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CAPITULO 1: INTRODUCCION Y JUSTIFICACION
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“Investigar es ver lo que todo
el mundo ha visto, y pensar lo
que nadie mas ha pensado”.
Albert Szent-Gyorgyi
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CAPITULO 1: INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

Bauman (2002) hablé de la modernidad liquida, del estado permanente de cambio en el
que vive la sociedad y de su impacto en la educacion. Esta sociedad en la que vivimos
desconcierta a muchos sectores sociales, al ver que se desestabilizan los diferentes &ambitos
que se han consolidado como sélidos a lo largo de los siglos. La escuela, generadora de la
ciudadania del futuro, se encuentra inmersa en este impacto social que se vive con
incertidumbre pero que no deja de mirar con la esperanza propia de una educacion para la
transformacion, construccion y edificacion de la arquitectura de la participacion (O"Reilly,
2005). Ante este reto, la respuesta de todos los agentes educativos, interactuantes e
interactuados (Osuna-Acedo, 2010), implicados en el cambio debe encaminarse a propiciar
un desarrollo continuo de una ciudadania tolerante, personas que desean ser y deben ser
protagonistas de su futuro y no meros esclavos del destino marcado por el poder
establecido. Este es el significado que queremos dar a la ilustracion elegida para este
trabajo: dos lineas que pasan de ser estrechas a ensancharse; dos colores (azul y rosa) que
se complementan, que se fusionan con la intencion de, no solo provocar la creacién de
nuevas tendencias cromaticas, sino también de dar color a aquello que se ha quedado, a lo
largo de los afios, en una tonalidad blanco y negro. Azul y rosa, colores que habitualmente
se han relacionado con los nifios y las nifias, dejan de verse como tal, posicionandose como
uno solo que, a través de los nuevos medios y la necesidad emocional del ser humano de
querer participar jugando-disfrutando, aportan su granito de arena en la construccion de
una sociedad al alcance de todas las personas.

Partiendo de este significado metaférico que hemos pretendido dar a la maquetacion de
este trabajo, ¢como planteamos ese cambio de estado de sélido a liquido en el &mbito de la
educacion? Las propuestas educativas que se basan en espacios liquidos requieren de un
proceso previo de fusion de lo analdgico y lo digital, transformar nuestra conciencia
pedagdgica solida en conciencia liquida de participacion, convertirnos en sujetos
adaptables al cambio comunicativo y educativo, permeables, moldeables... como si de un
escenario de juego se tratase, (Gil-Quintana, 2015) donde superemos retos, apostemos por
nuevas inquietudes y no tengamos miedo al “game over” porque siempre se puede empezar
de nuevo “la partida”.

En este contexto de videojuegos, se encuentra nuestro estudio. Es ineludible reconocer que

los videojuegos se han convertido en uno de los principales entretenimientos de gran parte
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de la poblacion. Ademas, desde su origen han constituido una de las expresiones de
creatividad humana mas relevantes de la cultura contemporanea. (Aranda, Sanchez
Navarro, & Tabernero, 2009). Dichos videojuegos entran dentro de la gran cantidad de
estimulos que rodean a nuestros jovenes, entre los que tiene especial protagonismo la
tecnologia desde donde acceden a estos inputs. Ordenadores, Tablet, Smartphones, etc., y
todo tipo de tecnologias convergentes caracterizadas por llevar a cabo un proceso de
multitarea y participacion constante que hace que la atencion del individuo que los utiliza
oscile de un lado a otro en el espacio de las multipantallas. Una atencion que,
proyectdndose como espontanea en los espacios de educacion no formal, es dificil de
enfocar cuando llegan a clase y se embarcan dentro de un sistema educativo como el
nuestro.

Todo esto demanda una actitud reflexiva e innovadora en los educadores para atender a las
necesidades de los jovenes de este siglo. Educar hoy significa poner la vista en algo mas
que aquellos contenidos que la legislacion de cada pais indica que se han de tratar en cada
etapa educativa. En este sentido recordamos al poeta Gabriel Celaya “Educar es...”. Asi, la
educacién va navegando por el mar de la sociedad liquida, avanzando, complementando a
pasos agigantados el método tradicional de ensefianza con distintas entradas y salidas,
adaptandose al modo en el que el ser humano aprende y construye conocimiento. El estilo
de aprendizaje de las nuevas generaciones es mas visual, interactivo y centrado en la
resolucion de problemas (Oblinger & Oblinger, 2005). En esto Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) asi como las Tecnologias del Aprendizaje y el
Conocimiento (TAC) ocupan un lugar primordial, adquiriendo cada vez mayor peso en
nuestro entorno.

Existen pocas cosas en la vida que las hagamos por mero deseo de hacerlas, sin que nadie
nos diga “hazlo”, que hacen que nos sintamos a gusto. Somos muchos l0s que intentamos
motivar y enganchar a nuestro alumnado creando con ellos materiales tanto digitales como
analogicos, investigando, descubriendo y aprendiendo para la vida. Apostamos por
compartir con ellos, buscando la conexion ludica con los nifios y nifias y adolescentes,
intentando aflorar ese deseo de aprender sin que suponga una gran exigencia, aunque no
por ello sin depender de un esfuerzo personal.

Es por ello que las metodologias innovadoras estan surgiendo debido a las exigencias de la
educacion actual, tanto en espacios digitales analégicos como en escenarios virtuales de

formacion, tales como Fliped-classroom, Blended-Learning, MOOC... Pero, ;por qué no

11



Méster Comunicacién y Educacion en la Red
Trabajo final en e-Learning, UNED

retomar el juego de la infancia y que la ensefianza deje de caer todo su peso en lecciones
rutinarias y examenes estandarizados? La gamificacion surge como una solucién valida y
probablemente aplicable en cualquier asignatura y para cualquier edad. Y, ¢qué es eso de la
gamificacion? ;ludificacion? ;Jugar a juegos en el aula? Pero... ;qué tipo de juegos? ¢De
tablero? ¢ Videojuegos? ¢Convertir el aula en un videojuego?

En este proyecto hemos querido investigar qué entienden por gamificacion los docentes en
teoria y como desarrollan practicas pedagdgicas impregnadas de este concepto. Nuestro
estudio quiere ser una aportacion mas el ambito de la gamificacion y qué aporta esta
innovadora forma de aprender en el alumnado y de empoderar su propio proceso de
aprendizaje. Queremos conocer cémo funciona en las aulas aquello que dicen que actla
sobre los comportamientos de los alumnos, fomentando el desarrollo de una buena
convivencia dentro de la premisa “todos aprendemos de todos”.

Diversos estudios han demostrado la valoracion de este novedoso método. Entre otros
autores, destacamos a Muntean (2011) quien remarca el aumento de la participacion del
alumnado en el aprendizaje a través de gamificacién; Sampedro Requena, Mufioz
Gonzélez, y Vega Gea (2017) presentan el videojuego como agente del aprendizaje, etc.;
que demuestran resultados prometedores el contexto educativo, gracias a esta dinamica. La
eleccion de este objeto de investigacion es la intencion de tender puentes para conectar al
profesorado y al alumnado dentro de un mismo entorno de aprendizaje, investigar nuevas
practicas educativas y analizar sus resultados para asi conocer en profundidad mas sobre
estos aspectos.

La gamificacion toma protagonismo en estas paginas intentando que, al final de ellas, nos
hayamos nutrido tanto de una reflexion en torno al marco teérico como de los datos reales
obtenidos de colegios de educacion primaria de diferentes puntos de Espafa, pretendiendo
ademas despertar la motivacién y el compromiso de estudiantes y docentes para
implementar técnicas y metodologias innovadoras de gamificacion en el proceso
educativo. Para ello se presenta una revision bibliografica que permitird entender el
término gamificacion, sus procesos y componentes asi como otros conceptos que
determinan junto a la investigacion cémo introducirla en educacion hasta alcanzar el
objetivo primordial: provocar aprendizaje significativo en el alumnado (Ausubel, Novak,
& Hanesian, 1983; Basilotta, & Herrada, 2013).

La necesidad de esclarecer unas metas de investigacion y centrar y acotar nuestro trabajo

nos ha llevado a enfocar, a analizar, desde una metodologia mixta, el objetivo general,
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descubrir el grado de aplicacion de sistemas gamificados en el aprendizaje de Educacion
Primaria. De este derivan objetivos especificos:
e Obj. 1: Descubrir la concepcion que tiene el alumnado y los docentes sobre lo que
es gamificacion.
e Obj. 2: Analizar el desarrollo del trabajo colaborativo en las propuestas de
gamificacion.
e Obj. 3: Valorar el grado de motivacion tanto de alumnado como de docentes, hacia
un aprendizaje significativo a través de la gamificacion.
Estos objetivos necesitan de la formulacién de unas hipotesis que van a enmarcar el estudio
Y gue se recogen a continuacion:
e H1: El alumnado y los docentes consideran la incorporacion de la gamificacion de
vital importancia, estimandose como una metodologia clave en el aprendizaje.
e H2: Las propuestas de gamificacion favorecen el desarrollo del trabajo colaborativo
entre el alumnado.
e H3: Las propuestas de gamificacion en las aulas favorecen el desarrollo de un
aprendizaje motivador que es apreciado por alumnado y docentes.
Las preguntas por las cuales nos guiaremos a la hora de analizar los datos y para las cuales
queremos obtener respuesta tras realizar nuestra investigacion seran las siguientes:
* ¢En qué medida se aplica la gamificacion en los centros escolares de educacion
primaria?
e (El trabajo con propuestas gamificadas conduce a un aprendizaje significativo?
o (Estan los agentes educativos motivados en el proceso de aprendizaje con este tipo
de metodologia?
Durante el proceso de investigacién mixta se pormenorizan una serie de fases entre las que
se encuentran un cuestionario dirigido a estudiantes de Educacion Primaria (tres aulas de
sexto nivel, un aula de quinto nivel y uno més de segundo de primaria), entrevistas
semiestructuradas para recabar la mayor informacion posible de docentes de diferentes
provincias espafiolas (Galicia, Madrid y Cdrdoba) que se atreven a adentrarse en este
mundo; asi como entrevistas estructuradas a alumnos de sexto de primaria para conocer
con mas detalle las vivencias en este sector el cual cada vez estd adquiriendo mayor
protagonismo sobre su propio aprendizaje (Aretio, 2016; Carpena, Cataldi, & Mudiz,
2012).
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Garantizamos la credibilidad de la investigacion realizada para que los resultados sean
confiables y creibles para la comunidad cientifica. La implicacion de diversos miembros de
la comunidad educativa escolar (alumnado y profesorado) con planteamientos distintos ha
posibilitado que contemos con mayor credibilidad y no estén condicionados al discurso de
un grupo o a un pensamiento ideoldgico determinado. En segundo lugar, ha sido necesario
garantizar la veracidad del estudio, la fiabilidad y la validez de los resultados que se han
obtenido, utilizacion de técnicas como la triangulacion de datos y fuentes, la confirmacién
del estudio, basandonos en la opinidn de expertos e investigadores, la comprobacién y
revision por parte de los participantes, autores y otros colaboradores especialistas en el
ambito de la investigacion. La credibilidad y la validez de nuestro estudio fue demostrada
teniendo presente que esta validez de los datos obtenidos en el proceso, son extrapolables a
otros estudios de caso similares al nuestro. Los resultados que se concretan en la presente
estudio por medio de las conclusiones pretenden ser una aportacion mas en el &mbito de

investigacién en educacién, contribuyendo a la aportacion de investigaciones mas amplias.
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“La realidad esta rota. Los
disefiadores de juegos pueden
arreglarlo”

Jane McGonigal
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CAPITULO 2: UN CAMBIO CONSTANTE

29 IntmAnc<isn

Para adentrarnos de lleno en el objeto de investigacion debemos conocer el contexto
social en el que éste se desarrolla y qué tipo de individuos forman parte de él. Por ello
iremos de lo general a lo particular, partiendo de un analisis de la sociedad en la que nos
encontramos sumergidos en la sociedad liquida, siguiendo con una exposicion de las
caracteristicas de las generaciones protagonistas de los cambios que estamos
experimentando, asi como el entorno educativo en el que crecen y se desarrollan como
individuos capaces de formar parte de una ciudadania activa y desenvolverse de manera
auténoma en este mundo.

Para ello, abordaremos la sociedad de la informacion y la comunicacién y como esta
exige ciertas destrezas que deben ser adquiridas desde los primeros afios de vida.
Seguidamente analizaremos el sector educativo al que estaran dirigidas las practicas
gamificadas, referente en nuestro trabajo fin de master, que ya han sido aplicadas y las
que se creardn a medida que vayamos tomando conciencia de en qué consiste esto.
Escenarios digitales y analégicos que convergen en una misma realidad educativa donde
convive la generacion digital (Gil-Quintana, 2015), una sociedad presente que vive por
y para las redes sociales, interactuando de forma continuada y haciéndose presente en
un mundo con una ciudadania hiperconectada que se encamine hacia un futuro
asombroso a nivel de comunicacion, donde la educacion tiene un gran reto.

Una vez aqui, analizaremos el tipo de motivacion que existe y pueden poseer estos
estudiantes, asi como las diferentes teorias relacionadas con esto, tales como el
conductismo, cognitivismo, constructivismo y conectivismo, diferentes teorias que
explican la adquisicion de aprendizaje de diversas formas. Todo esto estard unido al
tratamiento habitual del juego como agente, aunque no el Unico, para mejorar la
motivacidn del alumnado que alberga nuestras aulas.

Por ultimo, como ya hemos comentado, sera necesario afrontar la transicion que ha
transcurrido en los centros educativos a medida que se han ido aconteciendo diversos
cambios y han venido a formar parte de ella diversas generaciones con sus
caracteristicas propias. Hablar de educacion es hablar de tecnologia y ademas de
enfocarnos en cierta medida en estos recursos con gran potencialidad, veremos la

relacion estrecha que van a forjar gamificacion y tecnologia, siendo esta Gltima el
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elemento vehicular a través del cual se desarrollaran y pondrén en préactica muchos
sistemas gamificados.

En este capitulo estudiaremos la nueva realidad social desde los diferentes ambitos para
poder entender por qué surgen nuevas metodologias como la gamificacion y cuales son
las nuevas necesidades a dar respuesta. Sentaremos las bases para posteriormente ir
directos al objeto de investigacion conociendo el &mbito social en que este se estd

desarrollando.

2.2. L2 sociedad actual: el poder del conocimiento

La sociedad actual tiene como caracteristica principal su cardcter cambiante,
experimentando, de forma continua, transformaciones (Tedesco, 1999) y presentando un
valor fundamental a la informacion mediante su bdsqueda, organizacion,
almacenamiento y aplicacion en las diferentes situaciones de la vida cotidiana; todo ello
a través de las tecnologias digitales (Colas Bravo, 2003). Este contexto social ha sido
definido por Kriger (2006) como la sociedad del conocimiento, término utilizado para
describir las transformaciones sociales que se estdn produciendo en la sociedad

moderna.

El concepto de “sociedad del conocimiento” hace referencia a cambios en las areas tecnologicas
y econdmicas estrechamente relacionadas con las TIC, en el &mbito de planificacion de la
educacion y formacion, en el ambito de la organizacién (gestion de conocimiento) y del trabajo

(trabajo de conocimiento) (p.4).

Unido a la definicién que ha presentado este autor, podemos encontrar muchas otras
que, aunque segun estd condicionado por el enfoque que se aborde (educativo, social,
empresarial, tecnologico, ambiental...) no existe un concepto claro sobre lo que es en
realidad la sociedad del conocimiento, creando en ocasiones confusiones con conceptos
como “sociedad red” y “sociedad de la informacion” (Burch, 2005). En este periodo de
tiempo el valor mas apreciado sera el conocimiento y no la informacion, mediante el
cual se pueden resolver problemas con un enfoque colaborativo, sistémico y ético,
buscando la realizacion personal de los individuos en la medida que contribuyen al
tejido social y a la sustentabilidad ambiental. Se trata entonces del desarrollo tanto del

individuo, como de la sociedad en general y el ambiente de construccion, ya que cuando
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uno se fortalece de algo creado los deméas también se desarrollan, dentro de un modelo

pedagogico interactivo y una comunicacion bidireccional (Garcia Sdnchez & Godinez
Alarcon, 2015).

El concepto de sociedad del conocimiento se diferencia de sociedad en red y sociedad
de la informacion (Kriger, 2006). En este orden de ideas, entendemos por sociedad en
red por aquellas comunidades que se dedican a interconectar informacion a travées de
medios tecnoldgicos. Esta informacién se procesa, almacena y transmite sin

inconvenientes de tiempo, distancia, volumen.
Esa sociedad red es la sociedad que yo analizo como una sociedad cuya estructura social esta
construida en torno a redes de informacion a partir de la tecnologia de informacion
microelectronica estructurada en Internet. Pero Internet en ese sentido no es simplemente una
tecnologia; es el medio de comunicacién que constituye la forma organizativa de nuestras
sociedades, es el equivalente a lo que fue la factoria en la era industrial o la gran corporacion en
la era industrial. Internet es el corazén de un nuevo paradigma sociotécnico que constituye en
realidad la base material de nuestras vidas y de nuestras formas de relacién, de trabajo y de
comunicacion. Lo que hace Internet es procesar la virtualidad y transformarla en nuestra

realidad, constituyendo la sociedad red, que es la sociedad en que vivimos (Castells, 2000, p.18)
Seguidamente se distingue la sociedad red de la sociedad de la informacion en que son
las comunidades que se enfocan en procesos tecnoldgicos y medios de difusion de la
informacion (Martin, 2007).

La sociedad de la informacion es expresién de las realidades y capacidades de los medios de

comunicacion mas nuevos, o renovados merced a los desarrollos tecnolégicos que se

consolidaron en la dltima década del siglo: la television, el almacenamiento de informacion, la
propagacién de video, sonido y textos, han podido comprimirse en soportes de almacenamiento
como los discos compactos o a través de sefiales que no podrian conducir todos esos datos si no
hubieran sido traducidos a formatos digitales. La digitalizacion de la informacidn es el sustento
de la nueva revolucion informética. Su expresion hasta ahora mas compleja, aunque sin duda
seguird desarrollandose para quiza asumir nuevos formatos en el mediano plazo, es la Internet
(Trejo, 2001, p.1)
Finalmente, debemos considerar también que la sociedad del conocimiento se diferencia
de la sociedad en red porque trasciende la tecnologia, se desarrolla a través de diferentes
medios y afronta los problemas del contexto. Por otro lado, la sociedad del
conocimiento difiere de la sociedad de la informacion porque se orienta a la gestion,
comprension y co-creacion del conocimiento para resolver los problemas (Tobon, 2013,

2014), trascendiendo la informacion.
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23, Una deneracidn definida por mikiples concabtos

Las diversas generaciones han tenido siempre su periodo en la evolucién de la
humanidad, pero el momento actual parece atribuirsele a la generacion del milenio. Se
nos antoja interesante echar un vistazo a este tipo de poblacion, ya que sus
caracteristicas estan muy relacionadas con los dispositivos electronicos, las redes
sociales, los videojuegos y, como consecuencia, la gamificacion. Las caracteristicas de
este grupo etario han sido estudiadas por varios investigadores. A finales del siglo
pasado Tapscott (1998) indicaba que la generacidn Internet aprende, juega, se comunica
en forma muy distinta a la de sus padres. Iniciado el siglo XXI, Beck y Wade (2004)
afirmaban que la generacion de jugador tiene sistematicamente diferentes formas de
trabajar que son la consecuencia de un factor central: crecer con los videojuegos. Mas
préximo a nuestros dias se considera la juventud catalogada, entre otros términos, como
generacion Y o millennials (Myers, 2012). La generacion Y o generacion millennial, se
refiere al conjunto de personas nacidas entre los afios ochenta y el principio del siglo
XXI, dejando atras a la generacion X (personas nacidas tras la generaciéon del baby
boom, entre principios de los afios 60 y mediados de los 70) de la que son sucesores.
Este término hace referencia a una clasificacion basada en la relacién con la tecnologia
y el mundo laboral.

En los momentos actuales nadie puede dudar que la juventud se encuentra sometida a
una incontable cantidad de estimulos procedentes de diversas fuentes (Guevara, 2015) o
maltiples pantallas. Nos referimos a personas que tienen una gran capacidad para
adaptarse continuamente a nuevos cambios de una sociedad liquida (Zygmun Bauman,
2002) y en relativamente escaso tiempo. Tienen una forma muy distinta de ver el
mundo, las estructuras sociales, las relaciones entre personas y ademas son una de las
generaciones mejor preparadas académicamente. Ademas, son jovenes que consideran
que deben sobrepasar a sus padres pero se encuentran con la imposibilidad de hacerlo,
en un mundo de trabajos volatiles y desempleo persistente, “de proyectos que nacen
muertos, de esperanzas frustradas” (Bauman, 2013, 55).

La informacion que se tiene sobre esta generacion es minima y controvertida. Ciertos
estudios los enfocan como narcisistas y vagos (Stein, 2013); otros se centran en su
autoestima catalogandola de baja debido a falsas promesas por parte de sus padres
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(Sinek, 2017); otros los etiquetan como la generacion Peter Pan (Semana, 2017) v, en

contra, otros aseguran que serdn la generacion que cambiara el mundo (Fernandez,
2012). Desde otra perspectiva aunque no menos interesante, el psicélogo Dimitrios
Tsivrikos, del University College de Londres, los llama “generacion muda” debido a
que estos jovenes prefieren mandar mensajes de texto y utilizar las redes sociales para
comunicarse en lugar de realizar llamadas. En cuanto a sus caracteristicas generales
podemos acudir a Cuesta, Ibafiez, Tagliabue y Zangaro (2008) para profundizar en ellas

con sus palabras:

Son jévenes nacidos y educados en ambientes altamente tecnologizados, con una fuerte cultura
cliente-servicio. En consonancia con ella, consideran que la educacion es una mercancia para ser
adquirida y consumida. Por eso esperan que su acercamiento al conocimiento sea lo mas rapido,
entretenido y sencillo posible al tiempo que buscan maximizar la relacién tiempo de estudio /
resultados obtenidos: aspiran a reducir lo mas posible el primero al tiempo que incrementan los
segundos. Son jovenes que prefieren la practica a la teoria, las tareas grupales a las individuales y
la informacion en formato digital a los libros. Los millennials poseen escasa habilidad para
resolver problemas, para seguir una argumentacién o una demostracion. Esto se debe
principalmente a que muestran dificultades para tener presentes los pasajes légicos de un
desarrollo hasta llegar a la conclusién. Presentan, ademas, dificultades para planificar a largo
plazo. (p.201)

A medio caballo entre lo antiguo y la nueva era de Internet, son etiquetados como
digitales, multipantalla y multidispositivo, criticos, sociables y con una alta exigencia en
cuanto a consumo y vida se refiere (Gutiérrez-Rubi, 2015). Los dispositivos
electronicos tienen una presencia creciente en su vida; los méas jovenes dedican gran
cantidad de tiempo a jugar con estos, disfrutando con la creacion de videos o
ilustraciones digitales, mediante fotos propias tomadas por ellos o extraidas de bancos
de imagenes, utilizando su imaginacion, gracias a aplicaciones de edicion que
posibilitan el desarrollo de la “cultura de la remezcla o remix” (Lessig, 2012). Gil-

Quintana (2016a) sefiala que:

Los més jovenes se abren paso en la Red como youtubers que opinan sobre videojuegos,
comparten sus experiencias por medio de sus propias narrativas digitales en formato audiovisual;
0 se presentan como bookstagrammers, jovenes lectores que aman fotografiar sus libros de
lectura, haciendo uso de estrategias de marketing publicitario con la finalidad de despertar el

deseo de leer en sus seguidores (p.3).

Estos “juguetes sociales” (Gabelas, 2010) son cada vez mas una necesidad para la
ciudadania en la edad infantil y adolescente, quienes muestran interés por conversar con

sus compafieros estudiantes del mismo colegio a través de grupos de WhatsApp, en
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comunidades virtuales afines a ciertos videojuegos o hobbies o con sus colegas del
barrio y familiares. Analizando las palabras de un directivo de MTV en un post del blog
de Harvard Business Review, Shore (2011), vemos como utiliza una comparativa con
un sistema gamificado para explicar como esta generacion se desenvuelve en el

presente, en su vida cotidiana. La definicion que da de esta generacion es la siguiente:
Rapidamente se hace evidente como esta generacion se adapta a moverse por las “escapatorias”,
las “puertas trampa” y los “huevos de Pascua” de la vida, utilizando su inteligencia, recursos
tecnologicos, y el “poder entre iguales” (peer power). Ven el trabajo como un juego multijugador
donde los jugadores mas habiles pueden encontrar el atajo a la planta superior (ascender); los
contratos de telefonia mdvil estan plagados de lagunas explotables para ellos y la experiencia de
la compra de un coche es similar al avance de los niveles de un juego, con “puntos de

experiencia” adquiridos a lo largo del camino.

Dentro la clasificacién de diferentes conceptos que se engloban en este apartado, no
podemos olvidar la referencia a los “nativos digitales” (Prensky, 2001) o, precisado
posteriormente como “sabios digitales” (Prensky, 2009), ya que emplean la tecnologia
como algo cotidiano en su vida desde la infancia, haciendo de ésta algo imprescindible
para su dia a dia. Sabio digital es aquel que sabe combinar sus propias capacidades y
habilidades con las potencialidades técnicas que las nuevas herramientas ofrecen,
independientemente de su edad, del momento de su nacimiento o de si son nativos
digitales (nacidos en la era de la tecnologia) o inmigrantes digitales (nacidos con
anterioridad al desarrollo tecnoldgico). Brevemente, un sabio digital es aquel joven o
adulto que es capaz de utilizar la web 2.0 y herramientas como los blogs, para aumentar
su conocimiento y audiencia.

Estos jovenes, han crecido en una era de rapido desarrollo de las nuevas tecnologias y
casi no recuerdan como era el mundo sin Internet. Se trata de una generacion
hiperconectada (Dans, 2010). Para ellos, los mundos real y virtual son dos caras de una
misma moneda; on y off estan integrados casi de una manera esquizofrénica (Medina
Salgado, 2016). Un ejemplo claro son los videojuegos, con las que su vinculacion es
innegable; por lo que es debido a la existencia de esta generacion, el gran auge que la
gamificacion ha tenido y esta teniendo en el presente. Un alto porcentaje de los jovenes
que pertenecen a este periodo en el tiempo son jévenes gamers, de ahi que se le
denomine también generacion G, que utilizan sus teléfonos inteligentes como soporte

principal para jugar, por lo que hacen que los sistemas gamificados sean cada vez méas
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efectivos. En palabras de Gutiérrez-Rubi (2016), los millennials “utilizan multiples

canales y dispositivos digitales para sus actividades. Tienen un comportamiento
multitasking, es decir, con capacidad (o necesidad) de hacer varias cosas a la vez”
(Figura 1). Por esto, diferentes autores como John Dewey o Sir Ken Robinson, sefialan
como comprensible que la educacion, desde una perspectiva tradicional, les resulte poco
motivante e incluso aburrida (Guevara, 2015).
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Figura 1: Infografia: Who are millennials? Fuente: https://bit.ly/2KzgtYy

2.4, }Qué motiva 3 esta deneracidén?

Un aspecto altamente valorado y que se encuentra en el centro de nuestro estudio aqui
presente es la motivacion. Segin la RAE (Real Academia Espafiola) motivacion se
define como ensayo mental preparatorio de una accion para animar 0 animarse a
gjecutarla con interés y diligencia. La motivacion es una fuerza que produce, un
concepto significativo para aquellos que se encargan de movilizar a otros para actuar
(familias, maestros, coachs, lideres, dirigentes...). Este comportamiento ha sido

estudiado en el siglo XX y XXI por diferentes teorias psicolégicas y pedagogicas.
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» 2.4.1. Conductismo
En sus inicios, el conductismo se fundamentaba en el condicionamiento simple
heredado del filésofo ruso Paulov y popularizado por Watson. Su objetivo tedrico era la
prediccion y el control de la conducta. Aunque siempre reconocio el rol de los factores
bioldgicos y neurofisioldgicos siempre puso especial énfasis en el ambiente. Asi lo
expresaba Watson (1930) en una conocida frase sobre este tema:

Dadme una docena de nifios sanos y bien formados y mi mundo especifico para criarlos, y yo me
comprometo a tomar cualquiera de ellos al azar y entrenarlo para que llegue a ser cualquier tipo
de especialista que quiera escoger: médico, abogado, artista, mercader y si, incluso mendigo y
ladron, sin tener para nada en cuenta sus talentos, capacidades, tendencias, habilidades, vocacién

0 raza de sus antepasados. (p. 104).

El conductismo se basa en “respuestas” o acciones del individuo ante “estimulos” del
ambiente, como algo externo al cerebro. Esta teoria proporciona ciertas aportaciones al
ambito de la gamificacién ya que si tenemos en cuenta el factor de la “consecuencia”
(estimulo-respuesta-consecuencia), como resultado de un comportamiento, ésta
permitira modificar el comportamiento produciendo un aprendizaje. Dentro de este
aprendizaje se pueden esclarecer tres puntos:
e Observacion: sobre qué hacen los participantes.
e Bucles de realimentacion: accion-alimentacion-respuesta.
o Refuerzo: tras reforzar el estimulo se produce un aprendizaje, asociando la
accion y la respuesta.
En gamificaciébn se pueden asociar estos tres puntos, teniendo en cuenta la
realimentacion a través de diferentes herramientas interactivas como, por ejemplo, una
barra de progresos. Un comportamiento estara ligado a una realimentacion concreta. De
esta manera, se puede condicionar los comportamientos a traves de consecuencias. Al
recibir un premio tras una accion especifica, se tendera a repetir esta accion. Todo esto
puede ocasionar una serie de peligros como:
e Manipulacién: tras influir en las personas para que lleven a cabo un acto.
e Rutina hedonista: tras actuar solo por las recompensas se puede correr el peligro
de que cuando no las haya no se produzcan respuestas o que se pierda la

motivacién y el placer por obtener dichas recompensas.
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» Enfasis excesivo: tras enfocar el sistema de gamificacion solo y exclusivamente
en el estatus se puede producir una pérdida de interés ya que por ejemplo
muchas personas no tienen la necesidad de ser reconocidas.

Estas breves pinceladas nos pueden acercar una idea de esta teoria de aprendizaje y su

relacién con la gamificacion que ademas, es sera mejor entendida tras tratar la siguiente.

»> 2.4.2. Cognitivismo
En contraposicion con la teoria conductista, esta corriente se basa en que la conducta
esta influenciada no sélo por los estimulos sino por variables subjetivas internas. Lo que
importa es la interpretacion que el sujeto hace de los estimulos. Muchos autores han
dedicado sus trabajos a este supuesto como por ejemplo Piaget (1954), Ausubel, et al.
(1983) y Bruner (1973). Actualmente se entiende que la cognicion, como acto de
conocer es el conjunto de procesos a través de los cuales el ingreso sensorial (el que
entra a traves de los sentidos) es transformado, reducido, elaborado, almacenado,
recordado o utilizado (Neisser, 1967). Tras exponer a grandes rasgos las caracteristicas
de las dos teorias que hemos analizado podemos concluir que el conductismo esta
relacionado con la motivacion extrinseca; mientras que el cognitivismo tiene su foco en

la intrinseca.

» 2.4.3. Constructivismo
La teoria constructivista se centra en la creacion de significados a partir de las propias
experiencias de los individuos. Sugiere que los aprendices crean conocimiento mientras
tratan de comprender sus experiencias (Driscoll, 2000). Contrario a las teorias
anteriores, el constructivismo asume que los aprendices no son meros recipientes vacios
que se rellenan con conocimiento sino que, estos estan intentando crear significado
activamente.

Gomez y Coll (1994) explican en su articulo que:
El conocimiento no es el resultado de una mera copia de la realidad preexistente, sino de un
proceso dindmico interactivo a través del cual la informacion externa es interpretada y
reinterpretada por la mente que va construyendo progresivamente modelos explicativos cada vez
mas complejos y potentes. Conocemos la realidad a través de los modelos que construimos para

explicarla, siempre susceptibles de ser mejorados o cambiados (p.54)
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» 2.4.4. Conectivismo
La teoria del conectivismo se refiere a una teoria de aprendizaje desarrollada para la era
digital (Siemens, 2004), la cual ha emergido en un contexto social distinguido por la
creacion de valor econdémico a través de redes de inteligencia humana para producir
conocimiento (Floridi, 2008). El aprendizaje para esta teoria, puede residir fuera del
individuo y esta enfocado en conectar conjuntos de informacion especializada. Se crea
un nuevo escenario, donde la tecnologia posee un rol predominante. Tal y como expone
Fenwick (2001), “la revolucién de la tecnologia de la informacion ha transformado los
modos de hacer negocios, la naturaleza de los servicios y productos, el significado del
tiempo en el trabajo, y los procesos de aprendizaje” (p. 4).
Los principios del Conectivismo son los siguientes (Siemens, 2004).
» Aprendizaje y conocimiento se encuentran en la diversidad de opiniones.
e Aprendizaje es un proceso de conexion especializada de nodos o fuentes de
informacion.
» Aprendizaje puede residir en artefactos no humanos.
o La capacidad para conocer més, es mas importante que lo actualmente conocido.
e Alimentar y mantener las conexiones es necesario para facilitar el aprendizaje
continuo.
e La habilidad para identificar conexiones entre areas, ideas y conceptos, €s
esencial.
e Latoma de decisiones es un proceso de aprendizaje en si mismo.
e Seleccionar qué aprender y el significado de la informacién entrante, es visto a

través de los lentes de una realidad cambiante.

» 2.4.5. Motivacion y tipos
Se conoce que la sociedad cataliza diferencias desde la motivacion en los diferentes
contextos sociales, tanto dentro como entre las personas, asi como en su crecimiento
personal. Estos condicionantes dan lugar a personas mas auto-motivadas e integradas en
ciertas situaciones y culturas que en otras. En las siguientes lineas vamos a dar paso a
una serie de teorias de enorme potencial e interés que han investigado a fondo este

término en cuestion.
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Dentro del cognitivismo se encuentra la teoria de la Autodeterminacion (Ryan & Deci,

2000) y la facilitacion de la motivacion intrinseca, el desarrollo social y el bienestar

estudia los factores del contexto que amplian o reducen la motivacion intrinseca, la

autorregulacion y el bienestar. Segun esta teoria los individuos no necesitan

recompensas para motivarse. Primero resulta importante para nuestro estudio de

gamificacion diferenciar los tipos de motivacién que existen.

