocido en

español como aula invertida, consiste en invertir el

orden tradicional de enseñanza para que los

estudiantes puedan realizar la mayor parte de su

trabajo fuera del aula (trabajo individual) y

trabajar para profundizar conceptos y resolver

dudas (trabajo en grupo) (Santiago y Bergmann,

2018). Por estas razones, el método FL traslada

parte del trabajo de aprendizaje fuera del aula

(trabajo individual), aprovechando así el tiempo de

clase para el trabajo en grupo y la experiencia del

profesor, invirtiendo de esta forma los momentos y

roles tradicionales de la enseñanza (Santiago y

Bergmann, 2018). De este modo, las clases del



profesor pasan a ser vistas en casa por los

estudiantes utilizando herramientas multimedia fuera

del horario de clase, y las actividades y tareas

prácticas, son las que se trabajan dentro del

horario lectivo en el aula a través de un enfoque

interactivo de colaboración, aprendizaje basado en

problemas (ABP) y la realización de proyectos

(Martínez-Overa et al., 2014).

Así, este modelo de FL ofrece principalmente la

oportunidad de optimizar el tiempo de clase para

que los estudiantes puedan participar en actividades

más prácticas, ya que los contenidos conceptuales y

teóricos son trabajados previamente en casa

(Bergmann y Sams, 2009). No obstante, Jordan et

al. (2014) afirman que esta estrategia metodológica

puede requerir un mayor esfuerzo por parte de

docentes y estudiantes.

La estrategia didáctica de la clase invertida en el

ámbito universitario ofrece la posibilidad de que los

estudiantes preparen los contenidos teóricos

comprensión y a aplicar lo aprendido en clase,

consiguiendo de esta forma mejorar el rendimiento



académico (Prieto et al., 2021).

En último lugar, de la combinación de estos dos

nuevos enfoques que hemos comentado, surge un

nuevo concepto conocido como “aula invertida

gamificada” (Zainuddin, 2018). Una revisión

sistemática llevada a cabo por Carpena y Esteve

(2022) pone en relieve la posibilidad de combinar

estas dos metodologías activas, el aula invertida y la

gamificación en la educación superior, llegando a

concluir que dicha combinación genera

aspectos positivos relacionados con el

rendimiento académico, la motivación y la autonomía

de los estudiantes.

1.3. El pensamiento computacional en la

formación inicial docente

La primera definición sobre el concepto de

pensamiento computacional se le atribuye a Wing

(2006), quien lo define como la habilidad para

resolver problemas, diseñar sistemas y entender

el comportamiento humano, utilizando los principios

de la ciencia de la computación. Según ella, el PC es



equiparable con las habilidades propias de las

matemáticas y la escritura, considerándolo una

habilidad imprescindible para el siglo XXI.

La implementación del PC en las escuelas requiere,

por un lado, la actualización de la formación de los

profesores en competencia digital y, por otro lado,

permite la adopción de metodologías en las que los

estudiantes puedan desempeñar un papel activo

(Adell et al., 2017). Además, faltan estudios referidos

a qué estrategias y metodologías son efectivas

para trabajar el pensamiento computacional en los

centros educativos (Serrano, 2022). Asimismo, la

investigación como la inclusión de la formación en PC

en los planes de estudio de las titulaciones de las

Facultades de Educación presentan deficiencias en la

formación del profesorado (Serrano y Ortuño, 2021).

Por tanto, es fundamental ofrecer oportunidades de

desarrollo profesional que estén vinculadas a la

formación en PC tanto para los futuros maestros

como para los que estén en activo (González et

al., 2018). Así mismo, la implementación de una

intervención basada en robótica educativa puede

ser una manera efectiva de contribuir a la mejora



del pensamiento computacional en estudiantes de

magisterio (Esteve et al., 2019).

En cuanto a la relación entre PC y gamificación, un

estudio llevado a cabo por Zaibon y Yunus (2019)

destaca que el Aprendizaje Basado en Juegos (GBL)

es un método efectivo para integrar habilidades de

Pensamiento Computacional (PC) en entornos

educativos. Por otra parte, se ha demostrado que

el modelo de aulas invertidas tiene un impacto

significativo en el desarrollo de habilidades de

pensamiento computacional (Gong et al., 2020).

