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Resumen

Este trabajo tiene como principal objetivo conocer la influencia de la gamificacién en la
educacion. El trabajo intenta responder a dos preguntas planteadas inicialmente que
son las siguientes: ¢qué beneficios y dificultades tiene la aplicacion de la gamificaciéon
en alumnos y profesores? Y ¢como influye la gamificacion en la motivacién de los

estudiantes?

A partir de estas dos preguntas ha sido estructurado el trabajo y después de la
introduccion, podemos encontrar el marco tedrico que se ha dividido en cinco apartados.
El primero hace referencia al estado de la educacion actual. A continuacion, se define
el término gamificacion y todos sus elementos. Después, se hace una aproximacion de
la gamificacion en la educacion, haciendo referencia también al curriculum. Acto seguido
se indican los beneficios y dificultades que comporta la aplicacién de la gamificacion vy,

el ultimo punto tratado es en relacién a la motivacion y la gamificacion.

Para el caso préactico, se han utilizado un total de 13 estudios de gamificacion en
educacion (primaria, secundaria y universidad) y se han analizado y comparado con el
marco tedrico. Por ultimo, se han hecho las conclusiones a partir de todo el trabajo

desarrollado.

Palabras clave: gamificacion, educacion, beneficios, dificultades, motivacion.
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Abstract

The main objective of this final assignment is to know the influence of gamification in
education. The assignment intends to answer two questions: ¢What benefits and
difficulties have the application of gamification? And ¢What is the influence of

gamification on the motivations of students?

The assignment has been structured from these questions. First is the introduction and
then the theorical framework that has been organized in five sections. The first section
is the current education, the second section where gamification and its elements are
defined. Then reference is made to gamification in education and the education
curriculum is also presented. In the following section, they explain the benefits and
difficulties of the application of gamification. The last section, motivation and gamification

is focused in the relation between them.

For the practical section, 13 gamification studies have been used in education
(elementary school, secondary school and university) and analysed. Finally, conclusions

have been drawn from the assignment developed.

Keywords: gamification, education, benefits, difficulties, motivation.
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1. Introduccioén

El Trabajo de Fin de Grado es un trabajo autbnomo donde cada estudiante lo realiza
con la orientacion de un tutor. Este trabajo es el resultado de todo el transcurso del grado
con el objetivo de mostrar el nivel de adquisicion de las competencias de la titulacion y
de los principios que fomentaran una futura tarea profesional. En el caso de este trabajo,
esta orientado al &mbito de educacion.

En el mundo educativo nos encontramos delante de diferentes problemas, actualmente
uno de los mas serios con los que nos encontramos a nivel educativo es el abandono
escolar en edades tempranas. Por este motivo es necesario plantearse alguna solucién

para intentar disminuir el nimero de estudiantes que abandonan sus estudios.

Alguno de los motivos de este abandono se encuentra en la poca motivacién de los
alumnos delante de los estudios, el aburrimiento que provocan y la poca participacion
de estos durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, entre otros. Para poder evitar
estos problemas, una de las posibles soluciones seria dar alternativa a la ensefianza

tradicional que aun esta muy presente en muchas instituciones.

Para ello, en este trabajo se utilizan los estudios escritos sobre la aplicacion de la
gamificacion, asi como los resultados que provoca la utilizacién de esta nueva estrategia
en los alumnos. Este trabajo, por lo tanto, intentard responder a las preguntas

siguientes:

- ¢ Qué beneficios y dificultades tiene la aplicacion de la gamificacién en alumnos
y profesores?

- ¢ Como influye la gamificacién en la motivacién de los estudiantes?

Entorno a estas preguntas se enfocard la realizacion del trabajo. La hip6tesis que se
plantea en el trabajo es que los estudios analizados de gamificacion demuestren que
con esta estrategia hay un aumento del aprendizaje de los alumnos, asi como un

incremento de su motivacion durante el proceso de enseflanza-aprendizaje.

Uno de los aspectos que me han llevado a la eleccion de este tema de investigacion es
gue en un futuro quiero emprender los estudios de master especializados en la
formacion del profesorado de secundaria, concretamente en educacion fisica. Otro de
los motivos en esta eleccién fue que, durante el pasado curso, 3° de C.A.F.E, mas
concretamente en la asignatura de Didéctica Il, utilizamos esta estrategia durante la
realizacion de la asignatura. Me parecié un tema importante para ser tratado en mi

trabajo y lo vi como una posibilidad para que los alumnos a quien van dirigidas las clases

1
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no pierdan el interés en las asignaturas y incrementen su predisposicion y motivacion

de cara al aprendizaje.

La estructura seguida para la realizacion del trabajo consta de cinco apartados. Primero,
se encuentra el marco teérico donde los puntos desarrollados son el estado de la
educaciéon actual, seguidamente el concepto de gamificacion y todo lo que este
representa. A continuacioén, se ha hecho un apartado de la gamificacion mas enfocado
a la educacioén, después de este se encuentran los beneficios y las dificultades que
puede comportar la aplicacién de esta estrategia. Y, por ultimo, la motivacién del alumno

con la aplicacion de la gamificacion.

A continuacion, en la parte practica se ha realizado una revision bibliografica con un total
de 13 estudios de gamificacion en la educacion y se ha realizado un analisis de cada
uno de ellos destacando los aspectos mas relevantes de los estudios. A continuacion,
se ha realizado la comparacion de los resultados de los estudios con la parte mas teérica
del trabajo para poder acabar con unas conclusiones finales haciendo referencia al uso

de la gamificacion en la educacion.
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2. Marco teérico

En este apartado se realizara la parte mas teorica del trabajo. Para la realizacién de
este punto se consultaron diferentes fuentes de informacion y, a partir de aqui, este
punto se ha sido dividido en cinco subapartados, estos son: estado de la educacion
actual, ¢qué es la gamificacion?, la gamificacion en la educacion, beneficios y

dificultades de la gamificacion y, por ultimo, motivacion y gamificacion.

2.1 Estado de la educacion actual

Uno de los actuales problemas que se encuentra en la educacion es el abandono
escolar. Los datos del Ministerio de Educacién (2017) indican que el abandono escolar
en edades tempranas es un problema que viene apareciendo en los ultimos afios en
Europa, especialmente en Espafia que se sitta en una cifra muy elevada.
Concretamente la cifra de abandono escolar en 2017 se sita en un 18.2%. Espafia es
uno de los primeros paises en el ranking de abandono escolar dentro de la Unién

Europea, lo que conlleva un problema para la sociedad de este pais.

Uno de los aspectos que causa este abandono escolar es la utilizacion de estrategias
de ensefianza obsoletas y provoca una desconexion con el posterior abandono de los
estudiantes. Diez, Bafiares y Serra (2017) y Prensky (2001) definen a los estudiantes
como nativos digitales, es decir, han crecido rodeados de herramientas digitales y
utilizando nuevas tecnologias como ordenadores, videojuegos, teléfonos, presentando
asi nuevas actitudes y necesidades delante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este
tipo de estudiante se encuentra muy alejado del modelo de ensefianza tradicional. Este
cambio es debido a la llegada y a la gran difusion de la tecnologia digital que se ha
producido durante los ultimos afios. Por este motivo los profesores deben hacer frente
a estos nuevos retos para poder adaptarse a las nuevas preferencias y necesidades de
sus alumnos, por lo tanto, una buena manera de llevarlo a la practica es la utilizaciéon de
nuevas metodologias para poder conseguir la participacion, la motivacion y la

implicacién de sus alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los videojuegos, para Perrota, Featherstone, Aston y Houghton (2013), pueden tener
un impacto positivo en la resolucién de problemas, en la motivacion de las personas y

en el compromiso de estas en la adquisicién de nuevos conocimientos. Los sujetos que
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utilizan juegos interactivos obtienen mejoras hacia el aprendizaje en comparacién con

aquellos que utilizan métodos mas tradicionales para su aprendizaje.

Gros (2009) defiende que en estos Ultimos afios la pedagogia de algunos centros
educativos se basa en el juego. Durante mucho tiempo, la accién de jugar ha estado
asociada al entretenimiento y a la diversion, aspecto que cambié con el movimiento de
la Escuela Nueva en la que el juego supuso un elemento muy importante y donde
adquirié un importante protagonismo como metodologia de ensefianza-aprendizaje. El
juego supone un espacio donde el jugador puede inventar, crear y experimentar sin
ningun riesgo, esto hace que el juego sea un medio excelente para la exploracion.
Ademas, los juegos no son iguales en un contexto informal que en uno formal, es decir,
cuando los juegos son utilizados con una finalidad educativa, estos se transforman y se
utilizan para aprender unos contenidos concretos o para desarrollar estrategias y/o
habilidades.

Ademas, Gémez (2015), defiende que durante toda nuestra vida hemos gamificado,
pero es en los ultimos afios cuando se ha revolucionado el mundo educativo, entre otros,
para poder llevar a la practica unas clases mas ludicas para los alumnos. La aplicacion
de juegos ha sido un elemento que viene siendo utilizado desde las primeras
civilizaciones y, por lo tanto, se puede considerar como una caracteristica y un elemento

propio de la naturaleza humana.

2.2 ¢Qué es la gamificacion?

Entendemos la gamificacién como la utilizacién de la mecanica de los juegos, su estética
y, también, sus estrategias en ambitos que no son de juego para poder involucrar a la
gente en la actividad, motivarla, promover el aprendizaje y resolver los problemas con
la actividad. Todo esto, segun Huotari y Hamari (2012) citados por Pérez, Rivera y
Trigueros (2017) y Lee y Hammer (2011), con el fin de modificar u obtener unos

comportamientos deseados a las personas a quien se lo aplican.