Motivacion intrinseca: la poseen aquellas personas cuya motivacion es auténtica
y realizan las actividades por la satisfaccion en si que les producen estas. Esto
estd muy presente en la etapa de la infancia, ya que son seres humanos activos,
curiosos, exploradores juguetones, etc. En cambio se van dando variaciones a
medida que nos desarrollamos y debido a condiciones externas. Es necesario de
una serie de apoyos para el mantenimiento y la ampliacion de ese ese estado
interno. He aqui una teoria clave que mencionar desarrollada por Ryan y Deci
(2000), dentro de la teoria TAD, como es la teoria de la evolucion cognitiva que
tiene como propésito el estudio de aquellos factores que pueden dar explicacion
a la variabilidad de la motivacion intrinseca. Algunos ejemplos de estos factores
que han resultado de los trabajos sobre esta teoria son por ejemplo el factor de la
recompensa positiva, el cual incrementa la motivacion intrinseca mientras que el
factor de competencia no, a menos que vaya acompafiado por un sentimiento de
autonomia. Otros factores como las metas impuestas, las evaluaciones y las
recompensas tangibles contribuyen a la inminente disminucién de la motivacion
intrinseca. Para alcanzar este tipo de motivacion deben ser cubiertas tres
caracteristicas basadas en las necesidades humanas:

Competencia: también llamada maestria, se refiere a la capacidad o habilidad del
individuo para realizar retos externos.

Autonomia: la libertad para decidir y actuar. Esto desarrolla una sensacion de
control muy valorada en los sistemas de gamificacion.

Vinculacién: representa el deseo de estar conectado con otros. Dentro de esta
caracteristica se incluye el concepto de estatus relativo al reconocimiento por

parte de los demas.

Shi, Cristea, Hadzidedic, & Dervishalidovic, (2014), plantean ciertas propuestas

aplicables a estas necesidades:
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a) Metas de aprendizaje que incrementen la
dificultad.

b) Tareas que otorguen feedback positivo
inesperado

c) Multiples opciones para avanzar o
retroceder por los caminos de aprendizaje.
d)  Autocontrol del aprendizaje para
avanzar

e) Actividades divertidas de aprendizaje

f) Objetivos de aprendizaje claros y con
multiples caminos para lograrlos.

g) Herramientas de interaccion diversas
para desarrollar una tarea.

h) Feedback claro e inmediato de las
actividades de aprendizaje.

1) Opciones significativas con
consecuencias.

j) Contexto de aprendizaje que pueda ser
adaptado por los propios estudiantes segun
su interés.

k) Oportunidades para descubrir y disfrutar
comunidades de aprendizaje.

I) Conexiones entre estudiantes vy
comunidades segun intereses y metas.

m) Herramientas  de interaccion,
colaboracion y asistencia mutua diversas.

n) Visualizacion de estados sociales,
reputacién y contribucion.

0) Promocidn de las apreciaciones de otros
(boton “like” en redes sociales)

Tabla 1: Propuestas seglin necesidades. Elaboracion propia

e Motivacion extrinseca:

Proviene de fuera del individuo. Se da en aquellas personas que son controladas

para ejecutar una accién. No quiere decir que esta motivacion no sea auto-

determinada, sino que conduce a la obtencion de un resultado separable. Aqui

seria conveniente sefialar una segunda sub-teoria disefiada por Ryan y Deci

(2000), la Teoria de la Integracién Organismica, para conocer los diferentes

tipos de motivacion extrinseca asi como aquellos factores que promueven o
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impiden que esas conductas que se llevan a cabo guiadas por este tipo de

motivacion, sean internalizadas y reguladas.
e Motivacion 3.0:
El enfrentamiento que produce entre motivacion intrinseca y motivacion
extrinseca Dan Pink (2011) en su obra Drive, The Surprising Truth about what
motivates us. En esta puede leerse que: “la motivacion intrinseca dentro de las
organizaciones tiene un mayor impacto en los resultados que la tradicional
compensacion por incentivos”. Segun Teixes (2015), esta teoria “parte de la
premisa de que las sociedades, como los ordenadores, tienen sistemas
operativos, un conjunto de instrucciones y protocolos, en su mayoria invisibles,
que permiten que todo funcione” (p.25). El autor original de esta teoria, Dan
Pink (2011), clasifica la motivacion en tres categorias: motivacion 1.0, la cual
estd enfocada expresamente a la supervivencia; motivacion 2.0., la cual estuvo
vigente hasta el s. XX., basada en castigos y recompensas; y motivacion 3.0,
propia de la sociedad actual que exige que la motivacion sea interna en los
individuos para actividades menos rutinarias. Estariamos ante una motivacion
intrinseca propiamente dicha.
No podemos ni pretendemos volcar todo el peso en los juegos como agentes Gnicos y
exclusivos para mejorar la motivacion del alumnado. Antes de esto es necesario que se
den y se tengan en cuenta una serie de factores que no son menos importantes como por
ejemplo la actitud y entusiasmo del profesorado, el clima del aula, la relacion entre el
alumnado, los aprendizajes basados 0 no en la realidad, que poseen sentido y utilidad
para los estudiantes (aprendizajes significativos), el reconocimiento del esfuerzo
(evitando la censura y animando a la mejora), etc. EI alumnado se motiva por razones
diferentes y la misma actividad incentivadora produce diferentes reacciones en
diferentes personas e incluso en la misma persona, en diferentes momentos. La
metodologia didéctica y las nuevas tecnologias aportan variedad de estimulos y
actividades con la frecuencia que cada alumno/a o grupo precise. Hacer preguntas,
practicas, ejercicios, cambiar de grupo, cambiar de actividad, promover la participacion,
cambiar de lugar...ayudan a captar el interés y mejorar la atencion lo cual conlleva el
favorecimiento de la motivacion. Es decir, no nos vamos a centrar en estas paginas en el

uso de herramientas como los juegos como los Unicos instrumentos a trabajar sino que
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hay que realizar un anélisis exhaustivo del proceso de aprendizaje y todo lo que lo rodea

para valorar por qué los alumnos tienen una baja motivacion, del tipo que sea.

2 B Fl barbarvtna adridation

El principal objetivo de la educacion es crear una ciudadania que sea capaz de realizar
cosas nuevas, que sean creativos e innovadores, y no de meramente repetir de
generacion en generacion lo que otros han aportado...sino ser capaces también de
aportar. Esto suponer desarrollar una mente critica que verifique y no acepte lo que se le
ofrece; esto conlleva a demandar actividad por parte de las personas participantes que se
presentan como alumnado creador y creativo; que descubran a través de su
espontaneidad, su deseo de conocer y de la manipulacién de todo lo que tienen a su
alcance, lo que ellos mismos son capaces de hacer; que expongan aquella idea que se les
viene a la mente, respondiendo a una necesidad innata de querer compartir todo con los
demas tomando como referente en la vida una actitud dial6gica (Freire, 2008; Piaget &
Inhelder, 2015, p.5).

Esta realidad educativa y comunicativa ha estado presente a lo largo de la historia de la
educacion enfocada desde distintas perspectivas que han hecho entender y enfrentase al
alumnado con un planteamiento distinto. Segun los cambios sociales en nuestra historia

podemos conocer su trayectoria de forma clara. En palabras de Carrica (2015):

Tras la segunda Guerra Mundial se dio una expansion de los sistemas educativos en multitud de
paises. La explicacion a este fendmeno es que la educacién se considera la base de la
construccién de la nacién con una fuerte influencia en la economia. Sin embargo, y pese a los
esfuerzos iniciales de expansién, seguian existiendo problemas, desigualdades internacionales

que provocaban la imposibilidad de lograr el objetivo de una educacién para todos. (p.64)
Los seres humanos orientados al privilegio de la educacién con mayor dominio,
adquieren conocimientos teoricos y practicos que los instruye y los relaciona dentro de
los sectores econdmicos y otros de esta sociedad, por naturaleza global (Velasco, 2014).
Al profundizar en el caréacter global de la educacion, es necesario e imprescindible
hablar de alfabetizacion que, aunque actualmente se hable del concepto de
alfabetizacion maultiple (Gutiérrez-Martin, 2003), aun debemos seguir reflexionando en
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torno a lo que se ha denominado desde finales del siglo XX como alfabetizacion digital.

Chiappe, Mesa y Alvarez (2013) indican:

Quizas la educacién superior es el nivel educativo que mejor ha aprovechado las TIC como
mediacion para facilitar mayor interaccidn con los contenidos educativos, actividad colaborativa,
comunicativa y socializadora de la educacién, temas estos Gltimos que han logrado mayor fuerza

gracias al uso de las llamadas herramientas de la Web 2.0. (p. 2)

La educacion no solo involucra comunicar lo que otros deben adquirir sino que

mantiene relacion estrecha con el entorno social, con los medios 0 maneras en que se

oferta y se llega a un aprendizaje con diversas interpretaciones o dimensiones (Guerrero

& Faro, 2012). De acuerdo con las exigencias sociales actuales se presentan una serie de

retos de la educacion, los cuales han sido sintetizados por Pérez Tornero (2000) en los

siguientes aspectos:

1.

Apertura sistematica de las escuelas a nuevas fuentes del saber, sin estrategias de
censura, apostando por una educacién critica.

Las escuelas deben convertirse en espacios de exploracion, de descubrimiento y
de invencion, siendo productoras activas de conocimiento.

Participacion de la comunidad entera en la educacion.

Aceptacion de la necesidad de potenciar la alfabetizacion de la sociedad de la
informacion.

Creacion de nuevas comunidades educativas a partir de las escuelas actuales,
como comunidades virtuales.

Superacién del modelo fabril.

Renovacidn tecnologica de la escuela

Redefinicion del rol del profesorado, de dispensadores del saber a entrenadores,
incitadores, promotores, creadores, mediadores y educadores.

Redefinicion del papel del Estado en la educacion, luchando contra la

segregacion de las poblaciones méas desfavorecidas mediante inversiones.

10. Aceptaciéon del principio de educacion a lo largo de la vida, lo que proporciona

diversos itinerarios del sistema y tiempos flexibles centrados en las demandas de

los individuos.

11. Implicacion de las escuelas en el mundo préactico.

Situandonos de nuevo en la tematica de este trabajo fin de master, retrocedemos a

finales del siglo XXI. Gracias al movimiento pedagogico de la Escuela Nueva
(Montessori, 1994; Froebel, 1913; Pestalozzi, 1980; Cousinet, 1967; Decroly, 1927,
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Freinet, 1976; Padre Manjon, 1948; Wallon, 1987; Dewey, 1995; Kerschensteiner,
1934; & Neill, 1986) se llevaron a cabo importantes mejoras en la concepcion del
alumnado, en ver a éste distinto del adulto y con grandes capacidades que era
imprescindible potenciar. Es consustancial a esta pedagogia la tension que se podia
palpar cuando se intentaba relacionar la teoria y la praxis, de modo que ninguna
experiencias o reforma que se pretendia disefiar se considera francamente definitiva,
sino perpetuamente inacabada o imperfecta.

Esta corriente de pensamiento, entre otros ambitos, estudio la educacion placentera. La
nocion principal que se promulgé fue la idea de aprender jugando. El juego adquiri6 un
importante protagonismo como metodologia de ensefianza y se apostdé por su
introduccién en los procesos educativos ya que los educadores vieron en €l algo mas
gue un elemento de diversion o pérdida de tiempo, teniendo potencial para aprender,
desarrollar destrezas, habilidades y estrategias. En la educacion hoy por hoy se plantean
modelos pedagdgicos méas eficaces que se fijan en cdmo se ensefia y qué es lo que se
ensefia. Como hemos sefialado, a partir de concebir el nifio con una personalidad
distinta del adulto, el juego se proyecta como el método mas apropiado para poder

aprender. Carrascal y Sierra (2014) indican:
La investigacion educativa ha hecho aportes relevantes en lo concerniente al estudio de los
procesos de aprendizaje y contextos de ensefianza desde distintas variables, entre ellas las
motivaciones, autoconcepto académico, metas, eleccién y abordaje de tareas, habilidades
cognitivas y metacognitivas, estilos y estrategias de aprendizaje, niveles de comprension,
expectativas de éxito y su influencia en el desempefio académico. (p. 2)

Moreno (2011) manifiesta:
En la actualidad, ensefiar se hace cada vez mas complejo y aprender se ha convertido en una
experiencia mucho méas desafiante para los alumnos. Por otro lado, cada nivel tiene su propia
especificidad, la cual estd determinada por las necesidades sociales y educativas a las que la
escuela pretende responder y que se abrevian en los objetivos educativos para cada etapa de
formacion. (p. 2)

La teoria y la practica deben estar interrelacionadas en el &mbito educativo para generar
diversos conocimientos que favorezcan la comprension de saberes reflejando la
realidad. Es importante esta permanente relacion ya que justifican el fortalecimiento de

los procesos de aprendizaje de manera inquebrantable (Alvarez, 2012).
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Desde los grandes pedagogos de la Escuela Nueva hasta nuestros dias se sigue demando

una participacion mas activa del alumnado para que transforme aquellos procesos
cotidianos, donde el didlogo debe fluir para la construccién de un feedback. (Romero,
2012). Se considera fundamental, por tanto, conocer las caracteristicas de los nifios,
sobre todo en la etapa de educacion primaria, etapa en la que nos vamos a centrar, para
adaptar las metodologias méas activas en las que la gamificacion, objeto de nuestro
estudio, cada vez tiene un rol mas importante.

El alumnado de educacién primaria se encuentra, aunque este criterio es cuestionado
actualmente por diversos autores, en la etapa de las operaciones concretas segin la
teoria del desarrollo cognoscitivo de Piaget. El término “operacién” hace referencia a
las actividades de la mente. Esta etapa alberga el periodo de los siete a los once afios,
en el que el alumnado en este momento es capaz de realizar operaciones que tienen
relacion directa con los objetos y fendmenos del mundo real. A partir de ahora
aprendera a resolver operaciones de manera abstracta.

El nifio sigue transformando la realidad, pero la operacién ahora es una accion
interiorizada integrada en un sistema, obteniendo un equilibrio en el pensamiento
operatorio que no se da en el pensamiento intuitivo (representaciones aisladas muy
dependientes de la percepcion), propio de la etapa anterior. Cabe destacar que en esta
etapa, en cuanto a aspectos motrices, se produce la elaboracion definitiva del esquema
corporal. La maduracién del sistema nervioso permite ampliar sus movimientos y
hacerlos de manera mas precisa. Ademas, el egocentrismo se va dejando a un lado,
siendo capaz de formar parte de un colectivo, de iguales reforzandose el sentimiento de
respeto al prdjimo. Tras encontrarnos inmersos en un “entorno hipercambiante al cual
debemos adaptarnos a una velocidad sin precedentes, deberiamos asumir que la
educacion debiera dotar al individuo de los instrumentos cognitivos necesarios para

afrontar dicho entorno” (Ferndndez Hermana, 2001). Segun Gros, (2004):
Los conocimientos que adquirimos en nuestra etapa de formacion inicial tienen una fecha de
caducidad. No podemos seguir esperando que la formacidn inicial nos proporcione un bagaje de

conocimientos del que podamos disponer a lo largo de toda nuestra vida profesional activa
(p-30).
Pero ,como evolucionan las instituciones educativas? ¢estamos respondiendo a la

sociedad actual? ¢Son los escenarios educativos una respuesta a las demandas del
alumnado para que los que fueron creados? Ya en el siglo pasado Papert (1996)

establecio la siguiente comparacion para ejemplificar la lentitud de los cambios en las
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instituciones educativas. Imaginemos que hubiésemos congelado a un cirujano y a un
maestro hace un siglo y ahora los trajeran de nuevo a la vida. En el caso del cirujano,
éste entraria en la sala de operaciones y no reconoceria ni el lugar ni los objetos y se
sentiria incapacitado para actuar. En cambio, el maestro seguramente reconoceria el
espacio como una clase y podria encontrar una tiza y una pizarra para empezar a
ensefiar. Es por ello que la sociedad hoy exige mas a los profesionales de la educacion y
su papel cada vez se centra mas en responder a una mayor velocidad, disefiando nuevos
espacios y entornos de formacion desde una cultura participativa.

Los docentes a menudo nos encontramos con una serie de problemas a los que
necesitamos aportar una solucion con métodos innovadores. Pero... ja qué serie de
problemas nos referimos? Empezando por una falta de interés en el proceso educativo
proveniente tanto de estudiantes como de docentes y gestores; una apatia frente a las
secuencias de actividades; una falta de sentido que no encuentran los estudiantes en el
proceso de aprendizaje, al no saber qué ganan en este; y un espacio y un tiempo
artificiales, entre otros. Por ello, otro elemento a tener en cuenta en esta etapa y en este
entorno, es el profesorado, el cual, juega un rol muy importante dentro de la
innovacicon. Contreras Espinosa y Eguia (2016) explican los dos papeles maés

importantes que tienen dentro de un aula:
El profesor tiene dos papeles importantes dentro del aula, y esta posicion de base también ayuda
en el proceso de gamificacion a entender una tercera variable que introduciré a continuacién. El
primer papel es ser un elemento continuador, un elemento de referencia, y que los alumnos estan
habituados a seguir las instrucciones, sirviendo de prescriptor de las acciones, y de modelo de
aprendizaje. Por otro lado, es el representante del colegio y de la organizacion llamada del aula, y
de todo lo que esta representa, y con la capacidad de poder realizar tantos tareas mas ordinarias,
como las excepcionales que salgan fuera de la rutina, y de alguna forma que puedan también

condicionar la capacidad de aplicacion con éxito de la gamificacion en el aula (p.14).

La nueva realidad social de nuestros dias cuestiona cada vez mas la posicion que los
sistemas educativos estan teniendo en cuanto a la incorporacion de la innovacién en las
aulas y, mas concretamente relacionado con nuestro estudio, de dispositivos digitales o
simuladores de juego en las practicas pedagogicas que se asientan en la gamificacion.
La concepcion de los juegos contra lo que luchaba la Escuela Nueva y que, actualmente
diferentes sectores los siguen viendo como “antitesis del aprendizaje” (Contreras

Espinosa, 2016, p.27), se ha ido dejando a un lado, surgiendo con fuerza las
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experiencias de gamificacion, creando espacios donde se construyen roles, identidades y

lenguaje en los que se refuerzan los estereotipos preconcebidos o por el contrario se
rechazan obteniendo informacion contraria o alternativa. El juego y el aprendizaje
tienen varios aspectos en comun: el afan de superacion; la practica y el entrenamiento
que conducen al aumento de las habilidades y capacidades; la puesta en practica de
estrategias que conducen al éxito y ayudan a superar las dificultades de la vida
cotidiana. (Sanchez Benitez, 2010, p. 23).

Reflexionando, los enfoques y modelos educativos no responden a los nuevos retos
sociales de cambio acelerado y cultura de la tecnologia (Siemens, 2010). Es importante
construir nuevos enfoques que dejen atras la sociedad de la informacion y se adentren
en la sociedad del conocimiento, considerando al ser humano en su triple dimensién:
individual, social y ambiental (Tobon, 2013). Por ello, se debe lograr un acuerdo en los
ejes de la sociedad del conocimiento, base para avanzar en nuevas perspectivas
educativas.

Como afirma Morin (1999), la ensefianza ha de convertirse en una ensefianza educativa,
“no se trata de transmitir el puro saber, sino una cultura que permita entender nuestra
condicion y ayudarnos a vivir. El reto de la globalidad es también el reto de la
complejidad (p.11)”. Por ello, es necesario enfrentar a los jovenes al conocimiento sin
mediaciones en un contexto escolar que represente al mundo real lo mas

aproximadamente posible.

2.6. Fl elemento vehicular: 12 tec¢nolodra

Actualmente, la tecnologia ha desarrollado mejores medios innovadores para llegar a
mayor nimero de personas, las Ilamadas tecnologias emergentes. Ramirez (2014) las
califica como nuevas tecnologias disruptivas e innovaciones basadas en la ciencia con la
capacidad de transformar wuna industria o crear una nueva. Abarcan las
telecomunicaciones, los dispositivos moviles, la realidad aumentada, los videojuegos, la
gamificacion, el m-learning, el flipped classroom y los cursos masivos en linea (Osuna-
Acedo & Gil-Quintana, 2017), entre otros.

Parece una evidencia que la mayor parte de los nifios y adolescentes se inician en el
mundo de la informaética a través de los videojuegos. Por ello, cuando los nifios utilizan

el ordenador o usan otros programas informaticos (procesadores de texto, graficos...),
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tienen ya ciertos conocimientos y destrezas adquiridas fuera del &mbito escolar. Es
decir, a través del uso de los videojuegos se produce buena parte de la alfabetizacién en
la infancia. Este hecho tiene dos consecuencias importantes segun Gros (2004). Por un
lado, al parecer las nifias y nifios adquieren unos conocimientos “naturales” sobre el uso
de las tecnologias, lo que lleva a pensar erroneamente que saben mucho mas sobre este
tema que incluso los adultos y por ello no parece necesario dedicar tiempo a facilitar un
conocimiento que ya poseen. Por otro, la escuela desaprovecha estos conocimientos
sobre las TIC adquiridos en otros contextos y cuando se trata el uso de éstas en el
entorno escolar, se centra en algo que el alumnado ya sabe, cémo son los aspectos
instrumentales. Salomoén y Globerson (1992), ya en el pasado siglo XX, realizé una
interesante distincion entre los efectos de aprender con la tecnologia y los efectos de la
tecnologia. El primer tipo se refiere por ejemplo a los efectos que la utilizacion del
ordenador para una actividad en concreto tiene en la persona (conocimientos
especificos, estrategias...); mientras que el segundo tipo hace referencia a los “posos”
cognitivos o consecuencias que el uso de la tecnologia representa a largo plazo. Esto se
traduce en aprendizajes propios de la cultura de la sociedad de la informacion, que
tendrd consecuencias a largo plazo. En la actualidad, el uso de la tecnologia y, mas
concretamente desde el ambito de la gamificacion en el aprendizaje, es una realidad y
favorece dos aspectos fundamentales de los procesos educativos actuales segln
Foncubierta y Rodriguez (2014):

e Posibilita la ampliacién y prolongacion de los espacios de aprendizaje y lleva el
acceso a los contenidos mas alla del aula. Los estudiantes pueden trabajar sobre
el contenido en concreto en cualquier momento y desde cualquier lugar siempre
que tengan acceso a Internet.

e Los estudiantes estan acostumbrados a consumir y producir contenidos digitales,
por lo que el uso de la tecnologia hace que el contenido sea mas familiar e
intuitivo. Los dispositivos moviles hacen que se tenga en cuenta el disefio de
estos contenidos para que se pueda acceder a ellos desde este tipo de
dispositivos. Ademas, gracias a esto se automatizan los procesos como
asignacion de emblemas, puntos, bienes virtuales...; que hacen que la

gamificacion sea atractiva.
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Las TIC son herramientas que se deben aprovechar para la creacion de materiales

didacticos, como apoyo al docente, facilitando el aprendizaje, desarrollando habilidades
cognitivas y destrezas motrices, en los estudiantes (Sanchez, 2014). Segun el informe
Horizon (Johnson, Adams, Cummins, Estrada, Freeman, & Hall, 2016), en el que se
exponen las tecnologias y metodologias que van a incorporarse a la educacion y que
tendran una buena posicion en cuanto a la construccion colectiva de conocimiento,
encontramos ademas del aprendizaje basado en proyectos, problemas o estudios de
casos; el modelo Flipped Classroom mediante el que se utilizan diferentes aplicaciones
de aprendizaje basado en desafios, la proyeccion del desarrollo de experiencias de
gamificacion que fomentan el pensamiento critico a través de los roles de los jugadores,
creadores y disefiadores de experiencias ludicas de aprendizaje. (Almonte & Bravo,
2016).

2.7. Condusién

Vivimos en una sociedad hipercambiante que esta en continua demanda y exigencia a
los individuos que conviven en ella. Unos nacen y aprenden ciertas habilidades de
manera subconsciente y otros deben adquirirlas una vez son adultos, de una forma
plenamente consciente buscando las herramientas necesarias para ello. Esta
caracteristica hace que los docentes en nuestros centros educativos debamos estar al
tanto de las nuevas innovaciones y de las necesidades de las nuevas generaciones que
estan a nuestra merced. Surgieron en su momento las nuevas tecnologias y con ellas un
giro a la ensefianza en las aulas para dar respuesta a los nativos digitales. Ahora estamos
al tanto del surgimiento de nuevos paradigmas, nuevas dimensiones que pueden
ayudarnos a captar la motivacion de los individuos que llegan a clase y se encuentran
con una realidad bastante menos parecida a la que viven fuera de ella.

Este capitulo nos ha servido para ser conscientes y reflexionar sobre la situacién en la
que nos encontramos tanto a nivel general en la sociedad como a nivel educativo y asi
poder seguir con el siguiente, el que tratara de esclarecer para qué sirve el juego en la
educacion y qué podemos hacer con €él en estos momentos, ante estas nuevas situaciones
y estos nuevos estudiantes. Ademas, analizar los tipos de motivaciones de la mano de
ciertos autores y como se desarrolla cada una es muy conveniente para conocer de qué

manera estan motivados los discentes y qué debemos hacer para generar en ellos el tipo
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de motivacion que deseamos. La motivacion es de especial importancia en las escuelas
para captar la atencion y conseguir un aprendizaje significativo. Si estin mas motivados
fuera de ella que en ella, no lograremos un proceso de aprendizaje rico y pleno.

Esta cada vez mas claro que nuestras herramientas aliadas para conseguir esto son las
tecnologias, las que nos abren caminos para llegar hasta los estudiantes de una manera u
otra. Pero tenemos que tener especial cuidado en como las usamos, debiendo darle un
sentido pedagdgico diferencidndose asi entre Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) y Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC).
Gracias a ellas se crea un aprendizaje invisible a través de ciertas metodologias
innovadoras como la que vamos a conocer a continuacion.

Aunqgue no es necesario el uso de tecnologias para gamificar, estas van a tomar un papel
importante en los procesos de gamificacién. Pero, ¢qué es esto de gamificacion? Demos

paso al siguiente capitulo para saber de qué estamos hablando.
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CAPITULO 3: UN JUEGO CONSTANTE

Z 9 Introdnc<d5n

En este capitulo pretendemos dar un paseo por la definicion tanto del término juego
desde nuevas perspectivas psicoldgicas como la corriente de la neurociencia, como del
término gamificacion, explicitando ademas lo que es y no es gamificacion segun autores
relevantes. Se identificaran los principales componentes (las mecénicas, las dindmicas y
los roles y la estética y la diversion) que conforman un sistema gamificado para
comprender en profundidad qué tiene que estar presente para que se produzca
gamificacion. Estas técnicas de gran carga emocional, no son establecidas en consenso,
por lo que nos atreveremos a presentar una seleccion concreta.

Todo ello estard estrechamente relacionado con la educacion, contexto en el que se
encuentra inmerso esta investigacion. Es aqui donde los docentes intentaran provocar,
teniendo en cuenta una serie de criterios, un “estado de flujo” que capte toda la atencion
de su discente a través de este método innovador. Expondremos la contribucion que
tienen los videojuegos en ciertas areas del aprendizaje, tales como en el desarrollo
personal, cognitivo, afectivo y social, asi como el alcance que tienen en el ambito
intelectual-cognitivo, afectivo-emocional y social.

Teniendo como referente el trabajo de diferentes autores nos adentraremos de forma
practica o teorica en el ambito de la gamificacion (Teixes, 2015; Kapp, 2012; Contreras,
Espinosa & Guia), intentado estructurar una base tedrica que nos ayudara
posteriormente a establecer un analisis mas acertado en nuestro estudio. Para llevar esta
dimension de gamificacion a la practica, se presentard una arquitectura funcional para
ser utilizada en cualquier tipo de institucion y que dejara una idea clarificada sobre
como trasladarlo al aula y disefiar un sistema de gamificacion apropiado. Para ello, sera
importante analizar qué tipo de “jugadores” pueden estar en las aulas, con tal de
centrarnos en sus caracteristicas y disefiar un proyecto gamificado acorde a sus
exigencias. Dos tipos de clasificaciones de autores diferentes seran facilitadas para
poder comprender y encasillar exhaustivamente al alumnado en una u otra categoria.
Con todo ello, se logrard conseguir fidelizacion, motivacion y optimizacién, tres

grandes objetivos que persigue cualquier actividad relativa a la gamificacion.
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3.2. iA tuaar!

El juego constituye una de las actividades educativas esenciales y ofrece al profesorado
un instrumento para descubrir mejor la personalidad de los infantes, mejorando y
haciendo mé&s atractivas las précticas pedagdgicas. El desarrollo de una propuesta
didactica ladica funciona como una verdadera institucion educativa fuera de la escuela;
mediante el juego se transmiten tanto conocimientos practicos como conocimientos en

general. En palabras de Carpena, et al., (2012):

Desde que nacemos advenimos con el lenguaje y durante los primeros afios de nuestra vida,
comenzaremos a articularlo de una manera particular que condicionara nuestra subjetividad. El
primer modo eficaz de asir la realidad es a través del juego. Jugando aprendemos a comer, a
caminar, a hablar, a expresarnos artisticamente, a generar lazos sociales, a reconocer y asimilar

nuestro entorno. (p. 633)
Etimoldgicamente hablando, segin Navarro Adelantado (2002), el juego proviene de
dos términos: jocus y ludus. El primero (jocus) se relaciona con la broma y el
divertimento, con una competicion donde hay ganadores y perdedores. El segundo
(ludus) se refiere al entretenimiento, al hecho de no darse cuenta de que pasa el tiempo
mientras se juega. La importancia del juego en los procesos de socializacion y
aprendizaje se refleja en la diversidad de autores que han centrado sus trabajos en este
campo. De acuerdo con Bruner (1973) los juegos son considerados como aprendizajes
por descubrimiento que tienen lugar en situaciones de resolucién de problemas. Este
tipo de aprendizaje propicia una participacion activa y fomenta la motivacion a través
de la creatividad y las habilidades para resolver problemas. Por lo tanto, los estudiantes
interacttan con el mundo explorando y manipulando objetos, lidiando con preguntas y
controversias o desarrollando experimentos. Vygotsky (1983) establece que el juego
ejerce una funcion fundamentan en el desarrollo de la zona de desarrollo proximo del
alumnado. Segun este autor, el juego surge como necesidad de reproducir el contacto
con los demas. Naturaleza, origen y fondo del juego son fendmenos de tipo social y, a
través del juego, se presentan escenas que van mas alld de los instintos y pulsiones
internas individuales. Desde esta perspectiva la Unesco (1980), hace cuarenta afios,

establecia que:
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Por su aspecto institucional, por el carécter arbitrario de sus reglas y su forma de transmision casi
obligatoria, por la estructura jerarquizada del grupo de jugadores, el juego constituye una

microsociedad a través de la cual el nifio realiza su primer aprendizaje de la vida social. (p. 14).

Teniendo presente las principales corrientes psicoldgicas y pedagdgicas, no podemos
olvidar otra de las teorias fundamentales como es la psicogenética de Piaget. Para este
gran autor, el juego forma parte de la inteligencia desde los primeros afios, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa
evolutiva del nifio. A cada etapa esta vinculado un tipo de juego, aunque se dan
evidencias de modificaciones del ritmo o de la edad de aparicion de los juegos de una
sociedad a otra y de un individuo a otro. El juego releva verdaderamente la evolucion
mental desde la infancia (Piaget, 1954) y, de forma distinta, se mantiene en adolescentes
y jovenes que, reprimiendo la utilizacion de juguetes infantiles, se abren a una realidad
ludica distinta que, en la actualidad, se proyecta hacia juegos de hacerse selfie, de
manejar los nuevos dispositivos, de las redes sociales y de los videojuegos. Jugar es una
manera de prepararse para actuar en el mundo de la vida adulta, adquirir valores y
contravalores, segun cada cultura y momento histérico, reducir tensiones negativas,
evadiendo al jugador de la realidad y proporcionando sensaciones gratas y de jubilo; en
este sentido, “todos los actos creativos son formas de juego, el lugar de comienzo de la
creatividad en el ciclo de crecimiento y una de las funciones primarias de la vida. Sin el
juego el aprendizaje y la evolucion son imposibles” (Nachmanovitch, 2007, p.25).
El juego es una expresion de ver la realidad como una oportunidad para disfrutar, una
competicion, un desafio, etc., por lo que jugando enriquecemos nuestra percepcion de lo
que nos rodea, ademas de adquirir mayores certezas para el emprendimiento y la
aceptacion de retos. Es de gran interés descubrir codmo el juego y la creatividad poseen
diversas funciones dentro del proceso de aprendizaje, que nos lleva a potenciar un
desarrollo de &mbitos como:

e EIl vocabulario de una lengua se desarrolla correctamente cuando los sujetos

juegan.
e Ayuda a los estudiantes a mejorar la comprension de la lectura, la fluidez al leer
y comunicarse, mejorando las posibilidades comunicativas.
e Incrementa el rendimiento académico de los estudiantes asi como posee

potencial para disminuir el nivel de ansiedad que puedan desarrollar en el aula.
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e Favorece el desarrollo de una sincronia interpersonal que incrementa el
sentimiento de afiliacion a un grupo y el bienestar social general.
e Mejora la capacidad de atencion y concentracion consiguiendo estudiantes
conscientes (Kabat-Zinn, 2013).