2. MÉTODO

Esta investigación se encuadra dentro de un

proyecto más amplio que sigue el enfoque de

Diseño de investigación educativa (Educational

Design Research), estrategia sistemática enfocada

en la mejora de las prácticas educativas a través

del desarrollo iterativo y la evaluación de

intervenciones pedagógicas, destinada a solucionar

problemas complejos en entornos reales de

enseñanza y aprendizaje (Plomp y Nieveen, 2009).



En este sentido, el objetivo principal de este

estudio es desarrollar y verificar la eficacia de una

intervención didáctica que combina la gamificación

con el aula invertida para mejorar el aprendizaje de

los estudiantes de educación superior.

Específicamente, se enfoca en el aprendizaje de

conceptos de pensamiento computacional

entre estudiantes universitarios del Grado de

Maestro/a.

En relación con los objetivos de investigación, y

siguiendo los planteamientos metodológicos de

EDR, estos se centran en:

 O1. Comprobar la adecuación y coherencia

del diseño de la estrategia de aprendizaje basada

en el aula invertida gamificada para el desarrollo

del pensamiento computacional en los

estudiantes.

 O2. Evaluar las percepciones de

los estudiantes respecto a

la utilidad y aplicabilidad de la

estrategia didáctica después de su puesta en

práctica.



Para abordar estos objetivos, se llevó a cabo un

análisis de la adecuación y la consistencia de la

estrategia didáctica (objetivo 1), utilizando

entrevistas en profundidad a expertos en

tecnología educativa; y se analizó la valoración del

alumnado acerca de la utilidad y practicidad

(objetivo 2), mediante de la aplicación de un

cuestionario y la realización de entrevistas

individuales, tal y como se detalla a continuación.

2.1. Participantes

Participaron un total de 7 personas: docentes

universitarias de la asignatura de las TIC aplicadas a

la Educación (Experta 1, Experta 2 y Experta 3); 2

expertos en Pensamiento Computacional (Experto 4

y Experto 5); y 2 especialistas en metodologías

innovadoras de aprendizaje invertido y de

gamificación (Experto 6 y Experto 7). Todos ellos eran

doctores, y contaban con más de 5 años de

experiencia en el campo de la tecnología educativa

tomando como referencia Carpena y Esteve (2022).



En relación con los expertos en tecnología educativa,

el número de participantes entra dentro del número

ideal según Lynn (1986).

En cuanto al número de estudiantes, participaron un

total de 60, matriculados todos ellos en segundo

curso del Grado de Maestro/a de Educación

Primaria, los cuales contestaron al cuestionario

de utilidad y practicidad. De este grupo, 10

estudiantes participaron en un grupo de discusión

para ofrecer su valoración y percepción. Su

participación fue de carácter voluntario y estuvo

sujeta a una serie de criterios: (1) estar

matriculados en la asignatura de TIC en Educación;

(2) haber asistido a todas las clases de la

intervención didáctica; y (3) haber completado

todas las actividades correspondientes a cada fase

del proyecto como aconsejan Carpena y Esteve

(2022).

2.2. Instrumentos y procedimiento de

recogida y análisis de datos

Previamente a las entrevistas con expertos en



tecnología educativa se realizó una revisión a fondo

de la literatura objeto de estudio, Carpena y Esteve

(2022). Es fundamental utilizar la entrevista como

herramienta de recolección de datos, ya que brinda

la oportunidad de obtener una comprensión más

exhaustiva y profunda del fenómeno en cuestión

(Díaz-Bravo et al., 2013). Para ello, se creó un

esquema sobre la intervención metodológica de aula

invertida gamificada, que pudiera ser presentada a

los expertos. A continuación, se llevó a cabo un

primer contacto a través del correo electrónico

dónde se les ofrecía participar como jueces

expertos. Una vez aprobada la solicitud, se les

proporcionaba un resumen de la intervención y

otro documento que contenía el consentimiento

informado según sugieren Carpena y Esteve

(2022). La entrevista se grabó y se garantizó la

confidencialidad y el anonimato (Stake, 2010).