Por otro lado, Huang y Soman, (2013) y Lee y Hammer (2011), definen la gamificacién
como la aplicacion en la vida real o en actividades productivas de los elementos que se
encuentran en los juegos para la diversion y la adicion de los participantes en las
actividades que realizan. Ademas, este disefio, busca influir, involucrar y motivar a las
personas o grupos que se les aplica esta estrategia, aunque también, buscan obtener

los comportamientos y resultados deseados. Estos mismos autores, manifiestan que la
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gamificacion afecta de forma directa en la motivacion y el compromiso y, de forma

indirecta a la adquisicion de nuevas habilidades y conocimientos.

La gamificacion tiene diferentes objetivos, para Diaz y Troyano (2013) el principal es
influir sobre la persona para poder conseguir el comportamiento deseado, ademas de
su disfrute con la realizacién de la actividad. A raiz de esto, esta estrategia, crea
sentimientos de dominio y autonomia a la persona que lo ejecuta dando como resultado

un cambio en su comportamiento.

De acuerdo con lo explicado anteriormente para Diaz y Troyano (2013), una de las
grandes diferencias entre gamificacion y el videojuego, es que la primera produce y crea
experiencias, sentimientos y un cambio en el comportamiento de las personas, mientras
gue el segundo término solo crea experiencias de placer a través del medio audiovisual.
Ademas, Teixes (2014) hace hincapié en que no se debe confundir la gamificacién con
el juego ya que lo que intenta la gamificacion a través de los principales elementos de
los juegos es cambiar las conductas de los participantes mientras que con los juegos

s6lo se busca el disfrute de estos.

Por este motivo, Kapp (2012) y Lee y Hammer (2011) creen que la gamificacién es una
muy buena estrategia para favorecer el aprendizaje y la motivacion del alumnado,

incrementando el tiempo de dedicacién a la tarea realizada con este tipo de estrategia.

Hay diferentes estrategias de gamificacion que, segun Salen y Zimmerman (2004) citado
por Ortiz-Coldn, Jordan y Agredal (2018), deben presentar tres niveles: la creacion del
juego, la modificacion del juego y el andlisis del juego. De esta manera, el profesorado
o las personas que utilicen la gamificacion tienen la tarea de seleccionar aquellas
actividades gamificadas que interesen y necesiten los alumnos, es decir, no hacer

actividades gamificadas porqué si, sino que tengan una intencién y una utilidad.

Ademas, los autores Werbach y Hunter (2012) citados por Murua (2013) muestran que
en la gamificaciébn existen tres elementos comunes estos son los PBL, también
conocidos como Puntos, Insignias y Tabla de lideres, del inglés Points, Badges y

Leaderboard.

Haciendo referencia a los puntos, estos animaran a las personas a hacer las actividades
para poder conseguirlos y coleccionarlos. Segun los mismos autores, en la gamificacion

hay seis maneras de utilizar los puntos, estas son:

1. Los puntos muestran el resultado del jugador en la tarea y de esta manera se
muestra el progreso del jugador.

2. Los puntos pueden definir al ganador del juego.

5
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3. Los puntos, también pueden determinar el tipo de recompensa extrinseca
otorgada a cada jugador.

4. Los puntos ofrecen feed-back, por lo tanto, el jugador sabe en todo momento si
esta haciendo las cosas correctamente.

5. Los puntos pueden alimentar el ego del jugador al ser vistos por los demas
jugadores.

6. Los puntos dan informacién al diseflador del juego y puede ver como se

desarrolla el juego viendo también sus dificultades.

Ademas de los puntos, también encontramos las insignias, estas son la representacion
visual del logro obtenido en un sistema gamificado y pueden mostrar el nivel de puntos

gue tiene cada jugador en cada momento.

Finalmente, el Ultimo elemento es la tabla de lideres donde muestra la clasificacién de
los jugadores. Este elemento puede ser conflictivo ya que los participantes pueden ver
Ssu posicién respecto a los demas. Por otro lado, esta tabla, tiene su parte positiva, que

es la posibilidad que los participantes puedan ver su progresién a lo largo del juego.

Teixes (2014) y Ponce (2015) hacen referencia a tres elementos fundamentales en todo
elemento gamificado que son las mecéanicas de juego, las dinamicas de juego y la

estética.

Las mecénicas del juego, segun Ponce (2015) y Ortiz-Colén et al. (2018), son aquellos
elementos que hacen que el progreso en el juego sea visible, es decir, aquellos procesos
gue provocan el desarrollo del juego. Unos ejemplos de estos pueden ser los puntos,
los niveles, los retos y la tabla de lideres. Las dinamicas son la forma en que el
participante interactia con las mecéanicas del juego, también determinan cuando se
deben conceder las mecéanicas (puntos, niveles, etc.). Teixes (2014) y Ponce (2015)
ejemplifican las dinamicas y algunas de estas son las recompensas, el status, los logros,
la competencia y los logros. Por Ultimo, para estos mismos autores la estética del juego
se refiere a los sentimientos que transmite el juego al jugador, es decir, las respuestas
emocionales que provocan al jugador la participacion en el juego. Por lo tanto, la estética

es el resultado de la interaccion de las mecéanicas y las dinamicas.

Kapp (2012) afiade unas caracteristicas propias de la gamificacion a parte de las
mecanicas, las dinamicas y la estética. Estas caracteristicas que recoge son las

siguientes:

e La base del juego: hace referencia a las posibilidades de jugar, aprender y la

existencia de un reto que motive a los jugadores.
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e |dea del juego: es el objetivo que se pretende conseguir con la puesta en
practica.

e Jugadores: son todos aquellos que participan en el juego.

e Motivacioén: se tiene que encontrar el equilibrio entre muchos retos (ansiedad) y
pocos retos (aburrimiento) desafios. Ademas, estos deberan ir incrementando
su dificultad para ver aumentada la motivacion.

e Promover el aprendizaje: la gamificacion debe fomentar el aprendizaje a través
del juego.

e Resolucién de problemas: el objetivo final del jugador es llegar a la meta, es

decir, resolver el problema planteado por el profesor.

Otro aspecto a destacar, es la tipologia de jugadores en la gamificacion donde Teixes

(2014), define cuatro posibles tipos de jugadores en la gamificacion:

e Asesino: es aquel jugador que actla sobre los demas. Su actuacion se basa en
la competicion, para este tipo de jugador lo mas importante es ganar y no
descarta hacerlo a costa de los demas.

e Conseguidor: ganar no es lo mas importante para él, lo primordial para él es
conseguir los objetivos marcados con anterioridad y conseguirlos correctamente.

e Socializador: es el jugador que interactia con el resto, busca la colaboracién y
el juego colectivo.

e Explorador: es el jugador que disfruta explorando el juego, buscando la

resolucion del juego con diferentes posibilidades.

2.3 La gamificacién en la educacion

Teixes (2014) hace una definicion mas préxima a la gamificacion educativa y la define
como la aplicacién de los elementos del juego (disefios, dinamicas, etc.) para que los
comportamientos de los alumnos se vean afectados y, de esta manera, el resultado de
la accién educativa se vea afectado, es decir, sea mas eficaz tanto para ellos como para

el profesor.

Para Vazquez (2018) la gamificacion que se realiza dentro del &mbito educativo es
aquella que tiene como finalidad contribuir a la consecucién de los criterios de
evaluacion que marca el curriculum. Los criterios de evaluacion y los objetivos dentro

de la estética del juego son los que conocemos como dindmicas, los contenidos a
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desarrollar en la asignatura hacen referencia a las mecéanicas del juego y, por ultimo, los

instrumentos de evaluacioén son los componentes del juego.

Este tipo de estrategia es compatible con el curriculum. El Decreto 119/2015, donde
encontramos el curriculum de educacion primaria, pone de manifiesto en el articulo 10
gue los centros educativos pueden llevar a la practica el desarrollo de proyectos de
innovacion pedagogicas y curriculares, asi como estrategias didacticas singulares.

Por otro lado, el Decreto 187/2015 en su articulo 22 del curriculum de secundaria de la
Generalitat de Catalunya hace referencia al proyecto educativo y a la autonomia
pedagdgica de este. En este mismo punto, también se determina la autonomia del
centro para elegir su tipo de pedagogia, el proyecto educativo del centro (PEC) vy,
concede al centro la posibilidad de llevar a la practica proyectos de innovacion

pedagdgica.

El departamento d’ Educacién de Catalunya dentro de las competencias basicas de la
educacioén primaria de Catalufia (2018) encontramos la competencia basica de aprender
a aprender y dentro de esta la competencia 3 definida como la organizacion del propio
proceso de aprendizaje y aplicar técnicas adecuadas se refiere a que los estudiantes
adquieran habilidades para planificar, llevar a la practica y regular las actividades
pertinentes del proceso de aprendizaje lo podemos relacionar con uno de los procesos
del entorno educativo con los que Ponce (2015) indica que la gamificacion puede actuar.
Este proceso es el proceso cognitivo que consiste en que los jugadores (alumnos) deben
observar, planificar, ejecutar o experimentar para poder superar el reto que se les
propone. En esta misma competencia basica, en su competencia 6 que se define como
adquirir el gusto por aprender y continuar aprendiendo donde la podemos relacionar con
lo que indica Pérez et al. (2017), diciendo que la gamificacion en la educacién es buena
para favorecer el aprendizaje de los estudiantes ya que a través de esta los estudiantes
pueden aumentar su tiempo de dedicacion a la tarea asignada por el profesor y también
aumentar su predisposicién psicoldgica a ella, ademas de coger el gusto por realizar la

tarea.

