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Resumen

La alfabetizacion en datos cada vez cobra mayor relevancia como una necesidad fundamental a
nivel de la sociedad en general y por ello cada vez mas se extiende como una preocupacion a la que
responder desde el ambito educativo. Son numerosas instituciones nacionales e internacionales
las que estan desarrollando iniciativas para contribuir al desarrollo de estas nuevas necesidades,
si bien la mayoria de ellas no se aproximan a la Formacion Profesional de manera mas especifica.
Por ello el presente trabajo tiene como objetivo contribuir a la mejora de la alfabetizacion en
datos del alumnado de Formacién Profesional (FP) de Grado Superior. Para ello, se llevé a cabo la
implementacion de un grupo de Estrategias de Aprendizaje Conectado Basado en Juegos para
el desarrollo de la alfabetizacién en datos, provenientes del proyecto europeo DALI, a la realidad
de la FP de Grado Superior. Para analizar esta implementacion se ha realizado una investigacion
evaluativa basada en un estudio de casos en que se cont6 con 3 grupos de estudiantes de Formacion
Profesional de Grado Superior, de entre 18 y 49 anos. Para la recogida de informacion se recogieron
diversos instrumentos, entre los que contamos con un cuestionario validado ya en el marco del
proyecto DALI y grupos de discusion con los estudiantes participantes. Los resultados de este
analisis indican, entre otras cosas, que este tipo de iniciativas mejoran las competencias digitales
y de datos de los participantesy les hace reflexionar sobre la importancia de la gestion de datos.

Cémo citar: Valera Ortin, V. (2025). Aprendizaje conectado basado en juegos para la alfabetizacién

en datos en la Formacién Profesional de Grado Superior: una implementacién de los juegos del 3
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Abstract

Datalliteracy is increasingly becoming more relevant as afundamental need at the level of society
in general and therefore is increasingly spreading as a concern to which the educational field
must respond. There are numerous national and international institutions that are developing
initiatives to contribute to the development of these new needs, although most of them do
not approach Vocational Training in a more specific way. Therefore, the objective of this work
is to contribute to the improvement of data literacy among Higher Level Vocational Training
(FP) students. To this end, the implementation of a group of Game-Based Connected Learning
Strategies was carried out for the development of data literacy, coming from the European DALI
project, to the reality of Higher Education Vocational Training. To analyze this implementation,
evaluative research has been carried out based on a case study in which there were 3 groups of
Higher-Level Vocational Training students, between 18 and 49 years old. To collect information,
various instruments were collected, among which we have a questionnaire already validated
within the framework of the DALI project and discussion groups with participating students.
The results of this analysis indicate, among other things, that these types of initiatives improve
the digital and data skills of the participants and make them reflect on the importance of data
management.

Keywords
Connected game-based learning, vocational training, data literacy, digital competence, game-
based learning.

1. Introduccién

En la era digital, la alfabetizacion en datos se ha convertido en una competencia
esencial en diversos ambitos laborales y académicos. La habilidad para interpretar,
analizar y utilizar datos de manera efectiva mejora la toma de decisiones, también
potencia la innovacion y la competitividad en el mercado laboral (Marr, 2021). Arreguit
(2019) define la alfabetizacion en datos como un conjunto de diversas capacidades,
como son la comprensién, la utilizacién y comunicacion de datos, asi como la habilidad
para buscar soluciones y resolver cuestiones apoyandose en los datos, considerando
la ética que envuelve estos temas como la privacidad y la seguridad.

Porende, esta alfabetizacion en datos se hace més visible y necesaria en el entorno
empresarial actual, ya que permite también mantener la competitividad mejorando
la productividad. Aquellas empresas que apuesten por fomentar una cultura de
datos tienen mas probabilidades de innovar y adaptarse a los cambios del mercado.
Ademas, la alfabetizacion en datos ayuda a mitigar riesgosy aprovechar oportunidades
estratégicas. Estacapacidad o competenciatambién la estan solicitando las empresas
a sus empleados como formacion previa(Castafieda et al, 2024).

Teniendo en cuenta lo anterior, se entiende que la alfabetizacién en datos es
un horizonte deseable en la formacion reglada y dotar a todos los estudiantes de
las competencias necesarias para que puedan desarrollar y trabajar con datos en
sus respectivos puestos de trabajo, integrando estas habilidades en el curriculo
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académico, deberiaempezar a ser una prioridad. Segun algunos autores, prepararalos
estudiantes para un mundo impulsado por datos es crucial para su éxito futuro, tanto
profesional como personal (Eickelmann et al, 2017).

El presente trabajo, se centra en la Formacion Profesional de Grado Superior
(FPGS)entendiendo que es un campo a explotar por tratarse de un nivel especialmente
orientado a empresas que estan empezando a exigir a los profesionales una serie
de estandares basicos de competencia digital y alfabetizacion en datos. Podriamos
decir que en la FPGS la alfabetizacion en datos es especialmente relevante debido ala
naturaleza técnicay aplicada de estas carreras, ya que los profesionales formados en
estos programas necesitan estar equipados con habilidades en analisis de datos para
enfrentar los desafios de la industria 4.0 y otras tendencias emergentes (Henderson y
Corry, 2021).