Posteriormente se concretó la fecha de la entrevista.

La estructura de la entrevista era la siguiente: (1)

Presentación de los participantes; (2) exposición de la

intervención didáctica; (3) discusión de la

información relevante para evaluar y aplicar las



modificaciones pertinentes a la intervención,

Carpena y Esteve (2022). Las entrevistas en

profundidad se llevaron a cabo mediante

videoconferencia, cada una con una duración

aproximada de 45 minutos. Finalizadas las

entrevistas a expertos y estudiantes, se

transcribieron mediante el programa Amberscript

y los resultados se codificaron y analizaron mediante

el programa MAXQDA, siguiendo los pasos

propuestos por Lopezosa y Codina (2022) para el

análisis de cualitativos de entrevistas, a partir de un

libro de códigos previamente definido por los

investigadores.

A continuación, se muestra un ejemplo de una

entrevista con los códigos utilizados (Figura 1).

Figura 1.

Ejemplo de una entrevista a expertos con los códigos usados



Una vez realizada la revisión de expertos, se

suministró a los estudiantes una versión adaptada

del cuestionario utilizado por Moya Fuentes y Soler

(2019), para analizar la usabilidad y practicidad de la

intervención de aula invertida gamificada, y que

demostró una fiabilidad adecuada según el Alfa de



Cronbach (0,738). Este cuestionario incluía 7

preguntas, las cuales se calificaban usando una

escala de tipo Likert de cuatro puntos. En esta

escala de valor, 1 significa "totalmente

desacuerdo" y 4 representa “totalmente de

acuerdo”):

1. ¿Piensas que el aula invertida gamificada

ha sido útil para comprender mejor los contenidos

del proyecto pensamiento computacional?

2. ¿Crees que esta

estrategia educativa facilita el estudio?

3. ¿Ha mejorado tu

rendimiento con este modelo pedagógico?

4. ¿Crees que ha

mejorado tu interés por la asignatura?

5. ¿Te sientes satisfecho/a

con este proceso educativo?

6. ¿Prefieres esta estrategia

metodológica al método tradicional

para los próximos cursos? 7. ¿Recomendarías el

uso de este modelo metodológico en otras

asignaturas de tu carrera

universitaria?



Para analizar los resultados del cuestionario

suministrado a los estudiantes se utilizó el

software estadístico SPSS (versión 22), calculándose

principalmente los estadísticos básicos.

Después de administrar el cuestionario, y con la

intención de profundizar en el análisis de la

usabilidad y la practicidad, se llevó a cabo

entrevistas a diez estudiantes que se presentaron

voluntarios para conocer los aspectos positivos y

negativos y la usabilidad en cursos posteriores de

esta estrategia metodológica (Moya-Fuentes y Soler,

2019). Se realizó a través del envío de clips de

audio (Stake, 1998). Para ello, en primer lugar, debían

leer cada una de las partes que conforman la

entrevista:

(1) ¿Cuáles son los aspectos positivos del aula

invertida gamificada?

(2) ¿Cuáles son los aspectos negativos del aula

invertida gamificada?

(3) Describe cualquier otra información que

consideres importante para implementar el aula

invertida gamificada en futuros cursos.



Posteriormente se solicitó a los participantes

que contestaran a todas las preguntas mediante

grabaciones de audio. Tuvieron 5 días para realizar

esta parte de respuestas y enviar el audio. Al igual

que con los expertos, las respuestas fueron

transcritas, codificadas y analizadas, utilizando para

ello el software MAXQDA. A continuación,

mostramos una nube de códigos generados con

el programa (Figura 2).

Figura 2.

Nube de códigos generados con el programa MAXQDA 2022



2.3. Descripción de la intervención didáctica

Esta intervención didáctica cuenta con elementos

propios del aula invertida y de la gamificación, como

plantean Carpena et al. (2022).

 Preparación previa:

Previamente a la intervención en el aula, los

estudiantes debían realizar una preparación previa.

Este proceso consistía en el visionado de videos a

través de la plataforma Edpuzzle, que permitía

ofrecer un feedback a tiempo real, así como el

estudio de diapositivas, la escucha de podcasts y la

lectura de artículos relacionados con los

contenidos sobre el pensamiento computacional.