Ademas, en la educacion primaria también se encuentra la competencia basica del
ambito de educacién en valores y en la competencia 6 que indica adoptar habitos de
aprendizaje cooperativo que promuevan el compromiso personal y las actitudes de
convivencia que la podemos relacionar con lo que dicen Moreira'y Gonzalez (2015) que
indican que la gamificacion puede ayudar a los alumnos a desarrollar un compromiso
de colaboracién que permite que los estudiantes colaboren con sus compafieros para

poder alcanzar sus objetivos.
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Por otro lado, las competencias basicas de la educaciéon secundaria de Catalufia (2018)
se encuentran las competencias basicas en el ambito personal y social y dentro de estas
la competencia nimero 4 que es participar en el aula, en el centro y en el entorno de
manera reflexiva y responsable la podemos relacionar tanto con Lee y Hammer (2011)
donde indican que esta estrategia educativa permite a los alumnos una mayor
participaciéon en el aula. Ademas, esta misma competencia también la podemos
relacionar con los que indican Ortiz-Col6n et al. (2018) que indican que también aumenta
la participacion y la colaboracién en el aula y hay una mayor actitud positiva de los

estudiantes y una mayor interaccién entre ellos.

Otra de las competencias béasicas que nos permite desarrollar la gamificacion es la
competencia de cultura y valores, mas concretamente la competencia nimero 5 que es
la de mostrar actitudes de respeto activo en relacién al resto de personas, culturas,
opciones y creencias que lo podemos relacionar con el proceso social que define Ponce
(2015), donde indica que con la gamificacion se puede actuar en una gran cantidad de
emociones y permite a los jugadores (alumnos) mostrar diferentes actitudes tanto hacia

el juego como al resto de participantes.

La estrategia de gamificacion para Capponeto, Earp y Ott (2014) citados por Diez et al.
(2017) es una realidad hoy en dia tanto en las universidades, como en la educacion
secundaria y primaria, ademas de otros ambitos. Ademas, Diez et al. (2017) también
indica que en el estudio realizado por Capponeto, Earp y Ott (2014) el uso de la
gamificacion como estrategia de ensefianza-aprendizaje tiene como objetivos aumentar
la motivacion de los alumnos y su implicacion en este proceso, haciendo asi estas

estrategias mas atractivas y efectivas para los estudiantes.

Por otro lado, Moreira y Gonzalez (2015), para que los alumnos no pierdan el interés y
el proceso de ensefanza-aprendizaje no se vea afectado ve en la gamificacion una
solucion para evitarlo y ayude a la adquisicion de nuevas competencias por parte del

alumnado.

Ponce (2015) muestra unos procesos en los que la gamificacion puede actuar en el
entorno educativo, estos son el proceso cognitivo y social, explicados anteriormente y
el proceso emocional donde los juegos actian sobre una gran cantidad de emociones

gue van desde la curiosidad hasta la frustracion.
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Seguidamente, Linehan et al. (2011) citados por Moreira y Gonzélez (2015) en su

articulo muestra unas pautas a seguir para gamificar las actividades educativas, estas

son las siguientes:

Experimentacion repetida: se debe permitir al estudiante hacer tantas
repeticiones como necesite para alcanzar el objetivo.

Retroalimentacion rapida: proporcionar informacion inmediata al estudiante para
gue pueda saber si ha resuelto correctamente la accion o bien debe mejorar su
estrategia para poder conseguirlo.

Adaptacion de las tareas a los niveles de los estudiantes: esta accion nos permite
gue los estudiantes estén motivados para poder solucionar la accién que se le
requiere, ya que si el reto lo considera muy dificil puede llevar al abandono del
reto.

Incrementar la dificultad de las tareas: ayuda a los estudiantes a mejorar sus
habilidades y supone nuevos retos para ellos.

Division de las tareas mas complejas: dividir las tareas mas complejas en
subtareas mas cortas y con menor dificultad para ayudar a los estudiantes a la
realizacion de ésta.

Disefio de diferentes rutas hacia el éxito: planificar las tareas a resolver de
manera que estas tengas diferentes posibilidades de ser resueltas para que los
estudiantes puedan llegar a alcanzar el objetivo.

Incorporacion de recompensas: ser valorado o recompensado después de la
correcta ejecucion de la tarea. Este reconocimiento puede ser por parte del

profesor, de los demas estudiantes o por ambos.

2.4 Beneficios y dificultades de la gamificacion

Lee y Hammer (2011) expresan que en muchas ocasiones el resultado de la escuela se

traduce en desconexién, abandono escolar y obtencién de resultados no deseados. La

gamificacion, en este sentido, puede ayudar a cambiar estos comportamientos y puede

llevar a una mayor motivacién de los estudiantes y a que los estudiantes cambien su

propio concepto como alumnos. Este aumento de la motivacion es debido al aumento

de la dificultad en los retos que se presentan.
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Otro aspecto a tener en cuenta, descrito por Lee y Hammer (2011), es que la
gamificacion puede proporcionar credibilidad social y reconocimiento académico que
por otro lado serian invisibles, es decir, reconoce el trabajo realizado por el estudiante.
El simple hecho de este reconocimiento puede ayudar a los estudiantes a pensar
diferente sobre su potencial en la escuela y como resultado que la escuela sea
significativa para ellos.

La incorporacion de estos elementos gamificados, segun Moreira y Gonzélez (2015), en
la educacion puede disminuir los abandonos, la falta de motivacién y la falta de
compromiso de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta
afirmacion se justifica ja que muchos videojuegos requieren que los jugadores aprendan
y adquieran habilidades complejas, por lo tanto, es necesario el desarrollo de procesos
cognitivos siendo la motivacion y el compromiso dos requisitos claves y necesarios para
el desarrollo de las tareas en el juego. Por lo tanto, la gamificacién en la educacion
principalmente busca promover la motivacién, el compromiso y ciertos comportamientos
de las personas, asi como el aumento de la interaccion de los estudiantes con los temas
relacionados con el curso. En este mismo pensamiento se encuentra Serrat, Bueno y
Maestre (2016) donde ademas de lo expuesto anteriormente afiaden que con la
gamificacion la retencion de los aprendizajes de caracter procedimental y conceptual es
mayor en los estudiantes y que hay una predisposicion mayor de los estudiantes delante

del aprendizaje.

A raiz de esto uno de los beneficios de realizar un disefio curricular basado en la
gamificacion indicado por Yunyongyin (2014) citado por Ortiz-Colén et al. (2018) es que
los alumnos durante el proceso de ensefianza-aprendizaje muestren su interés por este,
evitando asi que este proceso se convierta en algo aburrido o sin interés para los

alumnos

Otro aspecto a tener en cuenta, segun Ponce (2015) es que, gracias a esta estrategia,
los estudiantes, pueden explorar diferentes habilidades sin encasillarse en ningun rol.
Por lo tanto, permite no crear etiquetas en los participantes como los inteligentes, los
chistosos... evitando de esta manera el acoso escolar y aumentando su desarrollo

social.
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Por otro lado, Merquis (2013) citado por Moreira y Gonzalez (2015) indica que la
aplicacion de esta estrategia en la educacion puede ayudar a los estudiantes a
desarrollar:

e Compromiso: los estudiantes muestran un mayor interés por aquello que estan
aprendiendo.

e Flexibilidad: la gamificacion permite a los estudiantes desarrollar mayor
flexibilidad mental y habilidades para resolver problemas.

e Competicion: los elementos de aprendizaje basados en el juego estan
relacionados con el deseo de competencia del ser humano y permite a los

estudiantes aprender de sus errores y no ser penalizados por ellos.

Ademas, Perrota et al. (2013) indican que la gamificacion como estrategia educativa, es
una herramienta con la que los estudiantes pueden aprender a través de la diversion y
el disfrute intenso y se puede introducir al estudiante en un estado de “flow”, también
conocido como flujo, que a través de este estado el alumno esta en pleno control de sus

acciones y completamente a disposicién para realizar la tarea marcada.

Otros aspectos que Cortizo, Carrero, Monsalve, Velasco, Diaz del Dedo y Pérez (2011)
destacan como ventajosos al aplicar esta estrategia en el proceso educativo es que la
gamificacion de cara al alumno premia su esfuerzo y el trabajo extra, avisa y penaliza la
falta de interés ya que durante el transcurso de la asignatura puedes ver el progreso del
alumno y propone vias para mejorar la nota del alumno en la asignatura y puede mejorar
su curriculum de aprendizaje. De cara al profesor, también muestra una serie de
ventajas como son la facilitacion de premiar a los alumnos que de verdad se o merecen
y no Unicamente a los que mejor nota consigan, es decir, se premia el trabajo realizado
y supone una manera de fomentar el trabajo en el aula. Y, por Gltimo, muestra la ventaja
de cara a la institucién que lo imparta ya que es un sistema novedoso y efectivo en el

proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

Esta misma estrategia a parte de tener muchos beneficios también puede tener algunas
dificultades en su aplicacién. Un ejemplo, indicado por Lee y Hammer (2011), esta en
gue la gamificacibn puede absorber los recursos de los profesores o bien, puede
provocar que los estudiantes sélo quieran aprender cuando se les proporciona una

recompensa externa en su beneficio.

En consecuencia, algunos de las dificultades en la introduccion de la gamificacion que
nos presentan Moreiray Gonzalez (2015) son los siguientes: exceso de carga de trabajo

para los profesores, las tablas de comparaciones de los resultados obtenidos pueden
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ser molestas para los alumnos, premiar la cantidad y no la calidad de la participacion
(superacion de los retos) y la gamificacion puede incentivar la competiciébn y no la
colaboracion, de esta manera no permite que se premie a los estudiantes que ayudan a
sus compafieros para la resolucién de problemas. Otro aspecto a destacar, es que
puede aparecer la frustracion como resultado de la no superaciéon de algunos retos.