Partiendo de la situacion social actual, donde los dispositivos electronicos forman parte
activa en la vida de cualquier persona y, mas concretamente de los nifios, adolescentes y
jovenes, debemos precisar, dentro de los juegos, la importancia de los videojuegos
como causa del desarrollo de la tecnologia de vanguardia. Sus origenes se remontan a
los afos setenta en los pubs de Estados Unidos, donde se vieron y utilizaron por primera
vez unas maquinas de videojuego llamadas Pong-Pong, las cuales son muy similares a
las tragaperras (Rodriguez, 2002). A finales de esta década se crea Odyssey, una
maquina para utilizarse con los televisores domesticos, a raiz de lo cual los videojuegos
comenzaron a formar parte de la vida en los hogares de Estados Unidos. Empresas
como Nintendo se consolidan en el mercado a finales de los afios 80 y principios de los
90, ofreciendo una variedad de juegos portatiles como Nintendo Entertainment System o
Super Nintendo Entertainment System (Chorney, 2012). Es a finales de los 90 cuando
este mercado experimenta un importante crecimiento productivo, estando cada vez mas
presente en la vida de las personas. En el siglo XXI, gracias al desarrollo de Internet, se
advirtié un crecimiento de los juegos adaptados a este nuevo medio; ciertas empresas
como Nike o Starbucks crearon otro concepto del videojuego como publicidad y
captacion de nuevos clientes (Chiang Fu, 2011).
Los tradicionales juegos de ordenadores como Super Mario han pasado, en la
actualidad, a formar parte del espacio mobile, de las Tablet y de los smartphones, dando
un acelerado salto en los ultimos diez afios y haciendo que los usuarios puedan
divertirse desde cualquier parte del mundo. Ya iniciado el siglo XXI, la evolucion de la
tecnologia ha llegado al mundo de los juegos online; en el afio 2012 el juego online
empezo a regularse y se empezaron a conceder licencias a firmas dedicadas al juego
para que pudieran ofertar sus servicios en Red de manera legal. Desde entonces esta
tendencia no ha dejado de crecer, teniendo una posicion muy destacada entre las
distracciones favoritas de los espafioles desde edades tempranas. Partiendo de esta
realidad, existen diversas clasificaciones de videojuegos, aunque la mas apoyada en

diferentes estudios es la siguiente (Gros, 1997):
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1. Juegos de accion: depende sobre todo de la coordinacion entre 0jos y manos
dejando la trama del juego en un segundo plano. Son aquellos que se empezaron a
desarrollar para las videoconsolas y también son conocidos como arcades. Ejemplo
de ello es Tekken y Mortal Combat.
2. Juegos de estrategia: hacen hincapié en el pensamiento y la planificacion logica.
Por ejemplo Age of Empires.
3. Juegos de aventura: sumergen al jugador en un viaje de exploracion y resolucion
de problemas, por ejemplo Indiana Jones.
4. Juegos de rol: muy parecidos a los de aventura solo que se centran mas en la
evolucion de los personajes que en la resolucién de enigmas. Pueden jugar varios
usuarios en red al mismo tiempo, por ello reciben el nombre de Multi user domain
(MUD).
5. Juegos de deporte: representan la estrategia basica de los deportes individuales o
grupales, como se presenta en Golf y PC Futbol.
6. Juegos de simulacion: recrean con todo detalle un objeto o proceso. En esta linea
se enfocan SimCity 3000 y Los Sims.
7. Juegos clésicos de tablero o de mesa trasladados a la pantalla, como Buscaminas
y otros solitarios.
Hay que aclarar que cada vez hay mas productos que combinan diversas tipologias por
lo que esta clasificacion no es facil de aplicar. Algunos de estos ejemplos a fecha de hoy
ya estaran “obsoletos” porque dia a dia surgen nuevos escenarios virtuales que unifican

el gusto de usuarios y posibilitan mejoras en los procesos de inmersion de juego.
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2 3. }Oué ocurre en nuestro cerebro cuando fudamos

videntneans?

Antes de adentrarnos en aspectos més especificos de nuestro trabajo, consideramos
conveniente responder a la pregunta: ;Qué ocurre en nuestro cerebro cuando jugamos
videojuegos? Echando un vistazo al campo de la neurociencia y a lo que los
investigadores han resaltado y estudiado sobre esto, se conoce que los videojuegos son
herramientas muy poderosas para entrenar nuestro cerebro como si de un entrenamiento
fisico se tratase. Muchos estudios enfocados al éxito escolar en la infancia han indicado
que los videojuegos optimizan las capacidades del I6bulo frontal, las cuales estan
relacionadas con el procesamiento de la atencién y las funciones ejecutivas. La
planificacion, la toma de decisiones y el juicio moral, entre otras, son actividades que
resultan de estas capacidades. Por otro lado, cuando jugamos a videojuegos, liberamos
una sustancia quimica producida por nuestro cerebro llamada dopamina; este
neurotransmisor se encarga de enviar las sefiales del sistema nervioso central, de una
neurona a otra. Esto se provoca en el nlcleo accumbens, el cual se comunica con los
centros cerebrales asociados a las emociones. La dopamina esta relacionada con los
siguientes aspectos:

e Sensacion de placer: cuando la dopamina se libera experimentamos placer y
bienestar. Por tanto, la dopamina también es responsable de las adicciones.

e Aprendizaje y memoria: ayuda a recordar informacion, siendo los aprendizajes
cargados de componentes emocionales los méas duraderos en el tiempo.

e Motivacion: la dopamina no solo nos recompensa cuando llevamos a cabo una
actividad placentera, sino también, actGa para evitar algo malo. Dentro de la
motivacién encontramos la curiosidad (un tipo de motivacion intrinseca)
regulada también por la dopamina. Recordamos mejor aquello por lo que
sentimos curiosidad.

e Creatividad: las personas creativas poseen menos receptores de dopamina en el
talamo, area encargada de filtrar la informacién que recibimos. Debido a esto, se
produce un gran flujo de informacion que conlleva a ver gran cantidad de
conexiones poco comunes, caracteristicas de las personas mas creativas.

e Personalidad: los circuitos de dopamina son activados con mayor facilidad por

aquellas personas extrovertidas y con mayores niveles de impulsividad.
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No obstante, encontramos controversias cuando analizamos los estudios cientificos que
se han realizado sobre el uso de los videojuegos en la etapa de la infancia y la
adolescencia. Mientras que por un lado encontramos trabajos en favor a potenciar e
incrementar el uso de los videojuegos como herramientas para mejorar procesos
cognitivos, como asi venimos resaltando, y ademas, incrementar conductas asociadas a
la pro-socialidad y al bienestar emocional; por otro lado, existen otros que argumentan y
defienden la hipotesis sobre el uso de videojuegos como factor de riesgo en estas fases
del desarrollo del ser humano por la posibilidad de conducir a comportamientos
agresivos. En esta linea de pensamiento autores como Melo Herrera y Hernandez
Barbosa (2014) establecen que:

Gran parte del aprendizaje humano se produce en la corteza cerebral, tanto por estimulos internos
como externos; es aqui donde se originan muchos comportamientos lidicos y emotivos que
permiten al ser humano sobrevivir en diferentes ambientes, incluso en aquellos que son

amenazantes, y dar sentido al sentido. (p.47)

En una misma linea Jiménez Vélez (2007) concluyan que:
El cerebro humano es un drgano bioldgico y social encargado de todas las funciones y procesos

que tienen que ver con el pensamiento, la accion, la intuicién, la imaginacion, la lddica, la
escritura, la emocion, la conciencia y otra infinidad de procesos cuya plasticidad cerebral le
permite al cerebro ser un sistema creativo y renovador, encargado de elaborar y reelaborar cosas

nuevas a partir de las experiencias que tienen los sujetos con su entorno fisico-social-cultural.
(p-32).

3.4. Un concepto muv atractivo: aamlﬁt‘adlén

Antes de explicar en qué consiste, queremos aclarar que en este trabajo hemos utilizado
el término gamificacion por ser el mas empleado por los especialistas. Sin embargo el
término, actualmente en continuo desarrollo, ain no se ha conseguido ajustar a un
determinado concepto claramente identificado, ya que estd por determinar si sera
gamificacion, ludificacion (opcion preferida por ciertos autores ya que en espafiol los
derivados de juego se forman a partir de la raiz latina ludus), jueguizacion o

jueguetizacion. En este orden de ideas, en este trabajo fin de master, hemos apostado
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por el primer concepto, al ser el que més utilizado actualmente en los &mbitos
educativos formales e informales.

La conceptualizacion del término gamificacion tiene su origen en el mundo de los
negocios. De ahi que Werbach y Hunter (2012) son los primeros en sefialar que la
gamificacion consiste en el uso de elementos de juegos y técnicas de disefio de juegos
en contextos no ludicos. Para Teixes (2015), cuando hablamos de este concepto, nos
referimos a “la aplicacion de recursos propios de los juegos (disefio, dinamicas,
elementos, etc.) en contextos no ludicos, con el fin de modificar los comportamientos de
los individuos, actuando sobre su motivacion, para la consecucion de objetivos
concretos” (Teixes, 2015, p.18). Resulta oportuno, para que quede un poco Mas
clarificado, sefialar que el término de gamificacion no lo podemos enmarcar dentro de
este terreno. Por ello hemos de decir que, teniendo en cuenta a Rodriguez y Santiago
(2015), gamificacion no es:

e Crear un juego.

e Un serious game, juego que esta dirigido a lograr un propdésito de aprendizaje

concreto en lugar de buscar la diversion.

e Teoria de juegos, dicha teoria trata de estudiar la estrategia que hay detras de la

toma de decisiones.

e Crear un sistema de recompensas o programas de fidelizacion.

e Points, Badges, Leader boards (PBL), es decir, puntos, insignias y ranking.
Otros autores, Gallego, Molina y Llorens (2014), tratando de definir brevemente lo que
es gamificacion, intentando capturar su esencia, hacen referencia de este término
relacionandolo con el disefio de formas Optimas a través de las cuales poder transmitir

conocimiento.

25. Aprender ludando: aamificadidn en lbs aulas

En el contexto educativo surge como nuevo principio que procede del término
anglosajon game para resolver problemas, comprometer y promover comportamientos
deseados, actuando directamente sobre la motivacion intrinseca. Por ejemplo, ascensos
de nivel, puntos, premios, insignias por los logros (badges), el uso de avatars, etc.;

podemos decir entonces que la base de la gamificacidn reside en obtener los mismos
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efectos de “atraccion” que provocan los videojuegos. No debemos caer en el error de
pensar que gamificacion es convertirlo todo en un juego o pensar solo en mundos
virtuales en 3D o en realidad aumentada. Tampoco se trata de usar badges o insignias
porque si; esto no funciona en todos los contextos de la misma forma ni es tan facil
aplicarlo. La gamificacion es la utilizacion de componente la belleza y el uso del
pensamiento para cautivar a las personas participantes en los procesos, incitar a la
accion-interaccion y promover el aprendizaje mediante resolucion de problemas de
forma dinamica; todo juego lleva implicito el ideal de gamificacion influyendo en la
conducta psicologica y social del jugador, mediante puntos, niveles, desafios,
calificaciones y regalos o premios. En esta perspectiva, la gamificacion se entiende
como “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a
las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (Kapp,
2012, p.9). Gamificacion, entendida segln detallana Foncubierta y Rodriguez (2014),

como:.
La técnica o técnicas que el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea o proceso de
aprendizaje (sean de naturaleza analégica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias,
limite de tiempo, puntuacidn, dados, etc.) y/o su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin
de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los

alumnos en el aula. (p. 2).

Profundizando en este aspecto, es necesario realizar una distincién entre gamificacion y
videojuegos convencionales. Segln un estudio publicado por Hamari y Koivisto (2013)
desde Social Motivations to Use Gamification: An Empirical Study of Gamifying
Exercise, las distinciones serian teniendo como base el desarrollo de las siguientes
capacidades:

e Influir en el comportamiento de las personas. El disfrute durante la actividad
realizada en el juego conformaria un objetivo de tipo secundario: el contraste
que existe entre la gamificacion y los juegos educativos en las aulas es que la
primera se desarrolla en un espacio de juego mas atractivo que aumenta la
motivacién en los jugadores mientras que la segunda no (Kapp, 2012).

e Favorecer sentimientos de autonomia y dominio en las personas, llevando a un
cambio en el comportamiento de éstas; al contrario que los videojuegos que solo

crean experiencias hedonistas por el medio audiovisual, la gamificacion.
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Al enfrentamos a una situacion de aprendizaje, podemos encontrarnos con una serie de

obstaculos que impidan adquirir el conocimiento o la competencia en cuestiéon como
puede ser, la dificultad para concentrarnos, no sentirnos comodos en el contexto
concreto, la influencia de factores emocionales o fisicos, la falta de motivacion, etc. Es
entonces cuando se intentan buscar otros caminos para solventar y sobrepasar dichas
barreras. Un sistema gamificado puede responder a nuestras necesidades en estos
momentos.

Cuando el estudiante se encuentra inmerso en una situacion de gamificacion, si la
dificultad de una tarea es muy alta se entra en un estado de ansiedad; si por el contrario,
la habilidad supera demasiado la dificultad, entonces llega el aburrimiento. Sin
embargo, si la dificultad de la tarea es correctamente equilibrada, se produce un “estado
de flujo” motivador y positivo, de acuerdo a la Teoria del Flujo del psicologo hungaro
Csikszentmihalyi (Teixes, 2015), que lo lleva a inmiscuirse por completo en la practica,
dedicandole su total atencion y disfrutando de lo que se esta llevando a cabo. Es cuando
las personas se encuentran experimentando estos estados cuando se obtienen los
mejores resultados. En este momento de motivacion se esta totalmente absorto por la
actividad que se realiza. Kapp (2012) hace referencia clara y explicita de ese “estado de
flujo” que nos encuentra cuando jugamos:

Una noche estas sentado jugando un juego tan concentrado que has perdido la nocién del
tiempo, te enfrentas y derrotas a los “malos” sin esfuerzo, encuentras las pistas facilmente y
estds muy metido en el reto. A medida que vas jugando, estds méas tenso, pero al mismo
tiempo, més confiado de que puedes avanzar y conseguir el objetivo de este nivel. Nada te va a
detener. Cuatro horas mas tarde, te das cuenta de que tienes hambre. Has estado jugando

durante la hora de la cena y no has comido nada; ni tan siquiera has picado algo. (p. 71)

Flujo simplificado
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Figura 2: Flujo. Elaboracion propia.
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Siguiendo la linea de la teoria del flujo de Csikszentmihalyi, sefiala que el aprendizaje
es o deberia ser a un tiempo frustrante e interesante, “la clave esta en encontrar formas
de conseguir que las cosas duras sean interesantes, de modo que la gente no vuelva a
caer en aprender y pensar unicamente en aquello que sea sencillo y facil” (p.7). Para que
ese estado de flujo se dé en el dmbito que nos concierne, como es el educativo,
tendremos que tener en cuenta una serie de criterios para seleccionar el juego que mejor
se adapte a la situacion y a los estudiantes. De esta forma atendemos a:

o Edad de los estudiantes: en los primeros niveles escolares (de primero a cuarto
de primaria), el alumnado se inclina méas por los juegos cooperativos en los
cuales todos participan para conseguir un objetivo o meta comun; mientras que
en niveles superiores (quinto y sexto de primaria), los estudiantes se interesan
mas por aquellos juegos donde la competitividad tiene una gran presencia.

e El nivel del vocabulario, las estructuras y las funciones del lenguaje del juego
deben ser acordes a las necesidades de los estudiantes.

o EIl objetivo del juego puede ser Gtil para promover o conseguir una finalidad
mientras que otro diferente puede servir para trabajar uno distinto. Las metas
deben estar disefiadas de la manera mas clara posible.

e Laintegracion e inclusion de todos los estudiantes debe ser completa a través de
la interaccion entre compafieros.

e Los juegos deben enfatizar el significado, por ejemplo a través de acciones.

o El juego debe tener potencial para extraer actividades de ampliacién, pudiéndose
continuar el trabajo una vez que el juego ha terminado y sin que éste sea un
hecho aislado en el proceso de aprendizaje. Las actividades deben suponer un
desafio y a la vez no ser demasiado complicadas.

o Feedback, siendo necesario que el usuario reciba retroalimentacion para conocer
el grado de desempefio durante la actividad y asi mantener el interés por seguir
avanzando.

Diaz y Lizarraga (2013) mencionan tres elementos que ludifican o gamifican el
aprendizaje. En primer lugar, la competencia, la cual, motiva a los jugadores y reconoce
su rendimiento de forma inmediata. En segundo lugar, el compromiso-enganche, que

hara que el jugador no quiera abandonar el reto una vez comenzado, hasta lograr los
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objetivos del mismo; y la motivacion en el aprendizaje, ya que sera necesario que el

juego abarque temas de interés para que el alumnado se sienta motivado en el ambito

que se trabaje. En tercer y ultimo lugar, el reconocimiento o premio hacia el

aprendizaje, valorando el desempefio realizado en la actividad. Resulta imprescindible

diferenciar las categorias o tipos de gamificacion existentes. Werbach y Hunter (2012)

proponen los siguientes tres tipos:

Interna: para optimizar la motivacién dentro de una organizacion.

Externa: cuando se busca involucrar a los usuarios mejorando las relaciones
entre éstos y la entidad.

Cambio de comportamiento: con el fin de generar nuevos habitos que pueden
abarcar por ejemplo desde conseguir que escojan opciones mas sanas a redisefiar

la clase y conseguir que se aprenda mas mientras se disfruta.

Cabe mencionar, para conocer ain mas el alcance de la gamificacion, las tres grandes

areas en las que interviene, de manera educativa (Diaz & Lizarraga, 2013):

Intelectual-cognitiva, debido a que los juegos estdn compuestos por un sistema
de reglas complejo que el alumnado explora y trata de interpretar a través de la
experimentacion y el descubrimiento. Los juegos guian a conseguir el dominio
del proceso y los mantienen motivados y atraidos con actividades de cierta
dificultad.

Afectivo-motivacional despertando emociones en el alumnado, yendo éstas
desde la curiosidad hasta la frustracién el jubilo, el optimismo o el orgullo.
También permite superar los fracasos, pudiéndose considerar parte de su
aprendizaje y viendo el fallo como una oportunidad de mejora y no un castigo.
Social, permitiendo a las personas participantes ensayar nuevas identidades o
roles a través de los juegos, obteniendo por medio de logros académicos un

reconocimiento social y produciéndose interrelaciones sociales.

Martinez (2016) afiade a estos efectos emocionales las principales cualidades de la

gamificacion que serian la diversion, el aporte de significado, la progresividad y la

autorregulacion. Ademas, desmiente algunos de los mitos sobre gamificacion:

Niega que la gamificacion sea siempre competitiva y que esta competencia sea
mala. El equipo docente puede disefiar su sistema gamificado con el grado de

competitividad que desee o incluso eliminar este factor por completo,
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desarrollando juegos cooperativos y de otros tipos. Por otro lado, la
competitividad puede tener un alto valor dentro de unos limites.

o Desmiente que la gamificacién se base exclusivamente en los videojuegos.
Aunque lo mé&s comin sea que ésta tenga un soporte digital debido a la era
tecnoldgica en la que nos encontramos inmersos, también puede sacarse
provecho de soportes no digitales.

e Ante la clasica objecion “la gamificacion es negativa ya que el alumno no debe
estudiar para divertirse con un juego, sino por motivos de mayor peso”, expone
su vision relacionada con que el estudio puede ser divertido y gratificante sin
demeritar el resultado de aprendizaje. Hoy en dia no se estudia “por amor al
estudio” ni siquiera en la universidad (en la que los universitarios buscan
adquirir credenciales para trabajar). Defiende que el hecho de premiar y valorar
buenas conductas forma parte del ser humano y estd muy presente en nuestra
sociedad (aplausos en el teatro, sonrisa a quien te sujeta la puerta, premio
nobel...); mientras que en la ensefianza se tiende a dar por hecho los buenos

resultados y castigar los malos.

3.6. Condicionantes de las practicas educativas damificadas

» 3.6.1. Las mecanicas
Mientras existe un consenso relativo alrededor de la definicion de gamificacion, las
complicaciones surgen cuando se trata de identificar los elementos que constituyen la
gamificacion. Es necesario conocerlos para entender mejor la gamificacion y sobre
todo su uso en el ambito de la educacion. Estos elementos poseen una gran carga
psicoldgica que hace que el usuario esté mas tiempo jugando y, por ende, que aprenda
mas debido a la informacion y contenidos que recibe durante la participacion en éste. Es
por ello que el fin educativo esta ligado con la oportunidad de recibir ciertos
conocimientos de los que el usuario carece. Teixes (2015), establece la siguiente

clasificacion en cuanto a las mecanicas y componentes de los juegos que se extrapolan y
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se utilizan en el &mbito educativo. Estas sirven para recompensar al usuario en funcion

de los objetivos alcanzados:
Puntos: son valores numéricos que se obtienen tras desarrollar una accién o
varias y que a menudo estan relacionados con niveles (poseer ciertos puntos
corresponde a estar en un nivel u otro y a mayor dificultad, mayor nimero de
puntos). Con ellos, el jugador siente que es recompensado y se permite
visualizar un seguimiento. Son las mecénicas de juego a las que mas expuestos
hemos estado hasta la actualidad, ya que afectan muchas facetas de nuestra vida
como por ejemplo los examenes. Zichermann (2011) realiza una clasificacion de
los sistemas de puntos segln sus objetivos:
- Puntos de experiencia: sefialan el rendimiento de un jugador. Se atribuyen
estos puntos a ciertos comportamientos deseables.
- Puntos reembolsables: pueden ser cambiados por recompensas externas como
regalos, dinero, estado, etc.
- Puntos de habilidad: se ganan como consecuencia de acciones especificas.
Son poco habituales en los sistemas gamificados. Por ejemplo, la calidad de las
fotos.
- Puntos de karma: crean un camino de conducta. Son parecidos a los puntos de
experiencias, s6lo que éstos estdn menos presentes en los sistemas de
gamificacion
- Puntos de reputacién: son el sistema mas complejo. Indican la integridad del
usuario.
Medallas o badges: se refieren a elementos graficos vistosos, coleccionables en
una progresion o como recompensa final.
Clasificaciones: son sistemas que ordenan a los jugadores segun las metas
alcanzadas. De esta forma, se puede conocer el nivel de desempefio en
comparacion con el resto de jugadores en juegos colectivos; asi como el nivel de
éxito en los individuales. El factor de la competitividad tiene gran presencia en
este sistema.
Misiones: estan relacionadas con el conjunto de acciones que el jugador debe
llevar a cabo para alcanzar un objetivo. Unas misiones enlazan con otras de

dificultad mayor, tras ser completadas y desbloqueadas.
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Avatares: se refieren a imagenes que lo jugadores eligen para ser representados
en el juego.

Niveles: relacionados con el grado de consecucion de una tarea u objetivo.
Indican en qué escaldn, de todos los que conforman el juego, se encuentra el
jugador es decir, el estado, y ademés el progreso. Estan relacionados con la
dificultad de la tarea: a mayor nivel, mayor dificultad y viceversa. A los usuarios
de niveles altos se les puede mostrar mas funcionalidades y retos mucho mas
complejos, ya que estdn acostumbrados a la interfaz del juego y lo disfrutan;
mientras que a los usuarios de niveles mas bajos se les va presentando poco a
poco para que no se sientan perdidos en un sinfin de posibilidades.

Bienes virtuales: son cosas que los jugadores pueden comprar (con dinero
ficticio o real) o adquirir como recompensas. Pueden ser regalados a otros

usuarios para propiciar la interaccién entre ellos.

» 3.6.2. Las dinamicas y los roles

Otra serie de técnicas utilizadas, ademas de las mecanicas comentadas anteriormente,
son las dinamicas, las cuales hacen referencia a la motivacién del propio jugador para
participar y conseguir los objetivos que el sistema propone. Las dindmicas son un
aspecto indispensable para la elaboracion de cualquier actividad relacionada con la
gamificacion. Las mecanicas necesitan de las dinamicas para que el jugador no caiga en
la rutina y pierda el interés. Segun Teixes (2015) son las siguientes:

Recompensas: Tras realizar una accion o conseguir un objetivo se obtiene algo

de valor. La finalidad es que el comportamiento que ha llevado a la consecucion

de ese objetivo, se repita. Estas recompensas se traducen en forma de puntos,

medallas, niveles, bienes virtuales, etc. Existen distintos tipos de recompensas:

- Recompensas fijas: se conocen de antemano los premios segun los logros.

Estas son peligrosas para la motivacion ya que el individuo se acostumbra al

saber cuando llegan.

- Recompensas aleatorias: se sabe que tras alcanzar un objetivo se obtendra un

premio, pero no se sabe cual.
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- Recompensas inesperadas: estan relacionadas con aquellos premios que no se
pueden anticipar, tras lograr objetivos no comunicados. Estas son las mas
interesantes, las que producen sorpresa.

- Recompensas sociales: se reciben por parte de los demas participantes en el
juego.

Estatus: se refiere a la posicion en una jerarquia social valorada. Crea un
sentimiento de reconocimiento, popularidad, prestigio y respeto por parte de los
demas.

Logros: esté relacionado con el reconocimiento de que se ha conseguido algo de
cierta dificultad tras un esfuerzo razonable. Estos logros pueden estar
bloqueados y ser desbloqueados cuando se realiza una serie de acciones.
Autoexpresion: se refiere a la forma que tiene el jugador de diferenciarse del
resto y forjarse una identidad particular. Esto se consigue mediante bienes
materiales y avatares.

Competicion: es el factor de motivacion que se obtiene comparando los
resultados con los de los demés. Si los competidores intimidan o agreden, esto
deja de ser algo positivo y la motivacioén desaparece, por lo que es necesario
buscar el equilibrio entre competicion y cooperacion.

Altruismo: lo cual se refiere a la entrega de regalos a los demas sin esperar nada
a cambio. Esto lleva a desarrollar un sentimiento relacionado con la
“recompensa social”, anteriormente tratada.

Feedback: lo cual permite estar informado sobre el progreso en el juego. El
feedback ha de ser continuo pero oportuno. Los feedbacks ayudan a aprender a
utilizar una aplicacion o sistema, a sentirse a gusto y disfrutar de lo que se hace.
Diversion: la dindmica en la que primero se piensa al hablar de juegos. El juego
debe estar repleto de elementos de diversion como asumir roles, la imaginacion,

la resolucion de problemas, el sentimiento de victoria, etc.

La combinacién de estas dindmicas con los elementos anteriores del juego proporciona

un contexto en el cual los estudiantes pueden participar a través de la gamificacion. La

idea es recoger los elementos mas efectivos del juego desde una perspectiva de

aprendizaje y utilizarlos para la motivacion y el compromiso del alumnado. En funcién

de la dinamica que se pretenda, se deberan explotar mas unas mecanicas que otras,

definiendo el tipo de jugador al que esté destinado el sistema y la mecanicas-dinamicas
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del juego (Seniquel, Bakun, & Kennedy, Academia.edu, 2015). Por ello, y una vez que
hemos echado un vistazo a los elementos que conforman la arquitectura funcional de un
sistema gamificado, nos resulta atrayente visualizar y tener en mente qué tipo de agentes
se inmiscuyen en dichos juegos antes de implementar una estrategia o elemento de
gamificacion. No vamos a tratar aqui el pablico en general, sino que nos enfocaremos
en los perfiles individuales que podemos encontrar y que debemos tener en mente a la
hora de confeccionar un sistema gamificado. Su disefio estard influenciado
principalmente por este factor.
Existen diversos tipos de jugadores los cuales son delimitados segun las respuestas a las
preguntas: ¢Quiénes son ellos? ¢Cudl es la relacion con la aplicacién? ;Qué es lo que
les motiva y desmotiva? Teixes (2015), propone dos tipos de clasificaciones. La primera
y segun Bartle (1996), de la Universidad de Essex, nos encontrariamos con los
siguientes (en la figura 4 se observan estas categorias):
Asesinos (Killer): son competitivos y les gusta alardear de sus triunfos. Quieren
ganar a toda costa. Permanecen en el juego debido a los logros que van
alcanzando.
Conseguidores (Achiever): prefieren conseguir los objetivos de manera correcta
a ganar. Les motivan las clasificaciones y categorias.
Socializadores (Socialiser): interactian y juegan con otros, buscando participar
de manera colectiva. Les motivan la lista de amigos, los chats y los feeds de
noticias.
Exploradores (Explorer): exploran el entorno y prueban e inventan diversas
opciones para jugar. Permanecen en el juego por la existencia de logros
complejos.
Parece interesante sefialar la relacion existente entre los distintos tipos de jugadores y

las mecénicas anteriormente consideradas. Segun Pérez Latorre (2012):
Mientras los perfiles de killer y achiever coinciden con las mecéanicas de caza/captura y
busqueda/recoleccidn, segun han sido aqui definidas, los perfiles de explorer y socializer invitan
a la consideracion adicional, junto a las cuatro mecanicas historicas del juego, de dos mecéanicas

mas: la “exploracion” de entornos y la “interaccidon social/comunicativa, respectivamente”. (p.

146)
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En cuanto a la segunda clasificacion que se propone, ésta es aportada por Andrzej

Marczewski (2015). Su esquema propone dos tipos de participantes generales, uno

totalmente opuesto al otro, como son los jugadores (quienes quieren jugar y obtener

recompensas) y los disruptores (los cuales buscan cambiar aspectos o destruirlos).

Ademas, entre estos distingue otros cuatro tipos:

Socializadores: buscan vinculacion social con los demas participantes del
entorno.

Espiritus libres: son aquellos con méas autonomia que buscan crear y explorar.
Conseguidores: persiguen ir mejorando conforme avanzan en el juego y
adquiriendo competencias.

Filantropos: se dedican a ayudar a los deméas a cambio de nada.

> 3.6.3. Laestética y diversion

Teixes (2015) hace referencia a un tercer ambito del disefio en gamificacion

denominado estética. Esto se refiere a las respuestas emocionales que se obtienen del

jugador tras la participacion en un juego. En un estudio titulado MDA: a formal

approach to game design and game research, de Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004), se

proponen las siguientes sensaciones y experiencias extraidas de los juegos:

Sensacion: como un placer empirico.

Fantasia: como fantasia o recreacion.
Narrativa: como un relato.

Reto: como una carrera de obstaculos.
Camaraderia: como un marco social.
Descubrimiento: como un mapa por descubrir.
Expresion: como un autodescubrimiento.

Sumision: como un pasatiempo.

Todo esto conformaria el concepto de diversion, el cual estard expresado en cada juego

segun los componentes que tenga y su ponderacion. En propias palabras de Martinez

(2016):

Cuando se practica algo divertido, es posible enamorarse de esa practica y convertir el estimulo
externo (el juego) en un estimulo interno (el amor a las matematicas, la historia o la sociologia).
La gamificacién permite un acercamiento apetecible y no hostil a las materias. Un buen sistema

de gamificacion provoca mas apego al estudio que una combinacion de castigo e indiferencia.
(pag.11)
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En este sentido, no podemos olvidarnos de uno de los elementos principales en el disefio
de un sistema gamificado, como son los bucles de actividad o activity loops. Esto se
refiere a que los sistemas gamificados no son lineales sino que se desarrollan en
secuencias que pueden ir adelante, retroceder, parar, esperar una valoracion para
conocer como se continda, etc. Estos bucles pueden ser de dos tipos, segun Teixes
(2015):
Bucles de implicacion, conocidos también como bucles a corto plazo. Aqui
intervienen tres aspectos: la motivacion, la accion y el feedback. Este feedback
actua sobre la motivacion, la cual provoca una accion que genera un feedback y
asi sucesivamente.
Bucles de progresién. La secuencia anterior, motivacion-accion-feedback,
genera una experiencia que debe evolucionar para mantener la implicacién del
jugador mas alla del corto plazo. Teixes (2015), hace una sintesis de los estadios
que se pueden identificar dentro de este bucle, segun la aportacién de varios
autores:
- Descubrimiento: fase relacionada con aquellos incentivos que hacen que un
jugador se interese por un sistema gamificado.
- Incorporacidn: fase en la que el jugador se familiariza con el juego, sus reglas,
mecanicas, etc. Se aprende a jugar en esta fase guiada.
- Apuntalamiento: fase en la que los jugadores ya conocen todos los recursos del
juego y se enfrentan a sus retos con garantias de éxito. Es en esta fase donde se
puede conseguir el maximo nivel de diversién, concepto tratado anteriormente.
- Maestria/Final del juego: dos fases relacionadas, ya que cuando se llega a la
maestria se acerca el final del juego. Los disefiadores deben conseguir que el
jugador deje el juego de manera satisfactoria.
Teniendo algunos de los mecanismos del disefio de videojuegos y segun algunos
especialistas de la gamificacion, es posible detallar algunos de los bloques de
construccién basicos de la gamificacion. Los principios de gamificacion descritos por
Mark van Diggelen (2012), resumen el proceso de gamificacion en diez puntos:
Tipos de competicién: jugador versus jugador, Jugador versus sistema y/o Solo.

Presion temporal: jugar de forma relajada o jugar con el tiempo en.
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Escasez: la escasez de determinados elementos puede aumentar al reto y la
jugabilidad.

Puzles: problemas que indican la existencia de una solucion.

Novedad: los cambios pueden presentar nuevos retos y nuevas mecanicas que
dominar.

Niveles y progreso.

Presion social: el rebafio debe saber lo que hace.

Trabajo en equipo: puede ser necesario la ayuda de otros para conseguir avanzar.
Moneda de cambio: cualquier cosa que puede ser intercambiada por otra de
valor, seré buscada.

Renovar y aumentar poder: permite afiadir elementos motivacionales al jugador.

Habria que afiadir, segun la experiencia de Contreras Espinosa y Eguia (2016), un

concepto primordial en cualquier mecanismo de juego:

La “Bi-direccionalidad de la interaccion y de la relacion”, que viene basicamente a definir que el
proceso no debe ser una actuacion unidireccional del profesor en direccion al alumno, pero en
ambas direcciones y de los alumnos al profesor, para que de esta forma se puede conseguir

maximizar los potenciales beneficios del proceso de gamificacién. (p. 13)

Teniendo en cuenta la psicologia de los videojuegos y segun la obra de Tejeiro,

Pelegrina del Rio y Vallecillo (2009), los jugadores son conscientes de la exigencia del

juego y ellos mismos advierten la presencia de elementos como el reto, los cuales,

constituyen los principales motivos por los que se interesan por los videojuegos. Los

participantes pueden representar diferentes tipos de jugadores segin el momento,

atendiendo también a los diferentes ambitos de diversién que hace Nicole Lazzaro
(2004) estableciendo:

Diversion simple o entretenimiento: conduce a los participantes a que pasen un
buen momento pero no lleva a la consecucién de otros objetivos.

Diversion compleja: se obtiene tras resolver problemas, superar obstaculos,
obtener logros, etc.

Diversion seria: aquella que reconoce la existencia de un componente de
diversion cuando se llevan a cabo tareas con un fin, tareas significativas, cuyo
desarrollo tiene consecuencias més alla de la actividad en si misma.