Para organizar y facilitar el acceso a estos recursos,

se utilizaba el Aula Virtual de la asignatura,

mejorando así el trabajo autónomo y preparando al

alumnado para las actividades del aula.

 Comprobación del estudio previo:

Para asegurar la comprensión de los estudiantes

sobre los elementos básicos del pensamiento

computacional, se implementa la herramienta

Socrative. Esta plataforma permite la creación de



cuestionarios que evalúan los conocimientos

previos del alumnado en esta área. Al completar

estos cuestionarios antes de la clase, los profesores

determinan el grado de preparación de los

estudiantes. Esto permite la personalización de las

actividades didácticas en clase, optimizando el

aprendizaje según el nivel de cada estudiante.

 Gamificación en el aula:

En clase, la prioridad es poner en práctica lo

aprendido sobre pensamiento computacional. Para

este propósito, se empleará MyClassGame, una

herramienta web diseñada específicamente para

gamificar el proceso educativo. Esta plataforma

facilita la gestión del aula de manera lúdica,

integrando dinámicas de juego que promueven una

mayor interacción, colaboración y un aprendizaje

activo entre los estudiantes. Además, permite

integrar los elementos del juego, como mecánicas

(mundo, avatar, misión, niveles), dinámicas (retos,

aprendizaje, narrativa) y la estética.

Esta intervención educativa está estructurada en

diferentes de fases, siguiendo las recomendaciones

de Carpena et al., 2022. Estas son:



 Fase 1: Investigación y puesta en práctica.

Fuera del aula: el alumnado explora aspectos

relacionados con el pensamiento computacional y

preparan una exposición.

Dentro del aula: aplican los conceptos adquiridos a

través de plataformas que ofrecen juegos diseñados

para desarrollar el pensamiento computacional,

estas plataformas fueron Code.org y Scratch. Los

estudiantes que finalizan las tareas con mayor

rapidez y eficacia son premiados con poderes

(cartas insignia) que pueden intercambiar por

recompensas. Además, trabajaron el PC

desenchufado con materiales y juegos como Bits

and Bytes, Robot Turtles, Yo aprendo a programar,

Let’s and Code y Code Master (Figura 3).

 Fase 2: Reflexión.

Fuera del aula: después de la presentación, los

estudiantes reflexionan sobre sus aprendizajes y

escriben una publicación en su blog.

 Fase 3: Elaboración del producto.

Dentro del aula: el alumnado se organiza en

equipos de 6-7 componentes y se le asigna una



tarea específica vinculada al pensamiento

computacional, como la creación de un tapiz para

el robot Bee Bot (Figura 4). Aquellos equipos que

demuestran una mayor participación son premiados

con poderes extras.

Fuera del aula: preparación de la exposición del

producto final.

 Fase 4: Presentación del producto final.

Dentro del aula: Una vez finalizado el proyecto, los

equipos lo exponen y realizan una demostración

práctica con el robot. Los equipos que hayan

acumulado más privilegios durante el desarrollo

del proyecto tienen la prioridad de seleccionar su

turno para la presentación.

 Fase 5: Valoración del proyecto.

En el aula: Los estudiantes valoran su participación

en el proyecto (autoevaluación) y el desempeño de

sus compañeros de equipo (coevaluación), utilizando

una rúbrica diseñada por el docente.

Figura 3.

Elaboración producto final: Panel Bee Bot gamificado



Figura 4.

Puesta en práctica de contenidos trabajados

3. RESULTADOS



A continuación, se detallan los principales hallazgos

obtenidos tras la validación llevada a cabo por los

expertos, la puesta en práctica y la apreciación por

los estudiantes.

3.1. Adecuación y consistencia de la

propuesta

Por lo que respecta a la adecuación y consistencia,

los expertos estuvieron de acuerdo en la utilidad de

esta propuesta didáctica. Asimismo, destacaron la

las

estrategias y los componentes empleados en el

proyecto (dinámicas, incentivos, elementos del

juego ...) para evitar malentendidos, Carpena y

Esteve (2022).