Serrat et al. (2016) afiaden otras dificultades en la aplicacion de la gamificacion en su
estudio. Estas son la cantidad de estudiantes, es decir, que puede resultar dificil la
utilizacion de la gamificaciébn con un nombre elevado de estudiantes en el aula y esto
podria desencadenar en un impacto negativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje
del estudiante. Ademas, también es necesario un redisefio de la asignatura y centrarla
en el estudiante y su proceso de aprendizaje, ademas también es necesario mas tiempo

para impartir la materia.

Otro aspecto que se debe tener en cuenta cuando aplicamos los sistemas gamificados
es la dificultad que se tiene al evaluar y el dificil disefio del juego, indicados por Diez et
al. (2017).

2.5 Motivacion y gamificacion

La motivacion del alumnado es una parte muy evidente y que se ve potenciada en un
sistema gamificado. A continuacién, definiremos el concepto y veremos la importancia

gue tiene para los alumnos al aplicarse un sistema gamificado en la educacion.

De acuerdo con Santrock (2002) citado por Naranjo (2009), la motivacién es un conjunto
de razones por las que las personas se comportan y actian de una manera
determinada. En el ambito educativo, la motivacién puede ser considerada como la

disposicién del alumno a aprender.

Para Soriano (2001) citado por Ortiz-Colén et al. (2018) la motivacién es un estado
dindmico y en los humanos, este estado siempre estd en continuo movimiento, tanto
creciente como decreciente. Ademas, existen dos tipos de motivacion, la que viene
provocada desde fuera del organismo, motivacion extrinseca, y aquella motivacion que
nace en la persona y la mueve hacia aquellas cosas que le interesan y le provocan

placer, la motivacion intrinseca.
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Teixes (2014) define la motivacion extrinseca como aquel estado en que la persona
desarrolla actividades con el fin de obtener alguna recompensa externa, es decir, que
llevandola a la practica obtienes un premio. Este tipo de motivacion puede ser negativa
ya que en ocasiones las recompensas externas pueden no incrementar la motivacion,
llegando a disminuir en algunas ocasiones la motivacion intrinseca. Esto puede ser
debido a que la persona, cuando tiene una recompensa externa de por medio, preste
mas atencion a la recompensa propiamente dicha que no al disfrute de la actividad. Por
lo tanto, llegados a este punto los participantes creen que la participacién en esa
actividad esta mas relacionada con la obtencion de los premios que con el interés propio

en esa actividad.

Para definir la motivacion intrinseca Teixes (2014) utiliza la Teoria de la
Autodeterminacion de los autores Deci y Ryan (1985) y la define como aquella que lleva
a la persona a realizar una determinada accion por deseo propio, por lo tanto, la
motivacion reside en aquello que se hace de manera interna. Por lo tanto, este tipo de
motivacion implica que los participantes actien aun sin tener una recompensa externa
o0 algun castigo por no realizar la accién. Para este mismo autor, la motivacién tiene un
impacto sobre la productividad muy evidente y es uno de los factores mas importantes

en el aprendizaje y en los cambios de comportamiento de las persones.

El aprendizaje basado en el juego, segun indica Perrota et al. (2013) incrementa la
motivacién intrinseca del alumno, de esta manera ayuda al profesor a trabajar en un

mejor ambiente.

Otro aspecto que destaca Valderrama (2015) es que el juego es una actividad
intrinsecamente motivadora en la que los jugadores se involucran en la accién por puro
placer, es decir, con el juego es posible conseguir el engagement. Motivar es despertar
el interés de las personas para contribuir con sus capacidades al beneficio colectivo. La

motivacidén es un aspecto que se ve aumentado con el uso de la gamificacion.

Para Lee y Hammer (2011) la escuela de hoy en dia tienen problemas relacionados con
la motivacién y ven la gamificacion de las clases como una oportunidad para afrontar

esta falta de motivacion.

Segun la Teoria de la Autodeterminacién explicada por Teixes (2014) en su libro, indica
gue la motivacion intrinseca viene determinada por tres elementos: competencia,

autonomia y relacion.

La competencia, dentro del sistema gamificado, viene dada por la necesidad de la

existencia de retos asumibles para los participantes con el objetivo de mantener su
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motivacion en las actividades que realizan. Por otro lado, la autonomia esté relacionada
directamente con el sentimiento de libertad del jugador. La autonomia permite a los
participantes controlar sus acciones y objetivos. Por ultimo, la relacion es aquella que
permite estar conectados e interaccionando con otros jugadores.

Se pueden distinguir tres componentes que pueden determinar la motivacién del

jugador:

e Consecucion: incluye el deseo de avanzar y ganar en el juego a la vez de
aprender con este.

e Social: se refiere a la construccion de relaciones con otros jugadores, ademas
del trabajo en equipo y el sentimiento de pertenencia a un grupo.

e Inmersién: este componente se refiere a asumir roles dentro del sistema

gamificado y a la creacion de historia.
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3. Objetivos del trabajo

A continuacion, se detallara tanto el objetivo general que se intentara lograr con la

realizacion del trabajo, asi como otros objetivos mas especificos.

El objetivo principal del trabajo es conocer la influencia de la gamificacion en la
educacién. Este objetivo se ha dividido en otros mas concretos que se detallan a
continuacion.

3.1 Objetivos especificos

- Conocer que es la gamificacion y sus elementos.
- Saber qué beneficios aporta la gamificacion en la educacion.

- Identificar si la gamificacion influye en la motivacién de los estudiantes.
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4. Material y método

En este punto del trabajo, se describird en que consiste un andlisis bibliografico y
también como se ha realizado la busqueda de los estudios de gamificacion, incluyendo

los criterios que se siguieron para escoger unos estudios u otros.

Para poder realizar la parte practica del trabajo se ha realizado un andlisis bibliogréfico,
siguiendo el modelo de Vera (2009). Este mismo autor define el articulo de revisién
bibliografica como un articulo de estudio selectivo y critico que contiene informacién
esencial donde se recopila la informacion mas relevante sobre un tema en concreto. La
finalidad de este tipo de trabajos es examinar la bibliografia que esta publicada sobre el
tema y situarla en perspectiva. En éste tipo de articulos se resume y se analiza la

informacion disponible sobre un tema en concreto.

Vera (2009) indica que el objetivo principal de un articulo del analisis bibliogréfico es el
de identificar que se conoce sobre el tema, que se ha investigado y que aspectos se
desconocen sobre este. Por otro lado, Squires (1994) citado por Vera (2009) indica que
existen diferentes clasificaciones que son referidas a los articulos de revision. Esta
clasificacion esta dividida en: revision exhaustiva, revision evaluativa, casos clinicos y,
por ultimo, la que se utilizara en el trabajo que es la revisidn descriptiva que proporciona
al lector una informacioén la actualidad del tema que esta descrito, es decir, pone al dia

al lector sobre el tema escrito.

Para realizar la busqueda de los articulos sobre la aplicacion de la gamificacion en la
educacion se ha seguido la estrategia de Vera (2009) y Guillamén & Garcia (2018)
donde se describe el procedimiento de blsqueda, es decir, las palabras clave en la
busqueda, asi como las bases de datos utilizadas, ademas de los criterios de seleccion

de los estudios.

Se han escogido un total de 13 estudios realizados de gamificacion en educacién
primaria (2), en educaciéon secundaria (6) y estudios universitarios (5). Siguiendo a
Guillamoén y Garcia (2018) para la explicacion de los estudios y sus resultados se ha
hecho un resumen de cada uno de los estudios y al final de cada etapa, es decir, al final
de todos los estudios de primaria, secundaria y universitarios se ha realizado una tabla
resumen donde se destacan los resultados mas relevantes de cada estudio. Las tablas
resumen de los estudios de primaria cuentan con 5 criterios, mientras que los estudios
en secundaria y en universidad cuentan con 4 criterios. Los criterios de primaria son los
siguientes: rendimiento y aprendizaje, comportamiento de los alumnos, aspectos

sociales, emociones desarrolladas y motivacion e implicacion en la tarea. Mientras que
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en los estudios de secundaria y universidad los criterios son los siguientes: rendimiento
y aprendizaje, satisfaccion de los alumnos, aspectos sociales y motivacion e implicacion
en la tarea. Estos criterios son iguales para todos exceptuando en la tabla resumen de
primaria ya que los resultados reflejados en los estudios son diferentes.

A continuacion de los resultados, se ha realizado la discusion del marco te6rico con los
resultados de los estudios. Para ello, en esa parte del trabajo cuando se refiere a los
estudios, se refiere a ellos con E1, E2... hasta el E13 para poder hacer la comparacién

entre la parte practica del trabajo y el marco tedrico.

4.1 Estrategia de busqueda e inclusién y exclusion de articulos

Siguiendo las pautas que marca Vera (2009), primero se seleccioné la base de datos a
partir de las cuales se ha realizado la busqueda (Google schoolar, Scielo y Dialnet entre

otras).

A partir de aqui, se introdujeron en el buscador las palabras clave de la busqueda como,
por ejemplo: gamificacion donde aparecieron un total de 5.840 resultados de busqueda,
gamificacion AND educacion y aparecieron un total de 5.220 resultados, gamification y
se encontraron un total de 45.300 resultados, gamification AND education aparecieron
30.800 resultados y estudios de gamificacion donde aparecieron un total de 4.030
resultados, entre otras. De esta manera pudimos centrar la basqueda en los términos

mas relevantes para realizar el trabajo.

Una vez se realiz6 la busqueda de los diferentes articulos a partir de las palabras clave
comentadas con anterioridad, se decidieron unos criterios de inclusion de los articulos.

Estos fueron los siguientes:

- Ao de publicacion del estudio desde el 2009-2019, es decir, estudios realizados
en los ultimos diez afios.

- Los estudios hacen referencia a la aplicacién de la gamificacién en educacion,
excluyendo todos aquellos que describian esta situacidon en cualquier otro
ambito.