Diversion social: genera entusiasmo debido a la interaccion con otros jugadores.
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» 3.6.4. Un proyecto educativo de gamificacion

Los videojuegos en educacion son altamente potenciales para desarrollar la

Competencia Social y Ciudadana que segun el Real Decreto 1631/2006 de 29 de

Diciembre, “hace posible comprender la realidad social en que se vive, cooperar,

convivir y ejercer la ciudadania democratica en una sociedad plural, asi como

comprometerse a contribuir a su mejora”.

En una sociedad digitalmente conectada y con acceso continuo a la informacion, capaz de sintetizar

nuevos conocimientos, todo lo que no esté enfocado en mejorar su experiencia de uso resulta una

realidad monotona y aburrida. Esta experiencia de uso y la capacidad de conducir a los usuarios de

forma réapida, concisa y eficiente, ademas de divertida a través de una serie de acciones predefinidas,

es precisamente lo que mejor hacen los videojuegos y, por eso, son capaces de contar con millones de

jugadores, con alto grado de diversion, que a diario dedican varias horas a los videojuegos. Esta

capacidad de retener es llamada jugabilidad o gameplay. (Contreras Espinosa & Eguia, 2016, p. 11)

Ademas, los videojuegos pueden contribuir en el desarrollo de las siguientes areas de

aprendizaje tal y como nos expone Gros (2004) y presentamos a continuacion.

Desarrollo personal y social

Lenguaje y alfabetizacion

Desarrollo matematico

Desarrollo creativo

Conocimiento y comprension del mundo

Desarrollo fisico

Proporciona interés y motivacion.

Mantiene la atencion y la concentracion.
Puede trabajarse como parte de un grupo y
se pueden compartir recursos.

Anima a los nifios a explicar lo que esta
pasando en el juego.

Uso del discurso, de la palabra para
organizar, secuenciar y clarificar el
pensamiento, ideas, sentimientos y eventos.

Uso diario de palabras para describir
posiciones.

Respuesta en formas muy variadas.

Uso de la imaginacion a partir del disefio
grafico, la musica, y la narrativa de las
historias.

Uso temprano del control del software para
investigar la direccion y el control.

Control de la motricidad a partir del uso del
raton en la navegacion y seleccion de
objetos.

Tabla 2: Areas de aprendizaje en que las que contribuyen los videojuegos. Fuente: Gros, (2004).
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Es importante tener claro que la informacion que los videojuegos transmiten es
principalmente de indole practica y no teorica. Estos, como base de la gamificacion, nos
ilustran qué informacion prefiere nuestro cerebro, como le gusta y qué debemos hacer
para producir mas y mejor aprendizaje a nivel practico, principalmente.

Conociendo la existencia de todos los elementos indicados anteriormente, aun todavia
hemos de sefialar que crear un proyecto de gamificacion no resulta nada facil. Requiere
el uso transversal de varias especialidades profesionales, desde psicologia a disefio de
juegos sin olvidar el pilar fundamental que constituye la tecnologia. A raiz de todo lo
anterior, es posible definir una arquitectura funcional para el proceso de gamificacion, la
cual puede ser utilizada en cualquier tipo de institucion y especialmente dentro del aula
(Contreras Espinosa & Eguia, 2016).

e Actividad: elemento basico dentro de la gamificacion, la cual esta basada en una
serie de acciones dentro de la logica de aprendizaje del cerebro, enfocada a la
resolucion de problemas para alcanzar un objetivo deseado. Una vez resulta
libera los mecanismos quimicos del cerebro asociado con su funcionamiento
basico. Estas actividades deben ser definidas conforme a las habilidades que
poseen las personas y sus edades para que el proceso de gamificacion tenga
éxito.

e Contexto: organizacional como temporal y sus restricciones, influyen de forma
directa en la libertad y capacidad del profesor o agente de poder gamificar su
aula o entorno de aprendizaje.

e Competencias y habilidades: no por estar en el mismo entorno de aprendizaje se
tienen las mismas caracteristicas. Por ello, no se debe homogeneizar esta
concepcién para no desestabilizar el proceso de gamificacion. Cada persona
genera diferentes percepciones y respuestas lo que conduce a calibrar las
actividades y sus intensidades para conseguir la inmersion completa en el
proceso.

e Gestion/Supervision: se necesita una fuerte posicion de liderazgo y especialidad
para conducir con seguridad y autoridad el proceso dentro del contexto. Este
agente debera liderar el proceso de definicion e implantacion, ser el responsable

de la gamificacion en la organizacion y revisar los resultados y sugerir mejoras.
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e Mecéanicas y elementos: que se van a utilizar para conseguir la motivacion de los
alumnos a lo largo de las diferentes actividades. Estas ya han sido especificadas
anteriormente, en relacion con varios autores.

No obstante, para disefiar un sistema de gamificacion, primero se debe identificar la
situacion, los factores que van a influir en el proceso, los comportamientos,
pensamientos y emociones que estén sujetos a cambio o retos, innovando caracteristicas
especificas de las metas a alcanzar, medibles, factibles, realistas y tiempo. En este orden
de ideas, los objetivos que persigue cualquier actividad de esta indole son los siguientes:

e Fidelizacién: tras crearse vinculos entre alumnado y contenidos, pudiendo
conducir a otras perspectivas de las que previamente se poseian.

e Motivacion: ante contenidos mas abstractos y monotonos, se pretende trabajar
de forma mas atractiva y despertar el interés del estudiante por profundizar en
los conocimientos en cuestion.

e Optimizacion: mediante recompensas por aquellas tareas sobre las que no se

tiene previsto ningun incentivo.

3.7. Condusién

El uso del término Gamificacion en educacion se ha utilizado de modo erréneo, de
manera diferente en otros conceptos relacionados con el empleo de juegos para motivar
y crear un ambiente relajado y favorable para el aprendizaje. Esta confusion cobra
sentido, ya que lo que se ha sefialado como Aprendizaje Basados en Juegos (Game-
based-learning) y los juegos serios, hacen referencia al juego con el propoésito de
motivar el aprendizaje. Entonces, segun lo comentado hasta el momento, nos podemos
plantear la siguiente pregunta: ;Por qué gamificar? Podemos confeccionar muchas
respuestas tales como, porgue se activa la motivacion por el aprendizaje; se produce una
retroalimentacion constante: el aprendizaje comienza a ser mas significativo y atractivo
por lo que se retiene mejor en la memoria; se obtiene un mayor compromiso y
fidelizacion entre estudiante y contenido o tareas; los resultados son mas medibles

gracias a los puntos, niveles y badges; se generan una serie de competencias entre ellas
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la digital; se trabaja colaborativa y cooperativamente; se conectan diferentes usuarios en

el espacio, etc.

En definidas cuentas, se generan diferentes tipos de diversion que dan lugar a una
adquisicion de conocimientos de manera subconsciente a medida que se van
consiguiendo los objetivos del juego. Este ambiente relajado que deja a un lado la
seriedad de la ensefianza tradicional permite al alumnado abrir la mente y absorber tanto
aquello que se tenga intencion de conocer como aquello que no hubiese suscitado
ningun tipo de interés en otro momento no gamificado.

Este capitulo nos ha proporcionado las herramientas necesarias para poder lanzarnos a
gamificar, teniendo la certeza de que lo que estamos creando es gamificacion y no otro
tipo de metodologia basada en los juegos. Siguiendo los principios de la gamificacion,
podremos reconocer las sensaciones que nuestros estudiantes experimentan tras
protagonizar una actividad gamificada, ver si se adaptan a esta manera de trabajar y si es
posible repetirla o quiz& continuarla como una rutina mas dentro del aula. Como ya
sabemos, no todo vale para todos y aunque la potencialidad de la gamificacion parece
ser

muy alta es necesario conocer a nuestro alumnado y analizar y experimentar para
observar qué tipo de actividades funcionan mejor con ellos. Es obvio que si en nuestra
clase predomina un alumnado que tiende a la competitividad, quizéa el otorgar premios y
recompensas pierde el valor que inicialmente tiene. Por ello, es sumamente necesario
conocer qué tipo de “jugadores” estan a bajo nuestra influencia para calibrar y adaptar

un sistema gamificado.
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CAPITULO 4: UN NUEVO MODELO COMUNICATIVO Y
PEDAGOGICO

4.1, Introduccién

Estrechamente relacionado con la gamificacion en educacion se encuentra un concepto
muy arraigado en las nuevas practicas educativas a tener en cuenta y es la
educomunicacién. Tiempos atrds, la comunicacién que primaba en las aulas era de
caracter unidireccional, donde el docente transmitia sus conocimientos en una direccion
hacia el discente y aqui terminaba el proceso comunicativo.

Hoy dia el proceso comunicativo en las aulas es mucho mas rico, teniendo en cuenta
que el alumnado no solo hay que tratarlo como un simple receptor, sino también como
un emisor de informacidn y feedbacks y tiene que ser atendido para que su personalidad
tenga un correcto desarrollo. Ademas, no se puede hablar de comunicacion si no se crea
un clima de respeto y consideracion por el otro ya que en muchas ocasiones nuestros
propios mensajes nos resultan tan importantes que no otorgamos la atencion necesaria a
las respuestas e incluso a veces no damos posibilidad de que haya una.

Cierto es que muchos profesores aprenden de su alumnado, cuando conocen qué
piensan, cuando tienen capacidad critica para cuestionar los conocimientos o practicas
en las que son protagonistas, y gracias a esto el profesorado puede realizar mejoras,
incluir, eliminar o modificar ciertos aspectos que realmente se da cuenta que no
funcionan, gracias a las perspectiva que sus estudiantes le otorgan. En definitiva, para
que haya aprendizaje debe haber contacto entre alumnado y docentes para poder ajustar
el proceso educativo.

En este capitulo vamos a tratar la comunicacion que se produce a través de la
gamificacion y sus caracteristicas asi como diferentes ejemplos de gamificacion
educativa a través de diversos proyectos como Ludo6logos, GameStar-T o herramientas
tales como ClassDojo y ClassCraft creadas para este fin, con el objetivo de conocer
coémo lo que hemos aprendido de gamificacion en el capitulo tres, se puede llevar a la
practica. Por ultimo, haremos una revision bibliografica sobre aquellos autores que han
estudiado la gamificacion y han extraido de esta metodologia una serie de
inconvenientes que es necesario conocer e interpretar y juzgar por nosotros mismos. No

debemos olvidar que esta metodologia es aun muy innovadora, que necesitamos
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investigar y aprender mucho para desarrollar todas sus ventajas y conocer sus
limitaciones y tenerlas en cuenta. Uno de los objetivos de este proyecto estd enfocado a
precisamente esto, a percatarnos de aquello que funciona y no funciona con respecto a
gamificacion en la practica educativa, mediante la experiencia de nuestra muestra

seleccionada.

4.7 Apvoximadidn concentnal al #8rmina Edncomnnicacidn

El ambito de la gamificacion pierde su verdadero significado si no basamos su analisis
conceptual desde una perspectiva que englobe la educacion y la comunicacion. Las
relaciones entre el alumnado deben partir de un planteamiento de pedagogia interactiva
y comunicacién horizontal y bidireccional que edifiquen un estilo de juego basado en la
cocreacion. Para entender la educomunicacion, y su relacién con este ambito ludico, es
necesario ir a sus origenes, atajando el concepto de educacion liberadora que Paulo
Freire (2008) expone:

El hombre radical comprometido con la liberacion de los hombres no teme enfrentar, no teme
escuchar, no teme el descubrimiento del mundo. No teme el encuentro con el pueblo. No teme el
diélogo con él, de lo que resulta un saber cada vez mayor de ambos. No se siente duefio del
tiempo, ni duefio de los hombres, ni liberador de los oprimidos. Se compromete con ellos, en el

tiempo, para luchar con ellos por la liberacion de ambos. (p.32).

La educomunicacion es un proceso interactivo que relaciona la disciplina de la
educacion con la de la comunicacion, ambas con un recorrido historico e importancia en
su aplicacion ya que aportan distintos caminos de transmision de conocimientos. El fin
que tiene es desarrollar un sentido critico a través de mdaltiples conocimientos y
competencias. Pretende promover el didlogo, la colaboracion, la participacion y la
creacion colectiva de conocimientos. La educomunicacion yace con la interaccion a
través de los avances tecnoldgicos, incluyendo a los social media, este proceso
dindmico se refiere a una fusion perfecta entre educacion y comunicacién. Es conocida
como educaciéon en materia de comunicacién o comunicacion educativa, entre otras

denominaciones (Barbas, 2012). Aparici (2010), cita una definicion muy apropiada:
(...) la educomunicacion incluye, sin reducirse, el conocimiento de los maltiples, lenguajes y

medios por los que se realiza la comunicacién personal, grupal y social. Abarca también la

65



Maéster Comunicacion y Educacién en la Red
Trabajo final en e-Learning, UNED
formacion del sentido critico, inteligente, frente a los procesos comunicativos y sus mensajes

para descubrir los valores culturales propios y la verdad. (p.9).

Kaplun, tras su extensa experiencia como educomunicador en los afios 60, 70 y 80 en
diversos paises latinoamericanos, afirma en su libro Una pedagogia de la

comunicacion, que la educomunicacion:

(...) tendra por objetivo fundamental el de potenciar a los educandos como emisores,
ofreciéndoles posibilidades, estimulos y capacitacion para la autogeneracién de mensajes. Su
principal funcion sera, entonces, la de proveer a los grupos educandos de canales y flujos de
comunicacion — redes de interlocutores, proximos o distantes — para el intercambio de tales
mensajes. Al mismo tiempo, continuara cumpliendo su funcién de proveedora de materiales de
apoyo; pero concebidos ya no como meros transmisores-informadores sino como generadores de
dialogo, destinados a activar el andlisis, la discusién y la participacién de los educandos y no a
sustituirlas» (Kaplun, 1998, p. 244).

Garcia Matilla (2003) uno de los propulsores de los estudios sobre educomunicacion en

Espafia, considera que:
(...) aspira a dotar a toda persona de las competencias expresivas imprescindibles para su normal
desenvolvimiento comunicativo y para el desarrollo de su creatividad. Asimismo, ofrece los
instrumentos para: comprender la produccion social de comunicacion, saber valorar cémo
funcionan las estructuras de poder, cuales son las técnicas y los elementos expresivos que los
medios manejan y poder apreciar los mensajes con suficiente distanciamiento critico,
minimizando los riesgos de manipulacion» (Garcia Matilla, 2003, p. 111).

Su desafio radica en enfrentar con estrategias un ecosistema contemporaneo para hacer
de los receptores, publico o audiencia, verdaderos interlocutores (Orozco, Navarro, &
Garcia, 2012). Este innovador paradigma subraya el caracter del rol del docente y del
estudiante, siendo el primero no solo el que ensefia, sino que trabaja en cémo hacer
participe en su aprendizaje; y el segundo, el alumnado, el que toma medidas para
comprender con mayor acierto. (Pifieiro, 2011). Podemos concebir asi cudl es la

posicién del docente dentro del proceso educativo. En palabras de Freire (2003):

Otra de las convicciones propias del docente democratico consiste en saber que ensefiar no es
transferir contenidos de su cabeza a la cabeza de los alumnos. Ensefiar es posibilitar que los
alumnos, al promover su curiosidad y volverla cada vez mas critica, produzcan el conocimiento

en colaboracion con los profesores. (p.54).
Aparici (2003) argumenta también que instituciones, escuelas y universidades tienen un
sistema educativo tradicional heredado, basado en el conocimiento institucionalizado
globalmente. Esto es, el ser humano desde la infancia tiene una cultura educativa dentro
de las aulas y una cultura popular fuera de ellas, causando que los procesos de

aprendizaje se realicen por obligacion y no por adquisicion de conocimiento. Para que
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se dé el aprendizaje entonces, se debe tener en cuenta la comunicacion, puesto que el

alumnado construird su conocimiento por medio del dialogo.
Es asi como este enfoque concibe la accién educomunicativa: como proceso dialégico
inseparable de la préctica educativa y de los procesos de aprendizaje colaborativo. Desde esta
perspectiva, la construccion del conocimiento va unida a la practica de la educomunicacion; es
decir, cuando expresamos una idea para que nuestros interlocutores puedan comprenderla es
cuando dicha idea es aprendida y comprendida verdaderamente por nosotros. En otras palabras,

conocer es comunicar y es dialogar. (Barbas, 2012, p.165).

En este orden de ideas podemos indicar que el uso de los videojuegos en el aula como
recurso comporta distintos niveles de comunicacion. Estos recursos favorecen el
desarrollo de debates, ya que todos los estudiantes han participado en una experiencia
tanto individual como grupal. Permite la conexidn entre los estudiantes por equipos para
trabajar juntos en la consecucién de los objetivos propuestos dentro de una sociedad
interconectada (Gil-Quintana, Camarero Cano, Cantillo Valero & Osuna-Acedo, 2017).
Se produce por tanto una comunicacion horizontal y bidireccional, en la que se obtienen
feedbacks de otros considerados como semejantes lo que repercute en los
comportamientos.

Esta participacion en practicas gamificadas conlleva una interaccion, provocando
inteligencia colectiva (Pierre Lévy, 2004). Este autor en su libro Inteligencia Colectiva.
Por una antropologia en el ciberespacio, define este concepto como “una inteligencia
repartida en todas partes, valorizada constantemente, coordinada y movilizada en
tiempo real” (p.20).

Por tanto, en el acto educativo, la gamificacion propicia un modelo de comunicacion en
el que existe un intercambio de roles caracterizado por un modelo EMIREC (Cloutier,
1973), término que nace de EMIsor-RECeptor, en el que los sujetos actlan tanto de
emisores como de receptores, poseyendo las mismas facultades todos para realizar
ambas acciones. Los sujetos constituyen ahora el centro de la comunicacion y no los
medios.

Este modelo surge como critica al modelo unidireccional de comunicacion.

“Todo hombre debe ser visto y reconocido como un EMIREC, todo ser humano esta dotado y
facultado para ambas funciones, y tiene derecho a participar en el proceso de la comunicacion

actuando alternativamente como emisor y receptor” (Kaplun, 1998, p. 65)
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Podemos establecer la relacidn entre gamificacion y educomunicacion en cuanto a que

los estudiantes pueden emplearla para emitir y recibir mensajes, ya que es una
metodologia que crea momentos comunicativos constantemente, constituyendo sobre
todo un nuevo medio para la expresion, gracias a la interaccion y la colaboracién que se

propicia.

4.3, Avlicaciones de aamiﬁadan edncathn

Durante mucho tiempo se pensaba que el juego era la antitesis del aprendizaje. Sin
embargo, esta opinién ha cambiado durante los afios mostrandose la conexion que existe
entre los juegos y el aprendizaje. Los juegos ayudan a experimentar nuevas identidades,
a explorar opciones, consecuencias y a experimentar nuestros propios limites. A través
de los juegos es posible el desarrollo de habilidades sociales (Perrotta, Featherstone,
Aston, & Houghton, 2013), la motivacion hacia el aprendizaje (Kenny & McDaniel,
2011), una mejora en la atencion, la concentracion, el pensamiento complejo y la
planificacion estratégica (Kirriemuir & McFarlane, 2004). También, ayudan a
interiorizar conocimientos multidisciplinarios (Mitchell & Savill-Smith, 2004);
propician un pensamiento logico y critico; a mejorar habilidades que ayudan a resolver
diversos problemas (Higgins, Grant, & Shah, 1999); a desarrollar habilidades cognitivas
y a la toma de decisiones técnicas (Bonk & Dennen, 2005). Segin Llorens Largo,
Gallego Duran, Villagra Arnedo, Compaii Rosique, Satorre Cuerda y Molina Carmona
(2016), “podemos afirmar que la educacion es uno de los campos donde la gamificacion
esta llamada a convertirse en una innovacion disruptiva, principalmente en el
aprendizaje basado en tecnologia (e-learning) y en el aprendizaje a lo largo de la vida
(lifelong learning)” (p.27). Cabe mencionar y nos resulta de especial interés, ciertas
propuestas e iniciativas que se han llevado a cabo gamificando determinados escenarios
digitales (Gil-Quintana, et al., 2017) u otros contextos educativos de la ensefianza
reglada (Gil-Quintana, et al., 2017) con estrategias basadas en los videojuegos con el fin
de extraer resultados positivos en el ambito académico. No obstante, debemos resaltar
que estas propuestas deben estar enfocadas a potenciar la motivacion intrinseca ya que
muchos de ellas han acabado dirigiéndose a ese segundo tipo de motivacion externa o
extrinseca abocando por consiguiente al fracaso en la consecucion de los resultados que

perseguian.
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Recordemos que un sistema gamificado es “aquel conjunto de actividades, soportado o
no por la tecnologia, que incluye elementos propios de los juegos en entornos ajenos a
los mismos” (Teixes, 2015, p.19). Uno de los sistemas gamificados que hemos conocido
recientemente a raiz de querer llevar a cabo nuestro estudio plasmado en estas paginas
es el proyecto Mate Marote (2010) conducido por un grupo de neurociencia
educacional, fundado por Andrea Goldin, neurocientifica en la Universidad Torcuato di
Tella de Buenos Aires (Argentina) y coordinado por Mariano Sigman, profesor en dicha
Universidad. Este plan conjuga neurociencia y educacion a traves de una plataforma de
videojuegos gratuita que fue disefiada con el fin de mejorar el desempefio escolar de la
infancia estimulando su desarrollo cognitivo. Segun Sigman, es realmente importante
que los infantes formen sus ladrillos cognitivos fundamentales, como son ciertas
habilidades esenciales (atencién, memoria de trabajo, flexibilidad, planificacion,
categorizacién y razonamiento) y por ello estos juegos estan dirigidos a fortalecerlos y
afianzarlos, para después construir otros mas complejos. Estos juegos se adaptan a la
particularidad y necesidad de cada usuario, empezando todos y cada uno de ellos en el
mismo nivel y avanzando segun vaya resultando mas facil a cada jugador, hasta llegar a
una etapa que suponga un desafio para el mismo. El grupo de psic6logos que esta detras
de este innovador e interesante trabajo, se encarga de hacer el balance justo entre
aciertos y errores para determinar el avance del nifio. Entre los juegos que hoy en dia
estan en marcha, destacan tres los cuales son figurados por dos chicos llamados Pancho
y Ana y un gato, Anubis. Como ejemplo de uno de ellos, este tiene como objetivo que
los jugadores puedan autorregularse, es decir, se centra en el control inhibitorio. Otros
estan enfocados en planeamiento y la mejora de la memoria de trabajo, etc. Estos juegos
estan confeccionados de manera que registren la actividad que se lleva a cabo, crean
estadisticas que informan sobre el funcionamiento del juego atendiendo a las hipotesis
previas conforme a las que fueron disefiados; asi como permitiendo que se lleven a cabo
mejoras en cuanto a las dificultades que se puedan encontrar. Mate Marote cuenta con
mas de 300 usuarios y muchas escuelas ya lo han incorporado a sus clases, mientras que

muchas otras ya han expresado su interés por hacerlo.
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Figura 3. Juego de Mate Marote. Fuente: https://bit.ly/2HMi9QH

Otro innovador proyecto Iudico y formativo es Gamestar (t), creado por la asociacion
cultural ARSGAMES en el afio 2008, promovida por Flavio Escribano, profesor de
informética que se percata de las carencias de motivacion para el aprendizaje que
poseen los jovenes en riesgo de exclusion social. Este proyecto combina de manera
creativa educacion, arte, tecnologia y videojuegos; los cuales son el motor del
aprendizaje. Organizado mediante pedagogias libres, las personas que participan en este
proyecto deciden de manera autonoma, el desarrollo, contenidos y conocimientos que
desean adquirir. Estamos ante un espacio de aprendizaje auto-gestionado, cuyo principal
objetivo era inicialmente promover la integracion social y la alfabetizacion digital
empleando como elemento motivador los videojuegos. Su desarrollo estd dirigido a
jévenes de entre 8 a 18 afios pero ademas, hay espacios de intercambio de experiencias
y conocimientos abierto a un publico adulto. No existen profesores transmisores de
conocimientos sino que el proyecto esta desarrollado con la guia de acompafantes que
siguen al alumno desde una posicion de igualdad a lo largo del proceso de aprendizaje.
El proyecto estd confeccionado por tres espacios que se pueden visitar de manera libre.
Uno es la cupula, la cual esta dedicada a las asambleas, con un ambiente tranquilo que
invita a la reflexion; otro la lanzadera de videojuegos, que posee televisores,
ordenadores, videoconsolas y videojuegos y por ultimo, la zona de “artec”, que se

70


https://www.matemarote.com.ar/availablegames/Fantasmita-test-A2.1.1/game/index.html
https://bit.ly/2HMi9QH

Trabajo Fin de Master:
Gamificacion, motivacién y aprendizaje.
Educacion Primaria

conforma por ordenadores con distinto software para crear videojuegos, programar,
navegar por internet; para crear y experimentar. De entre los objetivos que persigue este
sistema gamificado estan, acercar al mundo del videojuego como herramienta de
aprendizaje y experiencia cultural; convertir a los participantes en agentes de creacion y

experimentacion con la tecnologia y fomentar el desarrollo personal segun las

necesidades educativas y afectivas de los participantes.
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Figura 4: Pagina principal de Gamestar(t). Fuente: https://bit.ly/2JP4G70

Por otro lado, un grupo de docentes formado en el afio 2006, cred el proyecto
LudologQs con el objetivo de construir puentes entre los miembros de la comunidad
educativa y con el interés de emplear videojuegos como catalizadores de aprendizaje,
comunicacion y convivencia (Figura 10). A raiz de un proyecto del Instituto de Estudios
Pedagdgicos Somosaguas (IEPS), en el cual se encuentra enmarcado, y el que persigue
la innovacion educativa y la formacion permanente del profesorado, LudologQs ofrece
diferentes experiencias dirigidas a alumnado de Primaria, Secundaria y Bachillerato, en
diferentes areas y trabajando mediante distintas lenguas. Segin Montero, Ruiz y Diaz
(2009) “los videojuegos constituyen una nueva forma de expresion cultural y artistica,
a traves de la cual se transmite un conjunto de estereotipos, valores y contra-valores
merecedores de estudio y analisis” (p.38). En torno a uno o més videojuegos se integran

actividades educativas innovadoras y motivadoras, que sirven para aprender y como
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experiencias positivas para otras situaciones de aprendizaje. Sus videojuegos se

caracterizan por ser aquellos que han sido descatalogados, en linea o de bajo coste
econdémico, que solo necesitan ordenadores sin grandes capacidades y poco tiempo de
instalacion y que ademas, consideran interesantes desde el punto de vista pedagogico.

Los videojuegos mas demandados de su corpus son Text Express, Factory Balls y
Bloxorz, los cuales se enmarcan en el trabajo con grupos de compensatoria o0 apoyo al
estudio. Text Express consiste en construir palabras de tres o mas letras con la mayor
rapidez posible; tiene como objetivos la ampliacion de vocabulario, la mejora en el
manejo del teclado, el trabajo en equipo y el aprendizaje de la busqueda de palabras en
el diccionario. Factory Balls reside en fabricar bolas de diferentes modelos con una serie
de herramientas que se ofrecen por niveles (botes de pintura, infladores, etc.) Se trata de
utilizar los recursos con los que contamos con légica y habilidad para seguir el modelo
propuesto. Se trabaja la resolucion de problemas y se desarrolla el ingenio. Por altimo,
Bloxorz permite trabajar la visién espacial y el ingenio. Su objetivo es hacer caer un

bloque por un agujero cuadrado situado en algun lugar de un enlosado.

Ludologos IEPS

Blog que recoge videojuegos interesantes para la tarea educativa

Figura 5: Pagina principal de Ludélogos. Fuente: http://ludologos.blogspot.com.es/

Ademés de estos proyectos aqui presentados, existen diversas herramientas para
gamificar la clase de cualquier asignatura. Una de ellas por ejemplo es ClassDojo

(https://www.classdojo.com), un escenario digital dirigido a profesorado, alumnado y

familias.

Gil-Quintana (2016b) la ha analizado y se ha referido a esta especificando que:
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Su disefio es atractivo para los nifios y nifias, al estar caracterizado por diferentes monstruos a los
que se les asigna distintos iconos que simbolizan premios, recompensas o indicaciones con la
finalidad de mejorar el comportamiento, reforzar el gusto por el trabajo bien hecho y mantener

este seguimiento en constante conexién con la familia. (p. 2).

ClassDojo

Figura 6: Aplicacion ClassDojo. Fuente: https://www.classdojo.com

Otro juego o herramienta que usa las ideas o principios de la gamificacion es ClassCraft

(www.classcraft.com). Se trata de un juego o en linea de acceso gratuito, en el que los

alumnos y los profesores se ven inmiscuidos en diferentes roles relacionados con un
curriculo existente. Este juego promueve la interaccion social y el trabajo en equipo,
organizando previamente los clanes y estableciendo una serie de metas y estrategias
claras que podran cumplirse con cada rol de cada estudiante. Efectia un sistema de
castigos y recompensas para estimular al estudiante a involucrarse en las actividades

disefiadas.

Haz tus clases inolvidables

Figura 7: Aplicacion ClassCraft. Fuente: www.classcraft.com
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Por ultimo, mencionar otro instrumento con gran potencial dentro de la gamificacion

como es Kahoot! (https://kahoot.com/). Estamos ante una plataforma de aprendizaje

basado en el juego que propicia la atencion y participacion del estudiante mediante
preguntas y respuestas formuladas por el profesor, las cuales puede responder el
alumnado desde sus dispositivos, haciéndoles sentir participes de un gran juego. Esto
permite investigar, crear, colaborar y compartir conocimiento. Hargis (2016) define
Kahoot! como una aplicacion digital basada en la filosofia del juego y la gamificacion
como medios para el aprendizaje.

El Kahoot! por su caracter interactivo ha desarrollado un aprendizaje social y la
curiosidad intelectual, consiguiendo ser una herramienta evaluativa de carécter ludico
(Alba, Moreno, & Ruiz, 2015).

What is Kahoot! ?

1
v 0 v 0 v 0
" SE——
I O
@ J _JJ‘_‘(J”JJL, 4 An audience response system /

Figura 8: Ejemplo de pregunta en Kahoot! Fuente: https://bit.ly/2HKB8Lr

Cabe mencionar que existen incontables herramientas que tenemos a nuestro alcance
como Genially (https://www.genial.ly/es) para crear contenidos interactivos, Plickers
(https://www.plickers.com/) con un sistema de codigos bidimensionales impresos o en
cartulina a través de los que se puede realizar una autoevaluacion y aplicaciones que
ponen a nuestra disposicion la creacion facil y gratuita de paginas webs para llevar la
gamificacion del aula a casa, como Wix (https://es.wix.com/), entre otras muchas

opciones.
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4.4. No todo es positivo: arfticas 3 la damificadisn

No todos los autores que se inmiscuyen en la tarea de tratar la gamificacion hablan de
ella positivamente, resaltando sus ventajas y potencial. Existen muchas criticas hacia
este novedoso ambito, tachando a esta practica de ser defectuosa y engafiosa, de utilizar
estrategias artificiales y aburridas, de falta de narratividad y voluntariedad.
Comenzaremos desde esta linea de pensamiento por sefialar el achaque que relaciona la
gamificacion con el atribuir al alumnado demasiados ingredientes ludicos que conducen
a que, en el futuro, estos no sean capaces de valerse de su fuerza de voluntad sin estos
apoyos. Esta teoria puede ser altamente apoyada. No obstante, también hemos
encontrado interesante resaltar la idea que Rodriguez y Santiago (2015), obtienen de

esta critica como todo lo contrario en la siguiente cita:

La gamificacion hace que seamos conscientes de los mecanismos de la motivacién. Un buen dia
te percatas de que puedes ponerte objetivos a corto plazo, darte tus recompensas, competir... En
definitiva, tratar de reproducir el juego en todas las tareas de tu vida. Porque la voluntad se
refuerza ante todo conquistando metas, ganando en la lucha diaria por nuestros objetivos, pero

también limando las barreras y haciendo que las tareas sean mas faciles de disfrutar. (p. 15).

Por otro lado, hay quien critica también la gamificacion defendiendo que se utiliza solo
y exclusivamente por su factor novedoso. El factor de competicion que se genera en
estos sistemas, ciertos problemas son atribuidos por Vaibhav y Gupta (2014), como
comportamientos no éticos y poca cooperacion y colaboracion.

Otro tipo de visién basada en la herencia de la ética protestante del trabajo, defiende que
el aprendizaje, al igual que otro trabajo, debe realizarse como si fuera un “deber”,
organizando y estructurando el tiempo y evitando la introduccién de elementos que
alteren dicho tiempo. Es més, apunta que toda diversion y entretenimiento debe dejarse
para los momentos de ocio y tiempo libre (Himanen, 2002). Escribano (2013), va méas
alla atreviéndose a diferenciar entre gamificacion y ludictadura, estableciendo este

ultimo concepto como un estado que se da en nuestra sociedad actual de manera que:

Generalmente es lo que sucede cuando lo que algunos llaman Gamificacion se aplica de forma
vertical, desde arriba hacia abajo y no como quiza deberian generarse las reglas de todo juego social:

de forma democratica, entre todos y desde abajo hacia arriba. (p. 67).
Esta gamificacion forzosa a la que se refiere Escribano, induce a comportamientos

deseados sin discutir los “porqués” de los mismos o sin permitir que participen en las
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reglas del juego todos los sujetos implicados. Analizando los resultados que se extraen
tras un estudio sobre los efectos de la gamificacion en el aula realizado por Hanus y Fox
(2015) titulado Assessing the effects of gamification in the classroom: a longitudinal
study on intrinsic motivation, social comparison, satisfaction, effort and academic
performance, podemos extraer de él tres conclusiones aplicables especificamente al
disefio gamificado que se creo para llevar a cabo esta investigacion:
e Los estudiantes del curso gamificado resultaban estar menos motivados, menos
empoderados y menos satisfechos con el tiempo.
» El curso gamificado afecto negativamente a las calificaciones finales a traves de
la motivacion intrinseca.
e Los sistemas gamificados que ofrecen fuertes recompensas pueden tener efectos
negativos.
McGonigal, disefiadora de numerosos juegos, en su libro Reality is Broken, intenta
evitar el uso de la palabra gamification y utiliza conceptos de esta categoria epistémica,
Ilevandola mas alla y relevando asi su importancia oculta. McGonigal (2011), nos dice
que la realidad estd rota, que “en la sociedad actual, videojuegos y juegos de
computadora estdn cumpliendo necesidades humanas genuinas que el mundo real
actualmente no puede satisfacer.” (p. 4).
A pesar de encontrar mas visiones a favor que en contra de la gamificacion, es positivo
conocer la perspectiva de diversos profesionales a la hora de disefiar e implantar

sistemas gamificados en los procesos de aprendizaje en los centros educativos.