Experto 3: “Veo bien el proceso y que lo tienes

todo muy, muy pautado. Yo veo bien el enfoque, y

veo bien también todo el proceso que vas a

plantear”.

Experto 4: “A ver, me pareció bastante

coherente el planteamiento todo me ha parecido

bastante coherente. Hay una línea muy

parecida a la mía y bueno es interesante bajo mi

punto



de vista”.

Por otro lado, en relación con la planificación

temporal de la propuesta didáctica, varios

expertos destacaron la necesidad de contabilizar las

horas de trabajo previas a la clase, las cuales no se

reflejan en la planificación temporal de la

intervención:

Experto 2: “Me explico, ¿el tiempo que

dedican previo a la asignatura, computarían como

si

fueran horas de estudio de la asignatura?”

Experto 5: “Tienes en varios momentos

cosas que se hacen fuera de clase y eso es lo

que

entiendo que justifica el flipped classroom.

Si vais a hacer FC es importante contabilizar el

tiempo. Valora también cuando das esos

poderes, si el ser más rápido implica más

aprendizaje”.

Por otra parte, respecto a la adecuación de la estructura

de las actividades de la intervención, se recogieron las

siguientes opiniones:



Experto 4: “Sobre todo, intenta simplificarlo

al máximo posible porque luego la puesta en

marcha vas a volverte un poco loco”.

En relación al uso de diferentes herramientas y

plataformas, las respuestas indicaban lo siguiente:

Experto 5: “Eso sobrecarga siempre la tarea

y a veces no prestamos atención suficiente a esa

sobrecarga que está limitando. O el alumno se

despista y no entiende bien el foco principal de la

actividad”.

En cuanto al aspecto motivacional de la intervención

extraemos la siguiente cita:

Experto 5: “El premio va a condicionar mucho

por eso esa motivación extrínseca tan delicada de

utilizar y hay que definirla muy bien en los

premios. Que estén muy bien pensados para que no

se

convierta en un: quiero poderes y me da igual

no aprender”.

3.2. Practicidad y percepción de utilidad de

la propuesta



A continuación, procederemos a analizar como los

estudiantes percibieron la utilidad y practicidad de

estrategia didáctica después de su aplicación. Para

ello, detallaremos los resultados del cuestionario y

revisaremos fragmentos extraídos de las entrevistas

a los estudiantes. En la siguiente tabla (Tabla 1)

pueden observarse las puntuaciones medias (M) de

cada uno de los ítems, así como su dispersión (SD) y la

distribución de su respuesta.

Tabla 1.

Puntuaciones Medias, Dispersión y Distribución de Respuestas en

Ítem M SD 1 2 3 4

Percepción de utilidad 3,63 0,5 0% 1,7% 36,7% 61,7%

Facilita el estudio 3,83 0,4 0% 0% 16,7% 83,3%

Mejora del rendimiento 3,40 0,7 1,7% 8,5% 39% 50,8%

Percepción de motivación 3,76 0,4 0% 0% 25,4% 74,6%

Percepción de satisfacción 3,96 0,5 0% 0% 21,7% 78,3%

Continuidad 3,65 0,6 0% 5% 25% 70%

Recomendación 3,65 0,6 1,7% 3,3% 25% 70%

A la gran mayoría de los estudiantes



entrevistados les ha resultado útil esta

intervención para comprender mejor los

contenidos relacionados con el pensamiento

computacional (ítem 1 del cuestionario), siendo un

61,7% los que están completamente de acuerdo, un

36,7% los que están de acuerdo, un 1,7% en

desacuerdo y nadie completamente desacuerdo. El

83,3% de los encuestados piensan que estas

prácticas educativas favorecen el estudio y el

trabajo del estudiante, (ítem 2 del cuestionario)

siendo el 16,7% el que está de acuerdo y nadie

en desacuerdo ni completamente desacuerdo. En

cuanto a si el alumnado piensa que ha mejorado su

rendimiento académico gracias al nuevo modelo

educativo, (ítem 3 del cuestionario), un 50,8% está

completamente de acuerdo, otro 39% de acuerdo,

frente al 8,5% que está desacuerdo y un 1,7%

completamente desacuerdo.

