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Resumen:

El presente estudio de investigacion, que se ha llevado a cabo durante el periodo
del Practicum, concretamente en el mes de Abril, trata de comprobar como responde el
alumnado del segundo curso de Educacién Primaria ante el proceso de
ensefianza/aprendizaje de una lengua extranjera mediante el uso de la metodologia de
gamificacion. Lo que se pretende conseguir es que este tipo de técnica afecte a la
motivacion, a la concentracion, al esfuerzo y a la participacion del alumnado de manera
positiva en el aprendizaje de un nuevo idioma. Para ello la investigacion se ha llevado a
cabo en tres partes: la primera se basa en la recogida de datos, la segunda en la puesta

en préctica de la técnica y la tercera en extraer conclusiones propias.

Palabras clave: Gamificacion, técnica, investigacion, motivacion, esfuerzo,

participacion.

Abstract:

This research, which has been carried out during the Practicum period,
specifically in April, tries to check how the students of second year of Primary
Education respond to the teaching/learning process of a foreign language through the
use of the methodology of gamification. This is intended to affect to the motivation,
concentration, effort and participation of the students in a positive way in the learning of
a new language. Then this research is been carried out in three ways: the first one is
based on the Data Collection about the gamification, the second one in the application

of this technique and the third one in taking own conclusions.

Key words: Gamification, methodology, research, motivation, effort, participation.
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“No habra pues, querido amigo, que emplear la fuerza para la educacion de los nifios;
muy al contrario, debera ensefiarles jugando, para llegar también a conocer mejor las

inclinaciones naturales de cada uno” (Republica, Platon)

“La poca geografia que he llegado a memorizar la aprendi en un juego de mesa”

(El valor de educar, Fernando Savater)
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1. INTRODUCCION.

Actualmente vivimos en una sociedad en la que el aprendizaje de una lengua
extranjera estd a la orden del dia. Tal es asi que la actual Ley de Educacion Ley
Orgéanica para la mejora de la calidad de la educacion 8/2013 de 9 de diciembre, en
adelante LOMCE, y su antecesora Ley Organica de Educacion 2/2006 de 3 de mayo en
adelante LOE, en su Anexo | y Il respectivamente sobre el area de lengua extranjera,
reflejan la importancia del estudio de la misma en Educacién Primaria, destacando que
hay que preparar al alumnado para vivir en un mundo en el que las relaciones
internacionales estan en continua demanda, por lo que hay que inculcarles valores de

caracter internacional, multicultural y multilingte.

Segun el Estudio europeo de competencia linglistica EECL (2012), el cual
analiza la competencia linglistica de una lengua extranjera, Espafia obtiene buenos
resultados en comprension lectora, pero obtiene peores resultados en la comprension

oral. A pesar de ello se sitla por delante de paises como Francia y Polonia.

Estos resultados, como apunta el propio Estudio, son sintoma del uso de
metodologias que emplean contenidos gramaticales y comprensién lectora y escrita,
dejando a un lado la exposicion oral. Este estudio muestra que la mayoria de los
alumnos espafioles se sitdan en un nivel PreA1-Al en comprension oral, es decir que
poseen un nivel bajo ya que mas del 50% del alumnado no alcanzan el nivel A2. En
cuanto a expresion escrita y comprension lectora el porcentaje ronda el 50% por lo que

se puede decir que Esparia posee un nivel medio en lo referente a las destrezas escritas.

Estos resultados incitan a mejorar ese porcentaje mediante el uso de técnicas
innovadoras, las cuales motiven al alumnado para llevar a cabo el proceso de

ensefianza/aprendizaje de una lengua extranjera.

Otros profesionales como Jasone Cenoz (2014), profesora de la UPV/EHU,
defienden que no hay suficientes horas para llevar a cabo la ensefianza de una lengua
extranjera y, aunque haya colegios bilingties en los cuales tengan diferentes asignaturas
impartidas en otro idioma que no sea la lengua materna, hay alumnos que no responden
de la misma forma que otros, por lo que la razon del fracaso en el aprendizaje de la

lengua extranjera puede encontrarse en el grado de interés o motivacion de los mismos.
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Es por ello que el presente estudio se basa en una propuesta innovadora que
emplea la gamificacion como metodologia lidica para llevar a cabo el proceso de
ensefianza/aprendizaje de una lengua extranjera, que en este caso sera el inglés. Esta
metodologia aprovecha todos los recursos posibles, combina tecnologia, juego
educativo y estrategias de refuerzo positivo para hacer mas gratificante y atractivo a los

alumnos el proceso de ensefianza/aprendizaje.

Con esta propuesta lo que se pretende es analizar el grado de satisfaccion de los
alumnos en el proceso de ensefianza/aprendizaje de una lengua extranjera a través del

empleo de esta metodologia ltdica y por tanto si es recomendable o no su uso.
Para ello, esta investigacion se realizara en tres partes:

Una primera parte tedrica que se basa en la recogida de datos a través de Internet
y otros recursos bibliograficos sobre qué es la gamificacion, qué usos tiene y también
qué conocimientos poseen los profesores sobre esta metodologia a través de
cuestionarios. Asimismo se realizard un cuestionario al alumnado antes de emplear la
gamificacion para determinar el grado de interés de los mismos sobre la aplicacion de

una metodologia ludica en el aula.

La segunda parte tiene caracter practico y se basa en emplear la gamificacion en
el grupo de control, contrastando el comportamiento y el grado de implicacion e interés
de los alumnos antes y después de utilizar dicha técnica. Ademas se realizard una
comparacion entre el aula en la que se ha utilizado esta metodologia ludica y otra en la
cual no se ha empleado, a fin de determinar las principales diferencias en la conducta,

motivacion y grado de aprendizaje de los dos grupos de alumnos.

Por ultimo, la tercera parte de este trabajo se basa en la extraccion de
conclusiones propias a partir del empleo de este método ludico, de tal manera que
permita analizar a su vez si se han cumplido los objetivos establecidos en el presente

estudio.

Universidad de Valladolid. 7



Trabajo de Fin de Grado.

2. OBJETIVOS

Como se ha mencionado anteriormente, el presente estudio esta dividido en tres

apartados, por lo que a cada uno de ellos le corresponde una serie de objetivos.
En el apartado teorico se pretende:

- Informar acerca del concepto de gamificacion asi como de su uso en la

ensefanza.
- Determinar las caracteristicas principales de la gamificacion.
- Investigar el grado de interés del alumnado acerca de una metodologia ludica.

- Dar a conocer las diferentes opiniones y el grado de conocimiento que poseen

los docentes acerca de la gamificacion.
En cuanto al apartado préctico:

- Poner en practica una propuesta de aula en la que se utilice la técnica de

gamificacion.

- Comprobar si la técnica de gamificacion es un estimulo positivo en el proceso de

ensefianza/aprendizaje de una lengua extranjera.

- Obtener y valorar los resultados de las aulas en las que se ha empleado la

propuesta con la técnica y de las que no.

Por ultimo, el tercer apartado de esta investigacion se basa en la exposicion de

las conclusiones extraidas de los apartados anteriores y lo que se pretende es:

- Analizar y comparar los resultados extraidos con el empleo de esta técnica en el

grupo de control, exponiendo las conclusiones acerca de la eficacia de su uso.
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3. JUSTIFICACION

El juego tiene un papel fundamental en la vida de los nifios. A través de él se
divierten, crean, imaginan, se desarrollan tanto social como personalmente y ademas,
también aprenden. Por lo tanto, la realizacion de este proyecto consiste en aplicar una
nueva metodologia Ilamada gamificacion, la cual tiene como base ciertos componentes

de los videojuegos.