Aunque la literatura hable de la importancia de la alfabetizacién en datos, tanto
en la educacion formal como en la Formacion Profesional, pocas son las medidas
especificas y normativa legal que sostenga estas ideas. En el caso de la FPGS, en
el curriculo y de manera general con la actual Ley Organica de Modificacion de la
Ley Organica de Educacion (LOMLOE, 2020), la competencia digital se incluye de
manera transversal y no especificamente para los perfiles profesionales. Lo mismo
ocurre de manera con la normativa de la Comunidad Valenciana, donde se realizé la
implementacién, concretamente las instrucciones de inicio de curso, Resolucion de
6 de julio de 2023, y de ordenacion académica con la Orden 78/2010, de 27 de agosto.
No significa quiere que no sea una medida innovadora, sino que es insuficiente en la
actualidad. Es esencial que los programas educativos introduzcan la ensefanza de las
habilidades y competencias relacionadas con los datos.

Dada la relevancia de la alfabetizacion en datos y de la competencia digital en el
ambito empresarial que aumenta con los anos, y en respuesta a esta tendencia, con
este trabajo se pretende llevar a cabo laimplementacion de los materiales del proyecto
DALI(Data Literacy for Citizenship') a la formacion especifica en FPGS. Asi, mientras el
proyecto DALI tiene como objetivo principal abordar la necesidad de alfabetizacién en
materia de datos entre la ciudadania, empezando por las personas adultas en ambitos
no formales e informales, en el caso que nos ocupa, hemos decidido implementarlo
para la FPGS, para ofrecer a estos estudiantes un proceso que les permita desarrollar
el nivel mas basico de esa alfabetizacion en datos.

Enrelacion conlaliteraturarevisada, se hanrealizado pocas investigaciones sobre
la competencia digital de los docentes en el @mbito de la Formacion Profesional (Casal
et al, 2021). Entendemos pues que se trata de un ambito explotable y relevante, pues
esta formacion también ayuda a desarrollar ciudadanos capaces de trabajar de manera
autonoma.

' DaliCitizens. (2023). Marco DALI de Alfabetizacion en Datos para la ciudadania. https://daliciti
zens.eu/wp-content/uploads/2023/07/DALI-framework-SP.pdf
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2. Metodologia

Este trabajo de investigacion pretende contribuir al desarrollo de la alfabetizacion
en datos entre los estudiantes de Formacion Profesional, para preparar a los futuros
profesionales a enfrentar los desafios y aprovechar las oportunidades que surgen.

En este contexto, la metodologia adoptada en esta investigacion juega un papel
crucial para asegurar la validez y la fiabilidad. El disefo metodologico utiliza una
combinacion de enfoques cuantitativos y cualitativos.

A continuacién, se emplearon los juegos proporcionados por el proyecto DALI,
proporcionando una vision integral de las habilidades actuales de alfabetizacion en
datos entre los estudiantes de formacidn profesional.

Seguidamente, se llevo a cabo un cuestionario validado por el Proyecto DALI
(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScoUyy6C5g-5-86Ut-0GJxu-exzTdMp
LsAkBTV-K7hdRG5Z6w/viewform) sobre la valoracién de los juegos por parte de
los estudiantes, y una reflexion oral y cualitativa para conocer sus impresiones.
Finalmente, se aplicaron técnicas de andlisis estadistico y de contenido para
interpretar los datos recopilados, permitiendo la identificacién de patrones y
tendencias significativas.

2.1. Disefio de la investigacion

Paralaimplementacion de este trabajo, se ha planteado como “problema” la escasa
informacion que tienen los estudiantesy los docentes sobre laimportancia de los datos
en la sociedad actual. A través de este, se han desarrollado una serie de preguntas
que daria mas adelante respuesta a ese problema. Las preguntas planteadas son las
siguientes:

- ¢Cudles son los principales contenidos y competencias de la alfabetizacion en
datos incluidos en los materiales del proyecto DALI?

« ;Como se pueden adaptar los materiales del proyecto DALI para que sean
relevantes y accesibles para estudiantes de FPGS?

«  ¢;Qué metodologias pedagogicas (p. ej.. aprendizaje basado en proyectos,
gamificacion) son mas efectivas para ensefar alfabetizacién en datos en cada
uno de los grupos?

«  ;Qué criterios e indicadores se deben utilizar para evaluar la efectividad de la
experiencia de alfabetizacion en datos?

- ¢;Como impacta la experiencia de alfabetizacion en datos en la capacidad de los
estudiantes para analizar, interpretar y comunicar datos?

. Quédesafiosybarreras encuentran los estudiantes y docentes al implementary
participar en la experiencia de alfabetizacion en datos?

- ;Qué mejoras y ajustes sugieren los estudiantes y docentes para optimizar la
experiencia de alfabetizacion en datos?

Teniendo claro el punto de partida con el problemay el desarrollo de las preguntas
pertinentes, los objetivos que se pretenden alcanzar:
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Objetivo principal:

Implementar y evaluar una experiencia de alfabetizacion en datos basada en
juegos para el alumnado de Ciclos de Formacion Profesional Superior apoyada en los
materiales del proyecto DALI.

