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1. Justificación 

 
Las TIC y la Gamificación para fomentar la inclusión y motivar a los 

alumnos de Formación Profesional Básica es el título de nuestro Trabajo Final de 

Máster. La elección del tema del presente Trabajo Final de Máster, está 

directamente vinculado con la experiencia que he vivido a lo largo del periodo de 

prácticas cómo docente en Formación Profesional Básica. (A la que a partir de 

ahora citaremos con las siglas FPB). 

Cómo definiremos en el siguiente apartado, la labor docente en FPB toma 

un papel principal en la formación del alumnado, donde el profesor, debido a la 

situaci·n social de sus alumnos, pasa a ser un ñgu²aò que intentará reconducir, 

según mi experiencia, a los alumnos que se encuentran en exclusión académica y 

en muchos casos en exclusión social. 

Con todo esto, estamos señalando que la labor del profesorado y la escuela 

tiene que ser casi un trabajo social donde la escuela toma parte en el desarrollo del 

alumno pretendiendo asegurar una educación inclusiva para que los alumnos de 

FPB, la gran mayoría en riesgo de exclusión, logren cumplir los objetivos de su 

etapa educativa. 

Después de haber podido comprobar personalmente que la mayoría de mis 

alumnos de FPB de informática provenían de lo que comúnmente llamamos 

ñfracaso escolarò, y tras percatarme de la falta de motivación que el alumnado tenía 

en clase, decidí que mi pequeña aportación en el transcurso de mis prácticas iba a 

ser intentar fomentar la motivación de mis alumnos de la asignatura de Montaje y 

Mantenimiento de sistemas Informáticos para con ello, a través de las nuevas 

tecnologías, fomentar una educación inclusiva para todos. 

A lo largo del presente TFM, intentaré mostrar todas las inquietudes que he 

tenido durante la etapa inicial de investigación, citaré metodologías que han sido 

puestas en práctica para motivar al alumnado de FPB y explicaré la metodología 

que he creado y desarrollado para el grupo de 1º 
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de FPB, contrastando los resultados obtenidos después de aplicar la metodología 

diseñada específicamente para dicho grupo. 

Concentrándonos en el problema de investigación que nos ocupa, se 

estudiará y se tendrá en cuenta el perfil del estudiante, su contexto social y su 

trayectoria. Dentro del siguiente apartado se definirá el marco teórico de nuestro 

TFM y, teniendo en cuenta los factores anteriores, se determinarán que TIC son las 

más adecuadas para fomentar el aprendizaje nuestros alumnos evitando de esta 

forma, un abandono escolar prematuro. 
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2. Marco teórico 

 
2.1 El derecho a la educación 

 

Para dar comienzo a nuestra investigación, citaremos la normativa básica 

que garantiza el aprendizaje de los alumnos y su derecho a recibir una educación. 

Según el artículo 27 de la Constitución: 

 
ñTodos tienen el derecho a la educación. Se reconoce la libertad de enseñanza. 

 
La educación tendrá por objeto el pleno desarrollo de la personalidad humana en el 

respeto a los principios democráticos de convivencia y a los derechos y libertades 

fundamentales. 

Los poderes públicos garantizan el derecho que asiste a los padres para que sus hijos 

reciban la formación religiosa y moral que esté de acuerdo con sus propias 

convicciones. 

La enseñanza básica es obligatoria y gratuita. 

 
Los poderes públicos garantizan el derecho de todos a la educación, mediante una 

programación general de la enseñanza, con participación efectiva de todos los 

sectores afectados y la creación de centros docentes. 

Se reconoce a las personas físicas y jurídicas la libertad de creación de centros 

docentes, dentro del respeto a los principios constitucionales. 

Los profesores, los padres y, en su caso, los alumnos intervendrán en el control y 

gestión de todos los centros sostenidos por la Administración con fondos públicos, 

en los términos que la ley establezca. 

Los poderes públicos inspeccionarán y homologarán el sistema educativo para 

garantizar el cumplimiento de las leyes. 

Los poderes públicos ayudarán a los centros docentes que reúnan los requisitos que 

la ley establezca. 

Se reconoce la autonomía de las Universidades, en los términos que la ley establezca.ò 

(Constitución Española, 1978, Art.27) 
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Además de la normativa que garantiza el aprendizaje, procederemos a citar 

las normativas técnicas referentes a la Formación Profesional Básica que hemos 

tenido en cuenta a la hora de abordar el trabajo: 

- Ley Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad 

educativa (BOE núm. 295 de 10 de diciembre de 2013). 

- Ley Orgánica 2/2006 de 3 de mayo, de Educación (BOE núm. 106 de 4 de 

mayo). 

- Ley Orgánica 5/2002, de 19 de junio, de las Cualificaciones y de la 

Formación Profesional (BOE núm. 147, de 20 de junio). 

- Real Decreto 127/2014, de 28 de febrero, por el que se regulan aspectos 

específicos de la Formación Profesional Básica de las enseñanzas de formación 

profesional del sistema educativo, se aprueban catorce títulos profesionales 

básicos, se fijan sus currículos básicos y se modifica el Real Decreto 1850/2009, 

de 4 de diciembre, sobre expedición de títulos académicos y profesionales 

correspondientes a las enseñanzas establecidas en la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de 

mayo, de Educación (BOE núm. 55 de 5 de marzo). 

- Real Decreto 356/2014, de 16 de mayo, por el que se establecen siete 

títulos de Formación Profesional Básica del catálogo de títulos de las enseñanzas 

de Formación Profesional (BOE núm. 130 de 29 de mayo). 
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2.2 Definición de FP Básica y perfil del alumnado 

 

¿Qué entendemos por Formación Profesional Básica? ¿En qué etapa 

educativa se sitúa? 

A continuación, vamos a intentar responder a estos dos interrogantes 

basándonos en la legislación vigente. 

Uno de los puntos centrales de la agenda de política educativa española es 

luchar contra el Abandono Escolar Prematuro (AEP). Aunque algunos autores 

consideran una solución un tanto ambigua, este objetivo es uno de los principales 

que se persiguen mediante la creación de la Ley Orgánica de Mejora de la Calidad 

Educativa (LOMCE), la cual intenta reducir los elevados niveles de AEP de nuestro 

país y mejorar los resultados globales del sistema educativo español. 

La Ley Orgánica 8/2013 de 9 de diciembre (que según algunos autores 

cuestiona los avances para la dignificación de la Formación Profesional), crea la 

FPB que se empezó a impartir en los centros en el curso 2014/2015. Asimismo, 

establece que los ciclos formativos de Formación Profesional Básica tienen una 

duración académica de 2 años y sustituyen a los antiguos Programas de 

Calificación Profesional Inicial (PCPI). Además, estos ciclos, al estar destinados a 

alumnos que no han superado la Educación Secundaria Obligatoria (ESO), forman 

parte de la educación obligatoria y por supuesto gratuita. 

Al estar enfocados a alumnado con riesgo de exclusión social o rozando el 

fracaso escolar, los propósitos esenciales de la FPB se basan en adaptarse a cada 

alumno atendiendo a sus características personales, lo que en otras palabras 

podríamos decir, se pretende generar una educación inclusiva que ofrezca a los 

alumnos una orientación tanto educativa como profesional, a través de la 

cooperación, las tutorías y el trabajo en equipo. 
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Según la LOMCE (2013): 

 
ñLa nueva Formación Profesional Básica sustituye a los antiguos Programas de 

Cualificación Profesional Inicial (PCPI) pero con características muy diferentes y 

cuya superación permite la obtención de un título del sistema educativo, con validez 

académica y profesional. 

Este Título permite la progresión en el Sistema Educativo, el desempeño cualificado 

de una profesión y tiene los mismos efectos laborales que el título de Graduado en 

Educación Secundaria Obligatoria para el acceso a empleos públicos y privados. 

Tiene carácter gratuito y una duración de 2 años, 2000 horas de formación teórico-

prácticas, de las cuales 240 horas deberán desarrollarse en centros de trabajo. Será de 

oferta obligatoria, si bien su acceso, está condicionado al previo cumplimiento de los 

requisitos indicados a continuación. 

El acceso a la Formación Profesional Básica requerirá el cumplimiento simultáneo 

de las siguientes condiciones: 

Tener cumplidos 15 años o cumplirlos durante el año natural en curso y no superar los 

17 años en el momento del acceso ni durante el año natural en curso. 

Haber cursado el primer ciclo de ESO (hasta tercero de ESO inclusive) o el 

segundo curso de la ESO. 