A lo largo de los afios la forma de vida, los intereses y la educacion cambian, por
lo que debe haber una innovacion en el proceso de ensefianza/aprendizaje, de tal manera
que las metodologias empleadas se adapten a estos cambios y motiven e interesen al

alumnado.

En Educacién se tiende a trabajar con métodos tradicionales, como la
exposicion, la memorizacién, la indagacion, etc., aunque actualmente se emplean
nuevas metodologias para el desarrollo del proceso de ensefianza/aprendizaje del
alumnado. Por lo tanto es conveniente, como se ha mencionado anteriormente, innovar

metodologicamente.

En relacion con una lengua extranjera, la metodologia utilizada se centra
fundamentalmente en trabajar la comprension y la expresion escrita (gramatica,
vocabulario, textos, etc.), tratando la comprension y expresion oral de forma menos
exhaustiva. Tampoco se logra motivar eficazmente al alumnado, dando el carécter
tedrico de dicha metodologia, por lo que a través de técnicas de juego puede darse ese

componente motivador que necesitan para utilizar una lengua extranjera.

Esto viene reafirmado por las Leyes de Educacion (LOE y LOMCE). Ambas
estan en vigor en el presente curso escolar (LOE en los cursos 2°, 4° y 6° de Primaria y
LOMCE en 1°, 3°y 5° de Primaria), y como el presente estudio se emplea en el curso de
segundo de Primaria, cabe mencionar que el Decreto 40/2007 de 3 de Mayo por el que
se establece el Curriculo de Educacion Primaria en la Comunidad de Castilla y Le6n

en su Anexo (Principios metodoldgicos generales) destaca lo siguiente:
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[...] Nadie aprende si no le mueve una razon, por ello se debe motivar al alumno
a fin de mejorar su rendimiento académico y favorecer de forma progresiva el
aprendizaje autonomo. Es esencial potenciar el interés, la responsabilidad y el

deseo de esforzarse en el logro del trabajo bien realizado (p. 9856).

Pero no solo basta con que el alumnado juegue. Imma Marin, Asesora
pedagogica de la Fundacion Crecer Jugando (2014), defiende que “no tiene sentido
hablar de construir el aprendizaje a través del juego si no juegan las dos partes
(profesores y alumnado)”, es decir, que el profesorado también ha de implicarse en el

juego.

Todos hemos aprendido jugando y siendo alumnos hemos deseado que el
profesor nos sorprenda con algo nuevo que nos motive y nos haga participes del proceso
ensefianza/aprendizaje. Puede que una de las razones que lleve a rechazar el juego como
medio de ensefianza es que

[...] lo primero que aprendemos en la escuela es que no se puede estar toda la

vida jugando. A jugar y a las cosas que vienen jugando aprendemos solos o con

ayuda de un amiguete: a la escuela vamos a aprender aquello que no nos ensefian

en los demas sitios (Savater, 1997, p. 104).

Por lo tanto, el empleo de una metodologia que tenga como base componentes
del videojuego tales como recompensas, puntos, niveles, etc., puede dar lugar a un
proceso de ensefianza/aprendizaje enriquecedor y motivador para el alumnado, lo que se

convierte en el objeto de estudio del presente trabajo.

Todos estos motivos son los que guian a este trabajo a elaborar una investigacion
sobre si es posible o no el uso del juego en el aula, concretamente la técnica de
gamificacion. Los juegos influyen de manera considerable en los nifios, sobre todo,

aquellos que premian y refuerzan positivamente.

Antes de finalizar esta justificacion, cabe destacar la relacion entre el presente
trabajo y las competencias generales del Grado de Educacion Primaria, extraidas de la
Memoria del plan de estudios del titulo del grado de maestro -0 maestra- en Educacion
Primaria por la Universidad de Valladolid, entre las que se acentlan las siguientes:
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1. Poseer y comprender conocimientos en un area de estudio. A través de esta

competencia se demuestra los conocimientos adquiridos del proyecto a desarrollar.

2. Aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional y poseer
competencias de elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas.
Esta competencia se lleva a cabo a través de la planificacién, analisis, integracion de la
informacion, colaboracién y cooperacién con otros profesionales con el fin de realizar

este proyecto.

3. Tener la capacidad de reunir e interpretar datos esenciales para emitir juicios que
incluyan una reflexion sobre temas esenciales de indole social, cientifica o ética. A
través de esta competencia se busca informacion y se analizan datos observables que se

plasman en dicho proyecto.

4. Transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado. Esta competencia se lleva a cabo a traves de un
uso del lenguaje especifico pero sencillo de tal manera que el publico receptor sea capaz

de comprender dicho trabajo.

5. Haber desarrollado habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios
posteriores con un alto grado de autonomia. El presente trabajo se basa en la
investigacion de una técnica innovadora educativa de tal manera que esta competencia

guarda una estrecha relacion con este proyecto.

6. Desarrollar un compromiso ético en su configuracion como profesionales. El
desarrollo y aplicacion de este trabajo respeta la igualdad y la no discriminacién debido
a que se dirige a todo tipo de alumnado pudiéndose llevar a cabo en cualquier ambito

educativo.
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4. FUNDAMENTACION TEORICA

Las Tecnologias de la Comunicacion y de la Informacién y los videojuegos
estan presentes en la vida cotidiana de los alumnos, de tal manera que la mayoria estan
expuestos a ellos durante horas. Es por ello por lo que cabe considerar el uso de una
metodologia que emplee las dichas tecnologias y los componentes de los videojuegos
(los cuales se citaran mas adelante) para llevar a cabo un proceso motivador de

ensefianza/aprendizaje de una lengua extranjera.

A continuacion se va a realizar, en primer lugar, una revision en las distintas
Leyes de Educacion en cuanto al aprendizaje de una lengua extranjera y el empleo de
una metodologia ladica. Posteriormente se citaran diferentes teorias que defienden el
juego en educacion y el uso del juego como metodologia en la lengua extranjera. Y por

ultimo se concluye con el concepto de gamificacion y su utilizacion en el aula.

4.1. MARCO LEGAL EN LA ENSENANZA DE UNA LENGUA
EXTRANJERA.

Es importante destacar la referencia que las Leyes de Educacién hacen a la
ensefianza de una lengua extranjera. Como en el presente curso escolar 2014/2015 estan
en uso ambas Leyes de Educacion (LOE y LOMCE), se hara referencia a ambas en

relacion con el aprendizaje de una area extranjera.

En primer lugar cabe enfatizar lo que ambas leyes divulgan en sus Reales

Decretos sobre una lengua extranjera:

En el Articulo 3, Objetivos de la Educacion Primaria, del Real Decreto
1513/2006 de 7 de diciembre de 2006, por el que se establecen las ensefianzas minimas
de la Educacion Primaria, figura como objetivo “[...] adquirir en, al menos, una lengua
extranjera la competencia comunicativa basica que les permita expresar y comprender

mensajes sencillos y desenvolverse en situaciones cotidianas” (p. 43054).
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En su Anexo Il (Areas de Educacion Primaria) se cita textualmente que la lengua
extranjera tiene como objetivo “[...] formar personas que puedan utilizarla para
comprender, hablar y conversar, leer y escribir, por lo que su uso debe ser el punto de
partida desde el inicio del aprendizaje” (p. 43090).

Asimismo el Real Decreto 126/2014 de 28 de febrero de 2014, por el que se
establece el curriculo basico de la Educacion Primaria, establece en su Articulo 7,

Objetivos de la Educacién Primaria, el mismo objetivo citado anteriormente.