Objetivos especificos:
- Implementar recursos y materiales basados en el juego en alfabetizacion en
datos en entornos de educacion formal.
- Analizar el proceso de implementacion de juegos especificos para la formacion
para la alfabetizacion en datos.
- Evaluardeforma cualitativalos materiales en el contexto en el que se implementan.

El presente trabajo se centra en la implementacion de los juegos del proyecto
DALl en FPGS, en un Instituto de Educacion Secundaria de la Comunidad Valenciana,
Espana.

En resumen, el disefio de la investigacién es mixto (cuantitativa y cualitativa). A
continuacion, procederemos a describir la poblacién seleccionada para este estudio.

2.2. Participantes

En este estudio, los participantes en la experiencia son estudiantes de FPGS, de
un Instituto de Educacién Secundaria sostenido con fondos publicos de la Comunidad
Valenciana, y esta formada por 43 alumnos/as. Los Grados son: Integracion Social,
Promocion de Igualdad de Género y Educacion Infantil.

Todo elalumnado es estudiante del primer curso de FPGS, de edades comprendidas
entre los 18 y B4 anos, de los cuales 4 son varones y 39 mujeres.

2.3. Procedimientos previos a los juegos DALI

Antes de llevar a cabo la formacion y puesta en marcha de los juegos DALI, hubo
una serie de actuaciones preparatorias que conforman el computo de la experiencia
global. La primera accion fue informar a las tutoras de qué trata el proyecto y coémo se
iba a llevar a cabo. La planificacion que se siguid para esto fue la siguiente:

Tabla 1. Planificacion seguida con las tutoras

Planificacion sesiones tutoras

12 Paso Presentacion entre tutoras y encargada de la investigacion
22 Paso Objetivo de la investigacion/proyecto: Trabajo Fin de Méaster
32 Paso Introduccion ala AD: ;qué es? y Marco DAL

42 Paso Informacion relativa a los juegos

52 Paso Participacion voluntaria
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Para las explicaciones de los juegos, se cuenta con ellos de manera fisicay con los
videos proporcionados por el propio Proyecto DALI que se encuentran publicos en su
pagina web. Se explican al inicio de las sesiones el funcionamiento de los juegos a todo
el grupo.

2.4. Instrumentos de recogida de datos

Para el objeto de esta investigacion, se han seleccionado dos instrumentos
principales para la recogida de datos: un cuestionario y un foro de discusion.

El cuestionario consta de 18 preguntas cerradas y 3 abiertas, y tiene como
propdsito recopilar datos sobre los juegos co-creados. Los instrumentos empleados
se basaron en una versién estandar UNE (Asociacion Espafiola de Normalizacion)
71362:2020, para evaluar la calidad de los materiales educativos digitales (UNESCO,
2020). Por un lado, hay un apartado de encuesta centrado en el juego y, por otro lado,
un apartado mas abierto. Dos preguntas cualitativas evaluaron la satisfaccién de los
socios y recopilaron sugerencias para ajustar los criterios previamente establecidos
(Castaneda et al, 2024).

El cuestionario se distribuy6 de manera online a través de la plataforma “Forms” de
Microsoft.

Las respuestas cuantitativas fueron analizadas utilizando técnicas estadisticas
descriptivas e inferenciales para identificar tendencias y correlaciones.

Una vez se finalizaba el cuestionario, se llevaban a cabo el foro de discusion.

El grupo de discusion se estructura en torno a varias preguntas clave:

«  ¢Qué importancia creen que tiene la alfabetizacion en datos en su campo
profesional?

«  ¢Cudles son los principales desafios que enfrentan al trabajar con datos en su
formacion profesional?

«  ¢Quétipodeapoyoorecursosconsiderannecesarios paramejorar sushabilidades
en el manejo de datos?

2.5. Procedimiento de recogida de datos
El proceso de recogida de datos se llevo a cabo en diferentes fases:

. Informacion inicial: reunion inicial e individual con las tres tutoras de los CFGS.
En estareunion se les explica el objetivo del proyecto.

- Contacto con tutoras y participantes para el establecimiento del momento y
lugar de desarrollo.

- Sesion previa al juego: se les explica lo que es la AD y en qué consiste y, por
ultimo, los juegos.

« Implementacion de los juegos DALI. Durante un periodo de tres dias, el alumnado
participo (43) en la implementacion de los juegos DALI (11 juegos). Se hicieron
gruposy los juegos iban rotando entre esos grupos.
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Figura 1. Fases de recogida de datos

PARTICIPANTES
INICIALES FAS E S
Estudiantes
Bachillerato CAMBIO

PARTICIPANTES Recogida de datos

\ Estudiantes F.P
INFORMACION
’ INICIAL

Atutoras

ESTABLECER
MOMENTO

Final 2° trimestre
SESION

INFORMATIVA

Al alumnado

IMPLEMENTACION

3 dias

PUESTA EN
CcoMUN

«  Sesion posterior a los juegos: sesion de puesta en comun en cada uno de los
grupos sobre todo lo relacionado con la alfabetizacion en datos y que habia
supuesto en ellos y ellas esa experiencia.