4.5. Condusién

Tras la lectura de este capitulo, debemos hacer hincapié en la importancia de suscitar
una comunicacion multiple en momentos de juego, debates... para que todos los sujetos
se sientan a un mismo nivel y se aprenda facilmente y mucho mas unos de otros,
desarrollando un aprendizaje comdn o inteligencia colectiva. Esto es posible gracias a
metodologias como la que estamos tratando. El juego propicia momentos de
comunicacion variados entre alumnado y entre alumnado y profesorado, mejorando sus
relaciones y abriendo sus canales comunicativos de par en par. Las préacticas
gamificadas producen interaccion, participacion, y una comunicacion horizontal y

bidireccional.
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La existencia de herramientas gamificadas que ayuden a esto, asi como la creacion de
nuestros propios materiales segun las necesidades de los docentes hacen que la
gamificacion sea una buena excusa para crear un ambiente de confianza. Es mediante el
juego cuando se aprende buena parte de las habilidades que seran requeridas para la
vida adulta del siglo XXI, como la comunicacion o el trabajo en equipo, la estrategia
para resolver conflictos... Otra forma de educar que ponga el analisis en la adquisicion
de habilidades como éstas, es esencial y la gamificacion forma parte de ella, llamando a
su vez a profesores comprometidos con este cambio a realizar innovaciones educativas.

Para finalizar nuestra justificacion tedrica podemos mencionar a Bernabeu y Goldstein
(2009), en su libro Creatividad y aprendizaje: el juego como herramienta pedagdgica,

en el que exponen:
La importancia del juego en el desarrollo de todas las facultades humanas, y su papel
fundamental como facilitador del aprendizaje, nos lleva a concluir que la actividad ladica, lejos
de ser desterrada de las aulas, debe ser un elemento importante en ella, no sélo en los niveles
iniciales de la ensefianza sino también en los mas avanzados. Favorecer desde la escuela una
actitud ludica a los individuos a seguir siendo durante toda su vida personas méas creativas, mas

tolerantes y mas libres; por tanto, también mas felices (p. 56)
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CAPITULO 5: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Metodologia de investigacion se refiere a todas aquellas decisiones que el investigador
toma para alcanzar sus objetivos, tales como el disefio de la investigacion, la estrategia
a utilizar, la muestra a estudiar, los métodos seleccionados para recoger datos y las
técnicas empleadas para el andlisis de resultados, entre otras. A través de esto, podemos
dirigir un proceso de manera eficiente y eficaz para alcanzar unos resultados deseados.
La Metodologia de la Investigacion (M.1.) o Metodologia de la Investigacion Cientifica
otorga una serie de conceptos, principios y leyes al investigador que le permiten realizar
una serie de pasos l6gicamente estructurados y relacionados entre si.

Tras definir el objeto de estudio, debemos pensar en qué paradigma va a estar
enmarcada la investigacion sobre ese objeto de estudio. Un paradigma es segun
Damiani (1997), "un sistema de ideas que orientan y organizan la investigacion
cientifica de una disciplina, haciéndola comunicable y modificable al interior de una
comunidad cientifica que utiliza el mismo lenguaje” (p. 56). Una vez explicado el
concepto conviene recordar desde qué ambitos podemos acercarnos al objeto de estudio:
metodologia cuantitativa (paradigma positivista), metodologia cualitativa (paradigma
interpretativo o fenomenoldgico) o una metodologia mixta (paradigma sociocritico).
Podemos conocer en qué consisten los dos primeros brevemente analizando la

afirmacion de Zapparoli (2003):

Los positivistas adoptan como modelo de investigacion el tomado de las ciencias naturales,
buscan el conocimiento de las causas mediante métodos como cuestionarios, inventarios y
estudios demograficos que le permiten el analisis estadistico. El fenomenélogo, por el contrario,
busca la comprension de los hechos mediante métodos cualitativos que le proporcionen un
mayor nivel de comprension de los motivos y creencias que estan detras de las acciones de las
personas (p. 194).

El tercer paradigma o metodologia anteriormente comentada, metodologia mixta, se
refiere, como su propio nombre indica a la combinacion en una misma investigacion del
paradigma positivista 'y el interpretativo. A continuacion, se detalla
pormenorizadamente las elecciones que el investigador ha tomado con respecto a la
metodologia propia de este proyecto de investigacion. Optaremos por tanto por
instrumentos relacionados con el método cuantitativo, como son los cuestionarios; y
otros relacionados con el método cualitativo como son las entrevistas. Ambos métodos,
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después de un proceso de triangulacién, nos ayudaran a precisar mas cientificamente los

datos obtenidos en la muestra, dando paso a unas conclusiones concretas que serviran

de referente en otras investigaciones mas amplias.

5 1. Fshrateaias metodolBaicas

Teniendo claro el objeto de estudio que queremos tratar en este trabajo fin de master,
utilizaremos, en primer lugar, una metodologia de indole cualitativa. No obstante,
vamos a servirnos también de técnicas y/o herramientas cuantitativas, como son los
cuestionarios, otorgando un toque mas cientifico a nuestro estudio. Esta eleccion es de
vital importancia ya que la investigacion educativa estd orientada a la transformacion
social, al cambio para mejorar. Por ello, la metodologia por la que hemos optado puede
considerarse una metodologia de caracter mixto (cuantitativo y cualitativo).
Estas relaciones de convergencia entre enfoques cualitativos y cuantitativos ocupan
diferentes dimensiones de la misma realidad que se complementan y hacen parte de ella.
Desde esta perspectiva podemos decir que desde fuera se pueden conocer los aspectos
cuantitativos de un objeto, pero se necesita compromiso intersubjetivo para conocer la
relacién con la cualidad del mismo. Entre las ventajas de las metodologias mixtas se
encuentran, segun Molina (2010):

e Lafacilidad para generar y verificar teorias en un mismo estudio.

e Laposibilidad de obtener inferencias mas fuertes.

e La compensacion de las desventajas que existen en las metodologias cualitativas

y cuantitativas.

La conjuncién de ambas metodologias se puede hacer de tres formas (Lee & Lings,
2008): en paralelo, cuando datos cualitativos y cuantitativos se recogen al mismo
tiempo (opcion abordada en este proyecto de investigacion); un estudio cualitativo
seguido de uno cuantitativo; o un estudio cuantitativo seguido de uno cualitativo. Como
esclarece Zapparoli (2003), ningun método resulta ser suficiente en si mismo ni
excluyente. La complementariedad de metodologias diferentes conduce al investigador
hacia la profunda comprension del objeto de estudio. Por otro lado, defiende que la
subjetividad no es algo exclusivo del paradigma cualitativo, ni la objetividad del

cuantitativo.
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Ademaés, estariamos ante una investigacion de tipo exploratorio ya que tratamos un tema
poco estudiado hasta el momento por lo que carece de suficiente informacion sobre el
objeto que se estudia lo que permite extraer nuevos datos y elementos para formular con
mayor precision las preguntas de investigacion. La exploracion sirve como base para
realizar una investigacion descriptiva, puede crear interés de estudio para un nuevo tema
0 problema y ayuda a precisar una dificultad o a concluir con la formacion de una
hipdtesis. Una vez aclarado esto, es importante precisar cOmo nos vamos a acercar al
objeto de estudio. Esta investigacion estd enmarcada en un contexto educativo
determinado, por lo que se puede afirmar que se trata de un estudio de caso. El estudio
de caso es un tipo de investigacion caracterizada por la indagacion empirica de los
problemas de estudio en sus propios contextos naturales, los que son abordados
simultaneamente a través de multiples procedimientos metodolédgicos (Hartley, 1994).
Para Stake (1999) un Estudio de Caso es “un estudio de la complejidad de un caso
singular, para llegar a comprender su actividad en circunstancias”. Siguiendo a Pérez
Serrano (1994) presentamos las siguientes caracteristicas sobre la metodologia
empleada en el estudio de casos:

e Particularista: orientada a comprender profundamente la realidad singular, como
puede ser un individuo, un grupo, una situacion social o una comunidad. Interesa
la comprensién del caso, y esta caracteristica es Util para descubrir y analizar
situaciones unicas.

o Descriptivo: el producto final es obtener una rica descripcion. La descripcion es
contextualizada, es decir, que la descripcion final implica siempre la
“consideracion del contexto” y las variables que definen la situacion.

e Heuristico: ilumina la comprension del lector, pretende ampliar o confirmar lo
gue ya sabe. Se constituye una estrategia encaminada a la toma de decisiones
que luego sirven para proponer iniciativas de accion.

e Inductivo: se basa en el razonamiento inductivo o razonamiento no deductivo,
como obtener conclusiones generales a partir de premisas que contienen datos
particulares. Por ejemplo, de la observacion repetida de objetos o

acontecimientos de la misma indole se establece una conclusion para todos los
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objetos o eventos de dicha naturaleza, para generar hipdtesis y descubrir

relaciones y conceptos.
En dicha investigacion se pretende estudiar el grado de aplicacion de sistemas
gamificados en el proceso de aprendizaje de Educacion Primaria, tomando como
referente el alumnado del Centro de Educacion Infantil y Primaria Villalpando
(Segovia), el cual ha sido estudiado por diferentes investigaciones (Gil-Quintana,
2016a; Gil-Quintana, 2016b; Gil-Quintana & Marfil-Carmona, 2018); el del Colegio
Plurilinglie San José, de Ourense; el del C.E.I.P Concepcion Arenal, de Getafe; y el del
Colegio Concertado Séneca, de Cordoba; asi como tres tutores de estos alumnos y un
docente del Colegio Bilinglie Valle del Miro, de Valdemoro. Se pretende conocer la

relacién entre gamificacion, aprendizaje y motivacién en los colegios seleccionados.

5.2. Poblacién v muestra

Ante todo, hay que establecer las unidades de andlisis o en otras palabras, la poblacién
objeto de estudio sobre la que se va a realizar la investigacion. La muestra se extrae de
un “Universo”, esto es un conjunto de elementos que constituyen un area de interés
analitico. El universo puede ser finito (hasta 1001.000 unidades de analisis) o infinito
(de mas de 100.000 unidades de analisis). Por otro lado, puede ser homogéneo (cuando
sus unidades de analisis no presentan diferencias significativas entre ellas) o
heterogéneo (cuando si presentan diferencias significativas). EI muestreo es el método
utilizado para seleccionar a los componentes de la muestra del total de la poblacion,
"consiste en un conjunto de reglas, procedimientos y criterios mediante los cuales se
selecciona un conjunto de elementos de una poblacidn que representan lo que sucede en
toda esa poblacion™ (Mata & Macassi, 1997, p.19).

» Tamafo de la muestra
Segun Fisher, citado por Pineda, De Alvarado y De Canales (1994), el tamafio de la
muestra debe definirse partiendo de dos criterios: De los recursos disponibles y de los
requerimientos que tenga el andlisis de la investigacion. Por tanto, una recomendacion
es tomar la muestra mayor posible, mientras mas grande y representativa sea la muestra,
menor serd el error de la muestra (Pineda et al., 1994, p.112). La muestra de este trabajo

de investigacién la conforman docentes pertenecientes a cuatro centros (tanto
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concertados como publicos) de diferentes provincias de Espafia (Colegio Plurilingie
San José, de Ourense; C.E.I.P. Villalpando, de Segovia; C.E.I.P Concepcion Arenal, de
Getafe; Colegio Bilingtie Valle del Miro, de VValdemoro; y Colegio Concertado Séneca,
de Cdrdoba), asi como cinco grupos de alumnos, siendo cuatro de estos alumnos de tres
de los docentes entrevistados y un grupo suelto.

El criterio clave para esta eleccion es buscar aulas donde se aplique, dentro de
metodologias activas, la gamificacion. Partiendo de que se tratan de centros de
educacion primaria, actualmente son muchas las propuestas que, ademas, se realizan
utilizando las TIC, como pueden ser aplicaciones como ClassDojo, ClassCraft,
Kahoo.it, etc., que ayudan a reforzar las metodologias activas, dando un toque de
“escenario de videojuego” a las diferentes practicas que desarrolla el equipo docente en

las aulas con su alumnado.

» Tipos de muestreo

Muestras probabalisticas

« Arar simple + Acoidentales/Causales

o Mrar sistematico » Intencionales/Eazonadas
» Arar estratficade * Por cuctas

* Arar por conglomerados + Bola de niewve

Figura 9: Tipos de muestreo. Elaboracion propia.

En este trabajo estariamos ante una muestra no probabilistica basada en los sujetos
disponibles. Por un lado, el muestreo probabilistico se diferencia del no probabilistico
en que el primero recoge las muestras mediante un proceso que ofrece a todos los
individuos de la poblaciéon la misma oportunidad de ser escogidos, mientras que el

segundo no. Si bien es cierto que el muestreo no probabilistico puede resultar en datos
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sesgados, esta puede resultar la mejor opcion a seleccionar en algunas investigaciones o
para ciertas preguntas de investigacion. Nuestra muestra ha tenido que centrarse en
escoger solo aquellos sujetos que estaban inmersos en un sistema de gamificacion para
poder llevar la investigacion a cabo. Es por ello que ademas, es una muestra no
probabilistica basada en los sujetos disponibles, basada en la conveniencia, ya que no
todos los docentes disponibles a ser investigados estaban relacionados con la
gamificacion. Es necesario contar con casos que posean Yy brinden la informacion
requerida, ya que lo que se pretende es captar informacién rica, abundante y de
profundidad en cada caso. Por ello, gran parte del éxito en esta investigacion depende de
la capacidad del investigador para observar, analizar e interpretar informacion (Pineda
et al., 1994). Debemos sefialar como problematica en este proceso, las dificultades que
hemos tenido al poder encontrar docentes que desarrollen practicas de gamificacion en
las aulas y, ademas, la posibilidad que hemos tenido para poder acceder a que ellos
quisieran colaborar con nosotros. Los centros educativos no nos lo han puesto facil, por
este motivo hemos tenido que cambiar los entornos que inicialmente seleccionados para
optar por otros mas accesibles para poder desarrollar el proceso de recopilacion de

datos.

5.2, Instrumentos de racoaida de in(ormadién

Para alcanzar los propdsitos u objetivos establecidos anteriormente, esta investigacion
se sustentard sobre una cantidad suficiente de fuentes rigurosas, veridicas y oficiales,
siendo esta documentacion necesaria para tener conocimiento sobre los datos que se
recogeran a continuacion. Bell y Filella (2002) comentan que el uso de mas de una
herramienta de recogida de datos aporta mayor capacidad de verificacion que se
traduce, posteriormente, en un proceso denominado triangulacion. Es debido a esto que
se ha utilizado mas de una técnica de recogida de informacion para otorgar mas validez

a este estudio. Se entiende como proceso de triangulacion a:
La accién de reunion y cruce dialéctico de toda la informacién pertinente al objeto de estudio
surgida en una investigacion por medio de los instrumentos correspondientes, y que en esencia
constituye el corpus de resultados de la investigacion. Por ello, la triangulacion de la informacién
es un acto que se realiza una vez que ha concluido el trabajo de recopilacion de la informacion.
(Cisterna Cabrera, 2005, p. 68).
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Después de una indagacion documental que permita sentar el marco teérico y
comprender el contexto de la temética que nos aborda, elegimos, como instrumentos de
recogida de informacion, el cuestionario y la entrevista al alumnado y al profesorado,
como observadores privilegiados de las practicas de gamificacion, para realizar

posteriormente una triangulacion entre las diversas fuentes de informacion.

» 5.3.1. Cuestionario cerrado
Un cuestionario es, segin Pardinas (1993), “un sistema de preguntas que tiene como
finalidad obtener datos para una investigacion [...] Se debe determinar ante todo el
objetivo general o ideal de la investigacion: qué informacién o qué comprobacién
pretendo obtener con esta investigacion” (Pardinas, 1993, p.117). Otra definicion
aportada por Repullo, Donado y Casas Anguita (2003) nos sefiala que el cuestionario se

trata de:

una técnica que utiliza un conjunto de procedimientos estandarizados de investigacion mediante
los cuales se recogen y analizan una serie de datos de una muestra de casos representativa de una
poblacion o universo més amplio, del que se pretende explorar, describir, predecir y/o explicar una

serie de caracteristicas. (p. 144)

Este instrumento es una herramienta apropiada y eficaz para recabar la informacion que
necesitamos en este trabajo de investigacion, en el que se pretende conocer la opinion
de un determinado conjunto de personas, aportando datos que ayuden a entender y
describir el grado de aplicacion de sistemas gamificados en el proceso de aprendizaje en
Educaciéon Primaria. Es Gtil y facil para conocer el como y el por qué ocurre un
fenémeno social (Martinez Olmo, 2002). Concerniente a las preguntas de esta
herramienta confeccionada para este proyecto de investigacién, dos han sido los tipos de
preguntas que las han caracterizado, combinandose entre ellas. Las preguntas cerradas
dicotémicas, que dan solo opcidn a dos respuestas (si 0 no) y las preguntas politomicas
0 categorizadas, que presentan varias alternativas entre las que el encuestado debe elegir
una. La eleccién de este tipo de preguntas ha dependido del aporte de mayor
informacion que tienen las politobmicas, frente a las dicotomicas (por ello el incluir
ambas) y a la disminucidn del trabajo que supone la eleccion de preguntas abiertas.

En cuanto a las respuestas, se ha tenido en cuenta que estas sean exhaustivas y

excluyentes. Al haber elegido una muestra que comprende edades entre 6 y 12 afos
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aproximadamente, hemos descartado confeccionar cuestionarios de escala tipo Likert

(escala por categorias) por la ambigiedad que esto puede ocasionar, encontrando a los
sujetos inmaduros para seleccionar entre varias categorias de forma correcta y objetiva.
Cuando formulamos preguntas de aquello sobre lo que queremos comprobar con el
cuestionario, debemos saber que los términos deben de ser fidedignos, operativos y
validos, es decir, que se sepa claramente qué se estd buscando con la pregunta y no
ocasione malas interpretaciones o errores. Con esto se pretende que todo investigador
pueda acceder a los mismos resultados, que sean verificados y que se detalle el
fendmeno que se trata de definir, teniendo en cuenta los contextos.

Para la validacion del contenido de este instrumento de medida (asi como de las
entrevistas tratadas posteriormente) se ha involucrado a varios profesionales expertos en
la educacion (tres para cada instrumento) para la obtencion de un andlisis correcto.
Dichos expertos han realizado una valoracién de los items y han proporcionado
comentarios con propuestas de mejora a realizar en el cuestionario. Dichas
contribuciones han estado ligadas al aspecto morfoldgico y sintactico del enunciado de
las preguntas y respuestas que se agrupaban en un inicio en el instrumento, siendo
ajustadas posteriormente.

Se hace imprescindible tener en cuenta una serie de aspectos a la hora de presentar el
cuestionario, para estimular una buena predisposicion en los encuestados a responder
adecuadamente. Algunos de ellos son: presentacion clara e impresa; espacio entre
preguntas; orden adecuado de preguntas (para evitar por ejemplo preguntas demasiado
directas al principio); evitar las ambigtiedades, imprecisiones y suposiciones a la hora
de formularlas, alinear las casillas de respuestas de todas las cuestiones en el lado
derecho de la hoja, etc., (Bell, 2002).

» 5.3.2. Entrevista semiestructurada
La entrevista, segun Colas Bravo, Buendia Eisman y Herndndez Pina (2009), es “la
recogida de informacion a través de un proceso de comunicacién, en el transcurso del
cual el entrevistado responde a cuestiones previamente disefiadas en funcion de las
dimensiones que se pretenden estudiar planteadas por el entrevistador” (p.83). Para
Denzin y Lincoln (2005) la entrevista es “una conversacion, es el arte de realizar
preguntas y escuchar respuestas” (p.643). A diferencia del cuestionario, la entrevista

semiestructurada aporta flexibilidad, ya que se basan en preguntas abiertas. El
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entrevistador prepara una bateria de preguntas con los temas o puntos a cubrir en
funcion de los objetivos del trabajo de investigacion, los términos y el orden de las
preguntas. En el transcurso de la entrevista, surgen nuevas preguntas o temas, en
funcién de lo que aporta el entrevistado. Por ello, se trata de una estrategia mixta. Este
tipo de entrevista es muy completa ya que, con la parte preparada se permite comparar
entre los diferentes entrevistados; mientras que con la parte libre (aquella que surge en
cada entrevista, segun las respuestas del entrevistado), se profundiza en las
caracteristicas especificas de un candidato en cuestion. Apostando por este modelo con
el fin de complementar la informacion obtenida, permite mas profundidad que el
cuestionario, permite ver hasta donde llega el conocimiento del entrevistado, facilita la
cooperacion y la empatia, puede producir respuestas no esperadas, etc. En este momento
la tarea del entrevistador es provocar que los entrevistados hablen libre y abiertamente.
Martinez (1998) propone una serie de recomendaciones para llevar a cabo entrevistas
semiestructuradas, que presentamos en la Tabla 3.

1. Contar con una guia de entrevista, con preguntas agrupadas por temas o
categorias, con base en los objetivos del estudio y la literatura del tema.

2. Elegir un lugar agradable que favorezca un dialogo profundo con el
entrevistado y sin ruidos que entorpezcan la entrevista y la grabacion.

3. Explicar al entrevistado los propésitos de la entrevista y solicitar autorizacion
para grabarla o videograbarla.

4. Tomar los datos personales que se consideren apropiados para los fines de la
investigacion.

5. La actitud general del entrevistador debe ser receptiva y sensible, no mostrar
desaprobacion en los testimonios.

6. Seguir la guia de preguntas de manera que el entrevistado hable de manera
libre y espontanea, si es necesario se modifica el orden y contenido de las
preguntas acorde al proceso de la entrevista.
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7. No interrumpir el curso del pensamiento del entrevistado y dar libertad de
tratar otros temas que el entrevistador perciba relacionados con las preguntas.

8. Con prudencia y sin presion invitar al entrevistado a explicar, profundizar o
aclarar aspectos relevantes para el proposito del estudio.

Tabla 3: Recomendaciones entrevistas. Elaboracién propia.
Varias de las entrevistas dirigidas a profesorado han sido realizadas a través del
programa Skype, lo cual ha permitido registrar con fidelidad aquellas narrativas
pertenecientes a docentes de diversas provincias de Espafia. Gracias a esto, se ha podido

confeccionar una transcripcion literal para sequidamente proceder a su analisis.

> 5.3.3. Entrevista estructurada
No solo han tenido protagonismo en este proyecto las entrevistas semiestructuradas
realizadas a docentes, sino que otro tipo de entrevista ha sido confeccionada para
recabar informacion desde la perspectiva del alumnado. Los sujetos de un curso de
sexto nivel de educacién primaria, han respondido por escrito a una entrevista rigida,
contraria a la flexibilidad que otorga la entrevista de tipo semiestructurada; y
sistematizada. Esto ha estado enfocado a obtener respuestas concretas y exactas, a
conseguir resultados en términos iguales para poder compararlos en el procesamiento de
datos (Taylor & Bogdan citados por Lucca & Berrios, 2003). Ademas, el intercambio de
preguntas y respuestas es totalmente formal ya que existe un protocolo o formulario de
entrevista. La opcion por este modelo ha sido condicionada, debido a no poder acceder
al alumnado y entrevistarlos de forma oral; los impedimentos de las administraciones y
de las familias, en ocasiones, no permiten optar por otro tipo de entrevistas que

posibiliten un didlogo mas abierto con el alumnado.

» 5.3.4. Instrumentos para la explotacion de datos
Una vez recogidos los datos, ciertos instrumentos han servido de ayuda para
manipularlos, categorizarlos, agruparlos, etc., y asi poder proceder a un analisis mas
comodo y directo. En cuanto a los cuestionarios algunos han sido realizados en formato
papel, mientras que otros han sido de tipo online, para aquellos centros que estan
ubicados en diferentes provincias a las que los investigadores no han tenido la opcion de

presentarse fisicamente. Ademas, al no disponer algunos de estos centros de recursos
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informaticos suficientes, se ha visto conveniente hacer un cuestionario analdgico. Para
los restantes se ha optado por los formularios en linea de Google Docs, que permite la
elaboracion de encuestas, muy motivantes para el alumnado de primaria, para la
creacion de bases de datos para los proyectos de investigacion. Esta aplicacion
proporciona una serie de gréaficos que permiten visualizar los porcentajes de cada
posible respuesta a la pregunta formulada. Por ello, posteriormente, las respuestas de
aquellos cuestionarios en formato papel han sido trasladadas a esta aplicacion como
forma de explotar los datos de los cuestionarios. Para el analisis cualitativo de ambos
tipos de entrevistas, Atlas.ti ha sido el programa de analisis de datos donde han sido
volcadas, el cual es una herramienta digital que tiene como finalidad facilitar el analisis
cualitativo de grandes volimenes de datos en formato de texto. En palabras de Mufioz
Justicia (2005):
Puesto que su foco de atencién es el analisis cualitativo, no pretende automatizar el proceso de
analisis, sino simplemente ayudar al intérprete humano agilizando considerablemente muchas de
las actividades implicadas en el andlisis cualitativo y la interpretacién, como por ejemplo la
segmentacion del texto en pasajes o citas, la codificacion, o la escritura de comentarios y

anotaciones; es decir, todas aquellas actividades que, de no disponer del programa, realizariamos

ayudandonos de otras herramientas como papel, lapices de colores, tijeras, fichas, fotocopias...
(p.2)
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5.4. Procedimiento

Podemos diferenciar distintas etapas del proyecto de investigacion de acuerdo con

Dominguez y Simé (2003), que hemos recogido en la Figura 10.

Problema

Concepcion Recogida
de la idea de datos

objetivos

. Interpretacion
Explotacion L> de la Informe
informacion

de datos

Figura 10: Fases del proyecto de investigacion. Elaboracion propia.

» Concepcidn de la idea
En la primera fase, concepcion de la idea, esta puede surgir a raiz de inquietudes
personales, por otras investigaciones, por problemas identificados, por encargos... El
tema debe ser de actualidad y que afecte a un determinado colectivo de sujetos. Se
establece una pregunta inicial, pertinente, precisa y concisa, a la que debe dar respuesta

la investigacion.

» Problema a investigar y objetivos
En cuanto al planteamiento del problema a investigar y de los objetivos, lo que seria la
segunda fase, es el momento de precisar los objetivos de investigacion (los cuales son la
guia del estudio y deben tenerse presente en todo momento) asi como las preguntas de
investigacion. En esta fase se realiza una justificacion de la investigacion. Segun
Balestrini Acufia (2002) los objetivos orientan las lineas de accion “que se han de seguir
en el despliegue de la investigacion planteada; al precisar lo que se ha de estudiar en el
marco del problema objeto de estudio. Sittan el problema planteado dentro de los

determinados limites” (p.67).
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Ademas, el objeto a estudiar se plantea a traves de varias preguntas por las cuales nos
guiaremos a la hora de recabar datos y para las cuales queremos obtener respuesta tras
realizar nuestra investigacion. Esto permite presentar el problema de manera directa,
minimizando la distorsion (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio,
2014).
» Marco tedrico y conceptual

La tercera fase dirigida al desarrollo del marco tedrico y conceptual, se refiere a la
revision documental de la informacién existente referente al tema para observar los
resultados de otras investigaciones y poder enfocar nuestro analisis del tema; la
conceptualizacion de los términos basicos que apareceran en el proyecto; la seleccion de
las teorias de las que se partiran y la formulacion de las hipétesis.

Las hipotesis indican, segun Hernandez Sampieri, et al., (2014), lo que estamos
indagando o tratando de probar. Son explicaciones tentativas del fendmeno investigado.
Ademas, pueden o no ser verdaderas, pueden o no comprobarse con los hechos. Son
refutables. Por su parte para Kerlinguer y Lee, (2002), podemos entender una hipotesis
como un enunciado conjetural “de la relacion entre dos o mas variables. Las hipotesis
siempre se presentan en forma de enunciados declarativos y relacionan, de manera
general o especifica, las variables entre si; y contienen implicaciones claras para probar

las relaciones enunciadas..." (p.23).

» Modelo de analisis
El disefio del modelo de andlisis, es relativo a la metodologia (universo, poblacion,
muestra y definicion de las técnicas de investigacion) y los instrumentos de recogida de
informacién (elaboracion de dichos instrumentos y definicion de técnicas para la
explotacion de datos), que seran aplicados en la recogida de datos, otra de las fases del

proceso de investigacion. Por tanto consta de:

Eleccidn del disefio de investigacion

Definicion de los sujetos de estudio

Descripcion de las variables de investigacion

Eleccidn y confeccion de las herramientas de recogida y analisis de datos
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» Recogida de datos
En esta fase toman protagonismo aquellos instrumentos de recogida de informacion
disefiados y la muestra a la que nos hemos dirigido. Consiste en aplicar cada
instrumento a un sujeto o grupo de sujetos determinado, recogiendo los datos de forma

sistematica.

> Explotacion de datos
A esto le sigue la fase de explotacion de los datos, en la que se definen los pasos de
explotacion de los datos, se analizan (Atlas.ti, transcripciones, vaciado...) y se

sistematizan.

> Interpretacion de la informacion
Dichos datos seran seleccionados en funcion de los objetivos, hipotesis y preguntas de
investigacion e interpretados en la fase de andlisis de la informacion, donde se extraen
las principales conclusiones para dar respuesta a dichas hipotesis y preguntas de
investigacion. Realizar un analisis meramente descriptivo puede resultar poco
interesante, en cambio, relacionar estos con el contexto en que tienen lugar y analizarlos

segun otros trabajos, proporciona un estudio mas enriquecedor.

> Informe
Por ultimo, se presentan los resultados y se concluye dando respuesta a las hipotesis y

preguntas de investigacion en la fase de elaboracién del informe.

A continuacion se presenta una tabla en la que se conocen los periodos de tiempo en que
se han desarrollado cada fase de este proyecto de investigacion:
Cronologia de la Investigacion
Primera etapa

+ Fases: + Temporalizacion:
1) Concepcion de la idea Octubre 2017-Febrero 2018
2) Problema a investigar y objetivos
3) Marco tedrico y conceptual
4) Modelo de analisis

Segunda etapa

+ Fases: + Temporalizacion:
5) Recogida de datos Marzo 2018-Abril 2018
6) Explotacion de datos
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7) Andlisis de la informacion
Tercera etapa

= Fases: %= Temporalizacion:
8) Informe Mayo 2018
9) Revision

Tabla 4: Cronologia de la investigacion. Elaboracion propia

Nuestra propuesta se ha desarrollado con un disefio claramente relacionado con la
metodologia de la investigacion, dado que en el contexto de este tipo de estudio de caso
es poco conveniente crear un esquema metodoldgico cerrado, que nos vaya marcando el
paso de lo que queremos analizar en base a nuestros datos. Se han planteado diferentes
criterios con el proposito de poder avanzar en la creacion de un contexto de estudio
abierto y procesual, de tal forma que los datos obtenidos del estudio se puedan
reintroducir para generar mejoras a nivel metodologico y una mayor riqueza en la

interpretacion de los datos que analizamos a continuacion.

5 5. Obletivos. Hinétesis \r Preaauntas de Investiaacidn

En este apartado, se despliegan los objetivos, hipétesis y preguntas de investigacion en
torno a las cuales ha girado esta investigacion.
El objetivo general que se establece en este proyecto se establece segln lo sefiala la
Tabla 5.
Conocer el grado de aplicacion de sistemas gamificados en el proceso de aprendizaje de
Educacion Primaria.
e Obj. 1: Descubrir la concepcion que tiene el alumnado y los docentes
Objetivos  sobre el concepto de gamificacion.
especificos e Obj. 2: Analizar el desarrollo del trabajo colaborativo en las
propuestas de gamificacion.
e Obj. 3: Valorar el grado de motivacion tanto de alumnado como de

docentes, hacia un aprendizaje significativo a través de la gamificacion.
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Tabla 5: Objetivos de investigacién. Elaboracion propia.

Por otro lado, las preguntas de investigacion planteadas son las siguientes:
e ;En qué medida se aplica la gamificacion en los centros escolares de educacion
primaria?
e (El trabajo con propuestas gamificadas conduce a un aprendizaje significativo?
e (Estan los agentes educativos motivados en el proceso de aprendizaje con este

tipo de metodologia?

Tabla 6: Preguntas de investigacion. Elaboracion propia

Finalmente, las hipotesis que enmarcan este estudio se recogen a continuacién en la
Tabla 7.

e H1: El alumnado y los docentes suponen la incorporacién de la gamificacion de

vital importancia, estimandose como una metodologia clave en el aprendizaje.

e H2: Las propuestas de gamificacion favorecen el desarrollo del trabajo

colaborativo entre el alumnado

e Ha3: Las propuestas de gamificacion en las aulas favorecen el desarrollo de un

aprendizaje motivador, que es apreciado por alumnado y docentes.