Estudiante 2: “El hecho de otorgar

responsabilidad en uno hace que ellos también se

deban de

comprometer para hacer las cosas bien y para

que así todo funcione mejor”.



Estudiante 3: “Aumenta la autonomía y

genera un mayor interés en la ejecución de

dichas

actividades y favorece la adquisición de

conocimientos”.

Estudiante 6: “El único problema que podría

surgir es que algún alumno o alumna no tuviera la

suficiente autonomía para aprender por sí

mismo sin las directrices estrictas del docente, ya

que

no suelen estar acostumbrados”.

Respecto a la motivación incrementada gracias a

este tipo de metodologías activas, (ítem 4 del

cuestionario), un 74,6% está completamente de

acuerdo con ello, un 25,4% de acuerdo y nadie

desacuerdo ni completamente desacuerdo. En

relación al grado de satisfacción por parte del

alumnado, (ítem 5 del cuestionario), el 78,3% dicen

estar completamente de acuerdo, un 21,7% de

acuerdo, y, nadie desacuerdo y ni completamente

desacuerdo.

Estudiante 3: “Los alumnos estaban más

motivados a la hora de realizar cualquier actividad”.



Estudiante 4: “Me parece que potenciar de

manera adecuada la creatividad y la motivación en

los alumnos ya que se trata de una práctica

innovadora a la que no están acostumbrados y que

puede ver como una especie de jugo mientras

aprenden divirtiéndose”.

Ante la propuesta de seguir empleando este tipo

de metodología para el próximo curso académico,

(ítem 6 del cuestionario), un 70% dice estar

completamente de acuerdo, mientras que un 25%

está de acuerdo, el 5% desacuerdo y nadie

completamente desacuerdo.

Estudiante 1: “Creo que ha sido una experiencia

muy positiva y la aplicaría en mi futura clase como

docente con mis alumnos”.

Finalmente, sobre si ellos mismos recomendarían

este tipo de metodología para ser implantada en

otras asignaturas, (ítem 7 del cuestionario), el 70%

afirma estar completamente de acuerdo, un 25% de

acuerdo, un 3,3% desacuerdo y un 1,7 %

completamente desacuerdo.

Sin embargo, destacan aspectos sobre la

temporalización de la propuesta, que se deberán



tener en cuenta:

Estudiante 5: “Creo que el proyecto se ha

abordado bastante bien este año, pero se hubiera

podido abordar mejor si hubiéramos utilizado

más sesiones”.

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES

La finalidad de este trabajo ha sido, por un lado,

desarrollar y validar una intervención didáctica

utilizando una metodología de aula invertida

gamificada para trabajar el pensamiento

computacional en estudiantes del grado magisterio,

concretamente en la asignatura tecnologías de la

información y comunicación en educación y por otro

saber la percepción de los estudiantes después de

implementar estas intervenciones. Así como someter

a juicio de expertos la intervención aula invertida

gamificada para trabajar el PC.

Los resultados iniciales indican que la intervención

propuesta, basada en la gamificación del aula

invertida para fomentar el desarrollo del



pensamiento computacional, parece ser apropiada

para su aplicación en el contexto de estudiantes

universitarios. Los estudiantes afirmaron que el

empleo de estas estrategias metodológicas

incrementó su motivación y les generó percepciones

positivas hacia el aprendizaje. que el uso de estas

estrategias metodológicas aumentó su

motivación, así como percepciones positivas con el

aprendizaje. Estos resultados son similares a los

hallazgos obtenidos por Gómez-Carrasco et al.,

(2019) y Carpena et al., (2022), después de llevar

a cabo un programa que combinaba el aprendizaje

invertido y la gamificación en el entorno de

estudiantes universitarios.

En relación al OE1, los expertos confirmaron la

adecuación y consistencia de la estrategia de

aprendizaje del aula invertida gamificada, lo que

sugiere que esta metodología puede ser efectiva

para trabajar el pensamiento computacional en

estudiantes universitarios. Los expertos

coincidieron en que la intervención propuesta era

conveniente e interesante, y subrayaron la

importancia de informar a los estudiantes acerca



de las estrategias y elementos pedagógicos

utilizados en el proyecto. Asimismo, enfatizaron la

necesidad de tener en cuenta las horas de

trabajo previas a la clase al planificar la

intervención. En relación a la estructura de las

actividades, los expertos sugirieron simplificar el

proceso para facilitar la tarea a los profesores.