Los datos recogidos a través de estas fases fueron analizados utilizando métodos
cuantitativos y cualitativos para obtener una visidon integral del impacto de la
intervencion.

3. Andlisis de datos y resultados

Los datos descriptivos de la muestra en funcién de la edad se presentanenlaTabla
2. El mayor numero de participantes de un mismo rango de edad tenia entre 18-29 afnos
(88,37%). Lamuestra se reduce ab personas con un rango de edad de entre 30-64 afos
(11,62%). En el rango de edad de mas de 65 afios no hubo ningun estudiante.

Tabla 2. Porcentaje de la muestra distribuida por edad

Porcentaje Porcentaje

Edad Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 18-29 38 88,37 88,37 88,37
30-64 5 1,62 11,62 100
+65 0 0 0
TOTAL 43 100 100
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Para la cuestién de a qué tipo de juegos sueles jugar, en la Tabla 3 se muestran los
resultados con el total de los y las participantes:

Tabla 3. Porcentaje segun el tipo de juego

) ) . . Porcentaje Porcentaje
Tipo de juego Frecuencia Porcentaje ) )

vélido acumulado
Vélido Digital 29 67,44 67,44 67,44
Analogico 14 32,55 32,55 100
TOTAL 43 100 100

Como podemos observar enlosresultados de la Tabla 3, la gran mayoria prefiere los
juegos digitales alos analédgicos. Sequimos con los habitos de juegos que se muestran
seqguidamente:

Tabla 4. Porcentaje segun habitos de juego

Porcentaje Porcentaje

Habitos Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A menudo 19 44,18 44,18 44,18
Ocasionalmente 14 32,55 32,55 76,73
Antes solia jugar 8 18,60 18,60 95,33
Nunca suelo jugar 2 4,65 4,65 100
TOTAL 43 100 100

Segun los datos de la Tabla 4, casi la mayoria de los y las participantes juegan a
menudo a juegos, aunque en la siguiente tabla veremos la relaciéon entre el tipo de
juego con sus hébitos:

Tabla 5. Relacion entre tipo de juego y habitos de juego

Digital Analdgico
A menudo 17 2
Ocasionalmente 10 4
Habitos de juego
Antes solia jugar 2 6
Nunca suelo jugar 0 2
TOTAL 29 14
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En cuanto a las puntuaciones relacionadas entre el tipo de juego y los habitos, se
observa que la mayor puntuacion se obtiene en los juegos digitales con a menudo, y no
teniendo una puntuacién de “nunca suelo jugar” para esta modalidad. De otro modo, se
procede a analizar la ultima vez de los juegos:

Tabla 6. Porcentaje segun ultimo dia jugado

Porcentaje Porcentaje

Ultima vez Frecuencia  Porcentaje Valido acumulado
Valido Ultima semana 19 44,18 44,18 44,18
Ultimo mes 14 32,55 32,55 76,73
Ultimos 6 meses 8 18,60 18,60 95,33
Ultimo afo 1 2,32 2,32 97,65
Mas de un ano 1 2,32 2,32 100
TOTAL 43 100 100

Estos resultados estan correlacionados con los habitos de juegos del alumnado,
ya que las puntuaciones son muy similares. Por ultimo, pasamos a analizar la ultima
pregunta comun del cuestionario, la intencion de jugar a algun juego a partir de ahora:

Tabla 7. Porcentaje de intencionalidad

Intencién de . .
. . . . Porcentaje Porcentaje
juego (a partir Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado

de ahora)
Valido Si 42 97,67 97,67 97,67

No 1 2,32 2,32 100

TOTAL 43 100 100

Para el desarrollo de los resultados de la evaluacion propia de cada uno de los
juegos, se van a extraer a continuacion los resultados mas significativos de cada uno
de ellos:

»  Resultados valoracion juego “;Donde estan los datos en tu historia?”: en este se
observa que la gran mayoria del alumnado (37,2%+39,5%) considera que gracias
al juego han mejorado sus conocimientos con respecto al tratamiento de datos.
Esta variable sera analizada en cada uno de las tablas. Por otro lado, la siguiente
variable a destacar es la de elementos visuales, ya que en este juego algunos de
los participantes tuvieron dificultades a la hora de entenderlo (entorno al 51,5% del
alumnado se sitUa en una puntuacion entre 2y 3, siendo las puntuaciones de 1-5).
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Resultados valoracién juego “Wifi&Data”: destacamos la facilidad para
comprender el juego. En cuanto a mejorar su competencia en datos, la gran
mayoria (41,8%+46,5%) considera relevante el juego para este cometido.
Resultados valoracién juego “Daliopoli”: en este juego matizamos la duracion,
para algunos de los participantes esta no se ajusta al objetivo del juego
(34,8+30,2% se situan en la puntuacion de 2y 3). Por otro lado, y en menor medida
que en losjuegos anteriores, en este los participantes no tienen tan claro que sea
beneficioso para mejorar sus conocimientos en datos.