Haber sido propuesto por el equipo docente de ESO. Los alumnos y alumnas podrán 

permanecer cursando un ciclo de Formación Profesional Básica durante un máximo de 

cuatro a¶osò. (Ley Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad 

educativa, 2013) 

 

2.3 La falta de motivación y el fracaso escolar 

 

 
La desmotivación del alumnado puede acarrear circunstancias negativas 

como el absentismo escolar y su posterior abandono escolar prematuro. 

La Comisión Europea publicó en el año 2006 un documento llamado 
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"Marco estrat®gico nacional de referenciaò en el que se establecieron los objetivos 

estratégicos y ámbitos fundamentales en relación con España, es decir, se 

establecían prioridades estratégicas en el período de programación 2007-2013". El 

citado documento alertaba de que una de las principales preocupaciones para la 

competitividad española estaba siendo la elevada tasa de abandono escolar 

prematuro (AEP). 

Para ser más exactos, y pese al incremento de los presupuestos para la 

financiación de programas de educación compensatoria destinadas a reducir las 

tasas de abandono escolar, dicho documento, mostraba el aumento del porcentaje 

de estudiantes que abandonaron prematuramente la educación en 2004, el cual pasó 

de un 15.6% a un 31,7% y que continuaba planteando un problema importante que 

se estaba agravando con el paso de los años. 

Actualmente, y pese a que España sigue encabezando el primer puesto en 

las encuestas de abandono escolar de la Unión Europea, la nota de prensa que 

publicó recientemente el Ministerio de Educación el 26 de enero de 2017 muestra 

textualmente: 

ñEl abandono escolar temprano terminó el año 2016 en España marcando otro récord 

histórico al situarse en el 18,98%. Si comparamos esta cifra con el año 2008 (31,7%), 

a partir del que se inician los descensos, se ha producido una bajada de 12,7 puntos 

(lo que supone un descenso del 40%). Con respecto al año 2011 (26,3%), la bajada es 

de 7,3 puntos. Y el descenso en el último año (20%) es de algo m§s de 1 puntoò. (Nota 

de Prensa del Ministerio de Educación, 2017) 
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Gráfica 1: Evolución del abandono temprano educativo temprano por sexo 

Fuente:http://www.mecd.gob.es/prensa- 

mecd/dms/mecd/prensamecd/actualidad/2017/01/20170126-abandono/grafico_1.pdf 

Fecha: 11/06/2017 

 

 
Teniendo en cuenta las cifras anteriores, cuando hablamos de alumnos de 

Formación Profesional Básica, nos referimos a jóvenes provenientes de una etapa 

que roza el fracaso escolar por lo que la motivación para la inclusión de estos 

alumnos parece ser el principal objetivo que persigue el sistema educativo. 

Por otro lado, cabe destacar que la motivación también se puede ver 

influenciada por el entorno familiar. Se puede afirmar que el apoyo de los padres 

puede ser un factor motivador importante a la hora de conseguir los objetivos 

académicos. Del mismo modo, cuando no existe otro factor motivante, el apoyo de 

los padres se torna instrumental. 

Algunas características del medio familiar pueden dar lugar a un clima 

educativo y afectivo que estimule en menor o mayor cantidad a los alumnos. Del 

mismo modo, dichas características pueden repercutir directamente en la 

escolaridad de los alumnos. Factores como la presión para lograr una meta, la 

aprobación parental e incluso la orientación intelectual de los padres, son aspectos 

que parecen estar relacionados con 

http://www.mecd.gob.es/prensa-
http://www.mecd.gob.es/prensa-
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la inteligencia del estudiante, su motivación y sus consecuentes logros 

académicos. (Marjoribanks, 1979) 

Presentamos a continuación dos tablas que muestran los factores familiares 

que están vinculados con el rendimiento académico, teniendo en cuenta tanto las 

características estructurales como las cambiantes que pueden tener las familias de 

los alumnos: 

 

 
Tabla 1 Características familiares estructurales 

 

Fuente: Ruiz de Miguel, C. (2001). Factores familiares vinculados al bajo rendimiento. Revista 

Complutense de Educación, 12(1), 86. 
 

Fecha: 11/06/2017 

 
 
 

Tabla 2 Características familiares dinámicas 

 

 
Fuente: Ruiz de Miguel, C. (2001). Factores familiares vinculados al bajo rendimiento. Revista 

Complutense de Educación, 12(1), 86. 
 

Fecha: 11/06/2017 
 

Una vez vistas las tablas anteriores podemos resumir que el problema de 

bajo rendimiento afecta más a unos niños que a otros 
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dependiendo de su entorno familiar. De hecho, según (Ladrón de Guevara, 2000) ha 

constatado, son muchos los alumnos que tienen menos pensamiento abstracto y 

casi todos ellos son pertenecientes a familias con un nivel económico bajo. Estos 

mismos alumnos suelen presentar a su vez un nivel de concentración y un ritmo de 

trabajo más lento. Aun sabiendo esto, el alumno no se verá afectado únicamente 

por el nivel económico y cultural de los padres sino también por el clima familiar, 

es decir, por las actitudes motivadoras de los padres hacia el estudio de los hijos 

que propiciarían el éxito escolar. 

Podemos llegar a la conclusión que tanto el papel de la escuela como el de la 

familia es fundamental a la hora de prevenir fracaso escolar. Con todo ello, como 

docentes, deberemos ser capaces de detectar los factores que pueden conllevar al 

fracaso escolar del alumno. 

Algunos síntomas como pueden ser las calificaciones bajas, los problemas 

de disciplina, las bajas expectativas educativas o el escaso apoyo educativo en 

casa, pueden indicar un posible aumento del absentismo, donde los alumnos 

probablemente empezarán a saltarse las clases y a abandonar los estudios de forma 

paulatina. 

La situación de absentismo hará mermar el aprendizaje del alumno y será 

entonces cuando nuestra labor docente deberá centrarse en atender a la diversidad y 

contrarrestar la tendencia que suele darse en los centros de quitar responsabilidad 

y de echar la culpa únicamente a la persona que falta a clase. 
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2.4 Atención a la diversidad y motivación en FPB 

 

 
En lo que a atención a la diversidad se refiere, en la FP Básica se 

establecen medidas metodológicas de atención a la diversidad que se adaptan a las 

características de cada alumno atendiendo a lo relativo en la adquisición de las 

competencias lingüística para que cada alumno cumple los objetivos de 

aprendizaje que se hayan establecido. 

Con respecto a la atención a la diversidad del alumnado de FP Básica, el 

artículo 13 del Real Decreto 127/2014, de 28 de febrero establece lo siguiente: 

ñ1. La Formaci·n Profesional B§sica se organiza de acuerdo con el principio de 

atención a la diversidad de los alumnos y las alumnas y su carácter de oferta 

obligatoria. Las medidas de atención a la diversidad estarán orientadas a responder a 

las necesidades educativas concretas de los alumnos y las alumnas y a la consecución 

de los resultados de aprendizaje vinculados a las competencias profesionales del 

título, y responderá al derecho a una educación inclusiva que les permita alcanzar 

dichos objetivos y la titulación correspondiente, según lo establecido en la normativa 

vigente en materia de derechos de las personas con discapacidad y de su inclusión 

social. 

2. Las Administraciones educativas promoverán medidas metodológicas de atención 

a la diversidad que permitan a los centros, en el ejercicio de su autonomía, una 

organización de las enseñanzas adecuadas a las características de los alumnos y las 

alumnas, con especial atención en lo relativo a la adquisición de las competencias 

lingüísticas contenidas en los módulos profesionales de Comunicación y Sociedad I 

y II para los alumnos y las alumnas que presenten dificultades en su expresión oral, 

sin que las medidas adoptadas supongan una minoración de la evaluación de sus 

aprendizajes.ò (BOE, núm.55, 2014, p.20160) 

Con todo esto podemos corroborar que la FP Básica pretende fomentar ante 

todo, la permanencia de los alumnos en el sistema educativo. Asimismo, se 

encargará de ofrecerles más posibilidades para que puedan optar a un mejor 

desarrollo, tanto personal como profesional, con la 



Las TIC y la Gamificación en el marco de la equidad educativa para fomentar la inclusión y motivación del alumnado 

de Formación Profesional Básica 

15  

intención de que los alumnos puedan alcanzar y desarrollar las competencias 

oportunas del aprendizaje permanente y de ese modo, poder posteriormente, 

continuar con los estudios de enseñanza secundaria postobligatoria. 

La escuela inclusiva ha dado lugar a que la enseñanza sea igual para todos y 

que se desarrolle en la escuela normal independientemente de las necesidades 

especiales de cada alumno. Además, será la enseñanza la que se adapte al alumno 

y no al revés. 