En su Anexo I, Asignaturas troncales, se menciona en la Primera Lengua
Extranjera el uso del juego en el aula de tal manera que se enuncia lo siguiente:

El empleo del juego, sobre todo en los primeros afios, y la realizacion de tareas

conjuntas, no s6lo son elementos esenciales para sentar adecuadamente las bases

para la adquisicion de una lengua, sino que pueden ademas contribuir a que la

materia, lejos de limitarse a ser un mero objeto de estudio, se convierta ademas

en un instrumento de socializacion al servicio del grupo (p. 19394).

En cuanto a la Comunidad de Castilla y Ledn, tanto el Decreto 40/2007 de 3 de
Mayo, por el que se establece el Curriculo de la Educacién Primaria en la Comunidad
de Castilla y Ledn, como la ORDEN EDU/519/2014, de 17 de junio, por la que se
establece el curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y desarrollo de la
educacion primaria en la Comunidad de Castilla y Leon, redactan los mismos objetivos
anteriores para la ensefianza de una lengua extranjera, pero cabe destacar que en la
ORDEN EDU/519/2014 aparece citado lo siguiente en sus principios metodolégicos:
“Uno de los elementos clave [...] es despertar y mantener la motivacién hacia el
aprendizaje en el alumnado” (p. 44487).

Por tanto, desde los diferentes Reales Decretos y Decretos de la Comunidad de

Castilla y Ledn, quedan sefialadas las pautas que el presente estudio ha de seguir.
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4.2. LOS JUEGOS EN EDUCACION.

El juego tiene un papel fundamental en los nifios, pues ayuda a desarrollar la
creatividad, la personalidad, la autoestima y la socializacion. Emplean mucho tiempo
jugando, sea cual sea la edad y preferencias y ademéas pueden jugar en grupo o
individualmente. Es por ello que haya autores que defienden el juego en la educacion,

ya que a través del mismo se puede conocer al alumnado y transmitir conocimiento.

4.2.1. Antecedentes.

Son diversos autores los que hablan del juego en educacion. Uno de los que se
puede considerar de gran importancia es Frobel (1826), fundador del concepto de los
jardines de infancia (kindergarten). Este filésofo-educativo aleman defendia una
mecanica de trabajo espontanea, dandole al juego un importante papel en la educacion
ya que sostenia que los nifios aprenden cosas jugando que no aprenderian de una manera
impuesta. Con ello provoca un impulso en el &mbito educativo, centrandose en tres tipos

de operaciones basicas: la accion, el juego y el trabajo.

Otro autor que considera importante introducir el juego en educacién es Bruner,
psicologo y pedagogo estadounidense, (1984). Para él el juego:

No es solo juego infantil. Jugar [...] es una forma de utilizar la mente e, incluso

mejor, una actitud sobre como utilizar la mente. Es un marco en el que poner a

prueba las cosas, un invernadero en el que poder combinar pensamiento,

lenguaje y fantasia (p. 219).

Piaget, psicologo suizo famoso por su teoria constructivista, es otro de los
autores que hablan del juego. Defiende la idea de que el juego forma parte del desarrollo
cognitivo de los nifios ya que a través de €l representan el mundo de una manera u otra,
segun la etapa evolutiva en la que se encuentren. Por ello asocia las estructuras basicas
del juego con las fases evolutivas del pensamiento: el juego simple o de ejercicio, el
juego simbdlico y el juego reglado.

- El juego de ejercicio: son aquellos que los nifios realizan durante sus dos primeros
afios de vida. Estos juegos consisten en repetir una y otra vez una accion por el puro

placer de obtener un resultado inmediato.
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- El juego simbdlico: propio de la etapa comprendida entre los dos y siete afios.
Consiste en simular situaciones, objetos y personajes que no estan presentes en el

momento del juego.

- El juego reglado: aunqgue las reglas aparecen desde edades tempranas, no es hasta los

12 afios cuando los nifios toman conciencia de la importancia de las mismas.
Sin embargo, Piaget solo habla de cognicion dejando a un lado las emociones.

Vigotsky, psicélogo ruso y uno de los mas destacados tedricos de la psicologia
del desarrollo, también otorgé al juego un papel fundamental en el desarrollo cognitivo
del nifio, ya que a través de él construye su propio aprendizaje y su propia realidad
social y cultural. Ademéas cuando juegan colectivamente aumentan su capacidad para

entender el mundo social, lo cual amplia su “zona de desarrollo préximo”.

En definitiva, estos autores hacen hincapié en la importancia que tiene el juego

en el aprendizaje de una persona a lo largo de su vida.

4.2.2. Los juegos en el proceso de ensefianza/aprendizaje de una lengua

extranjera.

El juego es una herramienta altamente motivadora a cualquier edad, usandose
tanto en el &mbito escolar como laboral para conseguir cohesionar, motivar, desarrollar

la creatividad y mejorar el trabajo en equipo, con el fin de lograr un objetivo comun.

En el &mbito escolar, en cuanto al aprendizaje de una lengua extranjera, el hecho
de usar juegos en el proceso de ensefianza/aprendizaje, mejora tanto las destrezas orales
como escritas, ya que los juegos pueden estar orientados a mejorar el vocabulario, la

pronunciacion, la gramatica, etc., ademas de conseguir todo lo expuesto anteriormente.

En la Revista de Formacion e Innovacion Educativa Universitaria se destaca
que hay muchos autores, tales como Paul Moor (1981), Erik Erikson (1982) Donald W.
Winnicott (1986), que comparten la opinién de que los alumnos se motivan mas en la
clase de una lengua extranjera cuando se utilizan materiales reales o auténticos, tales

COmo juegos, imagenes o videos, revistas, etc.
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Segun Fred Genesee (profesor de psicologia de la universidad de McGill): “usar
juegos en el aula de lengua extranjera es un elemento imprescindible en el propio
proceso de ensefianza-aprendizaje de una lengua, especialmente en sus primeras etapas,
puesto que nos introduce en ciertas habilidades necesarias para la sociedad actual desde
un prisma didéctico” (1994: 264).

Usar los juegos en el proceso de ensefianza/aprendizaje de una lengua extranjera
incrementa el grado de confianza y seguridad de los alumnos, por lo cual refuerza la

motivacion y el interés de los mismos.

Pero para aprovechar completamente el potencial educativo de los juegos, hay
que tener en cuenta el objetivo que se pretende conseguir, es decir, se usard un
determinado tipo de juego segun el fin didactico (mejorar la pronunciacion, ensefar
gramatica, etc.), y ademas tener en cuenta también otros beneficios intrinsecos al juego,
como puede ser mejorar el grado de implicacion, la motivacion, las relaciones

personales, etc.

Estas cuestiones son tratadas y desarrolladas en profundidad por Shelagh Rixon,
profesora de la Universidad de Warwick (Inglaterra), (1999: 84): “los juegos ayudan a
reclutar a los nifios, manteniendo un gran entusiasmo por la retencion de la actividad

que realizan”.

Cuando se emplean actividades ludicas en el aula, el uso de la lengua extranjera
es considerado como una regla mas dentro del juego, que es preciso emplear para
conseguir realizar el mismo. De esta manera se consigue que los alumnos no consideren
la lengua extranjera como algo pesado de aprender, incrementando su interés por la

misma, ya que forma parte del juego.
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4.3. METODOLOGIA DE UNA LENGUA EXTRANJERA.

A lo largo de la historia se han empleado diferentes enfoques y metodologias
para el aprendizaje de una lengua extranjera. Estos han ido transformandose en funcion

de los intereses y los cambios sociales.