Resultados valoracion juego “Game of phones”: por los resultados en la variable
de emociones de este juego (el 41,8%+25,5% del alumnado se situa en las
puntuaciones de 4 y 5), podriamos decir que provocd sorpresa y sensaciones
positivas a nivel general. Esta variable se relaciona con los conocimientos en
datos, ya que también consideran que esta mejora con el juego.

Resultados valoracion juego “Iceberg de datos”: este juego en algunas ocasiones
les costaba entender a los/as participantes segun qué tipo de ejemplos, por ello
destacamos que es un juego que no permite tomar decisiones (el 30,2%+25,5%
delosresultados se encuentranenel 2y 3 de las puntuaciones)y en los resultados
queda reflejado por el alumnado.

Resultados valoracién juego “Semana DALlciosa”: es un juego que al principio
y teniendo en cuenta los datos, los/as participantes tenian dificultades para
comprender (30,2%+32,5% entre 1y 2 de las puntuaciones ofrecidas por el
alumnado).

Resultados valoracion juego “Databi”: lo podemos destacar por la diversion que
provoca en los participantes que se relaciona con los conocimientos sobre datos
en la Gltima variable (44,1%+25,5% de los resultados se encuentranen el 4y 5 de
las puntuaciones).

Resultados valoracion juego “Toma los datos y corre™: el estudiantado percibe
que este juego mejora la competencia en datos del alumnado (44,1%+53,4% en
la puntuacion de 4y 5).

Resultados valoracion juego “La vida en DALI": destacamos el apoyo entre
companeros y la cooperacion, ademas de ser considerado por todos los
participantes como util en su experiencia de datos para un futuro.
Resultadosvaloracionjuego“Protegeyconoce tusdatos”: las personas participantes
no lo consideran dificil de entender, pero si Util para la mejora de sus conocimientos
en relacion al manejo de datos(entre la puntuacién 4y 5 el 34,8%+37,2%).

Una vez analizados los datos cuantitativos del cuestionario, pasamos a desarrollar
los datos cualitativos derivados de tres cuestiones abiertas. Para ello, se han
seleccionado las caracteristicas mas repetidas en cada una de las preguntas. Las
preguntas son:

¢Qué sientes que has aprendido?: la mayoria de ellos y ellas (el 88% total de los/as
participantes)no sabian la gran cantidad de datos que se van dejando porinternet
y que no nos damos cuenta. No eran conscientes de laimportancia de esto.
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«  Otros comentarios: van a ser mas cuidadosos con sus datos y las diferentes
configuraciones que nos ofrecen hoy en dia los méviles, aplicaciones, internet...
Aproximadamente, la gran mayoria en torno al 99% de todos/as los/as participantes.

«  ¢;Qué mejorarias?: los estudiantes de los tres ciclos coinciden en que mejorarian
enlamayoriadelosjuegoslasinstrucciones, haciéndolas mas graficasy visuales.

4. Discusién

La formacién en datos meramente académica, puede resultar pesada para los
y las estudiantes, es por ello que se emplean otras técnicas metodoldgicas como el
uso de los juegos para formar en datos o el Aprendizaje Conectado Basado en Juegos,
siendo mas motivadora. De ahi la transicion progresiva entre Competencia Digital y
Alfabetizacion en Datos (Castafieda et al, 2024).

Los juegos se van dejando de usar conforme el alumnado va superando cursos, es
decir, se hace mayor, aunque estudios demuestran que las metodologias basadas en
juegos pueden facilitar la comprension de conceptos complejos, fomentar habilidades
criticas y mejorar el rendimiento académico (Gee, 2013; Lopez et al., 2023). Hay
variedad de juegos, aunque en la actualidad predominan los juegos digitales. Autores
como Cavalcante-Pimentel et al. (2022); y Fernandez y Simon (2022) defienden el
uso de los juegos en la educacion, aunque también reconoce las dificultades que
enfrenta su implementacion en contexto educativos formales, especialmente en la
educacion superior (Fernandez y Simén, 2022). No solo nos encontramos con barreras
institucionales, sino que también le anadimos la seriedad académica y la falta de
tiempo para integrar enfoques ludicos en el curriculo tradicional. Con los resultados
del proyecto se evidencia que, aunque el alumnado pertenezca a estudios superiores
en este caso, la metodologia de ensefanza basada en juegos es admitida por estos
afirmando en la mayoria de los juegos en el cuestionario cuantitativo que les ha sido
divertido, les ha hecho sentir que estaban aprendiendo y durante el transcurso de
estos, han sido capaces de evocar emociones.

Hay una tendencia del cambio de lo analdgico a lo digital (Blancafort et al, 2019)
sobre todo en innovacién educativa, y es un cambio innegable (Baggio, 2020), esto
también queda reflejado en los resultados del cuestionario cuando el 67,44% del
alumnado prefiere jugar a los juegos digitales frente al 32,55% que prefiere o tiende a
jugar mas con los juegos analdgicos.