Sin embargo, esto no ocurre tan a menudo. Los alumnos no siempre se 

adaptan a la nueva formación profesional y se sienten fuera de lugar, debido, en 

muchas ocasiones, a que algunos centros todavía mantienen el sistema clásico (y 

en ocasiones obsoleto) de ñmemorizar teor²a y hacer ejercicios en las horas de 

pr§cticasò, cosa que, frecuentemente, no suele motivar a este tipo de alumnado. 

Hasta la fecha han sido bastantes las personas que han ido investigado 

sobre la motivación. Pero los primeros conceptos de aprendizaje y motivación no 

tuvieron lugar hasta 1920 de la mano de Edward L. Thorndike (1874-1949), que 

fue pionero en trabajar sobre lo importante que es para el aprendizaje de las 

personas tener una adecuada motivación. Aunque resulte algo extraño, este 

Thordike realizó un estudio basado en la motivación en animales, donde pudo 

corroborar que para que éstos realizaran su ñcometidoò, era necesario que se les 

motivara previamente. (Mayor, L., &  Tortosa, F., 2005) 

Posteriormente, en 1940 surge por parte de Maslow una investigación que 

mostrara la serie de necesidades que tiene el ser humano y que plasma en la 

siguiente pirámide: 
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Gráfica 2 Pirámide de Maslow 
 

Fuente: http://www.artifexbalear.org/maslow.htm 

Fecha: 11/06/2017 

 
 

Como podemos observar en la gráfica anterior, las necesidades básicas se 

enuncian desde lo más urgente, es decir, necesidades fisiológicas como (Respirar, 

sentarse, beber, comer, dormir, cobijo, ropa...) son la principal motivación del ser 

humano que no parará hasta ver satisfecha. Por otro lado, y una vez cubierto este 

nivel, encontramos en el segundo nivel las necesidades de seguridad, como tener 

una casa o un trabajo. Una vez se haya cubierto este nivel, encontramos el de las 

necesidades de aceptación social, como por ejemplo, la casa donde habita la 

persona tiene que estar en un barrio concreto, el trabajo que desarrolle será uno 

determinado y necesitará pertenecer a un lugar y sentirse incluido en él. En el cuarto 

nivel encontramos la necesidad de sentirse individual dentro del grupo al que se 

pertenece, donde podemos encontrar 

http://www.artifexbalear.org/maslow.htm
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singularidades por las que está motivada la persona como son la fama, el respeto o 

la gloria. Únicamente habiendo pasado por las etapas anteriores, es cuando el ser 

humano logra pasar de la supervivencia al crecimiento personal pudiendo alcanzar 

el último nivel, el de la autorrealización. Será entonces cuando, después de todo el 

largo trayecto en el que jugará un papel fundamental la motivación, la persona 

logrará desarrollar sus mejores potenciales. (Maslow, 1943) 

Una vez analizada la pirámide de Maslow cabe destacar que, debido a la 

influencia de la motivación, las necesidades de crecimiento no están realmente 

satisfechas nunca, ya que son motivadas de forma intrínseca a lo largo de la vida 

de la persona. 

Vemos relacionada la cuestión anterior directamente con nuestros 

estudiantes. Tanto en FP Básica como en los diferentes ámbitos escolares, cuando 

encontramos un nivel bajo de interés o un grado de desmotivación elevado por 

parte del alumno, debemos pensar que puede ser debido a que sus necesidades 

básicas como el descanso o una correcta alimentación no han sido satisfechas de 

forma adecuada. (Tobar, C., & Solano, I, 2013) 

Con todo esto podemos decir que en el aprendizaje, la motivación juega 

un papel fundamental, ya que no existe un modelo de aprendizaje que no tenga 

incorporada la motivación ya sea de una forma explícita o implícita. 

Cabría preguntarse pues, cuándo estamos realmente haciendo que nuestros 

alumnos aprendan de una forma motivadora, es decir, si son realmente accesibles 

las nuevas tecnologías en las aulas de FPB y si su uso en el proceso de enseñanza 

motiva al alumno facilitando su aprendizaje y cumpliendo los objetivos de etapa 

asignatura. 

Hoy en día, debido a esta falta de medios, son muchos los colegios que no 

cuentan con soluciones adecuadas e imposibilitan que se cree enseñanza inclusiva 

en el entorno escolar. 
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Por ese motivo, con el concepto de escuela accesible e inclusiva, a lo largo 

de este TFM se persigue que la enseñanza en los alumnos de FPB no se vea 

afectada por una escuela con barreras educativas y además, mediante la aplicación 

de las TIC, se intentará demostrar que los colegios, mediante el uso de estas nuevas 

tecnologías, pueden fomentar el aprendizaje de una forma motivadora. 

En su conjunto, cuando hablamos de profesores y sociedad se comete un 

gran error cuando a veces se piensa que la motivación le surge al alumno de una 

forma espontánea con la finalidad de hacer frente al gran esfuerzo que supone su 

formarse en el aula. Esto es, en sí mismo, un problema trascendental a los centros 

debido a que tanto familia, educadores, sociedad y demás medios de comunicación 

son los que están profundamente implicados y por los tanto influyen en gran 

medida en la docencia de los alumnos. 

Según un estudio de un grupo de científicos para la revista de Ciencias 

Médicas dirigido por D. Ferreiro Corteza: 

ñLa motivación hacia el estudio va a influir tanto sobre la eficiencia en la asimilación 

de los conocimientos, en la formación de habilidades y capacidades y en la retención 

escolar, como en la formación del carácter, la moral y la orientación ideológica de 

nuestros adolescentes y jóvenes. 

Entendemos como motivación hacia el estudio aquel conjunto de procesos psíquicos 

que regulan la dirección e intensidad de la actividad hacia el cumplimiento de la 

necesidad y exigencia social que el individuo se propone (adquiera los 

conocimientos, habilidades, capacidades y rasgos caracterológicos necesarios para 

que, posteriormente, pueda trabajar, ser útil a la sociedad y convivir en ella)ò. 

(Ferreiro Corteza, O., León Díaz, I., Piñero Lao, M. E., & Rangel Díaz, D., 2007) 

 

Debido a los cambios constantes que sufren el entorno del alumnado de FP 

Básica, éste se modifica de una forma increíblemente rápida modificando a su vez 

las necesidades de los alumnos y haciendo obsoletas algunas de las metodologías 

que se usaban para motivar a los estudiantes. 
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Dicho esto, se precisa un cambio desde las instituciones educativas que 

fomente las nuevas tecnologías de la información y la comunicación en las aulas 

(TIC que más adelante definiremos), para que de esta forma, los centros de FPB 

estén a la altura de las necesidades del mundo globalizado en que vivimos. 

Así pues, se debería poder descubrir mediante a través de agentes 

educativos cuáles son los factores que causan la motivación en el alumnado y que 

otros causan la desmotivación, ya que, únicamente podremos determinar que 

metodologías pueden crear un contexto que favorezca la motivación si conocemos 

los factores causantes de la misma. 

Los factores que causan la motivación pueden ser diversos e incluso no tener 

relación entre sí pero serán los determinantes del fracaso escolar de los alumnos o 

el éxito académico de éstos. 

A continuación, mediante el apoyo de varios referentes analizados, vamos 

a estudiar dos factores de bastante actuales, como son las nuevas Tecnologías de la 

Información y Comunicación y la clase Gamificada, y de cómo su uso puede 

afectar en mayor o menor grado a los alumnos de FP Básica incrementando su 

motivación y rendimiento académico. 

 
2.5 Gamificación y TIC en la educación inclusiva 

 

Las nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación, comúnmente 

llamadas TIC, están introduciendo una gran cantidad de formas de motivar que, de 

formas muy innovadoras, proporcionan tanto al profesor como al alumno un 

entorno de aprendizaje y enseñanza muy estimulante. 

Si sumamos estos avances en la educación a un aprendizaje que atienda a 

la diversidad, el resultado será que el alumno aprenda de una forma motivadora y 

tenga facilidad para acceder a los dispositivos que necesite de una forma cómoda y 

funcional. 



Las TIC y la Gamificación en el marco de la equidad educativa para fomentar la inclusión y motivación del alumnado 

de Formación Profesional Básica 

20  

Además, estos productos deberán permitir que el alumno con necesidades 

especiales no cometa muchos errores, que no se fatigue y por lo tanto que pueda 

seguir el ritmo de la clase de una forma ergonómica y eficaz, es decir, que puede 

alcanzar los objetivos de etapa y que, al igual que los demás compañeros, logre 

aprender. 