- Los estudios escogidos estan en linea para poder ser consultados.

- Los casos practicos escogidos se encuentran en bases de datos.

- Todos los estudios muestran bibliografia de donde se extrae informacion para su

procedimiento.

18



Andlisis bibliogréfico de los estudios de gamificacion aplicados en el &mbito educativo

5. Analisis de resultados y discusién

En este apartado del trabajo se plasmaran los resultados de todos los estudios
analizados en relacion a la gamificacién. Este punto se ha dividido en diferentes
categorias, en relacion al tipo de estudio analizado. Se ha dividio en tres categorias:
estudios en educacion primaria, estudios en educacién secundaria y estudios

universitarios.

5.1 Estudios en educacién primaria

Estudio 1: Los videojuegos como medio de aprendizaje: un estudio de caso en
matematicas en educacion primaria.

Autor/Autores: Capell, Tejada y Bosco (2017).

Objetivo: Comprender y analizar los procesos de aprendizaje generados en dos aulas
de primaria, tercero y cuarto curso, mediante el uso de un multimedia educativo.
Metodologia: Estudio de casos con los juegos Hearthstone y el multimedia educativo
Jclic en la asignatura de matematicas de 4° de primaria. Se utilizd6 una observacion
directa al alumnado por parte del profesor. Los grupos los formé el profesor y eran
heterogéneos con un total de 34 alumnos.

Instrumentos recogida de datos: observacién directa, diario de observaciones,
cuestionario a los alumnos para conocer el uso que ha hecho de los videojuegos.
Resultados: Los resultados basados en los criterios de eficacia de los dos juegos
propuestos (Hearthstone y Jclic), teniendo en cuenta las habilidades sociales y
cognitivas adquiridas durante el proceso destacan el respeto entre los comparieros, a
trabajar en equipo y a saber perder y ganar.

Las mejoras en habilidades de trabajar en equipo y respetar a los compafieros es debida
a la interaccion entre los alumnos que permitié la realizacién del juego. Otro de los
aspectos que se destacaron fue la aceptacion de las decisiones de grupo y la
cooperacion entre los grupos. También se hace referencia a la aparicion de menos
conflictos en el aula.

Destacan las emociones vividas por los alumnos, las que mayor repercusion tuvieron
fueron la alegria (34%), la calma (22%) y la motivacién (19%) entre otras, y las
emociones mas negativas son las referentes a enojarse (13%), a miedo (7%) y tristeza
(3%). Por otro lado, también a destacar la mejora en los resultados académicos de la

asignatura de mateméticas. Por ultimo, también destacar que con la experiencia
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desarrollada algunos alumnos desarrollaron emociones negativas como pueden ser la

frustracion y el miedo.

Estudio 2: Gamificacion: la vuelta al mundo en 80 dias

Objetivo: Buscar una mayor motivacion por parte de los alumnos a través de
experiencias positivas.

Autor/Autores: Carpintero (2017).

Metodologia: Experiencia llevada a la practica en un curso de 5° de primaria en el CEIP
de Compostilla (Ponferrada, Ledn). Un total de 18 alumnos y se realiz6 el segundo y el
tercer trimestre con esta estrategia ya que durante el primer trimestre se utilizaron
estrategias cooperativas y no generaron una implicacion de los alumnos ni un resultado
positivo ya que hubo una falta de motivacion hacia el aprendizaje y una falta de
responsabilidad a sus tareas.

Consistié en hacer un seguido de retos durante los 80 dias escolares donde los alumnos
fueron recorriendo diferentes continentes. El juego consistia en ir superando diferentes
niveles con un total de 6. Para poder superar el nivel debian conseguir un total de cien
puntos, estos puntos se obtenian por realizar los deberes todos los dias, por la nota del
examen o haciendo diferentes retos personales que consistian en hacer diferentes
tareas segun las necesidades de los estudiantes.

El juego se dividio en diferentes fases: la primera fase fue la de dar a conocer las reglas
del juego, la segunda fase consistié en conocer curiosidades (lengua, objetos tipicos,
costumbres, etc.) de los diferentes continentes. A continuacion, la fase 3 consistia en
hacer una comprobacion de los conocimientos de los alumnos sobre el continente y de
esta manera poder pasar a otro, para hacer esta comprobacién se realizaba una prueba
de consolidacién de contenidos. La experiencia de gamificacion finalizé cuando los
alumnos sellaban todo su pasaporte con todos los continentes.

Resultados: Los resultados de este estudio fueron facilitados por la propia profesora
gue llevo a la practica esta estrategia. Para ello utilizé listas de control, registro de
anécdotas y aplicaciones digitales como ClassDojo o Kahoot entre otras. También se
utilizaron las pruebas (examenes) para conocer el nivel de los estudiantes y, por ultimo,
se utilizé los cuestionarios de satisfaccion de los alumnos y las entrevistas con las
familias para conocer la opinion de la experiencia.

Se concluye que la experiencia fue muy positiva. Destacando la implicacion de los
alumnos, su comportamiento y la responsabilidad individual y grupal hacia el aprendizaje
en comparacion con el primer trimestre, ademas de la mejora en los resultados
académicos. También haciendo hincapié en el aumento de la motivaciéon por parte del

alumnado.
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Tabla 1. Resumen de los resultados en educacién primaria.

de los alumnos.

comparfieros y aparicién de

menos conflictos en el aula.

CRITERIOS ESTUDIO 1 (E1) ESTUDIO 2 (E2)

Rendimiento y | Mejores resultados | Mejores resultados académicos.
aprendizaje. académicos.

Comportamiento | Mas respeto hacia los | Mejora del comportamiento de los

alumnos en el aula.

emociones mas destacadas
son la alegria (34%), calma
(22%). En menor cantidad,
también se desarroll6 miedo
(7%) y frustracion (2%).

Aspectos Destacan el trabajo en | Responsabilidad individual vy

sociales. equipo y el saber ganar y | social hacia el aprendizaje.
perder.

Emociones Diferentes emociones

desarrolladas. desarrolladas. Las

Motivacion e
implicaciéon en la

tarea.

El 19% de los alumnos

destacaron la motivacion

como emocion desarrollada.

Mayor motivacién por parte de los
alumnos e implicacion durante los
dos ultimos trimestres cuando se

aplicé la gamificacion.
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5.2 Estudios en educacién secundaria

Estudio 3: Aplicacion de herramientas de gamificacion en fisica y quimica de
secundaria.
Autor/Autores: Pérez (2016).
Objetivos:
- Disefiar y usar mecanismos de gamificacion aplicados a la Fisica y Quimica de
4° de E.S.O.

- Motivar y ayudar a los estudiantes en el aprendizaje de Fisica y Quimica.
Metodologia: El proyecto se realiz6 a un total de 67 alumnos de 4° de la E.S.O que
cursaban la asignatura de Fisica y Quimica siendo esta una optativa. Se dividieron a
estos alumnos en dos grupos, el primero formado por un total de 34 alumnos y un
segundo de 33 alumnos. Los estudiantes se encontraban desmotivados y alejados de
la materia, ademas de ser dificil impartir la asignatura debido al elevado namero de
alumnos.

Los alumnos trabajaron de diferentes maneras: individualmente al inicio del curso, en
parejas y por equipos. Durante los primeros meses se les propuso participar en el juego
llamado “férmulas quimicas a la carrera” que consistia en completar una lista de
férmulas lo méas rapido posible de manera individual. El premio consistia en dar un
comodin de ayuda que podia ser utilizado en el examen de evaluacion. A partir de aqui,
se constituyeron los equipos de manera equitativa y los mejores alumnos de la primera
prueba fueron puestos en diferentes equipos y, el resto, se fue repartiendo
equitativamente. A continuacion, durante el tercer mes se realizaron diferentes juegos
por equipos para repasar lo hecho anteriormente.

Por ultimo, durante el segundo y tercer trimestre de la materia se realizaron lo que el
profesor llamaba “problemas desafio” que estaban asociados a cada unidad didactica
impartida. Al final de cada unidad didactica los miembros del equipo lider recibian un
punto extra en la media de la evaluacion.

Resultados: Los resultados se extrajeron a partir de unos cuestionarios que fueron
pasados a los alumnos y la observacion del profesor.

Las estrategias de gamificacién reflejaron un aumento del rendimiento académico en la
asignatura, este aumento fue debido a que el nimero de aprobados de la asignatura
paso del 84% al 97% después de la utilizacion de esta estrategia. Un 96% de los
estudiantes valoré6 muy positivamente la satisfaccion personal de los alumnos al utilizar

este tipo de actividad.
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Ademas, utilizando la observacién del profesor se pudo contemplar que aumenté las
relaciones sociales entre los estudiantes, destacando la cooperacion y la iniciativa. Otro
hecho que se destaca es el aumento de la motivacion, la autoconfianza y la autoestima

de los estudiantes.

Estudio 4: Epic Clans: gamificando la Educacion Fisica.

Autor/Autores: Almirall (2016).

Objetivo: Generar un entorno de aprendizaje motivador y cercano al alumnado que le
permita promover conductas y habitos relacionados con el trabajo en equipo y la salud.
Metodologia: Proyecto realizado con los alumnos de primer curso de la E.S.O. La clase
se organiz6 en diferentes grupos estables de cinco alumnos y alumnas que han tuvieron
gue colaborar para poder superar los diferentes retos. El proyecto consistia en construir
de manera simulada un complejo deportivo y de salud por equipos, cada equipo disponia
de un pequefio mural en el aula donde podia ir enganchando imagenes de instalaciones
deportivas o de salud. Para poder conseguir las instalaciones los alumnos habian de ir
consiguiendo diferentes insignias y estas eran monedas, elixir y copas. Estas insignias
se podian conseguir por ejemplo trabajando con esfuerzo, respeto y dedicacion en la
sesidn, también participando en el juego con respeto a las normas y aportando ideas
para mejorar la cohesién de grupo entre otras.