Encontraposicién, tenemoslosresultadosdelalumnadodelaTabla7(intencionalidad
de juego), en la que nos afirma que una vez todos/as los/as participantes han jugado a
los juegos del Proyecto DALI (sobre todo aquellos que han dejado de jugar a juegos de
mesa), podrian aumentar el tiempo de dedicacion a este tipo de juegos. Este hecho se
asemeja a los resultados obtenidos por Garrido-Sanchez y Crisol-Moya (2023).

Los juegos del Proyecto DALI se basan en el aprendizaje conectado basado en
juegos y fomentan o buscan la conexion e intereses de los participantes (Castafieda
etal, 2024), esto queda consolidado en la aplicacion del presente proyecto, ya que todo
elalumnado de los tres ciclos considera que un aspecto de gran relevancia de la AD en
la Formacion Profesional es la colaboracion entre los diferentes agentes, por lo que
estos juegos promueven este tipo de interacciones.
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En lo referente al aprendizaje de datos en este estudio se observa como todos
y todas las participantes en la gran mayoria de los casos y juegos empleados véase
tablas de la 7-22), han considerado que, gracias a la metodologia empleada, van a
poder enfrentarse en un futuro a los diferentes desafios que conllevan los datos.
Al menos, a identificar cada uno de los riesgos a los que se pueden enfrentar. El
presente estudio se asemeja al de Ridsdale et al (2015) que, tras la implementacion
de un marco de competencias de alfabetizacién en datos en programas educativos
resulté enunamejorasignificativaenlacapacidad delosestudiantes parainterpretar,
manejar y aplicar datos en contextos académicos y cotidianos. Esto ultimo, aunque
no se ha podido evaluar en el presente estudio, porque no ha tenido tanto alcance ni
duracion, enla sesion final la mayoria incidia en que nunca antes se habian planteado
ni pensado como influye tanto la manera que tienen de relacionarse con las nuevas
tecnologias, y mas concretamente con los moéviles que es lo que mas usa la mayoria
de ellosy ellas.

Alfabetizacién en datos y Formacion Profesional son dos conceptos unidos, pues
vemos la importancia de la primera en la segunda. Tanto en la evaluacion cualitativa
como cuantitativa, todos/as los/as participantes senalan la falta de formacion en datos
para poder manejar una vez hayan terminado sus estudios, por no hablar de la falta de
recursos. Castaneda (2024) ya sefala la importancia de esto dentro de la FP, como un
desafio para el inminente cambio laboral que se acontece.

La Alfabetizacion en Datos en la Formacién Profesional es una realidad emergente
que se va a ir consolidando con los afos y creciendo su importancia (Castaneda,
2024). En cuanto al mercado laboral, los tres grupos a los que va dirigido este trabajo
(Integracién Social, Educacion Infantily Promocion enlgualdad de Género)coincidenen
los resultados cualitativos que, unavez aplicado el proyecto, el alumnado es consciente
de laimportancia de una formacién en datos para su incorporacion al mundo laboral.

Los datos manejados por estas ramas de conocimiento son extremadamente
sensibles, ya que en la gran mayoria de los casos trabajaran con menores, por lo que
este tratamiento de datos sera de extrema vulnerabilidad (Catalan, 2015). Atendiendo
alos resultados que nos muestra el cuestionario, y mas concretamente las preguntas
abiertas que ofrece el alumnado, las cuestiones éticas en cuanto que a este tipo de
datos requiere conocimientos especificos por parte de todos los estudiantes se les
presenta como un desafio a la hora de afrontar la realidad laboral. Este resultado se
relaciona con la revisién bibliografica de Guaha-Moya y Chipuxi-Fajardo (2023) que
ofrece un analisis sobre como los datosy la inteligencia artificial afectan ala éticay la
privacidad de datos.

Otros no solo se centran en datos personales de las personas atendidas, sino
que también hay que lidiar con datos legislativos (como protocolos, instrucciones...),
aplicaciones y recursos que marcan la linea de trabajo de estos Ciclos (Lépez et al.,
2023). En los desafios aportados por todo el alumnado de los tres ciclos, todos/as
hacen mencidn a esta premisa.

Este estudio evidencia que el uso de juegos educativos puede ser una estrategia
efectiva paraaprender sobre Alfabetizacidn en Datos, tanto en contextos de educacién
formal como en la educacion no formal dirigida a adultos. No obstante, es fundamental
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llevar a cabo mas investigaciones, especialmente en el ambito de la Formacion
Profesional, para ajustar las nuevas necesidades que surgen a la realidad del mercado
laboral (Castafieda et al, 2024).

5. Conclusiones

La implementaciéon de los recursos fue dindmica y desafiante. El hecho de
llevarla a cabo en tres grupos diferentes supuso varias diferencias que se muestran a
continuacion.

Para el juego “La vida en DALI" en los tres grupos se empled la misma metodologia,
se explicaban las reglas y si empezaban a jugar y tenian dudas, se resolvian. Este
juego al contar con un tablero y varios tipos de cartas, se incidié en que tenian que
comprender adecuadamente el uso de cada una de ellas alo largo del tablero. Se incide
en generar debate en torno a los temas expuestos.