Cabe destacar que cuando hablamos del uso de recursos multimedia en el 

aula, nos estamos refiriendo al uso que se da de ordenadores, portátiles, pizarras 

digitales y proyectores. Todos estos son los que sustituyen la clase convencional y 

pasan a formar parte de las nuevas metodologías innovadoras. 

Sin embargo, aunque no cabe duda del gran potencial que nos otorgan 

dichos recursos, las deficiencias formativas que presenta el entorno escolar, la 

oposición al cambio de algunos docentes, así como su grado de frustración, hacen 

que el avance en la implantación de nuevas metodologías de enseñanza y 

aprendizaje se vean en ocasiones truncadas. 

Tal y cómo muestra un artículo de la revista electrónica sobre actualidades 

investigativas en educación (Sánchez, B. P., & Madriz, F.S., 2009) ante las 

actitudes de los docentes frente al uso de las tecnologías educativas podemos decir 

que es indispensable la integración de las nuevas tecnologías en la práctica 

docente. Y para corroborarlo, vamos a citar textualmente los datos que recogieron 

entre más de 2000 profesores de 54 instituciones educativas los investigadores: 

ñLa mayor proporci·n de docentes contrarios al uso de la tecnolog²a se daban entre 

los(as) profesores(as) de enseñanza primaria (52%), seguido por los de secundaria 

(45%). 

El grado de tecnofobia era mayor entre los(as) profesores(as) de humanidades (45%) 

que entre los de ciencias (35%). 

A la mayor parte de los(as) profesores(as) les creaban ansiedad los problemas técnicos, 

la selección del tipo de software y los cambios rápidos en los programas. Algunos, 

incluso, manifestaban sentirse víctimas de las computadoras. 
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No existían diferencias significativas en cuanto a las edades o al sexo de los(as) docentes 

con tecnofobia, pero la mayoría de ellos usaban un poco la computadora. Aunque 

muchos se habían visto obligados a realizar cursos de computación, sus actitudes no 

habían mejorado después de la formación. Esta conclusión rompió con la creencia de que 

los(as) profesores(as) al pasar cursos de computación se interesaban y mejoraban sus 

actitudes frente a las computadoras.ò (Calderón, P., & Piñeiro, N., 2007) 

Con todo esto podemos decir que la incidencia del uso del Aula 2.0 en la 

motivación de los estudiantes es muy elevada, ya que consigue un grado de 

motivación grandísimo por parte de los alumnos y aumenta la satisfacción y la 

autoestima de los profesores. De hecho, de forma general se dice que en las aulas 

que han utilizado estos recursos indican que un 91% de los profesores y un 75% 

mejoran el aprendizaje mediante el uso de este recurso tecnológico. 

No obstante, y pese al éxito del uso de las nuevas tecnologías, nos 

encontramos con dos tipos de alumnos. Por un lado, los que avanzan normal, bien 

o muy bien en el transcurso del proceso de aprendizaje y los que no pueden seguir 

el ritmo o que están desmotivados, cuestión que no remedia la diferencia existente 

entre ambos grupos de alumnos. 

Sin olvidar que los alumnos aprenden de aquellos educadores que son 

capaces de inspirarles e incrementar su motivación y con la intención de fomentar 

la inclusión motivando al alumnado, existe un método de aprendizaje cooperativo 

basado en problemas que, de una forma innovadora, puede acabar con la 

desmotivación del alumnado en el aula. 

El objetivo de la Gamificación no es otro que lograr llevar la motivación al 

proceso de enseñanza y aprendizaje mediante la incorporación de diferentes 

elementos y modos de juego. La acción de Gamificar un aula, utilizado de forma 

correcta, crea un mejor clima en el aula y establece unas indudables ventajas en 

torno a la relación entre alumnos y profesores. 
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El término Gamificación, proviene del inglés y fue acuñado por Nick 

Pelling en el año 2002 aunque no se ha popularizado hasta el 2010, momento en el 

cual ha ido incrementando su popularidad debido a sus características relacionadas 

con recompensas en entornos digitales y técnicas de juego. 

Aunque de una forma no demasiado técnica, pero si explicada de muy 

claramente, los profesores Rodríguez y Santiago definen la gamificación en su 

libro de las siguientes formas: 

ñGamificaci·n es un proceso por el cual se aplican mec§nicas y t®cnicas de diseño de 

juegos, para seducir y motivar a la audiencia en la consecución de ciertos objetivos. 

Gamificación es llevar las distintas mecánicas y técnicas que se encuentran en los 

juegos a contextos que no tienen nada que ver con ellos para tratar de resolver 

problemas reales. 

Gamificar es tratar de que se haga lo que no siempre apetece, usando para ello el juego.ò 

(Rodríguez, F., & Santiago, R., 2015) 

 

 

En términos de inclusión, son muchos los estudios que corroboran las 

ventajas que aporta la Gamificación en el desarrollo de distintas capacidades y 

habilidades. Uno de los más significativos es el de la Investigadora Cognitiva 

Daphne Bavelier que pudo afirmar en sus conclusiones. Por un lado, se generaba 

una mayor atención a la hora de realizar una tarea determinada en el aula y se 

incrementaba la capacidad de controlar diferentes objetos del entorno de los 

alumnos. Por otro lado, y de forma inesperada, se mejoraba la visión y la habilidad 

de realizar varias cosas a la vez de forma hábil. (Rodríguez, F., & Santiago, R., 

2015) 

Si bien es cierto que crear un proyecto de Gamificación no resulta tan fácil 

ya que requiere que se usen varias especialidades profesionales de una forma 

transversal. Tales especialidades, como el diseño de juegos, 
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la informática o la psicología con base en la tecnología, forman parte de un pilar 

fundamental que estructura la dinámica del juego. 

A la hora de aplicar las TIC y Gamificar el aula de Formación Profesional 

Básica, nos enfrentamos al objetivo de motivar a jóvenes nativos digitales y por lo 

tanto nos resultará más fácil conseguir dicho objetivo si conectamos con la 

tecnología. 

A la hora de diseñar un proyecto de Gamificación debemos tener presente 

que un juego debe poseer los elementos necesarios para atrapar la atención del 

concursante y motivarlo. Esto es fundamental ya que estamos intentando adaptar 

un juego y llevarlo a cabo en entornos donde comúnmente no se dan este tipo de 

juegos. 

No cabe duda sobre la disposición que tienen los chavales de hoy en día con 

respecto a un juego. Seguro que a nuestros alumnos les gustan los juegos y por lo 

tanto, si además somos capaces de darles una retroalimentación continuada, 

lograremos hacerles sentir que progresan de una forma más que estimulante y 

consecuentemente tendremos ganada su motivación. 

Aplicaciones de Realidad Aumentada, pueden llegar a ser recursos muy 

motivadores que optimicen la percepción que los alumnos tienen de su entorno. 

Aplicando estas tecnologías en la Gamificación, como docentes, podemos crear el 

contenido que creamos adecuado para nuestros alumnos mediante la creación de 

auras con Aurasma APP o mostrándoles información a través de Códigos QR 

En el siguiente punto, procederemos a analizar varios ejemplos reales, en 

los que sus autores han aplicado el uso de la Gamificación y TIC en el aula de FP 

Básica. 
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2.6  Ejemplos del uso de TIC y Gamificación en el aula de FP 

Básica 

 
El servicio de FP del actual Gobierno de Navarra es un referente para toda 

España entorno a la Gamificación en Formación Profesional Básica. De hecho, 

está en línea con los países europeos que más desarrollan esta modalidad formativa. 

Según explicó el director del Servicio de FP del Gobierno de Navarra 

Marino Barásoain en una rueda de prensa (Navarra, 2014) , la Formación 

Profesional Básica, que permitiría obtener un título oficial, solamente se limita a 

los alumnos de 15 a 17 años, dejando vacío el tramo de tramo de 17 a 21 años. 

¿Y qué sucede con los alumnos de 17 a 21 años? En el caso de Navarra, a 

estos chavales se les ofrecen los llamados talleres profesionales, que constan de un 

año de duración y que presentan una orientación práctica que acaba otorgándoles 

un certificado de profesionalidad. 

Para este tipo de alumnado y con una intención inclusiva, desde hace dos años 

se aplica en la Comunidad de Navarra un sistema de aprendizaje basado en 

proyectos, en el que se organizan los alumnos por grupos y se escoge para cada 

grupo una iniciativa concreta, como por ejemplo arreglar una moto, hacer un viaje 

o preparar una obra de teatro, y en ese contexto se desarrollan todos los módulos 

educativos. 