Resultados: Los resultados se extrajeron a partir de rabricas, listas de control y escalas
descriptiva entre otras y pasandolas a los alumnos, familias y profesores con el fin que
pudieran llegar al maximo de personas posibles.

Los alumnos valoraron de forma muy positiva su participacién en Epic Clans con un
promedio de 8,1 sobre 10, también se valor6 su utilidad mostrando unos resultados muy
positivos (8 sobre 10). También se debe destacar que el alumnado superd los objetivos
de aprendizaje marcados por el profesor. Por ultimo, también destacan la gran
motivacién del alumnado hacia las conductas saludables y la adquisicion de valores

como la cooperacién y el respeto.
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Estudio 5: “El guardia de la salut”: un joc de rol per promoure habits saludables de vida
i activitat fisica des de I'educacio fisica.

Autor/Autores: Lopez (2009).

Objetivo: Promover la actividad fisica y la salud.

Metodologia: Este proyecto consistié en poner a prueba los conocimientos y los habitos
relacionados con la actividad fisica y la salud a través de diferentes desafios que se les
presentan a los alumnos. El juego empiezad en la edad media, concretamente en la isla
de Danagra. Los participantes se encuentravan en este lugar porque habian sido
elegidos por Salutis (Guardian de la salud) para salvar sus vidas de los malos habitos
de la vida diaria.

A partir de aqui, los alumnos hicieron grupos de 6 integrantes y cada grupo eligio la
profesion que representé durante el juego (arquera, guerrera 0 mago entre otros). Todos
los grupos tuvieron que superar siete desafios que estaban relacionados con un
contenido de la Educacion Fisica orientada a la salud, estos son: alimentacion,
calentamiento y vuelta a la calma, resistencia aérobica, higiene postural y fuerza y
resistencia muscular.

Al principio del desafio los grupos recibieron las instrucciones donde se explicaba en
gue consistia el desafio, asi como la recompensa que se les otorgaba si lo superaban.
También se incluy6é un compromiso relacionado con el desarrollo de habitos saludables
gue los componentes del grupo debian cumplir. Antes del inicio del desafio el grupo
apostaba un numero de puntos de experiencia (los que el grupo quiera) y con la
superacion del desafio y el cumplimiento del compromiso obtenian una recompensa en
forma de puntos de experiencia, sumandole aquellos que apostaron o bien restandoles
aquellos que apostaron si no superan el desafio.

Resultados: Los resultados obtenidos se extrajeron a partir de las entrevistas y las
valoraciones personales de los alumnos al terminar la intervencion. El dato mas
relevante una vez entrevistados los alumnos y después de analizar las valoraciones
personales es el hecho de haber aprendido divirtiéndose y haber disfrutado con el juego.
Otro de los aspectos que ha tenido mas relevancia es la utilidad de la asignatura de
Educacion Fisica, es decir, los alumnos han visto que esta asignatura tiene utilidad en
la vida diaria. Por ultimo, a destacar el interés y la implicacién que tuvieron los alumnos

en la asignatura en comparacién con otras.
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Estudio 6: Play the game: gamificacion y habitos saludables en educacion fisica.
Autor/Autores: Hernando, Arévalo, Mon, Batet y Catasus (2015).

Objetivo: Aplicar la frecuencia cardiaca saludable en la actividad fisica mediante la
consecucion de retos gamificados y organizados mediante un sistema de niveles,
puntos, clasificaciones y badges.

Metodologia: Este estudio utiliza una metodologia cualitativa para permitir al profesor
analizar, conocer, mejorar y transformar la practica. Los participantes del estudio han
sido un total de ciento dos alumnos de segundo curso de la E.S.O y dos profesores de
tres centros educativos. Los instrumentos de recogida de datos han sido la observacion
del participante, cuestionarios y grupos de discusion o entrevistas grupales, también se
han generado cuestionarios para los profesores.

Habia un total de siete retos y la superacion de cada uno de estos tenia una recompensa
en forma de punto sobre la nota final del alumno. Cada uno de los siete retos se les
otorgaba un color (verde, marrén, rojo, negro, oro, azul y blanco). Cada reto era
diferente, por ejemplo, el verde era “El semaforo de la FC” y en marron “Retos de
resistencia aérobica”. Habia retos que para poder avanzar era indispensable haber
superado el anterior y habia otros que se podian conseguir de forma paralela.
Resultados: Por parte del alumnado, un 77% se valoré6 muy positivamente el uso de la
gamificacion para una mayor motivacion en el aprendizaje y un 98% afirné haber
aprendido a aplicar la FCS.

Por parte del profesorado, también valor6 positivamente el poder motivacional que tiene
la gamificacion en el aula, también han plasmado que las notas aumentaron con esta
estrategia, un total de 94 alumnos de un total de 102 superaron la unidad didactica y

entre ellos el 75% obtuvieron una nota igual o superior a 7.

Estudios 7: Mas alla de los libros de texto. La gamificacién mediada con TIC como
alternativa de innovacion en Educacion Fisica.
Autor/Autores: Quintero, Jiménez y Moreira (2018).
Objetivo:

- Alcanzar los objetivos de materia y competencias clave de Educacion Fisica.

- Utilizar las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) para proporcionar

la transferencia hacia una vida activa y saludable.

Metodologia: Experiencia desarrollada en el segundo curso de la E.S.O en el IES
Guimar, donde participaron un total de 29 alumnos. Se crearon grupos para poder
superar las misiones y los retos. La experiencia empez6 con un mensaje dirigido al

alumnado para ambientarlo en la aventura y que establecieran un vinculo entre la
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asignatura y la aventura iniciada. Consta de diferentes misiones a lo largo de todo el
trimestre y los alumnos deberan superarlas, estas misiones estan relacionadas con el
condicionamiento fisico.

Resultados: Para poder conocer la percepcion del alumnado en esta experiencia se
utilizé un cuestionario y varias preguntas abiertas, como por ejemplo ¢ Has trabajado las
cualidades fisicas béasicas? ¢Has aprendido algo nuevo sobre el calentamiento? que
debian responder todos los alumnos.

Una vez analizados los datos del cuestionario se observo que la motivacion y el trabajo
cooperativo aumentaron con este tipo de estrategia. También se vié favorecido la

involucracion de los alumnos en la clase y han trabajado mas durante ellas.

Estudio 8: Gamificacion. ¢mito o panacea? Experiencia de aprendizaje de lenguas de
programacion textual en Secundaria.

Autor/Autores: Fernandez-Villacafas (2018).

Objetivo: Comparar el modelo tradicional de educacion con la gamificacion.
Metodologia: Consistié en la realizacion de una unidad didactica de programacion en
1° de bachillerato. Durante la unidad didactica habia diferentes retos y misiones que
debian ir superandose para poder acceder a la siguiente. Al final de la unidad didactica
se realizé una competicién gamificada en CodeCombat (aplicacion utilizada para llevar
a cabo la gamificacion).

Resultados: Como resultados los alumnos hicieron una valoracion mas positiva de la
unidad didactica gamificada en comparacion con las unidades didacticas
convencionales. También se indicé una mayor motivacion e involucracién del alumnado
en la unidad didactica que se realiz6 mediante la gamificacion. Los alumnos percibieron
diferentes ventajas de la gamificacion como son el aprender jugando y pasandolo bien,

aplicar lo aprendido y tener un aprendizaje mas profundo.
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Tabla 2. Resumen de los resultados en educacién secundaria.

CRITERIOS ESTUDIO 3 (E3) ESTUDIO 4 (E4) ESTUDIO 5 (E5) ESTUDIO 6 (E6) ESTUDIO 7 (E7) ESTUDIO 8 (E8)
Rendimiento y | Aumento del | Resultados muy 94 de 102 alumnos La ventaja de
aprendizaje. rendimiento en la | positivos, han superado Ia aprender a través
asignatura pasando | superando los UD. El 75% con una de la gamificacién
de un 84% a un | objetivos marcados nota igual o superior recae en poder
97% de aprobados. | por el profesor. a’. aplicar lo aprendido
y tener un
aprendizaje mas
profundo.
Satisfaccion del | EI 96% de los | Mayor satisfaccion | Mayor satisfaccién Los alumnos
alumno. alumnos se | del alumno a través | porque se aprendia manifestaban que
mostraron de un cuestionario | divirtiéndose. aprendian
satisfechos con la | 8,1 puntos sobre 10. divirtiéndose.
utilizacion de Ia
gamificacién.
Aspectos sociales. | Aumento de las | Mayor cooperacién Se reflej6 mayor
relaciones sociales. |y respeto entre trabajo cooperativo
compafieros. entre alumnos.
Motivacion e | Mayor motivacién, | Aumento de la | Mayor implicacion | El 77% de alumnos | Mayor motivacion e | Mayor motivaciéon
implicacion en la | autoconfianza y | motivacion  hacia | en la asignatura. tienen mayor | implicacion en las | en relacion a
tarea. autoestima. conductas motivacién.También | clases de los | metodologias
saludables. profesores alumnos. tradicionales.
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5.3 Estudios universitarios

Estudio 9: “La profecia de los elegidos”: Un ejemplo de gamificacién aplicado a la
docencia universitaria.

Autor/Autores: Pérez, Rivera y Trigueros (2017)

Objetivos:

- Describir una experiencia de innovacion en el aula universitaria mediante una

propuesta de gamificacién.

- ldentificar los principales resultados de la evaluacion de la experiencia.