Por ello se va a proceder a realizar una breve explicacion de los diferentes
métodos y enfoques en el aprendizaje de una lengua extranjera (datos extraidos de la
asignatura Metodologia de la Lengua Extranjera Inglés, del Grado en Educacién

Primaria).

Método Gramatica-traduccién: Su objetivo principal es el aprendizaje de la
literatura de la lengua extranjera, el conocimiento exclusivamente linguistico y
gramatical, el dominio del vocabulario y de las estructuras literarias, especialmente de
las lenguas muertas como el latin y el griego. Este aprendizaje se realiza mediante
traduccién de textos literarios, por lo tanto sélo se centra en las destrezas escritas
dejando a un lado las destrezas orales.

En este método se emplea la lengua materna para equiparar ambas lenguas. El
maestro es la maxima autoridad, dejando al alumno con un papel completamente pasivo,
el cual s6lo se limita a realizar los ejercicios de traduccion. No existe comunicacién

entre ambos, sélo para dar respuesta al alumno.

Metodo Directo: Surge como necesidad de comunicacion en la lengua
extranjera, por lo tanto siempre se imparte en el idioma extranjero. Ademas tiene una
regla bésica: No esta permita la traduccion, por lo que el maestro debe buscar los

medios para transmitir el conocimiento sin utilizar la lengua materna.

En este método se trabaja la pronunciacion y la autocorreccion. La gramatica se
ensefia de forma inductiva, se utiliza el writing como destreza importante y se da un

contenido basado en situaciones en vez de estructuras linguisticas.

El maestro es mas activo y busca la participacion, por lo que el alumnado esta
méas animado a trabajar y a utilizar la lengua extranjera, aunque la comunicacion es

poco real.
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Metodo Audiolingual: Esta basado en la psicologia behaviourista mecanicista,
en el que todo se centra en la conducta repetitiva de estructuras gramaticales. Por tanto
el aprendizaje de una lengua extranjera se realiza a traves de la repeticion de estructuras

gramaticales y vocabulario. Para ello es importante que el alumno no cometa errores.

Aparece la introduccion de la cultura en las clases de lengua extranjera como

obligacion.

Hay interaccion en el aula entre compafieros, pero la interaccion profesor-

alumno sélo es iniciado por el profesor.

Community Language Learning: El papel del profesor es comprender al
alumnado y para ello no se les exige mas de lo que pueden conseguir. Ademéas emplea
la lengua materna para explicar exactamente qué es lo que se va a hacer para estar

seguro de que los alumnos lo entiendan.

En este método los alumnos deciden que es lo que quieren aprender y practicar.
Se realizan actividades en grupo para facilitar la produccion y eliminar el miedo al
profesorado, por lo que se trabaja cooperativamente. ElI medio de aprendizaje de la
lengua extranjera vuelve a ser la memorizacion y la repeticion. Ademas se trabaja

primordialmente el listening y el speaking.

Total Physical Response: Llamado el “enfoque de la comprension” debido a

que da gran importancia a la comprension oral.

En este método los alumnos escuchan y responden fisicamente a las 6rdenes de
su profesor, las cuales se dan en la lengua extranjera en cuestion. Después de haber
aprendido a responder a algunas 6rdenes orales, el alumnado aprende a leerlas y
escribirlas. Cuando el alumnado esta preparado para hablar, son ellos quienes dan las

ordenes.

Como el aprendizaje se realiza de una forma divertida, los alumnos no estan
sometidos a ninguna presion. Ademas el alumnado empieza a hablar sélo cuando estan

preparados para ello, con el fin de no provocar ansiedad.
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Silent Way: Tiene como base la psicologia cognitiva, de manera que las
personas utilizan su proceso de pensamiento para descubrir las reglas del lenguaje que
estdn adquiriendo. En este método se trabajan las cuatro destrezas en forma de
principiantes y se da mas importancia a la forma que al significado. EI alumnado
empieza el estudio a través de los sonidos, al igual que la lengua materna. El profesor,
quien esta la mayor parte del tiempo en silencio, ayuda a los alumnos a asociar el sonido
de la lengua extranjera con un color especifico. Poco a poco los alumnos utilizan esos

colores para deletrear, leer y pronunciar palabras de forma correcta.

Los errores estan permitidos de tal manera que le sirve de ayuda al profesor para

determinar donde la lengua esta poco clara y trabajar en ello més a fondo.

Los alumnos reciben gran cantidad de practica con la lengua extranjera, por lo

que ganan autonomia en la lengua mediante la exploracion y realizando hipotesis.
Otra parte del aprendizaje se realiza mientras los alumnos duermen.

Suggestopedia: El fin de este método es eliminar cualquier barrera psicolégica
que ponemos al aprendizaje. Para que sea efectivo, el alumnado tiene que creer y
respetar al profesor, quien es la maxima autoridad en el aula. Los alumnos adquiriran el

lenguaje cuanto mas comodos y relajados se encuentren.

En este método se emplean las cuatro destrezas (vocabulario, gramatica,

comunicacion y composiciones escritas).
Se utiliza la lengua materna solo si es estrictamente necesario.

El Enfoque Comunicativo: El objetivo principal de este método es utilizar la
lengua como forma de comunicacion, es decir, ser capaces de utilizar la lengua de forma
apropiada en diferentes contextos sociales. Para ello el profesor establece situaciones
que promuevan la comunicacion. Provoca la comunicacion entre el alumnado pero no

interacciona con él.

Los alumnos utilizan mucho la lengua extranjera a través de actividades de
comunicacion como pueden ser juegos, role-plays y la resolucion de problemas.
Ademas utilizan materiales auténticos con el fin de desarrollar estrategias de

comprension de la lengua tal y como lo hacen los nativos.
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Task-Based Approach: Este método parte como el progreso del método
comunicativo. Por ello también tiene como objetivo utilizar la lengua como forma de
comunicacion, pero a diferencia de los otros métodos, el propdsito del enfoque por
tareas es promover el aprendizaje a través del uso real de la lengua, de tal manera que
los procesos de aprendizaje afectan a los procesos comunicativos. Esto significa que el
profesor no predetermina qué idioma se estudiara, sino que la leccion se basara en la
realizacion de una tarea central, por lo que la lengua estudiada esta determinada por lo

que sucede cuando los estudiantes la desarrollan.

Por lo tanto en este método la lengua es utilizada como medio de aprendizaje,

mientras que en el resto de métodos se aprende con el fin de usarla.
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4.4, CONCEPTO Y ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION.

Segun Imma Marin y Esther Hierro, en su libro Gamificacion. El poder del
juego en la gestion empresarial y la conexién con los clientes (2013) la definen como:
[...] Es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento
de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una
actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos
aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello
para conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio
de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una

experiencia significativa y motivadora.

Es decir, segun estas autoras la implementacion de esta nueva metodologia
permite que el alumnado participe en el aula de forma dindmica y proactiva de tal
manera que se logre un ambiente positivo y enriquecedor en el proceso de

ensefianza/aprendizaje.

Otros autores internacionales que estudian la gamificacion son, entre otros,

Gabe Zichermann y Karl M. Kapp.

Gabe Zichermann y Christopher Cunningham (2011) en su libro Gamification
By Design la definen como “the process of game-thinking and game mechanics to

engage users and solve problems” (p. 11).

Karl M. Kapp, basandose en diferentes autores y Fuentes, la define en su libro
The Gamification of Learning and Instruction como “using game-based mechanics,
aesthetics and game thinking to engage people, motivate action, promote learning and
solve problems” (p. 10).