Barásoain también comentó en dicha rueda de prensa que se iba a ofrecer el 

sistema de Gamificación para este tipo de alumnado que necesita más formación 

práctica y menos academicismo. El sistema de Gamificación permitirá a los 

profesores evaluar a los alumnos en un entorno motivador, el de los videojuegos, 

que a los estudiantes les resulta muy atrayente. (Navarra, 2014) 
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En la Gamificación, el profesor va obteniendo una evaluación constante de 

las competencias de sus alumnos y éstos aprenden de forma cooperativa y 

competitiva, obteniendo puntos y subiendo de nivel. En resume, aprenden porque 

se les genera una motivación a través del juego. 

El sistema implantado en la Comunidad Foral, llama la atención ya que 

permite formar al alumno en competencias como el trabajo en equipo, la 

responsabilidad, la puntualidad o el respeto, y dado que estamos hablando de 

jóvenes con una desmotivación total, es un método bastante acertado ya que 

intenta recuperar a los estudiantes mediante un aprendizaje dinámico, 

reincorporándolos en el sistema educativo y tras la finalización de los estudios, 

facilitándoles su inserción laboral. 

Una empresa navarra llamada OUIPLAY ha sido la encargada de realizar 

por encargo del Gobierno Foral una plataforma educativa basada en el aprendizaje 

por juegos. Dicha plataforma, sigue un modelo de educación que de forma seria y 

rigurosa ya se está aplicando en otros países con muy buenos resultados. (Esparza 

et al., 2017) 

Según muestra OUYPLAY en su blog: 

 
ñEl diseño de gamificación se basa en unos objetivos definidos colaborativamente con 

el Departamento de Educación y los docentes del grupo de trabajo. 

El objetivo principal es maximizar el disfrute y la participación educativa captando el 

interés de los estudiantes y docentes para mejorar el compromiso de los alumnos y 

alumnas respecto a su aprendizaje. 

El fin general se concreta en dos objetivos de participación diferenciados según el 

público que participe en la nueva metodología: 

Docentes: facilitar que el docente aprenda a diseñar y evaluar proyectos, y que se 

acostumbre a detectar y registrar las competencias de su alumnado. 
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Estudiantes: conseguir que el alumnado participe de una manera activa en su 

aprendizaje, además de comprender qué son las competencias y la estructura del 

trabajo por proyectos. 

Con estos objetivos en mente, y antes de empezar a pensar en gamificación, nos 

unimos al grupo de docentes que estaba adaptando la metodología educativa al 

contexto específico de la nueva FP Básica para entender el proceso y que la 

integración respondiese de manera real a las necesidades y objetivos planteados. 

Durante 10 meses hemos trabajado en la síntesis de la metodología, la integración 

con gamificación y el diseño y desarrollo de la herramienta digital. Ver cómo 

funciona la educación desde dentro ha sido una gran experiencia y una oportunidad 

preciosa donde hemos conocido y trabajado con gente increíble. Hemos aprendido 

mucho y poco a poco os iremos contando todos los detalles del proyecto y el proceso de 

trabajo por aqu².ò (Esparza et al., 2017) 

 

Gráfica 3 La Gamificación según Ouiplay 
 

Fuente: http://ouiplayblog.tumblr.com/post/101918569202/gamificaci%C3%B3n-en-el-aula-de- 

fpb%C3%A1sica-de-navarra 

Fecha: 11/06/2017 

 
 

La aplicación en Navarra de la Formación Profesional Básica (FPB), 

asumiendo la norma conforme al Real Decreto 127/2014, de 28 de febrero, por el 

que se regulan estas enseñanzas, el primer curso se implantó en el pasado curso 

escolar 2014-2015 la Gamificación en sus aulas. 

http://ouiplayblog.tumblr.com/post/101918569202/gamificaci%C3%B3n-en-el-aula-de-
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Las plazas que se pusieron en marcha para iniciar los programas de FPB en 

primero fue de 880, frente a los 684 del curso anterior (20132014) y el máximo de 

posibles matriculaciones en primero y segundo era de 1.554. 

Por otro lado, encontramos el ejemplo del colegio Salesianos de Santander 

que ha utilizado el método Realidad Aumentada en las clases de Formación 

Profesional, donde, alumnos de 1º de Mecanizado en el módulo de Interpretación 

Gráfica y los alumnos de 1º de FP Básica del módulo de Carpintería de Aluminio 

y PVC está trabajando mediante la ayuda de marcadores. Este tipo de Realidad 

Aumentada es la que emplea unos marcadores impresos en papel para 

superponerles algún tipo de información. 

En este caso, y al tratarse de alumnos que utilizan el diseño gráfico, se ha 

optado por utilizar el programa de Aumentaty Author e insertar los modelos en 3D 

sobre los marcadores. Una vez que el profesor ha insertado las figuras, los alumnos 

las pueden visualizar con Aumentaty Viewer, desde cualquier pc, Tablet, o 

Smartphone. 

Para explicar el proceso y su sencillez diremos que tras el modelado de la 

pieza en 3D con cualquier Software de modelado como Autocad o SketchUp, se 

exportará el archivo con el formato de .OBJ y posteriormente se insertará dentro de 

Aumentaty configurándolo dentro del marcador que activará la Realidad 

Aumentada. 

Mediante el uso de este método, el alumno aumenta su espacialidad y se 

hace una idea de cómo será la pieza en la realidad, pudiendo dibujar si quiere las 

vistas de la pieza en plano. (Olivencia y Martínez, 2015). 
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Figura 1 Vista de la interfaz y del modelado 3D en Aumentaty Author 
 

Fuente: http://salesianossantander.org/fp-realidad-aumentada-en-las-clases-de- 

formacionprofesional/ 
 

Fecha: 11/06/2017 

 

Figura 2 Vista desde Smarthphone con Aumentaty Viewer 
 

Fuente: http://salesianossantander.org/fp-realidad-aumentada-en-las-clases-de- 

formacionprofesional/ 
 

Fecha: 11/06/2017 

http://salesianossantander.org/fp-realidad-aumentada-en-las-clases-de-
http://salesianossantander.org/fp-realidad-aumentada-en-las-clases-de-
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Después de estudiar los dos ejemplos anteriores, podemos percatarnos de la 

cantidad de recursos que las TIC nos ofrecen a la hora de Gamificar nuestra aula 

de FP Básica. 

Cada vez son más utilizadas las aplicaciones móviles como herramientas 

de evaluación. Sería muy difícil  enumerar todas las aplicaciones y programas que 

existen pero cabe destacar que sin duda las de respuesta rápida como son la 

aplicación Kahoot o Socrative, conocidas y muy usadas por los innovadores, 

muestran unas características que permiten realizar exámenes disfrazados de 

concursos y por lo tanto, permiten gamificar el aula recogiendo resultados 

evaluables. 

Asímismo también son varios los programas de Realidad Aumentada que 

encontramos y que facilitan la percepción espacial de los alumnos como son: 

 

 
Aumentaty: 

 

Con este programa se pretende acercar el mundo 3D al alumnado. Así 

como aumentar la capacidad de visión espacial y el interés de nuestros alumnos. A 

través de Aumentaty podemos hacerles ver el entorno 3D de determinados 

sistemas de representación, que tan abstracto les resulta, de forma directa y fácil 

mediante la introducción de nuevas tecnologías. 

Su uso es muy sencillo, únicamente hay que insertar un modelado 3d en 

Aumentaty Author con la extensión .OBJ y vincularlo con un marcador. 

Una vez insertado, se imprimirá el marcador y mediante Aumentaty viewer 

los alumnos podrán visualizar en realidad aumentada el trabajo relizado. 
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Figura 3 Modelado 3D con SkechUp 

Fuente: Creación Propia 

 

 

Figura 4 Visualización del modelado con Aumentaty Author 

Fuente: Creación Propia 
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Aurasma: 
 

Se trata de un programa de realidad aumentada, que utiliza la cámara del 

Smartphone o Tablet para identificar los objetos que tiene delante, y en tiempo 

real, superpone sobre ellos cualquier vídeo o animación que nosotros hayamos 

elegido previamente y vinculado con este objeto. Este programa funciona mejor con 

cosas fácilmente reconocibles sobre fondos contrastados. 

Aurasma se podría aplicar por ejemplo en FP Básica de la familia de 

construcción. 

A la hora de trabajar con la asignatura de materiales de construcción 

cerámicos, podemos plantear que los alumnos realicen una maqueta con ladrillos 

reales a escala y que fabriquen ellos mismos el cemento para unirlos. Al  mismo 

tiempo los alumnos realizarán un mural que se colgará en el taller donde aparecerán 

tantos iconos como grupos de trabajo haya. 