Metodologia: Con un total de 69 estudiantes se cre6 una ambientacion de juego de rol
a través de la narracion oral por parte del profesor donde guiaba a los jugadores al
mismo tiempo que le daba sentido a todo lo que sucedia en el juego. Cada grupo de
alumnos representaban uno de los cuatro reinos, divididos en los cuatro bloques del
curriculum de Educaciéon Fisica escolar (condicion fisica y salud, juegos y deportes,
expresion corporal y actividades en el medio natural). Los grupos escogian el bloque
con el que mas se identificaban o con el que se encontraran mas comodos. El objetivo
del grupo era conseguir los 5.000 puntos a partir de diferentes desafios y retos.
Ademads de los desafios y retos, en esta experiencia habia niveles de competencia que
los grupos iban adquiriendo a lo largo del juego. Todos los grupos empezaban en el
nivel 0 de un total de 4 e iran subiendo de nivel gracias a los puntos acumulados de los
diferentes retos y desafios.
Resultados: Los resultados fueron recogidos a través de formularios anénimos de
Google doc. A partir de los formularios se pudo extraer la siguiente informacién, des del
punto de vista del estudiante: un 26% se consideraron mejores docentes, un 23%
declaré haber aprendido desde la practica y un 20% descubrié en el juego una muy
buena herramienta para el aprendizaje.

Por otro lado, los alumnos declararon estar en un clima distendido en el aula.
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Estudio 10: Gamificacion: estrategia para optimizar el proceso de aprendizaje y la
adquisicion de competencias en contextos universitarios.

Autor/Autores: Martinez y del Moral (2015).

Objetivo: Favorecer la implicacion de los estudiantes en practicas formativas
orientadas al disefio de planes de intervencién socio-educativos.

Metodologia: La propuesta llevada a la practica contaba con un total de 161 estudiantes
de una asignatura optativa del Grado de Pedagogia repartidos en 29 grupos. Donde
tenian que disefiar y planificar un proyecto educativo orientado al desarrollo rural,
trabajando conceptos de economia, desarrollo sostenible, etc. Se simul6 un ambiente
rural en todos sus contextos, recreando sus problematicas para que los alumnos
tomaran decisiones eficaces para su solucion.

Al inicio se hizo una descripcion de la misién ambientada en el juego de simulacién “Los
Sims” donde se les invité a participar en un proyecto para el desarrollo y la promocién
socio-cultural y educativo en el @mbito rural. A partir de aqui, existieron diferentes reglas
y niveles que se iban consiguiendo a medida que fueron cumpliendo las misiones a partir
gue les otorgaba puntos. Para favorecer la motivacion y la cooperacién de los
estudiantes también se creé una competicion para ver quien conseguia la puntuacion
mas alta.

Resultados: Se consiguié un mayor interés del alumno y una mayor motivacién en la
asignatura gracias a este proyecto. El 76% de los estudiantes manifestd una satisfaccion
alta con esta experiencia, ademas el 68% indicé la utilidad de esta actividad. El 70% de
los estudiantes declaré que su implicacion en el proyecto fue gracias a la motivacion
gue le generaba. Por otro lado, la implicacion de los alumnos con la asignatura se vio
afectada ya que el 84% de los participantes dedicaron mas de tres o cuatro horas
semanales en la realizacion del proyecto. Ademas, el 69% de los estudiantes manifiestd

haber puesto en practica habilidades para el trabajo en equipo.

Estudio 11: La competicion como mecanica de gamificacién en el aula: una experiencia
aplicando aprendizaje basado en problemas y aprendizaje cooperativo.
Autor/Autores: Cantador (2016)

Objetivo: Incrementar el grado de entretenimiento, motivacion y adiccion de los
estudiantes.

Metodologia: En la competicidon participaron voluntariamente un total de 60 estudiantes
de informatica aplicada que fueron distribuidos en un total de diez equipos de seis
integrantes cada uno y duré un total de seis semanas. Los equipos se construyeron de
manera equitativa a partir de las calificaciones anteriores de los alumnos en la

asignatura.
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La competicion consistia en resolver mediante un programa informatico un problema
planteado por la profesora. Habia un total de cuatro problemas y la duracion de cada
uno de ellos era de 1,5 semanas. Cada problema tenia cuatro fases: 1. Entrega del
enunciado del problema, 2. Resolucion del problema, 3. Extension del problema y 4.
Evaluacion de la actividad. Los miembros de los grupos se puntuaban entre ellos a partir
de una nota de 0 a 10 a partir del trabajo realizado y la resolucioén del problema y se lo
hacian saber al profesor.

Resultados: Los resultados del estudio se dividieron en diferentes secciones: duracion,
dificultad, utilidad, motivacién, diversién y entorno social, trabajo cooperativo y contexto
competitivo. En cuanto a la duracion que se referia al tiempo dedicado por cada
estudiante a la solucion de los problemas, indicaron que un 75% dedic6 menos de cuatro
horas y el resto entre cuatro y seis horas. Haciendo referencia a la dificultad un 50% de
los estudiantes calificaron los problemas de dificultad adecuada, un 35% los encontraron
muy dificiles y el resto 15% los encontr6 faciles o muy faciles. Ademas, en este punto
también se recoge si les supuso alguna dificultad el trabajar en equipo y mas del 80%
no tuvo ningun problema ni ninguna dificultad en hacerlo. Los estudiantes también
valoraron muy positivamente la utilidad de la estrategia utilizada siendo un 90%
aproximadamente quien se mostro satisfecho o muy satisfecho con ella. La motivacién
también se vio favorecida ya que un 75% de los alumnos se mostraron motivados con
el procedimiento en comparacion con un 5% que se mostré con una motivacion baja y
un 20% que declaré que su motivacién no fue ni alta ni baja. En cuanto a la diversion
desarrollando la materia solo un 14% no disfrut6é de este planteamiento frente a un 86%
gue, si lo hizo, los alumnos que no disfrutaron calificaban la estrategia de aburrida. En
relacion al ambiente en el aula y la relacién con los comparfieros un 89% de los alumnos
declaré que el trato y el trabajo con los comparieros fue bueno o muy bueno frente a un
11% que lo calificé de ni bueno ni malo. Con esto podemos observar que ningln alumno

lo calificé de negativo.

Estudio 12: Aplicacién de estrategias de gamificacién para mejorar la motivacién de los
estudiantes.

Autor/Autores: Ruiz (2015).

Objetivo: Explorar la utilizacion de experiencias de aprendizaje interactivo a fin de
incrementar la motivacion de los estudiantes.

Metodologia: Estudio llevado a cabo en el Grado de Ingenieria con alumnos de tercero
de grado. Se desarroll6 a partir de dos asignaturas dentro de este grado. Estas dos

asignaturas fueron gamificadas y a partir de esto, se detallaron los resultados.
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Resultados: Los resultados se dividieron en diferentes grupos. El primero de ellos, el
nivel de complejidad de la asignatura, en comparacion a los afios anteriores los
estudiantes percibieron una complejidad menor después de haber utilizado la
gamificacion. Otro de los aspectos que se destacan es el nivel de interés por la
asignatura que también fue incrementando respecto a los afios anteriores gracias
también a la utilizacién de esta estrategia. Por Gltimo, hacen hincapié en que los valores
de rendimiento académico durante los diferentes afios se ha mantenido con la Unica
diferencia es que con la utilizacion de la gamificacion todos los alumnos superaron las

asignaturas en la primera convocatoria.

Estudio 13: Experiencia piloto sobre el uso de la gamificacion en estudios de Grado de
Ingenieria en Informatica.

Autor/Autores: Jaume-i-Cap0, Lera, Vives, Moya-Alcover y Guerrero Tomé (2016).
Objetivo: Evaluar como afecta las recompensas en la realizacion de practicas y el
aumento de la participacion.

Metodologia: Se realiz6 una pequefia experiencia piloto de gamificacion en la
asignatura de gestién de sistemas e instalaciones informéticas. Eran un total de 20
alumnos y so6lo se aplicé la gamificacion en los ultimos dos meses del semestre. Se les
paso un test a los alumnos al principio de la asignatura y al final donde se les preguntaba
por temas relacionados con la motivacion, con la constancia y con el aprendizaje de la
asignatura. A partir de aqui se aplicd esta estrategia.

Resultados: Los resultados del test variaron una vez se analizaron las respuestas. Los
resultados reflejaron que el alumno en el aula estaba mas activo, la atencidén durante las
clases era mayor y la distraccion era menor. También describieron un aumento de la
motivacién por el aprendizaje y, los estudiantes, manifiestaron aprender divirtiéndose y
encontrarse cémodos dentro del aula. Por ultimo, destacar que los cambios mas
significativos fueron la implicacion de los alumnos, su patrticipacion y el llevar la

asignatura al dia.
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Tabla 3. Resumen de los resultados en educacién universitaria.

CRITERIOS

ESTUDIO 9 (E9)

ESTUDIO 10 (E10)

ESTUDIO 11 (E11)

ESTUDIO 12 (E12)

ESTUDIO 13 (E13)

Rendimiento y

aprendizaje.

El 26% de los alumnos se
consideraban

docentes, 23%

mejor
declaraban
aprender desde la practica y
el 20% definian el juego
como una buena herramienta

de aprendizaje.

Menor complejidad de la
asignatura en
comparacion con los afos
hubo

ningln suspenso en la

anteriores, no

primera convocatoria.

Satisfaccion del

alumno.

76% satisfaccion alta y
una estrategia con mucha
utilidad.

90% satisfechos co
utilidad de

n la

esta

estrategia y 86% valoran

su diversioén utilizandola.

Alumno mas activo en
clase, mas participativo
y menos distraido.

Aspectos sociales.

69% de los estudiantes

pusieron en practica
habilidades de trabajo en

equipo.

80% no tuvo proble

mas

en trabajar en equipo.