En el libro Gamification in Education and Business aparece definida como
“...the use of game elements in non-gaming systems to improve user experience and
user engagement, loyalty and fun” (Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011;
Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, & Dixon, 2011; Lee & Hammer, 2011; Muntean,
2011) (p. 21).
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4.4.1. Los elementos de la gamificacion.

En la gamificacion se usan recursos utilizados en los videojuegos tales como
puntos, niveles, grados, desafios y recompensas, los cuales ayudan a la superacion, es
decir, cuando superas un reto o nivel, psicolégicamente estas superando tus

expectativas.

Kapp (2012), Zichermann y Cunningham (2011) definen y comparten una serie
de elementos de la gamificacion.

En primer lugar se habla de la base del juego, cuyo fin es motivar a través del
mismo a todos aquellos que participen en él. Los jugadores tienen que superar un reto
definido por un conjunto de normas, interacciones y feedback, buscando obtener una

reaccion emocional.

Dicho juego tiene una mecanica, consistente en la inclusion de niveles,
insignias, sistemas de puntos, puntuaciones y limites de tiempo que tienen que ser
utilizados en su conjunto con la finalidad de conseguir la superacion personal y asi
obtener una reaccién emocional positiva. A su vez es importante también que el juego

tenga una estética atractiva para conseguir mantener el interés del jugador.

Una vez establecido los elementos anteriores, se puede definir la idea del juego,
es decir lo que se quiere conseguir con el mismo. Dicha finalidad es que los jugadores
(aquellos individuos que forman parte del juego, es decir los que estan dispuestos a
intervenir en el proceso creado), usando las reglas y analizando la informacion recibida,

imiten la vida real en la virtual, adquiriendo habilidades que antes no poseian.

Para que esto se produzca es necesaria una fuerte conexion juego-jugador. Esta
conexion se refuerza evitando estados de frustracion y desinterés por parte del jugador
hacia el juego. Esto se consigue con instrucciones faciles y comprensibles, poniendo a
disposicion del jugador los materiales necesarios para poder realizar el mismo, etc. En
definitiva se busca que el juego sea comprensible y accesible al jugador, de tal manera

que la relacion jugador-juego sea positiva.
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Con todo ello se persigue incrementar la motivacion del jugador, evitando
desafios aburridos e insuficientes y despertando el interés del mismo, consiguiendo un
estado animico favorable al aprendizaje, ya que la finalidad que se busca con la técnica

de la gamificacién es promover dicho aprendizaje.

Por ultimo el objetivo final del juego consiste en la resolucion de problemas,
como puede ser terminar con la conquista de un territorio, haber conseguido salvar a la

princesa, haber recolectado todas las monedas, etc.

Dadas las definiciones anteriores sobre la gamificacién, viendo sus puntos en
comun vy visto sus diferentes elementos, cabe desarrollar una definicion propia para el
presente trabajo. Por ello defino gamificacion como: “el empleo de una técnica que
utiliza recursos motivadores para el alumnado, tales como recompensas o puntos, con

el fin de estimularles en el proceso de ensefianza/aprendizaje”.
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5. INVESTIGACION EMPIRICA.

5.1. HIPOTESIS.

El presente estudio parte de la necesidad de desarrollar un proceso de
ensefianza/aprendizaje motivador, debido a que en el aprendizaje de una lengua
extranjera, concretamente en el area de Science, los alumnos se encuentran en una

situacion de desmotivacion y desinterés.

Para ello se va a realizar una propuesta para desarrollar en el aula que emplea la
gamificacion como metodologia, con el fin de comprobar si este método ludico es un
estimulo positivo para los estudiantes, de manera que incremente su grado de

motivacion, interés y participacion.

5.2. MUESTRA.

El grupo de control estd compuesto por un conjunto de alumnos de segundo de
Educacion Primaria en el que hay un total de 23 alumnos, 14 nifios y 9 nifias, entre los
cuales se encuentran un nifio con necesidades educativas especiales, dos alumnos de
compensatoria (uno de ellos de etnia gitana) y tres alumnos a mayores que asisten al

aula de Audicion y Lenguaje.

Este alumnado pertenece al colegio Narciso Alonso Cortés, el cual es de caracter

publico de Educacion Infantil y Primaria (CEIP) y escolariza alumnos entre 3 y 12 afios.

Es un centro urbano situado en un barrio de clase media-baja. Esta situado en la
zona este de la capital. Se divide en dos zonas diferenciadas: Pajarillos Altos y
Pajarillos Bajos. El barrio estd equipado con todo tipo de locales comerciales y

diferentes servicios médicos, culturales, polideportivo y diversas asociaciones.

El nivel sociocultural es medio-bajo. La mayoria de los habitantes poseen
estudios bajos, es decir, poseen una titulacion inferior al graduado escolar. En cuanto a
la situacion economico-laboral destacan las familias con dificultades, con escasas
posibilidades de recuperacion, dado el bajo nivel de estudios general y la poca

cualificacién profesional.
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El CEIP es de linea dos tanto en Educacion Infantil como en Educacion Primaria
y escolariza entorno a 400 nifios. EI nimero de maestros que atiende a este alumnado es
de 35, entre los cuales se encuentran maestros de Infantil, de Educacion Primaria,
especialistas de Lengua Extranjera Inglés, Educacion Fisica y Musica, ademas de contar
con profesores de Ed. Compensatoria, Pedagogia Terapéutica, Audicion y Lenguaje,

Religion y asesores linguisticos.

5.3. DISENO DE LA INVESTIGACION.

A este grupo de control, en primer lugar, se le realizara un cuestionario (ver
Anexo 1) sobre qué tipo de metodologia prefieren en el aula y si les gustaria aprender a
través de una metodologia ladica, en este caso la gamificacion. El cuestionario en
cuestion es de tipo cerrado, en el cual los alumnos solo han de contestar si 0 no, lo cual

facilita su interpretacion.

Las preguntas son sencillas y breves de tal manera que el alumnado pueda
contestar sin tener ninguna duda de su respuesta. La totalidad de las mismas son seis,
enfocadas hacia si les gustaria aprender jugando, si les gustaria ser recompensados por
su actitud en el aula, si les gustaria obtener puntos de bonificacion por el trabajo
realizado, si les gustaria ser premiados con una medalla, si les gustaria ser los
protagonistas de su propio juego o si les gustaria ganar puntos por uno mismo o junto
con sus compafieros. Esta Gltima pregunta no seria de respuesta si/no, ya que tienen que
contestar si prefieren ganar por si mismos o en equipo. El fin de esta pregunta es
revelar la actitud competitiva de los alumnos que, aunque en esta primera propuesta los
alumnos ganaran puntos colectivamente para que ningun nifio se sienta inferior, se
puede optar en otra propuesta por realizarlo individualmente, con el fin de desarrollar
una actitud competitiva positiva entre los comparieros, siempre y cuando todos los

alumnos mantengan una disposicion psicologica positiva.

Como se puede observar este tipo de preguntas guardan estrecha relacion con los
elementos de la gamificacion, de tal manera que los alumnos tengan un primer contacto

con lo que realizardn posteriormente.
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Finalmente, con las respuestas dadas se hara un primer estudio sobre sus

intereses.

Posteriormente sera empleada esta metodologia en el aula, concretamente en el
area de Science. Para ello se ha disefiado una intervencion pedagdgica, la cual consiste

en lo siguiente:

Junto al tema ha impartir en cuestion, se ha creado un mural (ver Anexo II)
donde aparecen distintos elementos de la gamificacion tales como el problema del
juego, los objetivos y como ganar puntos. Los retos consisten en las actividades de la

Unidad Didactica en las cuales tienen que intervenir para obtener esos puntos.