Los alumnos tras finalizar la actividad, tendrán que exponer un vídeo 

documentando todo el proceso que han seguido a la hora de elaborar el trabajo y 

que argumente cómo han realizado cada propuesta. Así pues, mediante Aurasma, 

vincularán cada video a su icono en el mural y compartiremos los Auras con todo 

el mundo y así todos podrán ver su video escaneando el icono. 

 

Figura 5 Ejemplo de mural para vincular Auras 

Fuente: Creación Propia 
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Figura 6 Icono a escanear con Aurasma sobre el que aparecerá el Aura 

Fuente: Creación Propia 

 

 
Códigos QR: 

 

Los códigos QR según sus siglas indican en ingles Quick Response 

(Respuesta Rápida), son códigos utilizados para contener información en una 

matriz de puntos bidimensional tanto horizontal como vertical que contiene 

información codificada en ella, a diferencia de los tradicionales códigos de barras, 

los cuales solo pueden almacenar información en una sola dimensión horizontal. 

 
Cómo podremos ver en el apartado 5 del presente Trabajo Final de Máster, 

los códigos QR jugarán un papel muy dinámico a la hora de Gamificar un aula de 

FP Básica, debido a lo entretenido y estimulante que le resulta al alumno escanear 

códigos sin saber que van a mostrarle o hacia donde lo van a re direccionar. (Imagen 

de Código QR en los Anexos) 

 
Todas las propuestas que acabamos de ver presentan muchas ventajas y 

juegan un papel muy grande a la hora de favorecer una clase divertida y 

motivadora, pero qué duda cabe, que la mayor desventaja que presentan es su 

dependencia con internet. Será conveniente cerciorarnos de que contamos con la 

conexión adecuada y con los dispositivos pertinentes a la hora de iniciar cualquier 

actividad con este tipo de TIC o estar en posesi·n de un ñplan Bò no sujeto a 

internet por si fallase la conexión. 
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3. Objetivos 

 
Tras haber analizado en el apartado anterior el marco teórico al que nos 

acogemos a la hora de preparar este Trabajo Final de Máster, platearemos el 

siguiente objetivo general. 

 

 
3.1 Objetivo general 

 

El objetivo general del presente TFM será realizar una propuesta 

didáctica para fomentar la motivación en alumnos de FPB introduciendo las TIC y 

la Gamificación. Para poder cumplir este objetivo general, procederemos a 

detallar los objetivos específicos que el presente Trabajo Final de Máster 

desarrollará para dar respuesta a nuestro objetivo general. 

 

 
3.2 Objetivos específicos 

 

Los siguientes objetivos específicos pretenden dar una respuesta tangible al 

objetivo general planteados en la elaboración de este TFM. 

Como primer objetivo específico procederemos a realizar una investigación 

sobre la Formación Profesional Básica, analizando el perfil del alumnado y la 

importancia que tiene la motivación a la hora de evitar el fracaso escolar. 

Para cumplir con nuestro segundo objetivo específico analizaremos el uso 

de las TIC y la Gamificación en el aula de Formación Profesional Básica e 

indagaremos sobre sus posibilidades, ventajas e inconvenientes detallando el 

grado de afección que dichas tecnologías puedan causar en la motivación de los 

estudiantes. 

Nuestro tercer objetivo específico será el encargado de desarrollar una 

propuesta didáctica para la asignatura de Montaje y Mantenimiento de Sistemas  
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Operativos, de la familia de informática que, de forma innovadora y mediante el 

uso de las TIC y la Gamificación, fomente la motivación del alumnado en el 

primer curso de FP Básica. 

En el cuarto y último objetivo específico, y con respecto al apartado 

anterior, se intentarán validar estos datos en un grupo experimental de alumnos. 

Aquí será donde podamos implementar las técnicas adecuadas, que se ajusten a 

nuestra metodología, para poder saber si realmente dichos métodos de motivación 

son plausibles y si realmente herramientas como la ñRealidad Aumentadaò puede 

motivar a nuestros en su aprendizaje diario. 
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4. Metodología del TFM 

 
Para poder cumplir cada uno de los objetivos específicos anteriores vamos a 

llevar a cabo la siguiente metodología: 

En primer lugar, se ha llevado a cabo una investigación sobre La 

Formación Profesional Básica y el perfil de su alumnado. También se ha 

procedido a realizar una investigación bibliográfica acerca de la importancia de la 

motivación en FP Básica, así como los factores relacionados con la motivación de 

dicho alumnado, tanto los que benefician como los que afectan en su aprendizaje. 

Posteriormente y con el objetivo de disminuir el fracaso escolar causado 

por la desmotivación, se ha realizado un análisis sobre de qué forma las TIC 

existentes y los métodos de Gamificación nos pueden servir de apoyo en el aula de 

FPB mejorando la comunicación, la motivación y el aprendizaje de todos nuestros 

alumnos. 

Con la intención de cumplir el objetivo general de este trabajo y mediante 

ejemplos reales, se pretende demostrar que, mediante la unión entre una escuela 

inclusiva con nuevas metodologías de enseñanza, junto con un correcto uso de las 

TICS en el aula, es posible fomentar la motivación en el aprendizaje de los 

alumnos de Formación Profesional Básica, evitando, de esta forma, un abandono 

escolar prematuro. 

Con todo ello, y aplicando lo aprendido, intentaremos realizar una 

propuesta de intervención educativa que sirva de ayuda para que todos los alumnos, 

mediante el uso de las TIC y la Gamificación, trabajen de forma colaborativa 

dentro del aula, incrementando de una forma motivadora el aprendizaje y la 

inclusión. 

Finalmente, dicha propuesta de intervención se pondrá en práctica en un 

grupo real de alumnos de  Formación Profesional Básica y se analizarán los 

resultados obtenidos entre el grupo experimental para ver cómo aprenden los 

alumnos en una clase normal ñcl§sicaò y en una clase innovadora con el uso de  
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Gamificación en el aula y realidad aumentada. 

Se realizará una evaluación cualitativa mediante observación directa para 

ver cómo trabajan los alumnos y para poder contemplar los resultados y de ese 

modo comprobar si los alumnos incrementan su motivación mediante el uso de 

estas nuevas tecnologías. 

En este sentido podemos observar que estamos ante una obra donde se 

realiza un previo estudio bibliográfico e investigación de campo de las 

metodologías que aplicadas a FPB, puedan garantizar la inclusión de todos los 

alumnos y en el que se realizará una propuesta de intervención intentando que, de 

una forma motivadora, incorpore nuevas metodologías educativas que fomenten la 

motivación en los alumnos. Finalmente se procederá a su aplicación en un grupo 

experimental. 
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5. Desarrollo del trabajo. Supuesto práctico 

 

Llegados a este punto del Trabajo Final de Máster, nos dispondremos a 

desarrollar una propuesta didáctica que fomente la motivación de los alumnos de 

la especialidad de Informática de FP Básica que dará una respuesta al tercer 

objetivo específico de nuestro TFM. 

Después de haber podido analizar en el del Marco Teórico las diferentes 

TIC que podemos usar en nuestras aulas a la hora de motivar a los alumnos 

encontramos cuáles son las más adecuadas para el contexto en que nos 

encontramos que es FP Básica, y por lo tanto nos hemos decantado por utilizar 

Códigos QR y Software Socrative para la creación de nuestra propuesta de 

intervención. 

 

 

5.1 Objetivos de la actividad 

 

Los objetivos que perseguimos son por una parte lograr que los mismos 

alumnos de FPB sean capaces de eliminar las barreras de comunicación entre ellos 

y se sientan incluidos y motivados. 

Dicha actividad va dirigida a alumnos de primer curso de Formación 

Profesional Básica de la familia de Informática, en la asignatura de Montaje y 

Mantenimiento de Equipos Informáticos. 

La actividad se desarrollará en una sesión o varias sesiones y se podrá 

trabajar tanto en el aula ordinaria como en la de informática. Y, para la realización 

de la presente, los alumnos podrán usar ordenadores, móviles o tabletas, es decir, 

cualquier dispositivo siempre y cuando se adapte a sus necesidades. Además 

necesitaremos un proyector para poder retransmitir en directo los resultados del 

Quiz Socrative. 

Con esta actividad se pretende motivar a los alumnos e infundirles valores 

como el trabajo en equipo, el cooperativismo y aumentar su interés 
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incrementando a través del aula Gamificada sus ganas de aprender más sobre la 

materia. Asimismo, se pretende que sirva como precedente, para fomentar la 

motivación mediante el uso de las TIC y las nuevas metodologías de enseñanza de 

forma transversal a lo largo de toda FP Básica. 

 

 

5.2 Criterios de evaluación 

 

 
Como profesores, nos centraremos en tres aspectos fundamentales a la hora 

de evaluar esta actividad. 