Tabla 7: Hipdtesis de investigacion. Elaboracion propia

Dichas hipotesis son conceptuales, se caracterizan por ser descriptivas del valor de una
0 varias variables que se van a observar en un contexto. Sefialan la presencia de cierto

hecho o fenémeno.
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CAPITULO 6: ANALISIS DE DATOS

R4 NondrnArriitRen

Una vez llevada a cabo la fase de investigacion en la que se utilizan todos los
instrumentos de recogida de datos en nuestra muestra, procederemos al analisis de la
informacién recabada por entrevistas tanto estructuradas como semiestructuradas y
cuestionarios. Esta fase es una de las mas productivas y dificiles de llevar a cabo. Esto
consiste en convertir los textos obtenidos tras las transcripciones en datos manejables
para su interpretacion. El analisis de datos o contenido es una técnica objetiva, ya que
maneja procedimientos de estudio que pueden ser copiados en otras investigaciones si
se quiere verificar los resultados por otros planteamientos distintos. Una propuesta
sistematica, ya que el analisis estd sujeto a unas pautas objetivas determinadas;
cualitativa, tras haber usado herramientas de corte cualitativo como las entrevistas;
cuantitativa, caracterizada por el uso de los cuestionarios pertenecientes a un paradigma
cuantitativo; exhaustiva, ya que una vez definido el objeto no puede olvidarse de él; y
con posibilidades de generalizacion al tener unas hip6tesis que hay que probar de cara a
extraer las conclusiones de esta investigacion. Siguiendo a Bartolomé Pina (1981) el
analisis de los datos debe evitar caer desde un principio en tres fuentes de error
importantes:

a. Extraer la palabra de su contexto.

b. Arbitrariedad subjetiva en la categorizacion.

c. Otorgar primacia a lo cuantitativo sobre lo cualitativo en la interpretacion de

los resultados.
El analisis de datos de los cuestionarios sera realizado a través de una interpretacion de
graficos donde se vuelcan las respuestas de los estudiantes y se crean unos porcentajes.
Las entrevistas, tanto las semiestructuradas realizadas a docentes como las estructuradas
respondidas por los estudiantes de un sexto curso de primaria, seran analizadas a través
de un proceso de categorizacion en Atlas.ti. La categorizacion consiste en la
clasificacion de elementos de un conjunto a partir de una serie de criterios previamente
definidos. Este proceso no es algo mecanico, ya que las citas pueden estar matizadas en
el contexto y no expresar a primera vista una categoria. Mediante estas dos vias, se lleva

a cabo la explotacion de datos. Los resultados se presentaran mediante diferentes
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gréaficos que permitan entender mejor la informacion, asi como un comentario pertinente

que interprete lo que en cada gréafico aparece, de manera objetiva.

6.2. Anilisis cuantitativo

Nos centraremos en un principio en los datos obtenidos mediante nuestra herramienta
cuantitativa elegida, el cuestionario, cuyo desarrollo puede visualizarse en el Anexo 1.
Han participado un total de ciento ochenta y dos alumnos, gracias a su difusion
mediante la aplicacion de Formularios de Google, con el objetivo de obtener toda la
informacion posible relativa a gamificacion, desde la perspectiva de estos protagonistas
de la accion educativa. Uno de los objetivos a conseguir en nuestro proyecto esta
relacionado con descubrir el grado de motivacion del alumnado con respecto a sistemas
gamificados en las aulas, por ello varias preguntas han ido encaminadas hacia esta

direccion, indagando en el interés que estas practicas suscitan en los estudiantes.

¢ Te parece interesante cuando tu maestro/a utiliza
juegos en clase?

mSi mNo © Aveces

Gréfico 1: Interés alumnado. Elaboracién propia
Como podemos interpretar de este grafico, a nadie de los entrevistados le resulta
indiferente el hecho de utilizar juegos en clase, estando la mayoria interesados en que el
profesorado desarrolle dinamicas de juegos en sus aulas, generalmente (88%), y un
porcentaje menos significativo que lo considera atractivo a veces (12%). Segun

Foncubierta y Rodriguez (2014), mediante la gamificacién, el alumnado puede llegar a
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sentir que controlan un tema; y mas aun, que son autbnomos en su aprendizaje, lo cual
conduce a un aumento del interés y la motivacion por aprender.

Como sefialan Kumar y Khurama (2012), la participacion de los estudiantes en las
clases siempre es un asunto para tener en cuenta. Por ello, otra de las preguntas
formuladas, muy en la linea a conocer el grado de motivacion que suscita la

introduccién del juego en la clase, es la representada en el Grafico 2.

¢ Participas mas en clase cuando se trata de jugar?

mSi mAveces I No

Gréfico 2: Participacion alumnado. Elaboracién propia
La correlacion entre gamificacion y participacion es menos concisa, aunque podemos
observar que mas de la mitad del grupo encuestado se siente més incitado a participar en
clase por medio del juego (54%), en otros este efecto pasa solo a veces (38%), y un
porcentaje muy reducido considera que la dependencia del juego para su mayor

participacién en clase, no van de la mano (8%).



Trabajo Fin de Master:
Gamificacion, motivacién y aprendizaje.
Educacion Primaria

¢, Te gusta mas la asignatura por el hecho de que
tu maestro/a a veces dedique tiempo a los juegos?

mSi mNo © Aveces

Grafico 3: Agrado alumnado. Elaboracion propia

En este orden de ideas, la lectura que se puede extraer también del grafico 3 viene
siendo igual de positiva que las anteriores a favor de la gamificacion. Un 78% del grupo
de estudiantes encuestados consideran la asignatura mas llamativa al incorporar los
elementos propios de un escenario de juego gue si no los abordase, frente a un sector
muy pequefio no lo ve asi (8%). El alumnado restante lo considera asi pero solo a veces
(14%).

Ademaés del disfrute, es conveniente conocer si el nivel de conocimientos aumenta
cuando estan los juegos de por medio, practicando con ellos los contenidos trabajados
en el aula. Como comprobamos en el marco teorico el papel del juego en la motivacién
hacia el aprendizaje es fundamental; pero si precisamos este juego en el ambito de la
gamificacion podemos observar como se intenta dar un paso mas, comprendiendo que la
practica educativa es gamificada cuando se incorporar estrategias propias de un
escenario de juego, donde el alumnado colabora, asimila y empodera el aula para
obtener un mayor aprendizaje. Las dos siguientes preguntas se dirigen en esta linea,
reflexionando por tanto sobre el papel de la gamificacion de cara a la alfabetizacion de

los estudiantes.
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¢Entiendes mejor la materia cuando la aplicéis
mediante un juego?

mSi mNo © Aveces

Gréfico 4: Comprension alumnado. Elaboracién propia
Gracias a la gamificacion que se desarrolla en el aula, convirtiendo ésta como si de un
escenario de videojuego se tratase, segun el Grafico 4, un 70% de los encuestados dice
entender mejor el contenido trabajado en el aula; ademéas de un 22% del grupo restante
que se beneficia de ello para comprender mejor. En cambio, una cifra muy
intrascendente (8%) manifiesta no servirle la aplicacion del conocimiento en los juegos
para lograr adquirir este. Nuestros datos reflejan lo que manifiesta Romero Rodriguez,
Torres Toukoumidis y Aguaded, (2017), quienes sefialan que la gamificacion en la
educacion se puede traducir a un aprendizaje sin percatarse de que se esta aprendiendo,
un método de ensefianza por contrabando. En este sentido podemos observar ésta

coincidencia con la afirmacion por el 70% de las personas participantes en la muestra.
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¢ Prefieres dar la teoria y estudiar en casa antes
que practicarla?

mSi mNo © Aveces

Gréfico 5: Preferencias alumnado. Elaboracion propia.
Es quiza esta la pregunta que tiene mas equidad en el porcentaje de las diferentes
respuestas. En cuanto al tratamiento de la teoria que las asignaturas contienen, un 27%
prefiere dar la teoria y estudiar en casa, de manera clara. Un 33% ocurre que a veces
prefiere esta opcion y otras veces prefiere practicar el contenido de manera ludica. Por
Gltimo, el porcentaje mas grande (40%) se refiere a aquellos que dicen preferir practicar

los contenidos siempre en lugar de darlos y estudiarlos teéricamente.
|

¢Piensas que es una pérdida de tiempo jugar en
clase?

BSi mNo © Aveces

2%

9%

Grafico 6: Pérdida de tiempo alumnado. Elaboracion propia
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Déandole un giro a las preguntas, para extraer la mayor informacion posible en cuanto a
la motivacion del alumnado de primaria en experiencias de gamificacion, consideramos
una pregunta idénea la representada en el Grafico 6. Como en los casos anteriores,
encontramos un alto porcentaje del alumnado encuestado que consideran que los juegos
son Utiles e interesantes y no conllevan a una pérdida del tiempo de clase. En este
sentido observamos un avance en el &mbito de la innovacion educativa, al ser
considerado como muy valioso para el alumnado quien observa como interesante la
aplicacion de la gamificacion, y también, relacionado con ésta, el uso de los dispositivos
electrénicos. Aun asi, algunos piensan que a veces si puede ser asi (9%) mientras que
solo un 2% de personas han contestado un rotundo si. Esto puede deberse a que no se
han esclarecido los objetivos a conseguir con el juego propuesto o la dindmica de juego
a utilizar, a que no han comprendido qué se quiere alcanzar con la practica gamificada
que el docente ha elegido en ese momento. En la misma linea se encuentran los
resultados de los siguientes gréfico 7 y 8, relacionadas con la motivacion y el

compromiso que esta crea con/para la asignatura en la que la gamificacion esta presente.

Cuando jugais en clase, ¢ te entran ganas de
mejorar y hacer las cosas bien?

BSi mNo © Aveces

Grafico 7: Mejora alumnado. Elaboracion propia.
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¢, Te sientes mas comprometido/a con la
asignatura?

mSi mNo © Aveces

Grafico 8: Compromiso alumnado. Elaboracion propia

Ambas preguntas representadas en los gréaficos anteriores esclarecen el compromiso que
los juegos inducen en sus participantes a través de la motivacion que estos crean en las
practicas educativas gamificadas. En el grafico 7 un 86% opina que al jugar aumentan
sus ganas de querer realizar una buena actividad y de mejorar, lo que han clarificado en
el siguiente grafico como un mayor compromiso, un porcentaje muy parecido (81%) de
alumnado. Aquellos a los que esto le ocurre solo a veces, pertenecen a un 12% en el
grafico 7 y un 14% en el grafico 8. Finalmente, no supera el nimero de seis personas,
aquellas que consideran que los juegos no tienen nada que ver con sus ganas de trabajar
bien o compromiso (2% grafico 7 y 5% gréfico 8).

La motivacion y el interés son los cimientos sobre los que se asienta el compromiso del
alumnado con una actividad o tema en particular. Los videojuegos aportan la evidencia
de esto, atrayendo a sus usuarios a traves de sus mecanicas, como son las recompensas,

la realimentacion y los retos (Valderrama, 2015) que indicamos en el marco teorico.
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¢ Tenéis algun sistema de recompensa en clase por
el trabajo bien hecho y el comportamiento?

mSi mNo © Aveces

12%

Grafico 9: Recompensas alumnado. Elaboracion propia

Al interpretar estos datos debemos esclarecer que hemos observado, tras recoger los
cuestionarios a sus tutores correspondientes (en aquellos casos que han sido respondidos
en formato papel), una falta de conocimiento sobre lo que es un sistema de recompensa,
ya que algun estudiante de la misma clase ha respondido que no, mientras el resto de las
personas participantes ha comunicado que si lo tienen. No sabemos a qué factor puede
deberse este hecho, quiza a falta de conocimiento sobre lo que es un sistema de
recompensas (que se hubiese solventado formulando la pregunta de otro modo o
clarificandola su tutor en el momento que estaban completando el cuestionario en
clase), cierta falta de concentracion por parte del alumno en el momento de responder a
la pregunta, etc. De cualquier modo, comprobamos en el grafico 9 que el sistema de
recompensas esta presente (78%) en sus sesiones, o suele estarlo (12%).

Por otro lado, hemos querido comprobar si ademas de poseer un sistema de

recompensas este resulta atractivo y significativo para ellos.
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¢ Consideras que las recompensas y metas que se
establecen en clase son utiles?

mSi mNo © Aveces

2%

Grafico 10: Utilidad de recompensas alumnado. Elaboracion propia

En cuanto a la significatividad que otorgan a este tipo de premios, podemos observar,
segun se representa en el grafico 10, que la mayoria considera que siempre son Utiles
(73%), un cuarto del grupo las considera coherentes solo a veces y solo tres personas
(2%) no le encuentran sentido al tema de las recompensas por la adquisicion de logros.
Ya conocemos que la gamificacion comparte con los videojuegos el uso de las
mecanicas de juego para atraer y comprometer a los estudiantes. No obstante, la
diferencia reside en que los videojuegos estan dirigidos a entretener mientras que la
gamificacion es utilizada para comprometer y fidelizar (Deterding, Dixon, Khaled, &
Nacke, 2011a).
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¢ Estan relacionados con los contenidos o son
juegos dirigidos a entretener?

H Contenidos M Entretener Ambas cosas

Gréfico 11: Relacién de los juegos alumnado. Elaboracion propia

Hemos confeccionado esta pregunta con el fin de conocer qué tipo de sistemas
gamificados se crean en clase o al menos comprobar como los traducen o comprenden
ellos en cuanto a la materia que estudian en cada momento. El sistema gamificado no
tiene por qué estar relacionado con un determinado contenido, sino que puede estar
presente de manera interdisciplinar o para fomentar el trabajo en equipo, la buena
convivencia, etc.

Segun podemos observar en el grafico 11, un porcentaje del 37% del alumnado opina
que los juegos propios de sus asignaturas estan enfocados exclusivamente a aprender los
contenidos, sin tener que ser entretenidos. El sector mas reducido (8%) considera que
los elementos de gamificacion que se aplican en el aula solo sirven para entretener,
dejando entrever asi que no tienen ningun tipo de correspondencia con los contenidos de
un tema o momento en cuestion. Por Gltimo, y de aqui se pueden extraer distintas
opiniones segun distintas perspectivas, un poco mas de la mitad de los encuestados
aseguran que la gamificacion que viven en clase tiene partes relacionadas con los

contenidos y partes que entretienen o sirven para entretener.
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¢ Cémo soléis agruparos cuando jugais en clase?

B Grupo clase M Pequefios grupos Parejas Individual

2%

Gréfico 12: Agrupamientos alumnado. Elaboracion propia

Otras preguntas del cuestionario facilitado han estado orientadas a conocer aspectos
metodoldgicos de las précticas gamificadas. Podemos esclarecer a través del grafico 12
que la mayoria de los docentes consideran que los grupos pequefios son la mejor manera
de trabajar con sistemas gamificados perteneciendo esto a las respuestas de un 74 % de
alumnado. Ademas, también se realizan actividades en grupo clase en un 16% y
agrupados por parejas un 8%. De modo que, de manera individual, sin interaccionar con
compafieros, se considera poco conveniente y apropiado (2%), siendo muy poco comun
esta manera de trabajar asociada a los juegos, los cuales implican interaccion,
comunicacion y colaboracion entre los compafieros de clase, en su mayoria aspectos
clave de la educomunicacién. La asiduidad con la que trabajan con sistemas
gamificados también se considera relevante para conocer cuanto confian en esta
metodologia los docentes asi cdmo hasta qué punto funciona y se ven los resultados a

través de ella; ya que su uso dependera de cdmo de bien funcione en las aulas.
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¢ Cada cuanto jugais en clase o utilizais
algun elemento de los juegos?

M En todas las sesiones M Todas las semanas = Algunas veces al mes

Grafico 13: Asiduidad de juegos alumnado. Elaboracion propia

Se evidencia que en todas las sesiones no estan presentes los juegos, habiendo elegido
esta opcidn, segun refleja el grafico 13, solo un 14% de los encuestado, pero si que mas
de un 50% maneja elementos de los juegos todas las semanas. Algunas veces al mes
tienen contacto con ellos un 30% del alumnado de la muestra.

Por ultimo, y no menos importante, hemos dedicado un par de preguntas a conocer la
relacién que se despliega entre los agentes educativos tras inmiscuirse en metodologias
de gamificacion, por un lado entre iguales (alumno-alumno), y entre alumnado y

docente, por orden en los siguientes gréficos 14 y 15.
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¢Jdugar crea un buen ambiente de trabajo
en clase?

mSi mNo © Aveces

2%

Grafico 14: Ambiente de trabajo alumnado. Elaboracion propia

Podemos visualizar en el grafico 14 que, en su mayoria, el juego ayuda a crear un
ambiente calido en el aula entre compafieros (75%) con toda seguridad siempre. Otros
estudiantes piensan que esto solo se logra a veces (23%) y tan solo dos estudiantes de
ciento ochenta y dos encuestados han transmitido que esto no es asi nunca. (2%). En
cuanto a la relacion alumnado-docente hemos obtenido los siguientes datos:

¢ Tienes la misma relaciéon con los maestros

que trabajan con juegos en clase
gue con aquellos que no?

mSi = No

Grafico 15: Relacion profesorado alumnado. Elaboracion propia
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Se observa que, aunque la gamificacion no tenga que influenciar en las relaciones entre

alumnado y profesorado, segun presenta el grafico 15, asi lo piensa un 63% de los

encuestados, analizamos que un 37% opina que las relaciones no suelen ser iguales con

aquellos docentes que gamifican y aquellos otros que no. En este sentido las relaciones

interactivas, la comunicacion bidireccional y horizontal se puede potenciar desde estos

escenarios educativos.

A Z AnSlicic cralttatirn

Para el analisis cualitativo, como ya hemos mencionado, nos hemos valido de una serie

de categorias que vamos a definir a continuacion:

Categoria 1: Gamificacion. Concepto. Hace referencia a las ideas que, segun
nuestra muestra, definen esta metodologia; las caracteristicas y peculiaridades de
esta nueva realidad en el proceso de aprendizaje.

Categoria 2: Ventajas: Se relaciona con aquellos aspectos, en todos los
ambitos, que los individuos consideran convenientes a la hora de llevar a la
practica sistemas gamificados.

Categoria 3: Inconvenientes. Por el contrario, esta categoria recoge aquellas
particularidades que en encuentran menos positivas y quiza con animos de
mejora con respecto al tema de gamificacion, en todas sus areas.

Estas tres categorias iniciales se encuentran relacionadas en torno al concepto de

gamificacion, por lo que pertenecen a la familia de ambito de gamificacidn, en la

que iran incluidas realmente todas las demas categorias, pues todo va en torno a
este objeto de estudio.

Categoria 4: Motivacion alumnado. Recoge todos los datos que hacen
referencia a la motivacion que se obtiene o se percibe al tratar temas de
gamificacion en el alumnado, sea esta mayor o0 menor, en cualquier caso.
Categoria 5: Motivacion profesorado. Para conocer no solo qué provoca la
gamificacion en aquellos a los que va dirigido sino también en aquellos que se
encargan de confeccionar y poner en practica cada propuesta, controlando,
supervisando y evaluando los resultados obtenidos. Para que haya un buen

proceso de aprendizaje tanto alumnado como docentes deben tener una actitud
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receptiva y apropiada. Las dos categorias en torno a la motivacion se encuentran

incluidas en la familia de gamificacién y motivacion.

e Categoria 6: Recursos materiales: digitales y analdgicos. Un aspecto
realmente interesante en nuestro proyecto ha sido percatarnos de aquellos
instrumentos o herramientas que han estado presentes en la practica gamificada
de nuestra muestra protagonista. Bajo el titulo de esta categoria se recogen todos
aquellos recursos materiales que han aparecido en los datos obtenidos.

e Categoria 7: Recursos metodologicos. Para investigar los objetivos de estudios
propuestos en este proyecto, ha sido muy positivo conocer como se lleva a la
practica la gamificacion, de qué estrategias va acompariada, asi como aquellas
ideas 0 consideraciones que nos aportan nuestros agentes educativos
entrevistados.

Estas categorias 6 y 7 se encuentran subordinadas bajo la familia gamificacion y

recursos didacticos.

El grafico 16 nos presenta con las relaciones entre familias y categorias, pudiendo

observar que todas estan estrechamente relacionadas.
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Gréfico 16: Relacion categorias. Elaboracion propia.

> Familia: Ambito de gamificacion

% Categoria 1: Concepto
El aspecto primordial y uno de nuestros objetivos de investigacion, es conocer la

concepcidén que tanto alumnado como profesorado tienen sobre gamificacion (descubrir
la concepcion que tiene el alumnado y los docentes sobre lo que es gamificacion). Nos
hemos percatado de que existen ciertas controversias para consensuar dicho concepto y
gue no esta tan claro entre los docentes, teniendo diferentes nociones entre ellos. La
mitad de las personas participantes en la muestra se refieren a gamificacion como
aprendizaje basado en juegos, mientras que la otra mitad distingue perfectamente entre
ambas metodologias. Encontramos que, aungue tengan una definicién establecida
correctamente para el concepto de gamificacidn, luego en la préactica desarrollan
aprendizaje basado en juegos puramente. Estas controversias a la hora de entender lo
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que es gamificacion han provocado que los investigadores hayan acufiado diferentes
términos para la practica de este concepto (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011b).

Playfull design, serious games... son algunos de ellos.
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Gréfico 17: Categoria concepto. Elaboracion propia.

Echando vista atrds a nuestro marco tedrico, resulta pertinente plasmar aqui lo que
Rodriguez y Santiago (2015) establecen. Segun ellos gamificacién no es:
e Crear un juego.
e Un serious game, juego que esta dirigido a lograr un proposito de aprendizaje
concreto en lugar de buscar la diversion.
e Teoria de juegos, dicha teoria trata de estudiar la estrategia que hay detras de la
toma de decisiones.
e Crear un sistema de recompensas o programas de fidelizacion.

e PBL (Points, Badges, Leader boards, es decir, puntos, insignias y ranking.
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% Categoria 2: Ventajas
Son muchos los aspectos positivos que hemos podido extraer de las entrevistas

realizadas a todos los agentes educativos implicados. Es conveniente exponer, al menos

brevemente, a qué factores de la gamificacion se han vinculado. Son los siguientes:

Contenido mas llamativo.

Mayor implicacién del alumnado tras inmiscuirse con cosas del entorno cercano.
Aprendizaje subconsciente al jugar, mayor aprendizaje y mas rapido.

El interés se mantiene a largo plazo.

Implicacion de gran parte del alumnado, independientemente de sus
caracteristicas.

Refuerzo positivo para el alumnado con dificultades.

Explotacién de la relacion que tienen con las tecnologias fuera del colegio.
Trabajo colaborativo, aprendiendo a nivel personal y enriqueciendo el
aprendizaje de otros comparieros.

Utilidad a la hora de respetar las normas y el funcionamiento del aula en edades
tempranas (primer ciclo).

Aumento del nivel de concentracion.

Como podemos comprobar los &mbitos que se han recogido por la muestra reflejan

claramente las posibilidades que ofrece la gamificacion, segin dejamos constancia en el

marco tedrico. Posada Prieto (2017) visualiza entre las ventajas de la gamificacion la

motivacion, la alfabetizacién tecnoldgica, la mentalidad multitarea, el trabajo en equipo

y la instruccion individualizada.
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Graéfico 18: Categoria Ventajas. Elaboracion propia

=+ Categoria 3: Inconvenientes
En contraposicién con las ventajas que nuestros docentes de la muestra han sefialado,

son un ndmero menor de inconvenientes que pueden sefialar segin su propia

experiencia. Estos estan referidos a los siguientes aspectos:

El alboroto o distraccidon que este tipo de metodologia puede provocar en clase
al incorporar componentes ludicos a las sesiones. Esta perspectiva suele ser
habitual cuando se intenta cambiar el estilo tradicional de las aulas por otros que
favorezca la apertura de canales comunicativos abiertos, donde el alumnado
pueda expresarse libremente, abrirse al descubrimiento de los contenidos y crear
sus propias conclusiones interactuando con sus semejantes.

La competitividad que puede suscitar el hecho de otorgar premios y
recompensas, algo que hay que pensar muy bien como se va a usar a la hora de

utilizarlo, segin nos advierten. En este sentido, debemos ser precavidos porque
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este sistema puede convertirse en un planteamiento conductista que se aleje de
las premisas sefialadas desde la educomunicacion.

El tiempo y trabajo que requiere el planificar sistemas gamificados. Partiendo de
las dificultades que entrafia en la actualidad el trabajo en el aula y el descontento
del profesorado debido a la escasa valoracién social de su trabajo y la falta de
reconocimiento por parte de la administracion.

El hecho de que este tipo de metodologia no estd hecha para todo el mundo,
segln comentan, ya que te tiene que gustar jugar y estar en modo juego
constantemente.

Por otra parte, Posada Prieto (2017), también analiza una serie de inconvenientes
extraidos de las practicas gamificadas como el elevado coste que puede resultar, la
distraccion y pérdida de tiempo de la que hablan nuestros docentes en las entrevistas, la
posible conduccion a una inadecuada formacion en valores, la dificultad a la hora de

encontrar un equilibrio entre lo ludico y lo formativo y la motivacion efimera.
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Grafico 19: Categoria Inconvenientes. Elaboracion propia.
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» Familia: Gamificacion y motivacién
Otro de los objetivos establecidos en este proyecto de investigacion, estan relacionados
con el grado de motivacion tanto de profesorado como de alumnado para aprender
significativamente a traveés de la gamificacion. Empezaremos analizando los datos que

nos han proporcionado referentes al nivel de motivacion de sus discentes.

% Categoria 4: Motivacién alumnado
Muy variada es la informacidn que nuestros entrevistados nos han proporcionado tras su

observacién y experiencia. Nos comentan peculiaridades como que el alumnado con
cierta dificultad ha incrementado la motivacion por aprender en clase, que debido a la
motivacion que se desarrolla en cuanto a los premios llegan a olvidar premios
individuales para conseguir grupales, que no conciben como tareas las actividades que
se les manda a casa sino gue van encantados por tener que completar ciertas cosas, que
quieren estar todo el dia con ese docente que gamifica y ademas lo escuchan en todo
momento, etc. Todo esto deja entrever el grado de motivacién que se desarrolla gracias
a las préacticas gamificadas que han puesto en marcha el profesorado que ha participado
en esta investigacion. Alguno, ademas, puntualiza que para los estudiantes de hoy en dia
la ensefianza tradicional se traduce en una motivacién cero. En cuanto a los estudiantes
entrevistados, sefialan los &nimos que las vidas o puntos le dan para continuar en la
actividad y que ademas esto les suba la nota. Remarcan las ganas de aprender que esta

metodologia les aporta.

117



Maéster Comunicacion y Educacién en la Red
Trabajo final en e-Learning, UNED

% AMBITO DE GAMIFICACION {0-
9%

3

esta asmciado con

estd asodiado con

¥% GAMIFICACION Y MOTIVACION ]
{0-3}

E [1:4] los nifios que tienen [1:44] "Si, estan mucho mas
ciertas d.. motivados..

L ———

- [1:57] Teniamos premio de [2:10] despierta el interés y Ia
grupo_vten.. moti..

...... -

|

[3:2] para ellos, hoy en dia lo [3:7] Lo tienen memorizado y
o que.. Iol‘lan..

J

B - - 5
e [4:8] omo estan tan tan [5:1] Pues que me da animos
“““““““ - motivados co.. para ter..

J

-'"“--‘h

[5:7] Las ganas de aprender
que te a..

Gréfico 20: Categoria Motivacion Alumnado. Elaboracion propia.

Simoes, Diaz Redondo y Fernandez Vilas (2013) puntualizan también el potencial de la
gamificacion para motivar a los estudiantes y dotar a la ensefianza de un caracter mas
atractivo. Ademas, también se defiende que a través de este tipo de practicas se
desarrolla un mayor compromiso (algo que hemos podido comprobar en las respuestas a
ciertas preguntas dirigidas al compromiso y la responsabilidad en los cuestionarios) y se

incentiva el animo de superacion. (Gaitan, 2013).

%+ Categoria 5: Motivacion profesorado
Como ya hemos sugerido previamente, no solo estaba en nuestro objetivo conocer el

grado de motivacion del alumnado sino también del profesoradon(valorar el grado de
motivacién tanto de alumnado como de docentes, hacia un aprendizaje significativo a
través de la gamificacion). Todos y cada uno de los entrevistados docentes han
coincidido en el interés que la gamificacion despierta en ellos y lo maravilloso y

fabuloso que ha sido conocerlo y llevarlo a la practica. Sobre todo los resultados
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obtenidos tras los primeros pasos son los que otorgan mayor nivel de motivacion en el
profesorado, cuando descubren que realmente funciona y no se trata de una cuestion
baladi.

También han hablado con respecto a sus comparieros, refiriendo que tras verlos
gamificar muchos de ellos han sentido la curiosidad por conocer esta nueva estrategia
metodoldgica. Resaltan que quizd a veces los compafieros se sienten obligados a
gamificar porque sus comparfieros lo hacen, no sintiéndose totalmente a gusto con la
dinamica. En concreto un docente opina que “la gamificacion no esta hecha para todo el

mundo”, “la gamificacion estd hecha para profesores ‘jugones’™.
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Gréfico 21: Categoria Motivacion Profesorado. Elaboracion propia

Como docentes, debemos ser agentes auto-motivadores que realicemos actividades en
las que se nos activen motivaciones cognitivas (Garcia Retamero-Redondo, 2010), ya

gue un profesor motivado sera un profesor innovador en la practica educativa. Estas
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actividades pueden ser relacionadas con la formacion como afan de superacion, el
reconocimiento de nuestra labor compartiendo lo que hacemos, la participacion en
proyectos, el uso de nuevas tecnologias, la aportacion a la comunidad global, etc.
Debemos superar aquellas dificultades que se interponen en nuestro camino y que
pueden mermar la motivacion del docente como, por ejemplo, las dificultades técnicas,
administrativas, y econdmicas, el miedo al cambio, etc. Asi se manifestara mas
claramente el hecho de ser profesorado que se deja llevar por los planteamientos de la

educomunicacion.

» Familia: Gamificacion y recursos didacticos
Por ultimo, esta familia esta compuesta por todos los recursos que se involucran en el
proceso de gamificacion; tanto materiales como metodolégicos. Comenzaremos con las
herramientas materiales de las que se valen los docentes que gamifican de nuestra

muestra.

% Categoria 6: Recursos materiales: digitales y analégicos
Resulta de gran conveniencia analizar qué tipo de recursos se utilizan a la hora de

gamificar para tener ideas y conocer qué es aquello que més resultados da. En cuanto a
herramientas concretas relacionadas con la gamificacién, los estudiantes han sido
quienes mas ejemplos de instrumentos digitales nos han proporcionado, siendo estos
ClassDojo, ClassCraft y Kahoot los mencionados, tratados anteriormente en nuestra
fundamentacion tedrica. En cuanto a los docentes, vemos que el instrumento por
excelencia del que nos habla la mayoria es la pizarra digital siendo el blog de la
asignatura el que le sigue. Ademas, se exponen herramientas generales que se usan en
clase como el cuaderno de bitacora o un diario de aventuras, a los que llevan la
gamificacion y se sirven de ellos para gamificar. Una docente nos muestra dos de sus
proyectos de gamificacion en forma de aventuras implantadas cada una en una pagina
web, las cuales crea gratuitamente a través de Wix. Otro docente expone que utiliza
diversos y variados instrumentos como Tobari, Genially, el Spinner en ciertas
actividades, etc. No obstante, ya sabemos que para gamificar, aunque sea un buen
principio, no es necesario usar tecnologia, dos de nuestros docentes nos explican que
ellos siguen usando su sistema de puntos en cartulinas o cromos. Por ultimo, comentar
que Plickers, como herramienta para la evaluacidn, también le resulta interesante a uno

de nuestros docentes.
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Gréfico 22: Categoria Recursos Materiales: Digitales y Analégicos. Elaboracion propia

El docente que desee usar estas herramientas en su aula ha de examinar el universo que

ofrecen los videojuegos con una mentalidad abierta. Esto llevara a desarrollar cierta

creatividad que le llevara a ver aplicaciones practicas en su asignatura (Valderrama,

2015).

% Categoria 7: Recursos metodolégicos

Es sin duda la categoria que mas informacién ha proporcionado a esta investigacion y

de la que podemos extraer datos concernientes a nuestro objetivo sobre el trabajo

colaborativo en gamificacion (Analizar el desarrollo del trabajo colaborativo en las

propuestas de gamificacion).

Por ello, hemos querido descubrir qué grado de trabajo colaborativo hay entre los

docentes y cdmo se desarrolla éste también entre los discentes. Analizamos que nuestro

profesorado entrevistado trabaja practicamente de manera individual a la hora de

disefiar sus practicas gamificadas. Comentan que los comparieros, algunos se muestran
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receptivos pero que no todo el mundo experimenta las mismas ganas y no quieren
obligarlos.

Entre los estudiantes, se aprovecha los principios de la gamificacion para desarrollar un
aprendizaje colaborativo, mediante el que se enriquecen todos. EIl trabajo en equipo
estd presente en las aulas de todos los entrevistas, exponiendo uno de ellos como
anécdota que en su clase no se escucha el tipico comentario de “se estan copiando”,
porque saben que todos pueden preguntar por algo que no saben a sus comparieros. Otro
docente sefiala la importancia del trabajo en equipo para aprender a modular la voz,
conocer y desempefiar un rol...

En cuanto a las metodologias activas que alternan o combinan con la gamificacion se
encuentran el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), el Visual Thinking, los proyectos, la
inclusion de la robdtica, etc., asi como el uso del libro de texto para establecer una
rutina, segun cuenta un docente. Nos explica una docente que su gamificacion se centra
en un plan de comportamiento grupal e individual en el que incluye los contenidos en
forma de mision. Es cierto que, en este sentido, debemos ser criticos porque el uso del
libro de texto nos lleva a establecer principios gutemberianos (Aparici, 2010) que no
casan facilmente con la educomunicacion, al ser proyectadas las ideas propios de una
determinada editorial, en definitiva, de una empresa o grupo de poder.

Hemos podido extraer algunas recomendaciones que ellos siguen a la hora de aplicar
esta metodologia en concreto. Uno de ellos considera que la narrativa es el aspecto
importante a la hora de disefiar gamificacion mientras que otro expone que es necesario
escuchar primero al alumno, sus intereses, para después disefiar en funcién de esto,

argumentando ademas, la necesidad de otorgar un feedback tras cada actividad.
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Graéfico 23: Categoria Recursos Metodolégicos. Elaboracion propia.

La concesion de recompensas es la estrategia de gamificacibn mas comuin y gran
cantidad de expertos reconocen su capacidad para motivar a la realizacion de una
actividad de clase, con interés, dedicacion y esfuerzo (Santamaria, 2012; Young, 2012).
No obstante hemos podido comprobar que dos de nuestros docentes consideran que es
algo que habria que pensar con cuidado porque puede llevar a la competitividad y a que
el estudiante esté enfocado exclusivamente en la recompensa. Otras estrategias
metodoldgicas de gamificacion son las competiciones, la “infantilizacion” de tareas y

contenidos con rasgos coOmicos o imaginarios, etc., (Kapp, 2012).
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6.4. Condusién

En este capitulo hemos expuesto al lector toda la informacidn obtenida a través de las
diferentes herramientas confeccionadas para la investigacion con sus correspondientes
comentarios para el entendimiento y el apoyo del tema en cuestion, tratado por
diferentes autores concernientes.

Todos los graficos han sido creados por elaboracion propia para una mejor visualizacién
de los resultados de cada categoria o pregunta del cuestionario. A través de ellos y solo
con echar un simple vistazo podemos hacernos una idea de cada aspecto investigado en
este proyecto.