En este caso, la Unidad Didactica trata sobre la Tierra (movimientos de Rotacion
y Translacion, Fases de un dia, Fases de la Luna y Estaciones del afio). EI problema del
juego consiste en que un meteorito ha desviado a la Tierra de su orbita y ha robado la

Luna, por lo que se pide a los alumnos que ayuden a la Tierra a recuperar todo.
Para ello disponen de cuatro niveles:

- ElI primero consiste en recuperar el dia y la noche. Los contenidos que aporta este

nivel son el movimiento de rotacion y las fases de un dia.

- El segundo se basa en rescatar a la Luna. Para ello se imparte los contenidos sobre el
conocimiento de las fases de la Luna asi como el entendimiento de por qué se ve a la

Luna en diferentes porciones.

- El tercer nivel tiene por objeto que el meteorito devuelva las Estaciones. Este objetivo

contiene el movimiento de Traslacion y lo que provoca, que son las estaciones de afio.

- El Gltimo nivel consiste en enfrentarse al origen del problema (meteorito). Esto puede
relacionarse con la resolucion de problemas. Los alumnos tienen que recordar todos los

contenidos del tema con el fin de ganar el juego.

En cada nivel hay una recompensa. Segun el comportamiento de los alumnos
durante las sesiones que dura un nivel, seran recompensados de una manera u otra. Un
ejemplo de ello seria premiarles con cinco o diez minutos de clase jugando al ahorcado

con palabras acorde al tema que estan estudiando.
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Ademas los alumnos pasan de nivel cuando alcanzan los 500 puntos.

Los alumnos para saber en qué nivel estan, disponen de una mascota que en este
caso se trata de la Tierra, la cual se sitGa en la tarjeta de cada nivel. Cuando pasan al

siguiente, un alumno es responsable de mover a la mascota al siguiente nivel.

En cuanto a los puntos que ganan, sirven para obtener un diploma y una medalla
al final del juego. Segun los puntos que obtengan recibiran la medalla de bronce, de
plata o de oro. Todo depende de su interés y motivacién, ya que esto provoca la

obtencion de més puntos.

Para ello, en el mural aparece detallado cdbmo pueden ganar puntos de manera

que lo tengan siempre a la vista y puedan recordarlo. Los items para ello son:

- Participacion: +5 puntos (cada uno). Al dar 5 puntos a cada alumno que participe
provoca que todos quieran responder. Esta es la manera mas rapida y sencilla de ganar
puntos por lo que es la que menos peso tiene en cuanto a puntos porque a todo aquel

que levante la mano, se le cuenta como participacion.

- Trabajo individual: +20 puntos. Lo que se pretende conseguir con ello es que los
alumnos trabajen de forma autdbnoma y no copien. A los alumnos no se les priva de
ayuda en ningun caso, pero el fin es que la pidan y no copien al compafiero de al lado
porque de esta manera tampoco estdn aprendiendo. Si todos consiguen trabajar

individualmente en ciertas actividades conseguiran 20 puntos.

- Trabajo en grupo: +30 puntos. La tarea final de la Unidad Didactica consiste en
realizar un mural con un contenido del tema. Si cada grupo es responsable y se reparten

diferentes tareas con el fin de que todos participen en su creacién, ganaran 30 puntos.

- No elevar en demasia la voz: +20 puntos. Este item tiene como finalidad que no
griten ni chillen por los pasillos. El grupo no tiene pizarra digital en su aula habitual por
lo que deben moverse de aula para ver videos. Si los alumnos cumplen este item con el
fin de no molestar al resto del colegio, obtendran 20 puntos en cada movimiento (ida y
vuelta). Por otra parte, también se tiene en cuenta este item cuando se estan realizando

las explicaciones en clase, con lo cual si no interrumpen obtendran estos puntos.

Universidad de Valladolid. 27



Trabajo de Fin de Grado.

- Trabajo en clase: +100 puntos (toda la clase). Hay alumnos que pueden no trabajar en
clase mientras el resto si. El objetivo de este item es que ganen 100 puntos si toda la

clase se compromete a trabajar en el aula en un momento dado.

- Hacer los deberes: +100 puntos (toda la clase). Pocas veces se manda deberes en esta
asignatura. Por ello si toda la clase trae hechos los deberes recibiran estos 100 puntos. Si

uno no los trae, no los recibiran.

- Hacer trabajo extra: +100 puntos. Puede ser un dibujo del tema o algin dato que

pueda ser de interés. Por el esfuerzo se recompensara con 100 puntos.

- Trabajar tranquilamente y pacificamente: +100 puntos. Lo que se pretende con ello
es que los alumnos no se tomen el trabajo como si fuese una carrera y acaben el trabajo
de cualquier manera. El fin es que los alumnos disfruten con lo que estan haciendo y no

se molesten unos a otros.

Como se ha dicho anteriormente, la obtencién de puntos no es individual, es
decir, los alumnos ganan puntos colectivamente, para todos. La razén de ello es porque
al haber en el aula nifios con necesidades educativas especiales no van a participar y
colaborar tanto como otros, pues no obtendrian tantos puntos y eso puede generar
desinterés y desmotivacion aunque, por otra parte, la labor del profesor, en ese caso,
seria proporcionar todos los medios posibles para que todo el alumnado sea participe en

el aula de la misma manera.

Otra idea hubiera sido agruparles heterogéneamente para que se ayuden unos a
otros, pero surgen dudas acerca de si siempre contestaria el mismo alumno en cada
grupo sin tener en cuenta al resto, es decir, que el grupo se acomode a que responda

siempre el mismo, sin haber acordado entre todos la respuesta.

Por altimo, después de esta intervencion se volverd a realizar el mismo
cuestionario para concluir si a los alumnos les ha motivado esta metodologia ludica o,

en caso contrario, prefieren otro tipo de método educativo.
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5.3.1. Anélisis de los datos aportados.

En el presente apartado se va a analizar los datos aportados por los alumnos

sobre el cuestionario de sus preferencias.

El aula, como se ha citado anteriormente, dispone de 23 alumnos y de ellos se

han obtenido los siguientes resultados en la primera vuelta del cuestionario:

- De la primera pregunta, ¢te gustaria aprender jugando en el colegio? EI 100% de los

alumnos han respondido que si.

- De la segunda pregunta, ¢te gustaria recibir puntos por tu trabajo realizado en clase?

El 100% de los alumnos han respondido que si.

- De la tercera pregunta, ¢te gustaria ganar una medalla en clase? El 21% ha
respondido que no, mientras que el 79% ha respondido que si.

- De la cuarta pregunta, ;te gustaria ser el protagonista de un juego? El 26% ha

respondido que no, frente al 74% que ha respondido que si.

- De la quinta pregunta, ¢te gustaria ser recompensado por tu actitud positiva en clase?
De nuevo el 100% de los alumnos ha respondido que si.

Las respuestas dadas en estas primeras cinco preguntas las trasladamos a la

siguiente tabla:

25

20

15

10

Preguntal  Pregunta2  Pregunta3  Pregunta4  Pregunta 5

== S| No

Gréfica 1: Primera respuesta del alumnado al cuestionario en respuestas si-no.
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Como se puede observar, hay un alto porcentaje en las respuestas positivas,
dejando las negativas en un porcentaje inferior al 30%, por lo que podemos deducir que
a los alumnos les gustaria ser ensefiados a partir de metodologias lddicas, ser mas
recompensados Yy, por supuesto, ganar en algin momento un obsequio que les premie su

esfuerzo y trabajo.