En primer lugar tendremos que cerciorarnos de que nuestros alumnos han 

entendido bien como se utilizan los programas o aplicaciones, (en este caso los 

lectores de códigos QR y la APP Socrative Student), entendiendo su finalidad. 

Recaerá sobre nosotros la responsabilidad de explicar bien su funcionamiento y 

aclarar las dudas que vayan surgiendo entre los alumnos. Nuestra labor docente es 

conseguir que todos los alumnos adquieran una serie de conocimientos pautados 

con anterioridad, por lo que tendremos que establecer previamente los objetivos de 

etapa que tendrán que alcanzar nuestros y el tiempo en que deberán lograrlos, que 

obviamente, se adaptará a cada una de sus necesidades. 

En segundo lugar, nos cercioraremos de que los alumnos están haciendo un 

buen uso de los materiales empleados para llevar a cabo este trabajo por proyectos. 

Por una parte, comprobaremos que los alumnos utilizan bien las herramientas TIC 

vistas en el apartado 2.6 de este TFM. 

Asimismo, comprobaremos con regularidad que el alumno hace un uso 

adecuado que le permita avanzar con normalidad en el desarrollo de su tarea. 

Como último y no menos importante, comprobaremos que cada uno de 

nuestros alumnos haya logrado alcanzar cada uno de los objetivos de 
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etapa establecidos al inicio de la tarea y si han logrado superar la actividad de 

forma motivadora. Ni que decir tiene que cada alumno seguirá el ritmo de la 

actividad que se adaptará a sus necesidades y que, con ayuda del apoyo docente y 

TIC del centro, serán capaces de poder continuar trabajando de forma transversal 

en todas las asignaturas del curso de forma motivadora, cooperativa e inclusiva. 

Por otro lado, creemos que es conveniente que los trabajos sean 

autoevaluados por los mismos alumnos, es decir, existirá una evaluación entre 

compañeros, que fomentará el trabajo cooperativo y mejorará el entendimiento de 

los errores cometidos. 

También habrá una evaluación por parte del profesor, que recogerá los 

datos obtenidos en el QUIZ y en la entrega de fichas grupales y que servirán para 

puntuar de forma cuantitativa. 

Finalmente, y justificando por qué hemos elegido esta propuesta de 

intervención, llegamos a la conclusión de que no se debe olvidar que tanto los 

alumnos de FPB como los compañeros de su entorno necesitan recibir una correcta 

formación para poder cumplir los objetivos de etapa. Por lo tanto y ligado a esto, 

un profesor técnico en la materia previamente, habrá necesitado adquirir las 

habilidades que le capacitarán para dirigir de forma eficaz todo el proceso de 

comunicación y aprendizaje. 

Como resultado del proceso de este trabajo, todos los componentes de la 

clase, profesores incluidos, deberían ser capaces de adquirir una sólida base 

común de conocimiento TIC y haber llegado a la conclusión de lo importante que es 

una buena comunicación para que los alumnos puedan aprender de una forma 

motivadora. * 

 

 

 

 

 

 
* Nota: Esta propuesta de intervención se encuentra en los Anexos del presente TFM y se 

desarrollará de forma visual el día de la defensa del TFM 
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5.3 Contextualización del lugar y del tipo de alumnado 

 

El centro de enseñanza Escuelas Profesionales Luís Amigó ubicado en la 

carretera de Bétera, en la localidad de Godella (Valencia) fue el lugar donde se 

llevó a cabo mi investigación sobre La Formación Profesional Básica y donde 

pude poner en práctica mi propuesta de intervención. 

Como estuve realizando mis prácticas en el citado colegio, los profesores 

accedieron a que pudiera realizar la intervención en la clase de 1º de FPB de 

Informática, en la asignatura de Montaje y Mantenimiento. 

Cabe destacar que previo a la realización de mi intervención como docente 

ñGamingò, estuve asistiendo a varias sesiones previas para familiarizarme con los 

alumnos y para realizar un estudio visual de cómo eran los componentes del grupo 

de Informática. Me fijé en la personalidad de cada alumno y pude descubrir que, 

pese a que muchos alumnos provenían de un abandono de la Escolaridad 

Secundaria Obligatoria, la gran mayoría tenían mucha ilusión por seguir 

estudiando, aunque otros estaban allí literalmente porque les obligaban sus 

familiares. 

Había una gran variedad de procedencias geográficas entre mis alumnos. 

Unos chicos nacidos en España hijos de padres inmigrantes, procedentes de 

Sudamérica, otro joven procedente de Bulgaria que casi no hablaba español, otros 

dos chicos de etnia gitana y únicamente dos chicas de 15 personas componían mi 

clase de FP Básica. 

Conforme los fui observando y hablando con ellos mientras ayudaba a dar 

clase con el profesor de la asignatura, me fui dando cuenta de que me encontraba 

delante de unos jóvenes que necesitaban más apoyo que los alumnos de otros 

ciclos superiores o de la ESO. Me pude dar cuenta de que la labor del profesor de 

FP Básica era casi más una labor social y que con los pocos recursos con los que 

contaba el centro, tenía que hacer posible que los alumnos, que rozaban el fracaso 

escolar, fueran capaces de reinsertarse en la sociedad y retomar su formación 

académica. 
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Algunos de ellos, cuando les mencioné que la siguiente clase la impartiría 

yo, se mostraron muy participativos porque les informé que sería una clase en la 

que podrían usar sus teléfonos móviles (cosa que está rotundamente prohibida en 

el colegio) y les indiqué que tendrían que descargarse dos aplicaciones gratuitas 

como eran el QR Viewer y la APP Socrative Student. 

Aunque su reacción no fue la misma cuando les dije que haríamos un 

examen. 

Realicé mi intervención el día 15 de mayo a las 15:00h (hora 

problemática), cuando aparecí con una caja metálica cerrada herméticamente y 

todos los alumnos se preguntaban que había allí dentro. Inspirada por el profesor D. 

Javier Espinosa, quedé muy satisfecha con mi intervención y en los siguientes 

apartados continuaré narrando mi experiencia con la Gamificación. 
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5.4 Metodología de la propuesta de intervención 

 

Retomando el apartado anterior, he intentado cumplir los objetivos de mi 

intervención de la siguiente forma: 

En primer lugar, he fomentado el misterio mediante la caja metálica que he 

llevado conmigo a clase y cuyo contenido ha sido una incógnita hasta el final de la 

clase cuando hemos repartido los premios. 

Se ha fomentado la inclusión y el cooperacionísmo al dividir la clase 

aleatoriamente en 5 grupos de 3-4 componentes con pegatinas de colores. 

Asimismo, este trabajo grupal se ha convertido en competición a medida que los 

alumnos iban viendo las cifras del ranking en Socrative y querían ser los primeros 

para ganar el regalo prometido. Los hemos motivado con un propósito final y les 

hemos estado insertando el contenido de Montaje y Mantenimiento mediante el 

juego. 

Se ha fomentado la confianza y el apoyo de los alumnos mediante 

imágenes y frases escondidas entre los QR, las cuales las podemos ver en el 

apartado de anexos del presente TFM. 

Por otro lado, se ha intentado que los alumnos compartan los pocos recursos 

que teníamos, como han sido los móviles y Tabletas que han servido de escáneres 

de Códigos y de inserción de respuestas en Socrative Student. Hemos logrado que se 

haga un trato correcto del material propio y comunitario y que se trabaje en armonía 

y con alegría. 

Por último, y después de contrastar resultados con los exámenes ordinarios 

que había realizado el tutor de la asignatura, hemos podido corroborar que los 

datos obtenidos en mi intervención, donde se ha Gamificando el aula, han sido 

más favorables, no habiendo suspendido ningún alumno realizando ejercicios de 

placas y contestando a preguntas que eran muy similares a las del examen 

ordinario. 
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5.5 Resultados y análisis de los datos obtenidos 

 

 
Tras la realización de la actividad con Códigos QR analizamos lo siguiente: 

 
1. Los alumnos han demostrado trabajar de forma cooperativa dentro de su 

grupo y también han ayudado a completar algunos de los apartados que 

otros alumnos desconocían. El haberlos separado por grupos de colores 

mediante pegatinas y trabajar con otros compañeros no ha supuesto ningún 

problema. 

2. Como podemos ver en el apartado de anexos 8.2 de Ejercicios de placa 

base solucionados por alumnos, todos y cada uno de los grupos han 

entendido y podido solventar el ejercicio y solucionarlo de forma adecuada 

y dentro del tiempo estipulado. 