La explotacién de datos, o también conocido por su vocablo en inglés data mining, es la
fase que insume mayor tiempo y en la que hay que ir con especial cuidado para que la
opinién del investigador no se mezcle con la informacion, posibilitando que esta sea
fidedigna. En la transcripcion de las entrevistas, estas deben hacerse rigurosamente, sin
obviar ningun dato, transcribiendo de principio a fin para que no se extraiga la
informacion de su contexto.

La técnica de mineria de datos utilizada a través de Atlas.ti ha resultado muy
conveniente para clasificar la informacién recabada bajo diferentes categorias que nos
han hecho mas fécil el manejo de los datos asi como su interpretacion. La aplicacion de
nombres a pasajes de texto no es arbitraria sino que constituye un proceso deliberado y
meditado para categorizar el contenido de cada texto. En cuanto al andlisis cuantitativo,
los graficos creados a raiz del namero de respuestas nos dice que valor nimero se les ha
de otorgar, de manera que se pueden contar.

Una vez expuesto esto en este capitulo, procederemos a presentar los resultados a nivel
general en cuanto a nuestros objetivos, hipotesis y preguntas de investigacion en el
siguiente capitulo.

De este andlisis se podra concluir si los resultados han sido los esperados, si la técnica
ha sido o no la correcta para la solucion del problema, si el conjunto de datos generado
ha sido el adecuado...

En resumidas cuentas, a través de la fase de andlisis y en la presentacion de unas
conclusiones o resultados, el objetivo reside en convertir informacién en conocimiento.

Pero extraer utilidad y generar valor no es un mero proceso de mineria, sino que
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constituye una técnica en la que hay que saber elegir entre una dilatada gama de
enfoques, herramientas y métodos.
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CAPITULO 7: CONCLUSIONES

Tras el trabajo de investigacion realizado y considerando el objetivo primordial de
nuestro Trabajo Fin de Master, podemos concluir de forma general que hemos podido
descubrir el grado de aplicacion de sistemas gamificados en el proceso de aprendizaje
de Educacion Primaria, de la muestra seleccionada. Resulta interesante comprobar que
gamificacion sigue siendo todavia un campo muy novedoso, pues nuestros docentes aun
se estan iniciando en esto o estdn comenzando a discernir qué implica gamificacion
frente a otro tipo de metodologias relacionadas con los juegos. Algunos todavia lo
confunden y, creemos debe ser por la atn insuficiente visibilidad que tiene el tema en la
formacion del profesorado. Y mas adn, sigue siendo todo un reto para las personas que
apostamos por una pedagogia interactiva y participativa, un modelo comunicativo
bidireccional y horizontal, propio de los educomunicadores. Comprobamos que ain hay
muchas tendencias que se asemejan mas a la ensefianza tradicional que al aprendizaje
basado en un planteamiento claro de innovacién educativa, donde el alumnado sea el
verdadero protagonista del proceso educativo.

Centrandonos en las hipétesis propuestas al inicio de esta investigacion, a continuacion,

exponemos los resultados y conclusiones en base a cada una de ellas.

Hipotesis 1: el alumnado y los docentes consideran la incorporacion de la
gamificacion de vital importancia, estimandose como una metodologia clave en el

aprendizaje.

Podemos concluir que esto ha sido probado tanto por docentes como alumnado. A lo
largo de la investigacion se han podido verificar una cantidad de ventajas que esta
metodologia proporciona en las aulas, en comparacion con algin que otro inconveniente
que consideramos pertenece a la capacidad de organizacion y control que el docente
desarrolle a la hora de aplicar sus sistemas gamificados disefiados, tal como el ruido que
puede ocasionar, inconveniente que, siendo estudiado el grupo clase, creemos puede ser
de fécil solucion.

Las nuevas generaciones se caracterizan por emplear tiempos cortos de atencion. Se
trata de estudiantes que no estan dispuestos a escuchar hablar a un docente durante una
hora, debido a la falta de estimulos atractivos para ellos, a los cuales si acceden fuera de
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esta en espacios como las redes sociales. Una de las ventajas, proporcionada por los

docentes, que apoya esta hipétesis desde su perspectiva, es la atencion que consiguen
obtener de su alumnado gracias a las experiencias gamificadas que despliegan en clase.
Mora (2013) resalta que “la curiosidad, lo que es diferente y sobresale en el entorno,
enciende la emocion. Y con ella, con la emocidn, se abren las ventanas de la atencidn,
foco necesario para la creacion de conocimiento” (p.73), esta premisa presentada en la
muestra nos ha hecho reflexionar sobre la importancia de la emocion en el aula. Por
ello, la gamificacion es bien estimada al fomentar la motivacion del alumnado y su
despertar al aprendizaje a través de sus sentimientos.

Los resultados obtenidos tras la aplicacién de précticas gamificadas en las aulas son
significativos y satisfactorios, consiguiendo lo que se deseaba desde un primer
momento. Se percatan de que el aprendizaje llega a ser un proceso menos consciente y
por tanto méas productivo, ya que la sensacion que experimentan los discentes es la de
estar jugando y no estudiando. Por ello el alumnado entiende mejor la materia cuando
esta se encuentra interrelacionada con la gamificacion. Este aprendizaje viene de la
mano de un proceso educomunicativo que se crea mediante esta metodologia, en el que
los estudiantes manejan el lenguaje no ya con otro contenido sino con otro estilo
(Kaplan, 1998). El potencial de esta comunicacion que se despliega, otorga gran parte
de la estimacidn que se tiene hacia esta practica innovadora. La verificacion de esta
hipétesis en cuanto al alumnado, se encuentra estrechamente relacionada con aquella

que va dirigida a su motivacion.

Hipotesis 2: las propuestas de gamificacion favorecen el desarrollo del trabajo

colaborativo entre el alumnado.

No podemos desechar esta hipdtesis tras haber conocido diferentes experiencias en las
que el trabajo en equipo ha sido la clave de la gamificacion. Tras haber analizado
aquellos docentes que llevan a la préctica sistemas gamificados en su totalidad,
podemos decir que inducen un trabajo colaborativo en su alumnado, constituyéndose
una unidad en la clase en la que todos van a una para conseguir ciertas metas o logros.
Llama especialmente la atencion aquello que remarca una docente cuando precisa que
en su clase nadie se copia de nadie pues todos tienen interiorizado que estan para ayudar
unos a otros y todos pueden preguntar y pedir ayuda. Una comunicacion efectiva y el

desarrollo del pensamiento critico, entre otras, son las capacidades que los docentes
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realzan tras haber gamificado. Dicha comunicacion implica la reciprocidad de la que
habla Freire (1993) que no puede romperse, protagonizada por sujetos activos en todo
momento. Muy relacionado con esto esta el clima de clase que se crea, al percibir un
buen ambiente de trabajo en el aula cuando el componente ludico entra en accion. En
este clima, se pasa de una existencia individual aislada a una existencia social

comunitaria (Kaplin, 1998)

Hipotesis 3: las propuestas de gamificacion en las aulas favorecen el desarrollo de

un aprendizaje motivador que es apreciado por alumnado y docentes.

Tan solo con observar las citas relacionadas con las categorias de motivacion de
alumnado y profesorado, podemos concluir que esta hipétesis esta probada, puesto que
por ambas partes (docentes y discentes), observan en los otros que el interés y la
motivacion, cuando el componente ludico estd inmiscuido en el aula, aumentan. Por un
lado, unos al ver los resultados en los otros, y por otro al salir un poco de los textos, al
entrar en su mundo y conectar mas con aquello que les proporciona diversion. Cada
individuo involucrado en esta investigacion ha resaltado la motivacién como algo unido
a la gamificacion, algo que se aumenta o se genera al hablar tanto de disefiar como de
protagonizar estas metodologias.
El alumnado considera de gran interés la inclusién del juego en la clase, resultdndole
mas atractiva la asignatura. Ademas, la gamificacion incrementa las ganas de mejorar y
de comprometerse. Datos muy relevantes que pueden ser traducidos al nivel de
motivacion.
Concretando a nivel de profesorado, resulta trascendental tan solo el simple hecho de
gue nuestros docentes lleven tiempo gamificando y continten haciéndolo, como asegura
uno de ellos, no tendrian por qué hacerlo y lo hacen, aun suponiendo salir de la zona de
confort, tan solo por los resultados que obtienen, tanto a nivel académico como
motivacional, en sus estudiantes, lo que a su vez se traduce en mayor nivel de
motivacion en ellos mismos.
En general, estos resultados estan en la misma linea de otros trabajos (Hamari, Koivisto,
& Sarsa, 2014; Zhijiang Dong, Untch, & Chasteen, 2013), en los que se extraen algunas
ventajas de la gamificacion como el aumento de la participacion y la interaccion del
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alumnado, la construccion de redes de apoyo mediante las que se refuerza el trabajo

colaborativo, el refuerzo de la motivacion mediante las experiencias y la diversion para
realizar actividades y lograr objetivos, asi como el vincular herramientas digitales a la
gamificacion para lograr un acercamiento con el espacio inmediato.

Podemos concluir que nuestras hipdtesis han sido validadas y que ademas, este
proyecto de investigacion va un poco mas alla, dando a conocer aspectos fundamentales
de la gamificacion como son posibles recursos materiales y metodologicos, los cuales
pueden servir de gran ayuda a cualquier docente que esté por iniciarse en la aventura de
la gamificacion. Resulta interesante recalcar que en el informe Horizon (Johnson, et al.,
2016) se estudian las disposiciones claves y retos futuros en educacion. Como
tendencias a corto plazo, sefialan el redisefio de los espacios de aprendizaje que
circunscriban actividades cada vez mas practicas y de mayor inmersion, asi como
repensar las escuelas trabajando al ritmo de las demandas de la fuerza laboral del siglo
XXI1, proveyendo o a los estudiantes con las habilidades requeridas en el futuro. Aunque
las estrategias propias de los videojuegos, base de la gamificacion, proveen un entorno
de aprendizaje rico y complejo, es necesario modificar las estrategias educativas para
poder integrarlos de una forma coherente y adecuada (Gros, 2004).

Este Trabajo Fin de Master pretende ser un granito de arena al anélisis y reflexion sobre
el papel de la gamificacion en las aulas, ademas de un complemento para
investigaciones mas amplias que pueden precisar de forma mas cientifica sus beneficios
para el alumnado y la innovacion educativa. Resultaria interesante seguir investigando
la relacion de la gamificacién con la educomunicacion; cualquier planteamiento que
busque hacer protagonista al alumnado tiene una relacién clara con esta corriente
pedagdgica (Freire, 2008). Debemos seguir apostando, por tanto, por romper con las
estructuras cerradas, unidireccionales y jerarquicas (Aparici, 2010); abrir paso a un
nuevo modelo comunicativo y pedagogico, donde el “todos aprendemos de todos™ sea
una realidad en nuestra sociedad. Pensando en todos, trabajando por todos y luchando
por un mundo para todos, conseguiremos que la justicia, la igualdad y el respeto sean

conceptos etiquetados en la imagen de la sociedad futura.

No hay cambio sin suefio, como no hay suefio sin esperanza. Paulo Freire (1993
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“En algun lugar, algo
increible esta esperando a ser
conocido.”

Carl Sagan




ANEXOS

Anexo 1: Cuestionaro
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Curso:
1. ;Te parece interesante cuando tu maestro/a
utiliza juegos en clase?

2. ¢Participas mas en clase cuando se trata de
jugar?

3. ¢Te gusta mas la asignatura por el hecho de
gue tu maestro/a a veces dedique tiempo a los
juegos?

4. (Tenéis algin sistema de recompensa (dar
puntos por ejemplo) en clase por el trabajo bien
hecho y el comportamiento?

5. ¢Consideras gue las recompensas y metas que
se establecen en clase son Utiles?

6. ¢Entiendes mejor la materia cuando la
aplicais mediante un juego?

7. Cuando jugais en clase, ¢te entran ganas de
mejorar y hacer las cosas bien?

8. (Te sientes mas comprometido con la
asignatura?

9. ;Tienes la misma relacién con los maestros
que trabajan con juegos en clase que con
aquellos que no?

10. ¢Jugar crea un buen ambiente de trabajo en
clase?

11. ¢Piensas que es una pérdida de tiempo jugar
en clase?

12. ;Prefieres dar la teoria y estudiar en casa
antes que practicarla?

13. (Cada cuanto jugais en clase o utilizais
algln elemento de los juegos?

14. ;Cémo soléis agruparos cuando jugis en
clase?

15. ¢Estan los juegos relacionados con los
contenidos o solo sirven para entretener?

O Si

' Si

11 Si

' Si

O Si

1 Si

[ Si

1 Si

11 Si

' Si
O Si
1 Si
(1 En t_odas las

sesiones

"1 Grupo clase

[1 Contenidos
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[1A veces
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grupos
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"1 No

No

"1 No
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"IAlgunas veces al
mes
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Anexo 2: Entrevistas semiestructuradas

Docente 1

Edad: 36 anos.

Género: Masculino

Centro: Privado

Experiencia como docente: once afios, gamificando seis.
1. ¢Conoce el término de gamificacion?

C‘Si”
2. ¢Qué es para usted la gamificacion?

“Para mi la gamificacion es una forma nueva de poder explicar conceptos que a lo
mejor a los nifios pueden resultarles un poco mas aburridos o los tienen mas repetidos y
es una forma nueva de dar ese enfoque de que sea mucho mas llamativo. Yo lo que veo
es que tienen muchos estimulos alrededor, entonces nacen con Tablet, nacen con
moviles, lo tienen todo a mano y es una forma de aprovechar eso, de aprovechar ese
acercamiento que tienen a la tecnologia, utilizando la gamificacion estilo videojuegos,
utilizando esas dinamicas de los videojuegos. Es una forma muy positiva, me parece
una evolucién estupenda.”

3. ¢Cree que la gamificacion tiene beneficios en el aula?

“Por supuesto. Yo he hecho solamente una experiencia gamificada pero solamente con
eso los resultados que hemos tenido han sido espectaculares en ese sentido. O sea por
ejemplo, las ventajas, se le hace mucho mas Ilamativo todo lo que seria el contenido que
tenemos que explicar y sobre todo a nivel resultados. Yo a nivel resultados he visto
unos resultados que por ejemplo hay nifios que son muy buenos, no te llama mucho la
atencion, porque ya sabes que los que son muy buenos son muy buenos pero si que a lo
mejor los nifios que tienen ciertas dificultades, si que les ha servido, de motivacion y les
ha servido como un refuerzo muy positivo para alcanzar esos contenidos 0 €sos
objetivos que queremos tratar”.

4. ¢Cree que la gamificacion puede perjudicar en algo al desarrollo normal
del aula?

“Yo creo que perjudicar no. Todo tiene su parte buena y su parte mala. Yo la parte mala
todavia no la he descubierto. Llevo poco tiempo y la experiencia que he hecho, no sé, lo
que podria perjudicar que si no tienes una clase que la tienes un poco controlada si que
esta lo tipico que dicen de la clase hay que tenerla en silencio. Depende de como hayas
ensefiado a los nifios a tratar ese tema del trabajo cooperativo, el que hablen entre
ellos...Eso puede ser uno de los riesgos, una de las dificultades para ciertos profesores.
Para entendernos, digo barullo que para mi no es barullo, pero si que pueda crearse este
tipo de barullo que para mi es una cosa positiva, si que para alguien puede ser algo
negativo, lo que le eche para atras para utilizar este tipo de metodologias innovadoras.”
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5. ¢Aplica la gamificacion en el aula?

“Si. La he hecho una vez y no va a ser la ultima y la verdad es que es una experiencia
maravillosa. Después de todas formas si quieres te paso el enlace de la actividad
gamificada que hicimos. Empecé con un curso que te ofrece el centro de formacion y
recursos de la Xunta de Galicia que se llama ludificacion.

Yo no habia escuchado nunca ese tema y bueno me meti en el curso y una cosa, vamos,
nueva absolutamente nueva para mi y ese afio decidi hacer una actividad. La mia tratd
de matematicas, de la asignatura de matematicas. Fueron siete sesiones, no fue un tema
porque cogi diferentes contenidos de diferentes temas. Lo que si que me dijeron desde
un principio: “La narrativa es lo importante”. Entonces yo cogi de tema La patrulla
canina. Yo doy en un primero de primaria y es un tema que si que les encanta. Aparte
fue escogido porque no es un tema sexista, no te crea un rechazo de una nifia porque
todos son personajes masculinos y no te crea un rechazo de un nifio porque solamente
hay personajes femeninos. Entonces es una mezcla de todo y a traves de la narrativa
empezamos a contar una historia. La historia la creamos utilizando partes del entorno
préximo. Por ejemplo, habia un problema, tenian que resolver una mision y habia una
fuente del Jardin del Posio, que es un parque que tenemos aqui, aparte queda justo cerca
del cole y ellos lo conocen y esa fuente la habian destruido. Entonces, al meterle cosas
del entorno cercano, al nifio lo implicas mucho més. Y bueno, pues utilizando nombres
de calles y todo eso.

Mi experiencia gamificada, como era la primera, no la hice muy larga. Ya te digo,
fueron siete sesiones. Cada sesion teniamos planificado cincuenta minutos, pero al final
estiras un poco porque mientras explicas, mientras se ponen a trabajar los nifios y
recoges todo... lo estiré un poquito mas. Lo convertimos en seis misiones mas una
mision extra. Una misién final de sorpresa, para tener el elemento de sorpresa ese que
hay en los videojuegos, pues nosotros lo pusimos al final. Cada misién tenian que
rescatar un perro. La patrulla canina tiene seis cachorros, pues en cada mision tenian
que rescatar a un cachorro. Dentro de cada mision, la mision estaba dividida en dos
retos. En el primer reto tenian que encontrar el cachorro y ese cachorro les daba una
pista para poder superar el segundo reto porque necesitaban su mochila. Todos los
cachorros tienen una mochila con una habilidad especial. Entonces también utilizamos
esa habilidad, por ejemplo suma que es un cachorro del agua, su mision era que unos
pescadores se habian quedado atrapados en el embalse de Cachamuifia, que queda aqui
al lado en Orense, también ellos lo conocen. Entonces, claro, utilizaba ese poder
especial con esa mochila especial para poder superar la mision. Entonces era eso
siempre: primer reto, encuentran al perro, segundo reto, encuentran la mochila. Cada
vez que superaban el reto se llevaban su medalla.

Después en el enlace veras que creamos un diario de aventuras, que en cada mision cada
vez que la superaban iban poniendo su medalla, la pegaban y tenian como una especie
de, “describe el perro” con tres palabritas porque nosotros la descripcion no la
trabajamos asi en profundidad... y eso se repetia durante seis misiones. Después por
ultimo habia una misién final que era un personaje sorpresa, que yo me enteré que lo
habia, yo no lo sabia. Me lo dijeron los nifios, me dijeron “profe falta uno” y yo *“;quién
falta?”, “falta Everest”. Y efectivamente, es un personaje que aparecido hace poco,
entonces aprovechamos eso para ponerlo en la mision final.

Entonces todos los retos son de contenidos de matematicas, cogidos de la LOMCE. Los
hemos trabajado de diferentes formas. Yo por ejemplo, empecé este afio en un taller, en
un curso de robdtica, entonces mis compafieras de infantil en el método que tienen de la
editorial, tienen un robot educativo. Un robot muy simple, tiene para adelante, para
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atras, izquierda, derechay giro y eso lo pueden programar ellos. Entonces utilice eso en
el primer reto, meti la robdtica, meti la programacion. Una programacion muy sencilla
que ellos tenian. En un laberinto tenian que indicar de un sitio a otro, donde tenian que
llegar. Por ejemplo, estaba Ryder, que es el personaje humano, el duefio de los
cachorros, entonces tenia que llegar hasta el otro cachorro. Entonces tenian que hacer un
itinerario. Yo les decia “pasa por la pescaderia y por el colegio”, ellos tenian que mirar
el puzle, el itinerario que habiamos hecho y tenian que transcribir ese codigo y pasar a
papel y lapiz y después meterlo en el robot. Una cosa nueva también.

El resto un poquito asi. Con contenidos pues, trabajamos largo-corto, sumas sin llevar,
sumas de dos cifras, sumas de tres sumandos, restas, estructuras... por ejemplo en una
mision reproducir una estructura con bloques logicos...”

6. ¢Usa otra pedagogia activa?

“Si, yo uso el aprendizaje cooperativo. Empecé hace cinco o seis afios a descubrir lo que
era y bueno pues leyendo el tipico libro de “Aprender para cooperar, cooperar para
aprender” que es de Pérez Pujolas que es el que te dice todo lo que hay sobre
aprendizaje cooperativo, es como el libro de cabecera, donde empez6 todo. Entonces ya
te digo, cinco o seis afios es lo que llevo trabajando con ello. En primero es complicado
porque, claro, tienen que tener unos roles, los roles es muy dificil para ellos. Entonces
yo lo que intento es explicarles un poquito lo que hace el encargado, el secretario... me
invento roles también porque hay algunos que no me interesan. Por ejemplo, portavoz,
me da igual, no me interesa, entonces lo cambio y pongo otro rollo diferente. Pero sobre
todo para que se acostumbren a trabajar en grupo y el control de voz.

Después, intento, aparte del trabajo cooperativo, intento hacer uno o dos proyectos al
afio. Algunas veces no me da tiempo y hago uno, pero bueno este afio por ejemplo hice
dos. Hice uno del Magosto, que es una fiesta popular de aqui de Galicia, sobre todo en
Orense, que trata el tema del otofio, con las castafias, tiene relacion con la matanza, es
una fiesta muy arraigada aqui y sobre el dia de la Paz, que fue un proyecto comun en
todo el centro.

Intento hacer mi programacion para que me tiempo a todo. Igual que hacer todo por
proyectos, los nifios tarde o temprano se cansan, hacer todo libro, también. Yo creo que
el truco o la clave estan en poder juntar lo bueno de cada cosa. Tu l6gicamente tienes
que saber trabajar en silencio, t0 tienes que saber trabajar individual, porque tarde o
temprano te lo van a exigir. Pero también tienes que saber hacer un trabajo en equipo,
donde puedas modular el tono de voz, donde sepas cual es tu rol, de que puedes pedir
ayuda... es combinar un poquito eso.”

7. ¢Qué herramientas/recursos utiliza?

“Tengo pizarra digital y tengo acceso a internet que oye que eso ya es lo fundamental.
Para disefar toda la historia, hemos utilizado una pagina web que es para crear este tipo
de péaginas, se llama Wix y después sobre todo comunicacion con las familias para que
supieran lo que estdbamos haciendo. Se implicaron bastante, me preguntaban cosas de
“;Qué estais haciendo con los perros?”. Recursos para la gamificacion poco mas,
porque ya te digo estoy empezando a descubrir que hay millones de cosas. Como
dijeron en un congreso que fui de gamificacion “pasito a pasito, perderle el miedo y
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probar” y es eso lo que estoy intentando hacer.”

8. ¢Con cuéntos alumnos trabaja?

“24 alumnos de mi clase y mi compafiera del otro curso, otros 24. Los dos hacemos lo
mismo.”

9. ¢Qué edad tienen?

“Primero de primaria.”

10. ¢ Trabaja colaborativamente con algin docente del centro disefiando
metodologias de gamificacion?

“Si. A ver, mi compaiiera no sabia lo que era la gamificacion. No la conocia. Entonces
yo en el momento que le propuse hacer esta actividad quedd encantada, porque da
mucho juego. A ella se le ocurrieron también bastantes ideas y andamos ahi a ver si para
el afio preparamos un par de ellas. Y la verdad es que si que fue muy receptiva, si que te
hace falta tener comparieros que te apoyen en eso, porque una persona sola es muy
complicado. Pero bueno, los compafieros que lo han descubierto la verdad es que les ha
gustado y ya sé que alguno anda buscando cosas para hacer. Te preguntan “Oye Jorge
(qué es esto?, ;qué es lo que estas haciendo?” Pero si, si los compafieros si que les gusta
hacer cosas nuevas también.”

11. ¢(Estd4 su centro acondicionado/equipado para llevar la gamificacion al
aula?

“Si sobre todo ya te digo el tema de lo que es internet, tenemos WIFI en las clases...
Tablet no, pero bueno yo tengo un ordenador con una pizarra digital. Hay aplicaciones
gue no necesitas tener una Tablet para cada nifio para poder hacer actividades. Ah, una
cosa que se me olvidd, cuando me preguntaste materiales para la gamificacion, yo
utilicé ClassDojo, que me dio mucho juego también y queria utilizar una, pero no me
dio tiempo, también pequé de novato en ciertas cosas y claro el tiempo se te echa
encima. Hay una que se llama Plickers, que es una forma de autoevaluacion. La
aplicacion consiste en que tu lo tienes en la Tablet, metes tu clase, los nombres de los
nifios de tu clase y te crea unos cddigos QR, gque son intransferibles para cada alumno.
Tu lo que tienes que hacer es crear las preguntas que quieras utilizar para hacer la
evaluacion y esas preguntas aparecen en la pizarra digital y ta con tu Tablet vas
enfocando las fichas. Son multi-respuesta: A, B, C y D. Segun como coloques la ficha
es A, B, C, o D, y estd muy bien para la autoevaluacion porque ves cémo, o sea los
nifos cuando se confunden te dicen “ay mira me confundi porque coloqué mal la tarjeta
o no la lei bien”. Yo es una cosa que queria meter pero que por falta de tiempo no me
dio tiempo. Pero bueno si que es una cosa interesante que se esta utilizando bastante en
el tema de gamificacion para después hacer la evaluacion.”

12. ¢Considera que el alumnado aprende mas y mejor trabajando
colaborativamente mediante la gamificacion?

“Yo creo que si. Si que aprenden méas porque no lo toman como si estuvieran
aprendiendo, lo toman como si estuvieran jugando y con el juego aprendes mas y
aprendes mas rapido. Aprendes mucho mas rapido a jugar a un juego que no conoces,
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en cinco minutos ya sabes como se juega. Les cuesta menos en forma de juego que si yo
me pongo a explicar los seres vivos. Algunos se cansan. Yo creo que si que aprenden
mas y aprenden mejor. Se les quedan mejor las cosas porque lo asocian. Mis nifios me
decian, cuando estdbamos con el repaso, yo creo que eran las sumas, se acordaban en
qué mision habiamos hecho las sumas. Entonces lo asocian y les es mucho mas féacil.
Para mi si, para mi ha sido un descubrimiento fabuloso.”

13. ¢Piensa que esta metodologia motiva al alumnado a realizar su trabajo?

“Si, estdn mucho méas motivados. Claro porque tienen ganas. Nosotros utilizando el
diario de aventuras que se llevaban para casa, de cada mision, que tenian que poner
cuatro o cinco cositas de la mision, de como han rescatado al perro o como era el
perro...Ellos no lo veian como deberes, no lo veian como tareas de hacer en casa.
Cuando yo les decia “jHabéis conseguido la misiéon niumero uno, pues de regalo os
llevéis el diario de mision!” Entonces iban encantados, iban siper motivados, de jvamos
a ensefidrselo a Jorge! Entonces los padres lo ven en casa y estaban alucinados también,
decian “;Pero qué estais haciendo en el cole que me estd hablando de esto y no para de
buscar cosas en internet?”’. La motivacion es absoluta, si.”
14. ; Piensa que esta metodologia motiva el profesorado a realizar su trabajo?

“Pues mira, yo te puedo hablar de mi compafera y de mi. Mi compafiera si que estaba
muy contenta. Yo, desde mi punto de vista, yo motivacion a tope. Aparte que la cabeza
no para, estad pensando “bueno esta actividad, me salié bien pero puedo hacer otra cosa
diferente o puedo hacer esto para que me quede mucho mejor” Si que estas motivado, te
interesas mas, buscas mas cosas en internet de como preparar las cosas. A ver, requiere
su tiempo, necesitas mucho tiempo para preparar las cosas, pero es que los resultados
estan ahi. No te cuesta ponerte, si que algunas veces pues oye la cabeza funciona de
mas... pero la motivacion de seguir buscando cosas, buscas libros que te ayuden a darte
ideas o twitter que era una cosa que yo no utilizaba y descubri que en twitter se mueve
eso0 que es una pasada. El tema de metodologias innovadoras, ideas cada cinco minutos
aparece una. Nada, ya te digo, motivacion absoluta.”

15. ¢ Piensa que este tipo de metodologia basada en los juegos, los sistemas de
recompensas, etc... crea un interés que se mantiene a largo plazo?

“Lo de las recompensas estd guay porque a los nifios siempre les gusta recibir un
premio. Yo creo que es una cosa que se mantiene, a mi me las siguen pidiendo ahora
que hemos terminado la actividad. Hicimos cartas como cromos con puntuaciones.
Creamos los comportamientos que queriamos evaluar y les dimos los puntos a través de
ClassDojo, entonces cada vez que conseguian esos puntos, ellos elegian una carta de
recompensa. Teniamos premio de grupo y tenian que estar todos de acuerdo. Cada vez
gue un nifio conseguia sus diez puntos yo le daba a elegir entre su premio o el premio
mayor (ver una peli, diez minutos mas de recreo...) Me sorprendi6 la cooperacion de
todos los nifios para conseguir ese premio mayor. EI 90% de la clase no cambié sus
puntos, queria el premio de grupo. Fue una cosa muy bonita.”
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Docente 2
Edad: 33 afos
Género: Masculino

Centro: Publico
Experiencia como docente: cinco afios, usando juegos desde el inicio.
1. ¢Conoce el término de gamificacion?

Si
2. ¢Qué es para usted la gamificacion?

“Pues aplicar las dindmicas o mecanicas del juego al aula, a través de los distintos
contenidos. Gamificacion, viene de la palabra game y consiste realmente en eso en
aplicar estructuras o las reglas de determinados juegos en el aula y a través del juego,
aprender.”

3. ¢Cree usted que la gamificacidon tiene beneficios en el aula?

“Creo que si, porque aplica distintas estrategias en el aula y es motivadora para ellos, a
través del juego mas que la escuela tradicional.”

4. ¢Cree que la gamificacion puede perjudicar en algo al desarrollo normal
del aula?

“A veces pueden distraerse o no estar tan atentos cuando utilizamos los medios
tecnoldgicos por el tema de ser algo novedoso, los distrae. Pero por regla general, no.”

5. ¢Aplica la gamificacion en el aula?

“Si, no solamente a través de recursos informaticos, juegos de ordenador, Tablet, sino
también mediante juegos tradicionales ya sea por ejemplo el juego de los chinos, la
utilizacion del spinner o el tema del juego este de la botella y tirarla. Aplicar distintos
juegos que los nifios tengan cercanos, al aula y a través de ellos impartir distintos
contenidos, matematicos, de lengua... ya sea de distinta indole.”

6. ¢Cuanto tiempo de experiencia como docente y con el uso de la
gamificacion tiene?

“Como docente, son cinco anos ya y con la gamificacion seran aproximadamente
entorno a los cuatro o cinco. El primer afio que empecé, no recuerdo bien pero, a lo
mejor medios tecnoldgicos no pero dindmicas de juego aplicadas a distintos contenidos,
con juegos de mesa adaptados a algin contenido matematico o de lengua, siempre lo he
hecho.”

7. ¢Utiliza otra pedagogia activa en clase?

“A veces es necesario una metodologia mas tradicional, a veces el libro de texto o un
tipo de ficha que le aporte o cree algun tipo de rutina a la hora de la realizacion de
deberes o técnicas de estudio... pero principalmente trato de combinar las dos, un ratito
ya sea de libro o de ficha y luego un juego interactivo o juego mas manipulativo.”

8. ¢Qué herramientas/recursos utiliza?
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“Recursos tecnologicos como el Kahoot o una aplicacion que se llama Tobari asi como
el Genially que es para hacer infografias, presentaciones Power Point para explicar al
principio de cada unidad y luego recursos mas materiales como pueden ser el spinner,
las botellas, fichas o puzles con actividades concretas, muchos videos de YouTube para
hacer reflexiones, canciones de rap, etc.”

9. ¢Con cuéntos alumnos trabaja?

“En la actualidad con cuarenta y ocho, dos grupos de veinticuatro™.

10. ¢ Qué edad tienen?

“Pues las edades son de once y doce afios, incluso de trece porque hay algin nifo
repetidor. Es decir, nifios de sexto en las areas de lengua y matematicas.”

11. ¢Estd su centro acondicionado/equipado para llevar la gamificacion al
aula?

“La verdad que si a medias, disponemos de nueve Tablet y un ordenador personal para
cada docente. Si hubiese mas Tablet podriamos en vez de trabajar por grupos, trabajar
mas individual.”

12. ¢ Trabaja colaborativamente con algin docente del centro disefiando
metodologias de gamificacion?

“Realmente no. Trabajo solamente en mi mismo nivel, es decir en sexto, como soy el
especialista de lengua y mates pues me adapto y me programo yo solo sin necesidad de
coordinarme con nadie. Hay actividades que son a nivel de curso y pues si compartimos
algin tipo de metodologia pero realmente solo en lengua y matematicas.”

13. ;Considera que el alumnado aprende mas y mejor trabajando
colaborativamente mediante la gamificacion?

“Si, porque con el trabajo colaborativo o cooperativo se aprende bastante y enriquece
tanto a nivel personal como tii mismo enriqueces a otros compatfieros.”

14. ; Piensa que esta metodologia motiva al alumnado a realizar su trabajo?

“Si, porque despierta el interés y la motivacion por la realizacion de juegos y con un
trasfondo en el cual tu estas llevando a cabo algin tipo de contenido o aprendizaje sin
que ellos se den cuenta de que a través del juego se puede aprender, aunque siempre una
vez que tu realices algun tipo de gamificacion lo recomendable es darle un feedback al
alumnado, explicarle por qué hemos hecho este juego y qué hemos querido conseguir
con ¢l, aparte de jugar, qué objetivo tratdbamos de conseguir.”

15. ¢ Piensa que esta metodologia motiva el profesorado a realizar su trabajo?