En cuanto a la sexta pregunta, ¢te gustaria ganar puntos por ti mismo o junto
con tus compafieros? Obtenemos que el 43% de los alumnos ha respondido que prefiere

ganar puntos colectivamente, mientras que el 57% prefiere ganarlos individualmente.

m Colectivamente  m Individualmente

Gréfica 2: Distribucion de las preferencias en la obtencién de puntos inicialmente.

Estos resultados nos muestran que estamos ante una situacion en la que los
alumnos prefieren su propio mérito que el ganar colectivamente, es decir, algo més de la

mitad de la clase tiene un rasgo competitivo.

Es por ello que esta primera intervencion con la gamificacion reafirma la idea de
ganar puntos colectivamente, ya que al ser su primer contacto con la misma es mejor

que tengan un pensamiento colectivo, no individual.
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5.3.2. Andlisis de los resultados.

Una vez tomado datos de los resultados de los cuestionarios, se ha procedido a

poner en practica la gamificacion.

Para obtener datos de esta intervencion se ha utilizado la observacion directa a
los alumnos durante todo el periodo de duracion de la misma. En esta observacion se

han tenido en cuenta los siguientes items:
- Participacion:

Como se citd anteriormente, los alumnos por participar ganan cinco puntos cada
uno. Aungue solo pueda contestar un alumno, la clase en conjunto se lleva el total de
puntos resultante de la suma de todos aquellos alumnos que han participado en dar una
respuesta. Aquellos alumnos que no han participado son alumnos que no suman con sus

puntos al global de la clase.

De todos los alumnos solamente hubo tres que en alguna ocasion no
participaron. Uno de ellos no se tuvo en cuenta ya que se trata de un alumno con
necesidades educativas especiales. En este caso particular se explic6 de manera
individual el juego y se le dio todo el apoyo necesario para que no se sintiese excluido

del conjunto de la clase.

Los otros dos alumnos que en alguna ocasion no participaron en este proceso lo
hicieron porque no habian comprendido bien en un principio la mecanica y las reglas
del juego. Para solventar esto se volvio a explicar el juego hasta que fue comprendido

por los mismos.
- Si estén pendientes del juego:

Al no tener los alumnos adn un nivel alto de inglés, es posible que en un
principio no hayan captado ciertas partes del juego, como puede ser cuando se pasa de
nivel. Aln asi han demostrado interés por el mismo, ya que ellos mismos preguntaban
cuantos puntos llevan ganados, cuando pasan de nivel, 0 en algin momento que se ha
olvidado contar los puntos ellos mismos te lo recordaban. Por tanto, el interés de los

alumnos por el juego ha sido elevado.
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- Como se sienten los alumnos cuando no ganan puntos:

Teniendo en cuenta que la obtencidn de puntos es colectiva y que no se obtienen
en el momento en el que un alumno no cumpla con las reglas del juego, es interesante
analizar las relaciones que esto provoca dentro del grupo, es decir cdmo se sienten y
como reaccionan aquellos que han cumplido las reglas de juego frente a los que no

(recriminaciones, animo, ayudan, etc.).

En dos ocasiones ha ocurrido que dos alumnos distintos no han cumplido con las

reglas del juego de manera no intencionada.

Una de ellas ocurrio en el trayecto entre el aula habitual y el aula del video.
Como se ha citado anteriormente, la regla del juego en este caso, consistia en mantener
silencio durante dicho trayecto para evitar molestar a otras clases. Antes de comenzar
siempre se han recordado las reglas del juego, tal como ocurrié en este caso. Sin
embargo, un alumno no la cumplié. En esta ocasion el resto de los alumnos intentaron

que dicho alumno cumpliera la regla, recriminando su actitud.

En otra ocasion, un alumno olvidd hacer los deberes. La regla consistia en que si
todos traian los deberes hechos, la clase obtendria 100 puntos. A medida que se iba
comprobando de uno en uno que todos tenian los deberes hechos, la expectativa de la
clase iba en aumento para obtener dichos puntos. En el momento en el que el alumno en
cuestion dijo que no les habia hecho, el resto de los alumnos se mostraron descontentos

hacia él e incluso él mismo sintié que habia fallado a la clase.

En ambas ocasiones se usaron refuerzos positivos para minimizar las
consecuencias negativas emocionales en aquellos alumnos que no habian cumplido las
reglas, animandoles para que las cumpliesen en la préxima ocasion, buscando tambien

de esta manera reforzar la cohesion del grupo.
- Trabajo en el aula:

El trabajo en el aula ha mejorado en dos aspectos fundamentales. Por un lado la
concentracion de los alumnos ha sido mayor y por otro lado, los resultados obtenidos

han sido mejores, como consecuencia de lo anterior.
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Después de emplear la gamificacion en el aula se volvié a realizar el
cuestionario inicial a los alumnos para que después de haber experimentado esta
metodologia ludica, volviesen a contestar a las mismas, con el fin de reafirmar o rebatir
las conclusiones que se habian obtenido al realizar por primera vez dicho cuestionario,
analizando asi el grado de satisfaccion que dicha metodologia ha producido en los

alumnos.
Los resultados obtenidos han sido los siguientes:

- De la primera pregunta, ¢te gustaria aprender jugando en el colegio? El 100% de los

alumnos han respondido que si.

- De la segunda pregunta, ¢te gustaria recibir puntos por tu trabajo realizado en clase?
El 100% de los alumnos han respondido que si.

- De la tercera pregunta, ¢te gustaria ganar una medalla en clase? El 13% ha

respondido que no, mientras que el 87% ha respondido que si.

- De la cuarta pregunta, ¢te gustaria ser el protagonista de un juego? El 18% ha
respondido que no, frente al 82% que ha respondido que si.

- De la quinta pregunta, ¢te gustaria ser recompensado por tu actitud positiva en clase?

De nuevo el 100% de los alumnos ha respondido que si.

Dichos resultados estan reflejados en la siguiente tabla:

25
. ‘_\\/
15
10
5
0
Preguntal  Pregunta2  Pregunta3  Pregunta4  Pregunta5
=0—Si No

Gréfica 3: Segunda respuesta del alumnado al cuestionario en respuestas si-no.
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Se puede observar una mejora significativa en el grado de aceptacion de dicha
metodologia por parte de los alumnos una vez que esta ha sido experimentada por los
mismos. Asi el grafico nos muestra una disminucion en torno a un 10% de las
respuestas negativas pudiendo concluir que los alumnos valoran positivamente esta

experiencia.

En cuanto a la sexta pregunta, ¢te gustaria ganar puntos por ti mismo o junto
con tus compafieros? Se produce un cambio significativo respecto a que en esta segunda
vuelta del cuestionario el 60% de los alumnos ha respondido que prefiere ganar puntos

colectivamente, mientras que el 40% prefiere ganarlos individualmente.

m Colectivamente  m Individualmente

Gréfica 4: Distribucion de las preferencias en la obtencidn de puntos tras la aplicacion del método.

En comparacion con la tabla 2 se puede observar un considerable aumento en
aquellos alumnos que prefieren realizar la obtencién de puntos de forma colectiva. Esto
puede ser debido a que se ha mejorado y reforzado la relacién del grupo. Los alumnos
se sienten mas cdmodos trabajando en equipo que de forma individual, debido a que

ninguno se siente desplazado.

A modo de conclusion de estos resultados se puede destacar que se ha

aumentado la motivacion, el esfuerzo, la concentracion y el interés de los alumnos.

En comparacién con la clase en la que no se ha empleado esta metodologia, el
grupo de control se ha hecho notar con respecto a su conducta y el grado de aprendizaje

debido a la motivacion generada por la gamificacion.
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6. CONCLUSIONES.