En cuanto a “Daliopoly”, todos los grupos captaron las reglas y el funcionamiento
general de este, por su parecido al juego “Monopoly”. En el caso de no entender el
significado de algun titulo, tuvieron la posibilidad de buscarlo en la red o consultarlo
con sus companeros/as fomentando asi el debate entre ellos/as.

Por lo contrario, aunque “Game of phones” sea un juego facil de entender, estos no
lograron entender en primera instancia el objetivo real de este, que es que todo aquel
que juega sea consciente de la disponibilidad y el uso de los datos en lared. Por lo que,
amodo de mejora para este, incidiria en este aspecto a la hora de exponer las reglas.

Para el juego “Cadena de datos” se emplearon normas flexibles en torno al nimero
de jugadores, ya que en algunos grupos eran mas de 4. Durante la implementacion
antes de pasar al juego, se hizo una distincion entre activistas de datos y brokers de
datos, y su papel en el juego.

El juego “Coge los datos y corre” al principio fue confuso para el alumnado ya que
debian de comprender los diferentes tipos de personaje y a partir de ahiactuar. Unavez
comprendidas las cartasy el funcionamiento general del juego, dio que hablar atodosy
todas, les encanto tener que usar técnicas de disuasién y poder "‘mentir”.

Al principio deljuego “;Donde estan los datos en su historia?” el alumnado entendié
las reglas, pero sobre todo en el grupo de Promocion de Igualdad tras una o dos
historias, dejaban de asociar las cartas a temas relacionados con la AD. Se incidio en
estoy en que, una vez acabada la historia inventada, debian valorar en qué grado podia
serverdad y ocurrir, como lo afrontarian...

El juego “Wifi & Data” fue muy dinamico en cuanto a su implementacion. Todo el
alumnado entendia en primera instancia lo que debia de realizar. Este generd mucho
debate.

“Iceberg de datos” también fue facil de implementar, porque las reglas son claras,
pero el alumnado tuvo serias dificultades para comprender y ubicar cada una de las
cartas en las cuatro posiciones del tablero.

En cuanto a “Protege y conoce tus datos”, todos/as los/as grupos tuvieron dudas
en el procedimiento inicial del juego, con los dados y los numeros de estos. Este juego
genero debate en torno a ellos mismos.
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"

Para “Semana DALiciosa” se imprimieron diferentes tamanos de “semanas
vacias para que todos los grupos pudieran realizar su semana ideal. Se hizo mucho
hincapié en la distribucion de horas a la semana ya que generaba dudas. También en
el funcionamiento de las cartas. En varios grupos de Integracion Social y Educacion
Infantil se quedaron estancados por no querer coger las cartas colectivas. Fue un
juego muy competitivo.

El juego “Databi” se tuvo que explicar en los tres grupos con un ejemplo entre la
correspondiente tutora y la encargada de llevar a cabo el proyecto. De esta forma el
alumnado pudo comprender mejor las reglas, aunque en las dudas especificas se
acudio a solventarlas.

Atendiendo al ultimo objetivo especifico, todos los juegos fueron valorados
por el alumnado al final de cada sesion (cuantitativa y cualitativamente), de manera
cualitativa se destacan los siguientes aspectos.

El alumnado ademas de valorar los aspectos mas positivos y relevantes de
la aplicacién y aprendizaje de la AD, también ha explorado los desafios a los que se
enfrentan. De manera general y extendida en los tres grupos, estos coinciden en que
hay una falta de formacién previa en datos y de herramientas digitales que tratan
esos datos. También se enfrentan al continuo cambio, todo lo relacionado con las
nuevas tecnologias evoluciona muy rapido, por lo que han de ir actualizandose. Pero, la
cuestion mas desafiante viene de la mano de la ética. Es un aspecto relevante del que
no se tiene el suficiente conocimiento como para que sea respetado en su totalidad.

Una vez valoraban los aspectos positivos y los desafios, el alumnado fue capaz de
valorar que tipo de recursos podrian mejorar sus conocimientos en datos. En los tres
grupos a los que se ha sometido este trabajo destacan que, en la formacion reglada, la
que reciben en el centro educativo, deberian de recibir mas formacion y que esta fuera
especifica en datos por parte de profesorado especializado. Asimismo, poder tener
acceso adiferentesrecursos educativosy materiales que le ayuden en el manejo de datos.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos a partir del cuestionario indican
que la mayoria de los juegos resultan divertidos para todo el estudiantado. El analisis
del foro de discusién revel6 que la mayoria de los participantes (37%) de los tres
grupos percibieron el uso de juegos como una metodologia motivadora y eficaz para
el aprendizaje de estos contenidos. Asimismo, en los tres grupos destacaron que no
recuerdan la ultima vez que el profesorado usaba juegos para explicar contenidos
nuevos. El alumnado destaca que los juegos mas dificiles de entender son: “Iceberg de
datos”, “Semana DALIciosa”, “Toma los datosy corre”y “Protege y conoce tus datos”. Por
el contrario, los que méas han gustado son: “Dali Life”, “Wifiy Data,” e “lceberg de datos”,
pese que al principio es complicado de entender.