“Si, estoy de acuerdo que motiva al docente porque pones en practica algo novedoso
para ti y ves los resultados, aunque no siempre funciona una actividad con los mismos
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grupos, es decir, lo que un dia funciona con sexto A al dia siguiente con sexto B, no

funciona, pero si te motiva a seguir con estas cosas porque vas descubriendo otro tipo

de aplicaciones, otro tipo de juegos... También hay que escuchar al alumno, que

muchas veces los intereses del alumno son los que realmente hacen atractiva la

asignatura y guiarte por el camino que a ellos les gusta, si te hablan de algun

videojuego, del Minecraft o de algun tipo de juego que ellos usualmente utilicen, hay
muchas aplicaciones que trabajan estos aspectos.”

16. ¢Piensa que este tipo de metodologia basada en los juegos, los sistemas de
recompensas, etc... crea un interés que se mantiene a largo plazo?

“Creo que si, que el interés se mantiene a largo plazo pero el tema de las recompensas
hace que el nivel de competitividad entre alumnos suba, ya lo hagas de manera
individual o grupal. Habria que buscar otro tipo de estrategia que no sea tan basada en el
€xito o una clasificacion en una competitividad.”
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Docente 3
Edad: 29 afios
Género: Masculino
Centro: Concertado

Experiencia como docente: “Este es mi cuarto afio como tutor en este centro y
previamente estuve dos afios trabajando en una academia de idiomas desde
primaria hasta adultos dando solo inglés, especificamente.
Los dos afios anteriores tuve tutoria y daba inglés, las bilingles que son naturales y
sociales y lengua. Este aiio solo doy las bilingiies e inglés”.

1. ¢Conoce el término de gamificacion?

(‘Si.’D
2. ¢Qué es para usted la gamificacion?

“Bueno, pues para mi, no te puedo dar una definicién exacta, porque no conozco la
definicion exacta pero para mi significa darle otro enfoque a la educacién, algo distinto
a lo tradicional y yo creo que tiene mucho que ver con la motivacién de los nifios. Ten
en cuenta que para ellos, hoy en dia lo que es el aula tradicional y la ensefianza
tradicional no vale absolutamente nada porque es motivacion cero. En mi opinidn, estan
sobre estimulados, todo el dia con televisién, videojuegos, y demas y el sentarse aqui y
ver a un hombre o una mujer contandole un rollo pues como comprenderas la
motivacién es nula. Yo creo que la gamificacion va un poco por ahi, por encontrar una
conexidn con ellos. Intentar engancharlos un poco, porque yo noto que sobre todo las
Gltimas generaciones estan un poco desconectadas del cole. Usando eso, la gamificacion
y las nuevas tecnologias estamos intentando atraerlos un poquito mas.”

3. ¢Cree que la gamificacidn tiene beneficios en el aula?

“Si, yo creo que si. Vamos como en todas las metodologias, no hay buenas y malas
simplemente unas te dan unas cosas y otras, otras. La gamificacion pues si te da muchas
cosas. También tiene sus aspectos no tan buenos, pero en mi experiencia el tiempo que
Ilevo usandola, el tema juegos, en blogs, en la red y demas, pues yo puedo decir que me
ha resultado muy interesante. Ha conseguido lo que yo esperaba de ella.”

4. 'Y de los aspectos negativos que comentaba, ¢cree que puede perjudicar en
algo al desarrollo normal del aula?

“Si hablamos de primaria por ejemplo, siempre incorporar un componente ludico al
aula, a la educacion en general, pues claro estamos hablando de nifios muy pequefios
que todavia no distinguen bien entre la seriedad, el juego, los tiempos de la clase... Pues
si, como negativo que quiza si no tienes un control muy estricto de tu clase pues se te
puede ir un poco, puede derivar hacia la pérdida del control del aula, la pérdida del
sentido de la explicacion, de lo que quieres conseguir...Esos pueden ser los aspectos
negativos.”

5. ¢Aplica la gamificacion en el aula?

“Si, dentro y fuera del aula.”
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6. ¢Como aplica la gamificacion en el aula?

“Pues dentro del aula, con los recursos es muy facil, sin ir més lejos, ahora hemos
terminado una unidad de la Union Europea y por ley marca que los nifios deben saber
situar los paises europeos, por lo menos los de la zona de la Unidén Europea. Yo
recuerdo que eso cuando lo estudié era una pesadilla, sentarte horas y horas
memorizando y todos los dias dejando unos diez minutos 0 quince con juegos en
internet de pulsar, localizar y demas con puntuaciones pues la verdad que lo han
bordado. Lo tienen memorizado y lo han estudiado y memorizado sin darse cuenta y
con mucha motivacion que es lo interesante de esto.”

7. ¢Qué herramientasy recursos utiliza?

“Dentro del aula, la pizarra digital que yo tengo que decir que es una maravilla. No
quiere decir que sea lo unico que utilice pero es muy util, muy préactica. Fuera, el blog
personal de la asignatura. Tengo uno que comparto para sociales y naturales y ahi es
donde cuelgo todo el material, los juegos que hago en las paginas webs...”

8. ¢Con cuantos alumnos trabaja?

“Alumnado, unos 200 aproximadamente”

9. ¢Qué edad tienen?

“De quinto y sexto, de diez a doce afios.”

10. ¢Estd su centro acondicionado/equipado para llevar la gamificacion al
aula?

“Si, completamente. Todas las pizarras van perfectamente, si hay algun fallo es algin
dia puntual pero no es lo normal.”

11. ¢ Trabaja colaborativamente con algin docente del centro disefiando
metodologias de gamificacion?

“Especificamente sobre gamificacion no, pero si que especialmente los que impartimos
material bilinglie de areas no linglisticas, si que tenemos muy claro que tenemos que
introducir ese componente ladico en los blogs porque es necesario, porque los nifios
necesitan siempre ese toque de juego, de pasarlo bien... Que si no ya te digo que los
pierdes.”

12. ¢Considera que el alumnado aprende méas y mejor trabajando
colaborativamente mediante la gamificacion?

“En algunas ocasiones si. Te vuelvo a poner el mismo ejemplo, en el tema de Europa y
en temas anteriores, del cuerpo humano y demas; yo creo que el tema de los paises no se
les va a olvidar nunca. O sea, en cuanto a aprendizaje significativo, yo creo que lo
consiguen. Es cierto que no todo vale, porque hay que pensar muy bien qué tipo de
juego quieres conseguir, para qué, delimitar muy bien cuales son los objetivos... pero si
que se pueden conseguir aprendizajes significativos con esta metodologia.”
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13. ¢ Piensa que esta metodologia motiva al profesorado a realizar su trabajo?

“Te puedo hablar por mi, si. De hecho no tendria por qué hacerlo, en teoria, y lo hago
porque sé que a ellos les gusta, les motiva y que ademas de todo eso, el componente que
he dicho de juego que estd muy bien, es que ademas los resultados estan ahi. No es una
cuestion baladi, que diga venga voy a jugar, no, es que se consiguen cosas.”

14. ;Piensa que este tipo de metodologia basada en los juegos, los sistemas de
recompensas, etc... crea un interés que se mantiene a largo plazo? ;Por
qué?

“Depende. Si estd muy bien estructurado, sobre todo hablo de tema de recompensas,
tema de gamificacion pues todas las unidades, yo personalmente, las voy variando, voy
variando el tipo de juego, pues me va muy bien. Pero en el tema de recompensas, por lo
que yo he tenido hasta ahora, sobre todo en la asignatura de inglés, he tenido algunas
situaciones que no esperaba con el tema de las recompensas: de nifios que estan
demasiados pendientes de obtener la recompensa o que entran en la dindmica solo por la
recompensa y se vuelve quizd un componente de mas egoismo. En el tema de la
recompensa, yo diria que hay que ir con un poco mas de cuidado y pensar bien qué
recompensa por supuesto; si es subida de notas, positivos y deméas, mas cuidado
todavia.”
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Docente 4
Edad: 41

Género: Femenino
Centro: concertado

Experiencia como docente: diez aios, gamificando dos afios.
1. ¢Conoce el término de gamificacion?

“SI’”
2. ¢Que es para usted la gamificacion?

“La gamificacion es aplicar metodologias de juego en entornos no ludicos”

3. ¢Cree usted que la gamificacion tiene beneficios en el aula? En caso
afirmativo, ;cuales?

“Muchos, a ver no solo la gamificacion sino cualquier otra herramienta que utilices
fuera del libro de texto. La gamificacion como otras muchas. Pero si la gamificacion si.”

4. ¢Cree que la gamificacion puede perjudicar en algo al desarrollo normal
del aula?

“No, no he encontrado nada... Por ejemplo si que en gamificacion se utiliza por
ejemplo el ClassDojo que a mi no me gusta, pero para gamificar no hay que utilizar el
ClassDojo, entonces si que es verdad que no he encontrado nada que diga... Hay algo
que quiero yo, lo moldeo, lo modifico... nada. Si es que es verdad que la estructura que
te marcan de sistema de puntos, sistema de tal, sistema de no sé qué... todo eso lo
sigues Yy te sale perfecto.”

5. ¢Aplica la gamificacion en el aula?

“Sl’.as
6. ¢Cuéanto tiempo de experiencia tiene con gamificacion?

“En gamificacion dos afios. Si es verdad que siempre he sido una profesora que he
intentado buscar otras cosas porque si no me aburro hasta yo, pero con la gamificacion
dos cursos escolares. En realidad todos llevamos poco, porque realmente Javier
Espinosa que es un poco de los pioneros, el premio lo gan6 en el 2015. Yo di un curso
hace dos afios y medio con José Ramon Gamo de gamificacion y entonces a mi ese
curso me cambi6, me hizo lanzarme a la piscina. Yo hacia juegos con los nifios,
aplicaba herramientas distintas, pero es verdad que ahi fue como que nos dijeron sal de
la zona de confort y en el cole salimos como cuatro o cinco de cabeza. Fue como
lanzarnos a todo, no habia ni paginas web asi para poder copiarnos. Es que ahora ti te
metes en gamificatuaula y hay un montdn de paginas webs para poder ver pero es que
cuando nosotros empezamos tU te metias ahi y estaba la de Espinosa y todas de
secundaria. No habia ninguna de primaria. La de Chema Léazaro y cuatro mas. Y encima
eran de tercer ciclo de primaria, de nifios mayores. Yo empecé el afio pasado con
primero de primaria y este afio estoy en segundo de primaria y no habia nada. Era como
yo me lanzo al vacio y lo que salga, sale y la verdad es que muy bien. El primera afio lo
coges con ganas, es verdad que lleva mucho curro no es algo que puedas decir lo
empiezo... Cuando ademds yo me lancé, yo conozco a Javier Espinosa y me dijo “Vas a
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cometer una locura, empezar con todo el afio entero” y yo le dije “pero es que yo ya si
me meto, me meto”. Claro los mios eran muy pequefios, yo no doy un tema como ellos
por ejemplo en secundaria que dicen “vamos a coger el tema de las células”, gamifico
las células y ya estd. No, es que yo o lo hacia entero o no tenia sentido. Entonces es
verdad que yo me cogi todo el curso escolar, me lancé y me salié clavado.”

7. ¢Utiliza otra pedagogia activa?

“Este afio no solo he afiadido gamificacion sino que también hago ABJ, aprendizaje
basado en juegos y hago muchas cosas con Visual Thinking. Me funciona muchisimo el
aprendizaje basado en juegos, con lo que coges ese contenido que tu quieres trabajar y
haces un juego con ese contenido. La gamificacion sirve para enganchar en general,
para motivar a los alumnos en el aula a nivel global pero el aprendizaje basado en
juegos yo lo utilizo para aprender contenidos concretos. Yo modifico el juego entero,
para intentar conseguir... Voy a trabajar la medida, pues me busco un juego que yo
pueda modificar para trabajar ese concepto, entonces enganchas a todos los nifios que
no tienen la capacidad para cogerlo en una explicacion. Entonces al final acabas
enganchando al que no te ha escuchado, al que no te va a escuchar nunca... Entonces al
final con el juego lo haces y los resultados son buenisimos. En mi clase, segundo de
primaria, tengo muchos nifios con dificultades y no han bajado del ocho. La cuestion es
gue como estan tan inmersos en el sistema que estamos haciendo en el aula, el nivel de
concentracion cuando yo voy a explicar es enorme para cursos tan bajos, en cursos tan
bajos los nifios no te escuchan. Sin embargo, a mi, como estan tan tan motivados con
todo, me escuchan. Yo digo, “es que yo flipo, mis nifios me escuchan”. Los nifos
quieren venir al cole. Para mi eso es lo mas grande de todo lo que yo estoy haciendo.
Quieren venir al cole, estan contentos. Todo el dia quieren conmigo.

El aprendizaje basado en juegos es usar ese juego, por ejemplo coger un juego de mesa
y aplicarlo al aula en lo que ti quieras. Sin embargo, en la gamificacion solo coges la
mecanica. Por ejemplo en mi clase, tengo las cartas de nivel, los premios, los badges...
pero no tiene nada que ver. Coges la estructura y no del juego de mesa sino del
videojuego, de subir de niveles en el videojuego.”

8. ¢Como aplica la gamificacion en el aula?

“Yo cada afio voy haciendo un poquito mas. El contenido pedag6gico lo meto en forma
de mision dentro de la gamificacion. Entonces mi gamificacion realmente es un plan de
comportamiento en el que luego hacen misiones donde planteo los contenidos. Ellos
para que vayan subiendo de nivel, es segn su comportamiento en el aula. Entonces, van
subiendo de nivel, van consiguiendo puntos y les va motivando el que ahora sean piratas
y puedan ganar las tarjetas estas de los premios que a ellos les gusta. Lo que pasa es que
este aflo, me he complicado mucho porque he metido con el plan de comportamiento un
juego de mesa cooperativo que se esta haciendo en el aula entre todos. Es como el juego
Carcassonne de los zetas, en la ciudad de Carcassonne tienes que ir juntando los zetas
para hacer castillos. Entonces ellos, como nosotros somos piratas, en vez de castillos
(bueno yo tengo la suerte de que mi novio es disefiador grafico y me ensefié un juego de
Carcassonne pero de islas piratas) van juntando, segun un plan de comportamiento
grupal, los zetas y estamos haciendo un mapa donde tendran que encontrar su isla del
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tesoro. Entonces cada vez que nos encontramos un naufrago o cada vez que formamos
una isla tienen una mision, entonces ahi es donde meto el contenido pedagogico. Como
todo es con misiones, a modo de juego y tal, a ellos les gusta mucho. Pero, el sistema de
gamificacion real de puntos es por comportamiento. En primero de primaria, que entren
en la norma y en el funcionamiento del aula es complicado entonces a mi la verdad me
funciona muy bien. Hay plan de comportamiento grupal por equipos y plan individual.
El plan individual te hace que vayas consiguiendo puntos y vayas subiendo tu estatus en
el barco y ademas consigas segun los puntos que tienes, cartas de recompensa (poder ir
al bafno cuando quiera, dar un paseo...). Luego esta la parte grupal, que lo que hacen es
este juego donde se mete la parte de contenido. Cuando yo enciendo el ordenador y digo
voy a poner la pagina, gritan “{Mision, mision nueva!™”

9. ¢Qué herramientas/recursos utiliza?

“Yo de digital soy poco. Mi sistema de puntos, lo que todo el mundo utiliza ClassDojo,
yo sigo teniendo mi cartulina con los puntitos puestos. Este afio son doblones. Fisico
tengo muchas cosas pero herramientas digitales no tengo. Tengo las dos paginas web
que las visitan en casa. A los padres les pongo un mensaje y digo “para los curiosos ya
hay nueva mision”. Entonces ellos vienen al cole sabiendo ya la mision. Luego hay una
parte que es el cuaderno de bitadcora, que cuando hacemos una mision, ahi sale el
resumen con unas fotos de lo que se ha hecho en la mision.”

10. ¢ Con cuantos alumnos trabaja?

“VMeintinueve.”

11. ;/Qué edad tienen?

“Pues siete”

12. ;Esta4 su centro acondicionado/equipado para llevar la gamificacion al
aula?

“Si. Todos tenemos pizarras digitales y el equipo directivo estd volcado con nosotros
con lo cual se nos es muy facil hacer cualquier cosa. A nivel de materiales, todo lo que
pida. Lo importante es que el equipo directivo apoya al profesorado”

13. ¢ Trabaja colaborativamente con algin docente del centro disefiando
metodologias de gamificacion?

“Se intenta, pero es muy dificil. Mi gamificacion se supone que la estamos haciendo
todo el nivel de segundo, todos son piratas. Pero es verdad que si no lo haces ta, si no lo
vives, cuesta mucho. Al final para hacerlo, es complicado. Porque no todo el mundo...
no es que no crean en ello es que es mucho trabajo. No todo el mundo tiene las mismas
ganas, la misma dedicacién y tu tampoco puedes exigir a los demas que sigan tu ritmo.
Yo reconozco que yo he enloquecido (risas), yo no puedo pedir a mis compafieros que
enloquezcan a mi nivel. Yo ahora mismo estoy aprendiendo a jugar a rol porque el afio
que viene quiero meter el rol en el aula y tengo no sé cuantos grupos de rol ahora
mismo y claro yo no puedo decir a mis compaiieros “poneros a jugar a rol”. Yo intento
que todos los alumnos tengan la misma posibilidad en el aula y cuando empezamos
curso nuevo, nos intentamos poner de acuerdo en como lo vamos a hacer y yo les voy
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notificando y ellos utilizan mi pagina web pero no con la misma intensidad. Pero se
intenta. Es verdad que el afio pasado lo hice sola porque la gente no lo ve, y poco a poco
en el centro como te van viendo y como no hay presion por parte del equipo directivo de
que lo tienes que hacer, pues poco a poco te van viendo y te van preguntando. También
es verdad que yo ahora mismo pues voy saliendo a sitios, me Ilaman para alguna
conferencia, 0 en twitter, que soy bastante seguida en twitter, pues la gente te va
preguntando y le va dando menos miedo lanzarse. Ven que a ti te ha funcionado y
entonces la gente se va animando poco a poco. Yo creo que poco a poco en el centro,
todos estaremos haciendo algo. En el cole hay mas gente que tira, cuatro o cinco,
entonces pues si se ve. Hay otro chico que est4 haciendo magia, hay gente que esta
haciendo flipped classroom, otra trabaja por proyectos... Es verdad que en el cole
tenemos la suerte de que el equipo directivo nos deja hacer lo que cada uno puede
hacer.”

14. ;Considera que el alumnado aprende méas y mejor trabajando
colaborativamente mediante la gamificacion?

“Si, porque estan muy motivados. Trabajamos mucho por equipos. En mi clase no hay
ese comentario que yo he oido “es que se estd copiando”, en mi clase saben que todos
podemos mirar los cuadernos de todos y que en vez de copiarme pregunto “;me lo
explicas, que no lo entiendo?”. Eso lo he conseguido y estoy en un segundo de primaria.
Se consiguen muchas cosas, al final los nifios tienes que emocionarlos. Es verdad que la
gamificacion no puede existir sin emocion y si tl te emocionas, ellos se emocionan. Al
final entran en un circulo que estan todos euféricos y el aprendizaje es mucho mas rico.”

15. ¢ Piensa que esta metodologia motiva al alumnado a realizar su trabajo?

“Si, como ya he dicho.”

16. ¢ Piensa que esta metodologia motiva el profesorado a realizar su trabajo?

“Pues depende de qué profesor. Ahora mismo habra gente que se sienta obligada porque
su compariero lo hace o lo que sea y entonces es verdad que es un follén porque hay
mucho curro pero a mi por ejemplo que me gusta, yo estoy muy motivada y contenta. A
parte de ver que mis alumnos quieren venir a clase, quieren venir al colegio, a mi no se
me hace nada monotono venir al cole. Cada dia es un dia nuevo, algo distinto. Pensar
las misiones, y las piensas por ellos, no se estas siempre en modo juego pero te tiene
que gustar jugar. La gamificacién, la panacea, no esta hecha para todo el mundo. La
gamificacion estd hecha para profesores “jugones”, para profesores que les gusta hacer
cosas distintas, que les gusta jugar y pensar cosas nuevas. No esta hecha para todo el
mundo.”

17. ¢Piensa que este tipo de metodologia basada en los juegos, los sistemas de

recompensas, etc... crea un interés que se mantiene a largo plazo?

“Si. Yo llevo dos afios y mis nifios ya me estan preguntando que el afio que viene qué
vamos a hacer y las recompensas y todo. Yo que las hago los lunes, me dicen “hoy nos
has hecho lo de...” Las tarjetas de recompensa, como siempre eran las mismas, al final
de curso no les hacia tanta ilusion. Este afio, cada tantos puntos, cambio de tarjetas y

165



Master Comunicacién y Educacion en la Red

Trabajo final en e-Learning, UNED

pueden conseguir tarjetas nuevas. Para el siguiente nivel, ya saben cuales son las tarjetas

que les toca. El otro dia vieron la invisibilidad, y gritaron “jqué vas a poder ser
invisible!””

Anexo 3: Entrevistas estructuradas

Alumno 1
Sexto curso de Primaria

1. ¢Qué tipo de experiencias de gamificacion desarrollais en clase?
Nos ponen muchos ejercicios y dependiendo del comportamiento y lo que hayamos
hecho en clase nos ponen o nos restan ejercicios
2. ¢Usdis herramientas que favorecen el desarrollo de la gamificacion como
ClassDojo, Classcraft, Kahoot...? ;Qué opinas sobre ellas?
Si. Utilizamos ClassDojo y Classcraft me gustan porque dependiendo de cémo nos
comportamos y todo lo que hayamos hecho en clase nos suben o nos restan puntos y
ademas notificandose a los padres de signos suman o nos restan
3. ¢Te sientes mas motivado cuando participas en este tipo de experiencias? ¢Por
qué?
Si. Ya que pienso que me ponen mas puntos si termind entonces me vengo arriba y
intento acabar aunque casi nunca lo término.
4. ¢Observas mas motivacién en aquellos maestros que utilizan estos recursos de
gamificacion en clase? ;Por qué?
Depende del dia. Ya que actlan como siempre y a veces Si.
5. ¢Qué aspectos positivos destacarias de la gamificacion?
Pues que me da animos para terminar y que me pongan vidas o puntos. También que me
sube la nota final y eso me gusta.
6. ¢Sefalarias algun aspecto mejorable que has observado cuando hacéis estas
practicas en el aula?
Si por ejemplo que a veces quitan puntos a toda la clase mientras que dos o tres hacen el
tonto (como yo) y luego debe puntos a gente que la dijo que si sacaba un diez la daria
puntos en ClassDojo y en ClassCraft
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Alumno 2
Sexto curso de Primaria

1. ¢Qué tipo de experiencias de gamificacion desarrollais en clase?
Muchas que lo olvide por completo lo juro
2. ¢Uséis herramientas que favorecen el desarrollo de la gamificacion como
ClassDojo, Classcraft, Kahoot...? ;Qué opinas sobre ellas?
Claro y para aprender mas. Que es muy chuli.
3. ¢Te sientes mas motivado cuando participas en este tipo de experiencias? ¢Por
qué?
Muchisimo, me encanta
4. ¢Observas mas motivacion en aquellos maestros que utilizan estos recursos de
gamificacion en clase? ;Por qué?
Si, claro y cada vez mas y mas.
5. ¢Qué aspectos positivos destacarias de la gamificacion?
Todo perfecto, a veces nos bajan puntos porque nos portamos mal. Que aprendemos
mucho y nos motivamos mucho y aprendemos mas.
6. ¢Sefalarias algun aspecto mejorable que has observado cuando hacéis estas
practicas en el aula?
Ninguno porque todo esta bien.

Alumno 3
Sexto curso de Primaria

1. ¢Qué tipo de experiencias de gamificacion desarrollais en clase?
Puntos de ClassDojo por terminar los maratones de ejercicios o por portarnos bien.
2. ¢Uséis herramientas que favorecen el desarrollo de la gamificacion como
ClassDojo, Classcraft, Kahoot...? ;Qué opinas sobre ellas?
Si, opino que son buenas recompensas, ni excesivas, ni escasas.
3. ¢Te sientes mas motivado cuando participas en este tipo de experiencias? ¢Por
qué?
Bien, porque por algo que haces bien te recompensan
4. ¢Observas mas motivacion en aquellos maestros que utilizan estos recursos de
gamificacion en clase? ¢Por qué?
Si, porque se les ve con méas ganas de ensefiar a sus alumnos
5. ¢Qué aspectos positivos destacarias de la gamificacion?
Destacaria los puntos de ClassDojo y Kahoot; porque haces lo que te piden y te
recompensan, y Kahoot porque te anima a estudiar.
6. ¢Sefalarias algin aspecto mejorable que has observado cuando hacéis estas
practicas en el aula?
Si, que haya mas.
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Alumno 4
Sexto curso de Primaria

1. ¢Qué tipo de experiencias de gamificacion desarrollais en clase?
Al terminar un maraton de ejercicios nuestro profesor nos suele poner puntos en
ClassDojo o nos ponen vida en Classcraft.
2. ¢Uséis herramientas que favorecen el desarrollo de la gamificacion como
ClassDojo, Classcraft, Kahoot...? ;Qué opinas sobre ellas?
Si, creo quiera e todas excepto Kahoot hacen que ella mucha competitividad entre
nosotros. Y en Kahoot me gusta porque asi pensamos y nos preparamos para el examen.
3. ¢Te sientes mas motivado cuando participas en este tipo de experiencias? ¢Por
qué?
Si, porque quieres ganar puntos o vida y vas rapido para ganar todo lo posible.
4. ;Observas més motivacion en aquellos maestros que utilizan estos recursos de
gamificacion en clase? ¢ Por que?
Si, porque si mandan muchos ejercicios no solo por los puntos, sino también porque no
te quieres llevar todos esos ejercicios a casa
5. ¢Qué aspectos positivos destacarias de la gamificacion?
Que nos prearamos para el instituto y que aprendemos y nos preparamos para el
examen.
6. ¢Sefalarias algun aspecto mejorable que has observado cuando hacéis estas
practicas en el aula?
No, porque nos preparamos para el instituto y asi aprendes para el examen.

Alumno 5
Sexto curso de Primaria

1. ¢Qué tipo de experiencias de gamificacion desarrollais en clase?
Maratones de problemas de mates y de lengua
2. ¢Usdis herramientas que favorecen el desarrollo de la gamificacion como
ClassDojo, Classcraft, Kahoot...? ;Qué opinas sobre ellas?
Si, que son muy utiles.
3. ¢Te sientes mas motivado cuando participas en este tipo de experiencias? ¢Por
qué?
Si, porque asi puedo mejorar mucho
4. ;Observas mas motivacion en aquellos maestros que utilizan estos recursos de
gamificacion en clase? ¢Por qué?
Si, porque hacen chistes cuando van a utilizar las aplicaciones.
5. ¢Queé aspectos positivos destacarias de la gamificacion?
Que asi pueden mejorar todos
6. ¢Sefalarias algun aspecto mejorable que has observado cuando hacéis estas
practicas en el aula?

No
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Alumno 6
Sexto curso de Primaria

1. ¢Qué tipo de experiencias de gamificacion desarrollais en clase?
El ClassDojo, el hacer sesiones de juegos, el que nos dejen cambiar de sitio...
2. ¢Usdis herramientas que favorecen el desarrollo de la gamificacion como
ClassDojo, Classcraft, Kahoot...? ;Qué opinas sobre ellas?
Si las usamos. La mayoria de veces te motivan como cuando te ponen un punto en
ClassDojo, pero cuando quitan uno a toda la clase y no has hecho nada fastidia.
3. ¢Te sientes mas motivado cuando participas en este tipo de experiencias? ¢Por
qué?
Si al ponerte un punto te motiva. Es una sensacion muy gratificante.
4. ¢Observas mas motivacion en aquellos maestros que utilizan estos recursos de
gamificacion en clase? ;Por qué?
Si la observo. Se ve que quieren que aprendas divirtiéndote.
5. ¢Qué aspectos positivos destacarias de la gamificacion?
Las ganas de aprender que te aportan
6. ¢Sefalarias algin aspecto mejorable que has observado cuando hacéis estas
practicas en el aula?
No mejoraria nada las clases son divertidas y se hacen més amenas

Alumno 7
Sexto curso de Primaria
1. ¢Qué tipo de experiencias de gamificacidn desarrollais en clase?
Maratones de matematicas .A cambio puntos de ClassDojo.
2. ¢Uséis herramientas que favorecen el desarrollo de la gamificacion como
ClassDojo, Classcraft, Kahoot...? ;Qué opinas sobre ellas?
Si, pienso que favorecen y que son aplicaciones que son buenas.
3. ¢Te sientes mas motivado cuando participas en este tipo de experiencias? ¢Por
qué?
Si, porque es divertido y tal.
4. ¢Observas mas motivacién en aquellos maestros que utilizan estos recursos de
gamificacion en clase? ¢ Por qué?
Si, porque digo yo que ellos también se divierten.
5. ¢Qué aspectos positivos destacarias de la gamificacion?
La prisa que te mete y lo hacer més répido.
6. ¢Sefalarias algin aspecto mejorable que has observado cuando hacéis estas
practicas en el aula?

No
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Alumno 8
Sexto curso de Primaria

1. ¢Qué tipo de experiencias de gamificacion desarrollais en clase?
Hacemos maratones de ejercicios y si los hacemos a tiempo nos dan una recompensa
2. ¢Uséis herramientas que favorecen el desarrollo de la gamificacion como
ClassDojo, Classcraft, Kahoot...? ;Qué opinas sobre ellas?
Classdojo, me gusta
3. ¢Te sientes mas motivado cuando participas en este tipo de experiencias? ¢Por
qué?
Si, porque mola més
4. ¢Observas mas motivacion en aquellos maestros que utilizan estos recursos de
gamificacion en clase? ¢ Por qué?
Si, porque se aprende mejor
5. ¢Qué aspectos positivos destacarias de la gamificacion?
Las recompensas
6. ¢Sefalarias algin aspecto mejorable que has observado cuando hacéis estas
practicas en el aula?

No

Alumno 9
Sexto curso de Primaria

1. ¢Qué tipo de experiencias de gamificacion desarrollais en clase?
Hacemos maratdn de ejercicios y si los acabamos antes del tiempo que nos pone nos
pone puntos de ClassDojo.
2. ¢Uséis herramientas que favorecen el desarrollo de la gamificacion como
ClassDojo, Classcraft, Kahoot...? ;Qué opinas sobre ellas?
ClassDojo y a veces ClassCraft. Estan bien porque asi te esfuerzas para tener mas
puntos que los demas.
3. ¢Te sientes mas motivado cuando participas en este tipo de experiencias? ¢Por
qué?
A veces cuando me ponen puntos.
4. ;Observas mas motivacion en aquellos maestros que utilizan estos recursos de
gamificacion en clase? ¢Por qué?
Si porque me divierto mas.
5. ¢Qué aspectos positivos destacarias de la gamificacion?
Pues los puntos.
6. ¢Sefalarias algin aspecto mejorable que has observado cuando hacéis estas
practicas en el aula?
No, me gusta como esta.
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Alumno 10
Sexto curso de Primaria

1. ¢Qué tipo de experiencias de gamificacion desarrollais en clase?
ClassDojo, Classcraft...
2. ¢Usdis herramientas que favorecen el desarrollo de la gamificacion como
ClassDojo, Classcraft, Kahoot...? ;Qué opinas sobre ellas?
ClassDojo. Pues que asi nos hace mejorar
3. ¢Te sientes mas motivado cuando participas en este tipo de experiencias? ¢Por
qué?
Si, porque asi mola mas
4. ;Observas mas motivacion en aquellos maestros que utilizan estos recursos de
gamificacion en clase? ¢ Por qué?
Si, porque saben que disfrutan y que se han portado bien
5. ¢Que aspectos positivos destacarias de la gamificacion?
Risas, y diversion
6. ¢Sefalarias algun aspecto mejorable que has observado cuando hacéis estas
practicas en el aula?
Los enfados que hay entre los comparieros

Alumno 11
Sexto curso de Primaria

1. ¢Qué tipo de experiencias de gamificacion desarrollais en clase?

Que a veces nos da un periodo de tiempo y si acabamos los ejercicios nos pone
positivos en ClassDojo, o nos dice que si sacamos mas de cierta nota en una asignatura
nos deja cambiarnos de sitios

2. ¢Usdis herramientas que favorecen el desarrollo de la gamificaciébn como
ClassDojo, ClassCraft, Kahoot...? ;Qué opinas sobre ellas?

Si, usamos ClassDojo, ClassCraft y alguna vez hemos usado Kahoot

3. ¢Te sientes mas motivado cuando participas en este tipo de experiencias? ¢Por
qué?
Si, porque de esta manera todo se me hace mas ameno y divertido y me entran mas
ganas de hacerlo

4. ;Observas mas motivacion en aquellos maestros que utilizan estos recursos de
gamificacion en clase? ¢Por qué?
Si, porque el resto de profesores que no los usan siempre son mas aburridos y solo se
centran en que los alumnos se aprendan la teoria.

5. ¢Qué aspectos positivos destacarias de la gamificacion?
Que de esta manera todos los alumnos estan mas motivados para hacer su trabajo

6. ¢Sefalarias algun aspecto mejorable que has observado cuando hacéis estas
practicas en el aula?
Que me gustaria hacer Kahoots més a menudo pero no tengo queja alguna
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Alumno 12
Sexto curso de Primaria

1. ¢Qué tipo de experiencias de gamificacion desarrollais en clase?

Nos pone muchos ejercicios de mates y de lengua, también nos pone un tiempo para
hacer los ejercicios
2. ¢Uséis herramientas que favorecen el desarrollo de la gamificacion como
ClassDojo, Classcraft, Kahoot...? ;Qué opinas sobre ellas?
En ClassDojo nos pone puntos o nos los quita segin el comportamiento y en classcraft
nos sube vida y en Kahoot cuando tenemos que hacer con el profesor para el examen.
3. ¢Te sientes mas motivado cuando participas en este tipo de experiencias? ¢Por
qué?
Participo poco porque a veces cuando me dicen que haga algo me pongo a hacerlo
4. ;Observas mas motivacion en aquellos maestros que utilizan estos recursos de
gamificacion en clase? ¢Por quée?
A los profesores les siento mas contentos porque vienen orgullosos a trabajar con sus
alumnos.
5. ¢Qué aspectos positivos destacarias de la gamificacion?
Qué en clase nos reimos mucho cuando estamos en silencio toda la clase o cuando
estamos haciendo ejercicios.
6. ¢Sefalarias algun aspecto mejorable que has observado cuando hacéis estas
practicas en el aula?
Mejoraria hacer mas juegos en el aula o leer en lengua todos los dias.