Además, mostraron preocupación por el uso de

múltiples herramientas y plataformas, ya que esto

puede generar confusión y desviar la atención del

objetivo principal de la actividad. Por último, se

hizo hincapié en la importancia de diseñar

cuidadosamente recompensas e incentivos para

evitar la creación de motivación extrínseca que

pueda socavar el aprendizaje.

En cuanto al OE2, los resultados de las

entrevistas y el cuestionario indicaron que la

estrategia didáctica implementada resultó útil y

práctica para los estudiantes, mejorando su

comprensión de las habilidades de pensamiento

computacional, facilitando su estudio y

mejorando su rendimiento académico. Para ello, se

analizaron los resultados de un cuestionario



administrado a los estudiantes tras la

implementación de la intervención. La mayoría

intervención les fue útil para mejorar su

comprensión de las habilidades de

pensamiento computacional, facilitar su estudio y

mejorar su rendimiento académico. Además, la

mayoría de los estudiantes se sintieron motivados y

satisfechos con la intervención, y la recomendarían a

otros.

Este trabajo complementa investigaciones teóricas

previas (Carpena y Esteve, 2022) y va más allá de la

revisión teórica para proporcionar la primera

confirmación de la coherencia, pertinencia y

aplicabilidad de las recomendaciones didácticas

basadas en estrategias metodológicas para la

gamificación del aula invertida. La próxima etapa de

investigación deberá probar la efectividad de esta

intervención para ver su papel en el desarrollo

efectivo del pensamiento computacional entre

estudiantes y maestros El aula invertida gamificada

puede ofrecer a los estudiantes más control sobre su

propio aprendizaje (Zamora et al., 2019) y



fomentar la colaboración (Sailer y Sailer, 2021).

Este estudio analiza la planificación y aprobación

de la investigación por parte de expertos y

futuros docentes. Un estudio llevado a cabo por

Pareja (2020) concluye que es necesario

aumentar experiencias de aula invertida para

desarrollar el PC en estudiantes.

En cuanto a las limitaciones de este estudio

podemos encontrar que la intervención solo se ha

llevado a cabo durante un periodo corto de

tiempo, un mes y con un solo grupo de

estudiantes. Será necesario incrementar el tiempo

de uso de la intervención para mostrar los

aspectos positivos por más de cuatro semanas.

Además, no podemos saber cuál hubiera sido la

opinión de estos estudiantes con otro tipo de

intervención al no contar con el grupo control ni

tampoco tenemos evidencias reales del efecto de

esta en el aprendizaje real del pensamiento

computacional. Así mismo será conveniente realizar

grupos focales mayor diversidad de estudiantes para

conocer las percepciones de un número más amplio

de alumnos.



En el futuro, se pretende incluir más actividades

enfocadas a trabajar el pensamiento computacional

desenchufado, así como más recursos para

que los estudiantes mejoren su pensamiento

computacional. Además, se ofrecerán tres

posibilidades para la presentación del producto

final, para que los estudiantes tengan más

opciones de expresar lo que han aprendido. De

esta manera, buscamos fomentar aún más el

desarrollo del pensamiento computacional en

nuestros estudiantes, proporcionándoles una

formación más completa y variada.

5. ENLACES

https://www.myclassgame.es/students/H2htu

iX5Ar59a4GYB

6. ÉTICA DE LA INVESTIGACIÓN

Este estudio ha prestado especial atención a las

cuestiones éticas. Previo a la recopilación de datos,

se proporcionó a los participantes un consentimiento



informado por escrito. Este documento detallaba la

naturaleza del estudio, la intención de grabar las

sesiones y la posibilidad de que sus contribuciones

fueran presentadas en revistas académicas, siempre

garantizando el anonimato y la confidencialidad de

sus datos. Se instó a los participantes a leer

detenidamente el consentimiento y se les dio la

oportunidad de hacer preguntas o aclarar dudas

antes de firmar y participar de manera voluntaria.
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