El estudio muestra como un 67,44% de los participantes juegan a juegos digitales
y un 44,18% juega a menudo (juegos analogicos o digitales), por lo que el hecho de no
sequir jugando en la etapa adulta no esta relacionado con edad. Con los anos ellos y
ellas afirman que van dejando de jugar, sobre todo a los juegos de mesa, pero juegos
como “Daliopoly” les hace conectar con su nifez.

En el caso de algunos juegos como “iceberg de datos” al no entender algunos
ejemplos, los/as participantes consideran que es un juego que no permite tomar
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decisiones lo que puede influenciar la variable comin a todos de conocimientos
actuales en datosy futuro, al no comprender del todo algunos ejemplos, no consideran
quelesvayaabeneficiarencomparacion conotrosjuegos. Los datos también muestran
que eljuego “Semana DAL Iciosa” es dificil de comprender en primera instancia, aunque
una vez comprendidas las normas aumentaba la competitividad entre todos/as los/as
participantes de los tres grupos. En los resultados obtenidos de este juego, no queda
del todo claro si lo consideran beneficioso en el aprendizaje de uso de datos o no.

Al haber tanta variedad de juegos, algunos de ellos exigen una explicacion mas
grafica o mediante videos, como el alumnado propuso para el juego “Toma los datos y
corre”, ya que consideran que las instrucciones no llegan a ser del todo claras. Por el
contrario, y a diferencia del anterior, este juego si que mejora la competencia en datos
delalumnado enun 44,1% y 53,4%.

El alumnado ha conocido la importancia de la AD para su formacion y vida diaria,
y entre los tres ciclos han coincidido en lo siguiente: te capacita para la mejora en la
toma de decisiones e identificacion de posibles amenazas. Gracias a ellos afirman que
se les ha despertado el querer investigar sobre esos peligros que nos ofrece la red.
Con el juego “Game of Phones” se han dado cuenta que tienen mas recursos de los
que pensaban tanto para buscar algo que necesiten en cualquier momento, como para
conocer por uno mismo los riesgos de Internet y asegurarse cuando vayan a realizar
una compra, cuando les llegue in link, por ejemplo.

Estos hallazgos sugieren que la aplicacion de juegos en la ensenanza de la AD
no solo facilita la comprension de conceptos complejos, sino que también mejora el
compromiso y la motivacion.

Las implicaciones de este estudio son significativas para la practica educativa,
especialmente enla F.P, ya que sugiere que laintegracién de juegos como herramienta
de ensenanza puede ser una estrategia efectiva para mejorar la AD. Ademas, se
recomienda explorar en futuros estudios cémo adaptar este enfoque a diferentes
contextos y niveles educativos.

Es complicado valorar si ha habido una mejora significativa en la comprension de
conceptos clave de alfabetizacién en datos por parte de los estudiantes, ya que una
limitacion clara de este trabajo es que no ha tenido una continuidad en el tiempo para
valorar esto, aunque todos han sabido dar respuestas y reflexionar sobre todos los
temas que se trataban. Ademas, incidian en que deben de mejorar su competencia
digital. Como mejora, destacan y destaco que, si este proyecto se hubiera realizado
durante todo un curso escolar, se podria llegar a optimizar la experiencia.

Los desafios difieren en cuanto a que cada uno tiene un tratamiento de datos
diferente, en el caso del Ciclo de Promocién en Igualdad de Género los datos son muy
sensibles, en Educacion Infantil por tratarse de menores, y en Integracién Social
por personas vulnerables. En resumen, todos se enfrentan una serie de desafios
significativos al trabajar con datos, que abarcan desde laadquisicion de competencias
técnicasy metodoldgicas hastala gestion de cuestiones éticasylaaplicacién practica
de sus conocimientos. Superar estos desafios es crucial para que puedan utilizar los
datos de manera efectiva en su futura carrera profesional y contribuir positivamente
alaintegracion social de individuos y comunidades. Al tratar con diferentes datosy su
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sensibilidad en los tres casos, la metodologia empleada para llevar a cabo el proyecto
en cada una de las clases ha sido mas o menos parecida. Primero se explicaba la
sesién general, los juegos en particular, y por ultimo se realizaba el debate. Destacar
que, en el caso de Integracion Social, el alumnado era més participativo y proactivo,
por lo que cuando un grupo no entendia un juego, el grupo anterior que habia jugado
se prestaba a explicarlo.

Estos datos muestran una necesidad cada vez mas latente en nuestra sociedad
actual, la actualizacion digital en todos los ambitos de nuestra vida, ya que cada vez
tiene mas peso e influencia directa sobre nosotros. Ademas, de mostrar la falta de
investigacion sobre este tema en educacién formal. Si mejoramos la competencia
digital de nuestros estudiantes, vamos a mejorar toda practica profesional que se lleve
acabo, ya que podremos ser mas productivos y estar mejor preparados.

Llegados a este punto, el estudio evidencia que los juegos pueden ser una
herramienta educativa efectiva para fortalecer la Alfabetizacién en Datos entre los
estudiantes de Formacién Profesional, ofreciendo una metodologia innovadora que
promueve un aprendizaje activo y participativo.
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