3. Los alumnos han mostrado un interés por lo nuevo y se ha visto 

incrementada notablemente su motivación cuando han descubierto que 

todo el suelo del aula estaba invadido de códigos (había papeles por los 

suelos, y aquello, en ese momento era producente) 

4. Los alumnos se han mostrado muy risueños cuando encontraban frases de 

ánimo o bromas dentro de los QR pero han continuado sin pausas con la 

actividad y ninguno se ha quedado rezagado. 

5. Al final de la actividad con los códigos, que ha tenido una duración 

aproximada de 30 minutos, hemos corregido entre todos y se ha formado 

un debate espontáneo que resolvía las dudas que iban surgiendo sobre qué 

tipo de componente iba en cada casilla y porqué. He podido notar que el 

nivel de algunos alumnos es mayor que el de otros pero que al trabajar de 

forma colaborativa, todos han salido ganando. (Unos explicando y otros 

resolviendo sus dudas). Finalmente hemos recogido entre todo las decenas 

y decenas de hojas que se encontraban esparcidas por el suelo y nos hemos 

vuelto a sentar en nuestros sitios para proceder con la siguiente actividad. 
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Tras la realización del concurso / examen con Socrative analizamos lo siguiente: 

1. Los alumnos se han divertido poniéndose nombres de grupo raros y poco 

comunes y en general han estado a gusto con sus compañeros de grupo. 

2. Se ha generado una pequeña tensión entre algunos de los compañeros 

cuando el portavoz (el que tenía el Smartphone para contestar) no se ponía 

de acuerdo con los demás compañeros, pero al final todo ha quedado en 

unas risas y cómo podemos observar en el apartado de anexos, todos los 

grupos ha podido realizar el QUIZ con una media de Notable y con los 

fallos comunes relacionados con preguntas de mayor arraigo. 

3. Socrative Teacher nos ha permitido proyectar el quiz en directo y así los 

alumnos tenían un feedback inmediato y podían preguntar sus dudas y 

saber dónde fallaban más. Además, estos resultados nos han permitido 

saber dónde tenemos los docentes que reforzar más y que temas no han 

quedado demasiado claros a lo largo de la asignatura. 

4. Tras ver el ranking final, los grupos que no han resultado ganadores habían 

quedado un poco malhumorados debido a que supuestamente no iban a 

recibir premio. (Mi aparición con la caja había sembrado las dudas sobre 

que regalo se llevaría el equipo ganador). La sorpresa ha sido cuando han 

descubierto que había regalo para todos ellos sin importar la posición del 

ranking. 

Personalmente también he recibido mi regalo cuando el profesor de la asignatura y 

todos los alumnos se han despedido de mi (era su último día de curso) y han 

deseado volver a verme pronto cómo profesora en el próximo año. 

Ha sido también una experiencia muy motivadora y gratificante para mí. 
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6. Conclusiones finales 

 

Para poder ser capaz de llegar a realizar la propuesta didáctica sobre fomentar 

la motivación en alumnos de FPB introduciendo las TIC y la Gamificación, lo cual 

era el objetivo principal del presente Trabajo Final de Máster, ha sido necesario 

llevar a cabo una serie de acciones que me han permitido lograr las metas 

perseguidas y así poder cumplir con mis objetivos específicos. 

En primer lugar, y en cuanto al objetivo de realizar una investigación sobre 

la Formación Profesional Básica, analizando el perfil del alumnado y la 

importancia que tiene la motivación a la hora de evitar el fracaso escolar, creo que 

tras la misma, he podido comprobar la importancia que tiene la motivación en los 

jóvenes y del papel tan importante que juega la familia y la sociedad a la hora de 

ayudar al alumno a incrementar ese interés por el aprendizaje o por el contrario 

también a la hora de conducirlo directamente a un fracaso escolar. 

Por otro lado, después de haber podido analizar casos reales sobre el uso de 

las TIC y la Gamificación en el aula de Formación Profesional Básica he podido 

indagar sobre muchas de sus posibilidades, ventajas e inconvenientes y por 

supuesto he podido constatar el elevado grado de afección que dichas tecnologías 

causan en la motivación de los estudiantes. 

Creo firmemente que he podido diseñar una intervención didáctica muy 

favorable para la asignatura de Montaje y Mantenimiento de Sistemas Operativos y 

que la he podido poner en práctica de forma innovadora mediante el uso de las 

TIC y la Gamificación. Con todo esto, respondiendo a mis dos últimos objetivos 

específicos, creo que he sido capaz de fomentar la motivación del alumnado en el 

primer curso de FP Básica y que han disfrutado y aprendido tanto ellos como yo 

de nuestra clase de Gamificación. 

Por otra parte, y desde mi punto de vista, puedo concluir lo siguiente. 
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Los padres son las personas que deben mostrar más preocupación por los 

problemas afectivo-sociales de sus hijos, tratando de solucionarlos, ayudándoles y 

teniendo la obligación moral así mismo de motivar a los hijos abriéndoles 

alternativas para que puedan elegir respetando dicha elección. 

También he podido experimentar personalmente, que el papel del profesor 

es fundamental cuando falla el apoyo familiar. El último recurso que le puede 

quedar a un alumno que no se siente apoyado por su familia es sentirse apoyado 

por su entorno académico y creo que, aunque es difícil  y en ocasiones presenta una 

ardua tarea para el profesor, como docentes debemos implicarnos y ayudar al 

alumno que más lo necesita, realizando una educación inclusiva con él y probando 

alternativas a las metodologías de enseñanza clásicas, como son la Gamificación, 

para reinsertar a ese joven en el grupo escolar y no abandonarlo hundiéndolo en el 

fracaso. 

Además, si nos planteáramos hacer universal y facilitáramos la 

Gamificación y uso de TIC en todos los colegios donde se imparta Formación 

Profesional Básica, se podría derribar las fronteras que existen hoy en día en la 

comunicación entre alumnos, familia y profesores, que fomentando desmotivación 

y la desigualdad entre compañeros, conllevan a un fracaso escolar asegurado. 

Normalizando esta propuesta, estaríamos asegurando una motivación 

absoluta, en la que todos los colegios estuviesen dotados de profesores 

competentes, de compañeros respetuosos y donde todos los alumnos, con o sin 

necesidades, estuviesen unidos y lograran autorrealizarse. 

Por lo tanto, dejo como objetivo de una futura investigación propia resolver 

la cuestión de si debería existir una normativa universal que regulará la docencia 

en los alumnos más necesitados y que realizando una labor casi social, ayudará a 

los más desfavorecidos en su reinserción escolar y en sus logros académicos y 

personales. Con lo que herramientas de apoyo TIC podrían convertirse en 

dispositivos de uso obligatorio que se vieran contemplados en todos los Proyectos 

Educativos de Centro y que el 
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uso de metodologías menos clásicas como la Gamificación fueran de obligada 

aplicación en etapas donde el absentismo y el fracaso escolar es muy común. 
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8. Anexos 

8.1 Plantilla ejercicio Placa Base con Códigos QR 
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8.2 Ejercicios de placa base solucionados por alumnos 

-  Equipo Los Ala 
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- Equipo Barra Time ( luego el pitufo ) 
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- Equipo Rosa 
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Equipo El Pitufillo 
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Equipo Jajasa 
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8.3 Plantillas de los Códigos QR y su contenido 

 

 
Se crean unas plantillas que contengan los códigos QR vinculando cada uno a una 

fotografía con información. El alumnado deberá escanear lo códigos que irán mostrando el 

contenido que presentamos a continuación. Habrá QR distractores con memes y frases 

motivadoras. 
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8.4 Plantilla del Socrative utilizado para el Quiz 
 
 
 

 



Las TIC y la Gamificación en el marco de la equidad educativa para fomentar la inclusión y motivación del alumnado 

de Formación Profesional Básica 

70  

 
 
 
 
 
 

 

 



Las TIC y la Gamificación en el marco de la equidad educativa para fomentar la inclusión y motivación del alumnado 

de Formación Profesional Básica 

71  

 
 
 
 
 
 

 

 



Las TIC y la Gamificación en el marco de la equidad educativa para fomentar la inclusión y motivación del alumnado 

de Formación Profesional Básica 

72  

 
 
 
 
 

 

 



Las TIC y la Gamificación en el marco de la equidad educativa para fomentar la inclusión y motivación del alumnado 

de Formación Profesional Básica 

73  

 
 
 

 



Las TIC y la Gamificación en el marco de la equidad educativa para fomentar la inclusión y motivación del alumnado 

de Formación Profesional Básica 

74  

8.5 Plantilla general de resultados del Quiz 
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8.6 Gráfica de resultados del Quiz en general 
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8.7 Plantilla de resultados del Quiz por grupos 

-  Equipo: El Pitufillo 
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