Para concluir este trabajo se va a realizar un analisis de los tres puntos clave

citados al principio del mismo:

La parte tedrica se ha realizado obteniendo datos de diferentes fuentes como
Internet, bibliografia especializada en el tema, articulos de revistas educativas, etc. Con
todo ello se ha logrado delimitar y definir de forma concreta el concepto de

gamificacion.

En cuanto a la parte préctica se ha empleado esta metodologia ludica en un aula
de primaria, donde se han recogido los datos que han permitido llegar a las siguientes

conclusiones que conforman el tercer apartado del trabajo:

La utilizacién de la gamificaciébn como metodologia en el aula ha resultado ser
una propuesta con consecuencias muy positivas. Los alumnos han mejorado en cuanto
al interés, a la motivacion, al esfuerzo, a la participacién y a la concentracion debido a
su implicacién con el juego, por lo que es importante destacar que se han cumplido los

objetivos establecidos en el presente estudio.

Por tanto, si se han cumplido dichos objetivos hay que considerar que es
recomendable el uso de esta metodologia en el aula, por lo que también seria optimo
formar al profesorado para poder incluirla en el proceso de ensefianza/aprendizaje de

forma habitual.

Si logramos aplicar la gamificacion en el proceso de ensefianza/aprendizaje de
una lengua extranjera, obtendremos unos resultados positivos en lo referente a los

estudios de las lenguas.
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/. PROPUESTA DE MEJORA.

7.1. Propuesta de mejora de la gamificacion.

El empleo de esta metodologia lGdica en el aula también ha servido de ayuda

para poder mejorar algunos aspectos de la misma, de los cuales se destaca lo siguiente:

El juego tenia como norma que los alumnos pasaban de nivel cuando obtenian
500 puntos, lo cual a la hora de realizar la propuesta ha verificado que eso no es

factible, pues los niveles iban acorde a los contenidos a impartir en clase.

Por ello se ha tenido que “hacer trampas” en el juego, es decir, indicar a los
alumnos que pasaban de nivel cuando ain no habian adquirido esos 500 puntos, con lo
cual ha resultado dificil explicarles a los alumnos porqué ocurria esto. La excusa fue
que se habian olvidado contar el dia anterior ciertos puntos. Esto ha derivado en darles
puntos extra en los siguientes niveles por la misma razon, para que pasaran de nivel

porque se iba a proceder a dar los siguientes contenidos.

Por estas razones cabe destacar que la mejora hay que incorporarla, en primer
lugar, al progreso de nivel y éste se produciria cuando logran el objetivo acorde a cada
nivel, sin necesidad de depender de una puntuacién. Los puntos servirian para la

obtencidén de una medalla final.

Por otra parte, otra mejora que habria que considerar es que seria recomendable
emplear unos cuantos dias para introducirles en el juego con el fin de asegurarse de que
todos lo entienden, es decir, que de cara a realizar una intervencion durante un curso
escolar, seria recomendable explicarles el funcionamiento del juego durante una semana

aproximadamente.

Por altimo, es importante citar que existen herramientas online como ClassDojo
para llevar a cabo la gamificacion en el aula. Esta herramienta consiste en tener un
avatar como personaje propio y recibir recompensas segun la conducta en el aula. Esta
aplicacion puede ser compartida con los padres con el fin de que vean el progreso de sus

hijos en la escuela.

Universidad de Valladolid. 36



Trabajo de Fin de Grado.

7.2. Propuesta de mejora para el profesorado.

Durante el periodo del Practicum ha sido posible realizar unos cuestionarios (ver
Anexo I11) a un total de 25 maestros del Centro sobre qué técnicas emplean en el aula,
si creen que el juego se debe aplicar en el proceso de ensefianza/aprendizaje, si intentan
estar al dia en las innovaciones educativas, si conocen la gamificacion y después de

introducirles una pequefia definicion de esta metodologia, si la emplearian en el aula.
Los resultados de estas preguntas han sido los siguientes:

En cuanto a la primera pregunta ¢ Qué métodos, estrategias o técnicas emplea en
el proceso de ensefianza/aprendizaje? Hay multiples respuestas, pero ninguno de los

participantes hace referencia al juego.

A pesar de ello, en la segunda pregunta ¢Cree que el juego puede utilizarse en
un aula de Primaria para llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje o cree que
en Primaria ya no se debe emplear? EI 100% de ellos ha contestado que si cree que
pueda utilizarse y que de hecho es importante emplearlo, pero de una manera controlada

y Sin exceso.

También el 100% ha contestado lo mismo en la tercera pregunta ¢ Intenta estar
al dia sobre las innovaciones educativas? Cuya respuesta ha sido afirmativa anotando
que es importante la actualizacion de conocimientos para dar respuesta a las necesidades
del alumnado y mejorar la docencia.

En cuanto a la cuarta pregunta ¢Conoce que es la gamificacion? Podemos ver el

porcentaje de conocimiento de la misma en el siguiente gréfico:

8%

Conocen

No conocen
92%

Graéfica 5: Conocimiento de la gamificacion por parte del profesorado.
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Observamos que la mayoria del profesorado desconoce esta metodologia ldica,
pero todos coinciden en sus respuestas en que lo aplicarian en el aula ya que defienden

el empleo del juego en el proceso de ensefianza/aprendizaje.

Por estas razones cabe considerar una propuesta de formacion al mismo. Para
ello seria necesario que el Centro opte por contactar con el CFIE con el fin de recibir
unos cursos de formacion acerca de la gamificacion, ya que esta metodologia se
encuentra a la vanguardia de la innovacion educativa. Ademas es muy positivo que los
profesores se formen continuamente para estar al corriente de los cambios en los

métodos de ensefianza con el fin de enriquecer el proceso de ensefianza/aprendizaje.
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ANEXOS

ANEXO I. CUESTIONARIO ALUMNOS.

Rodea con un circulo tu respuesta.

Preguntas Respuesta

1. ¢ Te gustaria aprender jugando en el colegio? Si No

2. ¢ Te gustaria recibir puntos por tu trabajo realizado en clase? Si No

3. ¢ Te gustaria ganar una medalla en clase? Si No

4. ¢ Te gustaria ser el protagonista de un juego? Si No

5. ¢ Te gustaria ser recompensado por tu actitud positiva en clase? | Si No

6. ¢ Te gustaria ganar puntos por ti mismo o junto con tus Yo mismo | Con mis
comparieros? comparieros
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ANEXO II. IMAGENES DE LA GAMIFICACION.
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ANEXO I1l. CUESTIONARIO PARA MAESTROS.

Especialidad:

1. ;Qué métodos, estrategias o técnicas emplea en el proceso de ensefianza/aprendizaje?

2. ¢(Cree que el juego puede utilizarse en un aula de Primaria para llevar a cabo el

proceso de ensefianza aprendizaje o cree que en Primaria ya no se debe emplear?

3. ¢Intenta estar al dia sobre las innovaciones educativas? Si/No. Por qué

4. ;Conoce qué es la gamificacion? Si/No

Es el empleo de mecéanicas de juego en entornos y aplicaciones no ladicas con el fin de
potenciar la motivacién, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y otros valores
positivos comunes a todos los juegos. Se trata de una nueva y poderosa estrategia para
influir y motivar a grupos de personas.

La gamificacion se articula a través de diversas mecanicas como pueden ser: Sistema
de logros y recompensas, progresion, niveles, puntos, sistemas de clasificacion y

ranking.

5. Vista la definicion anterior, ;cree posible el uso de la gamificacion en el aula? Si/no.
Porque
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