89% buen trato y tra

con los comparieros.

bajo

Motivacion e
implicacion en la

tarea.

70% mayor implicacion
por la motivaciéon que les

generaba.

Mayor motivacion

porgque aprendian

divirtiéndose.
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5.4 Discusion de los estudios con el marco teérico

A partir de los estudios analizados para poder comparar los resultados de estos con el
marco tedrico se hard la comparacion a partir de los diferentes criterios tenidos en
cuenta para hacer el cuadro resumen de cada etapa (primaria, secundaria y
universidad).

Rendimiento y aprendizaje

Segun la definicion de Kapp (2012), donde entiende la gamificacién como la utilizacién
de las mecanicas de los juegos, su estética y estrategias en ambitos que no sean de
juegos con el objetivo de promover el aprendizaje y resolver las dificultades que se tiene
sobre éste se puede afirmar que en los diferentes estudios (E1, E2, E3, E4, E6, E8, E9
y E12) se ha conseguido. En todos estos estudios, sus autores corroboran que a partir
de la actividad gamificada se ha aument6 el rendimiento de los estudiantes en la
asignatura y los estudiantes obtuvieron mejores resultados académicos. Esta misma
comparacion se puede realizar con la definicion realizada por Hsin-Yuan y Soman
(2013) y Lee y Hammer (2011) donde indican que la gamificacion busca obtener los
comportamientos y resultados deseados, en el caso de los estudios anteriores, los

resultados académicos.

Otro aspecto que se puede resaltar de los estudios anteriores sobre los resultados
académicos es que, siguiendo las definiciones Serrat, Bueno y Maestre (2016) gracias
a esta estrategia hay una mayor predisposicion de los estudiantes de cara al aprendizaje

cosa que puede influir en su rendimiento académico.

Por ultimo, destacar el E12 donde los estudiantes percibieron la asignatura menos
compleja en comparacién con afios anteriores porque la dificultad iba aumentando de
manera progresiva y se puede relacionar con Linehan et al (2011) citado por Moreira y
Gonzalez (2015) donde una de las pautas a seguir para implementar la gamificacién en
la educacion es el incremento de la dificultad en las tareas realizadas por los alumnos

para ayudar a los estudiantes a mejorar sus habilidades.
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Satisfaccion del alumno

En los estudios consultados, mas concretamente en E3, E4, E5, E8, E10, E11 y E12
muestran una satisfaccion por parte de los alumnos con la estrategia de gamificacion
aplicada a la asignatura. Ademas, tanto en el E11 como en el E8 se argumenta esta
satisfacciéon porque los alumnos se divertian mientras aprendian como indican Perrota
et al. (2013) que esta estrategia permite al estudiante aprender a través de la diversion
y del disfrute intenso haciendo referencia al estado de “flow” que permite al alumno

realizar cualquier actividad o tarea que se marque.

Aspectos sociales

En los diferentes estudios (E3, E4, E7, E10 y E11) reflejaron un aumento en las
relaciones sociales de los estudiantes, una mayor cooperacion entre ellos y mayor
respeto, que es uno de los aspectos que destaca Moreira y Gonzalez (2015) ya que
indica que gracias a la gamificacion se puede desarrollar un compromiso de
colaboracion entre los estudiantes que permiten la consecucién de objetivos comunes y
una mayor interaccion entre los estudiantes. Ademas, otro aspecto a destacar es el
aumento de la participacion en el aula que es otro de los beneficios indicados por Lee y
Hammer (2011).

El E11 indica que con la introduccién de la gamificacién se pudo observar un mayor
trabajo en equipo y un buen trato con los compafieros y esto, es un aspecto que Ponce
(2015) hace referencia diciendo que este tipo de estrategia permite que los jugadores
muestren diferentes actitudes tanto hacia el juego como a los participantes con los que

interacciona.

Por otro lado, Lee y Hammer (2011) indican que la gamificacion puede proporcionar
credibilidad social al alumno, es decir, se reconoce su trabajo y no hace que este alumno
sea invisible para los demas. Este es un aspecto que se puede relacionar con el E2 que
indica que con la gamificacion se produjo un aumento en la responsabilidad individual y
social hacia el aprendizaje, cosa que ayudo a los alumnos a mejorar las relaciones entre

ellos.
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Comportamiento de los alumnos

Uno de los objetivos de la gamificacién descritos por Diaz y Troyano (2013) es el de
influir sobre la persona para poder conseguir el comportamiento deseado, por lo tanto,
con la utilizacion de esta estrategia se puede cambiar el comportamiento de quien
participa en ella. Este cambio de comportamiento se indica también como resultado de
la introduccion de la gamificacion en el E1 y E2 donde gracias a ello, se consiguio

disminuir los conflictos en el aula.

Otro aspecto a destacar, es el mayor respeto hacia los compafieros y la mejora en el
comportamiento reflejados en los resultados del E1 y E2 que sigue las indicaciones de
Teixes (2014) que marca que la gamificacion puede ayudar a cambiar las conductas de

los participantes.

Emociones desarrolladas

En cuanto a las emociones desarrolladas, Perrota et al. (2013) ven en la gamificacion
una herramienta que permite a los estudiantes aprender a través de la diversion y el
disfrute de la actividad, ademas de desarrollar diferentes emociones y se puede
relacionar con el E1 donde se vieron diferentes emociones desarrolladas por los
estudiantes siendo la alegria (34%) la que mas aparecio porque los alumnos se divertian

en la escuela.

Otro aspecto que indica Moreira y Gonzalez (2015) es que con la gamificacién pueden
aparecer resultados negativos para los alumnos y es un aspecto que en el E1 también
se refleja siendo un 7% de los alumnos que desarrollaron miedo y un 2% frustracién con

la aplicacion de la gamificacién en la asignatura.
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Motivacion e implicacién en la tarea

Para Pérez et al (2017) ve en la gamificacion una buena estrategia para que los
estudiantes aumenten su tiempo de dedicacion a la tarea, asi como su implicacion en
ella. Este mismo aspecto lo pone de manifiesto Diez et al. (2017) que indica que uno de
los objetivos de la gamificacion es aumentar la implicaciéon de los alumnos durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Este aspecto se ve reflejado en el E2, E5, E7,y E10
donde los resultados obtenidos muestran una mayor implicacion de los alumnos cuando

realizaban las tareas asignadas durante las clases.

Otro resultado que se destaca en los estudios (E1, E2, E3, E4, E6, E7, E8, E10 y E13)
es el aumento de la motivacion de los estudiantes cuando se utilizé la gamificacion como
estrategia educativa. Este aspecto se puede relacionar con lo descrito por Diez et al.
(2017) que indican que el objetivo principal de la gamificacion es aumentar la motivacién
de los estudiantes durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para Lee y Hammer
(2011) y Moreira y Gonzalez (2015) la gamificacion también sirve para evitar que el
proceso de ensefianza-aprendizaje se convierta en algo aburrido y sin interés e

incrementar la motivacion de los estudiantes durante este proceso.
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6. Conclusiones

Al inicio del trabajo se plantearon dos preguntas a partir de las cuales se inici6 la
busqueda y desarrollo del trabajo. Se puede afirmar, que después de la realizacién del
trabajo contestando a la pregunta inicial que se planted sobre los beneficios y
dificultades que puede tener la aplicacion de la gamificacion en el &mbito educativo se
puede confirmar que hay muchos beneficios con la aplicacion de esta estrategia. Por
ejemplo, uno de los beneficios es la mejora de las relaciones sociales entre los
estudiantes, ya que esta estrategia fomenta la participacion de todos los alumnos siendo
ellos los protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje. La hipbtesis planteada al
inicio se corrobora ya que los estudios reflejan un aumento del rendimiento académico

y de la motivacién de los estudiantes a partir de esta estrategia.

A partir de los estudios vy la literatura consultada, se ha podido observar que la gran
mayoria hacen hincapié que hay un mayor rendimiento y un mayor aprendizaje en
comparacion con la utilizacion de estrategias mas tradicionales, aspecto que se debe
tener en cuenta para en un futuro préximo fomentar este tipo de estrategia y dejar de

lado las mas tradicionales.

Otro de los aspectos que los alumnos muestran con esta manera de enfocar la
asignatura es la satisfaccion de los estudiantes por la materia ya que el alumno es activo
y se siente protagonista en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, es una
buena estrategia para fomentar la diversion a la vez que se aprende, es un aspecto muy

importante para que los alumnos no pierdan su interés por los estudios.

Ademds, también se ha podido observar que utilizando la gamificacion también se
trabajan diferentes habilidades sociales como pueden ser el trabajo en equipo y la
cooperacion entre otras. Este es uno de los aspectos que mas beneficiado se ve en
relacion a las estrategias de ensefanza-aprendizaje mas tradicionales ya que con éstas
la relacién con los demas es casi nula. Haciendo las clases con este tipo de estrategia,

fomentamos la participacion de todos los alumnos y la relacion entre todos ellos.

Otro de los aspectos mas importantes es el aumento de la motivacién de los estudiantes
en relacion a la asignatura. Este es un tema muy importante ya que, con el aumento de
la motivacién de los estudiantes, el aprendizaje de ellos es mas profundo, asi como el
tiempo de dedicacién a los estudios y su predisposicion a seguir formandose y no

abandonar los estudios en edades tempranas.
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Aunque hay muchos beneficios con la aplicacion de la gamificacion también
encontramos algunas dificultades para su aplicacion. Uno de los aspectos que no
reflejan los estudios, pero puede dificultar este tipo de estrategia es el tiempo necesario
para aplicarlo ya que los resultados académicos no son al instante, sino que se necesita
de tiempo para que se vean reflejados, ademas de la dificultad por el elevado numero
de alumnos en el aula y la evaluacién de estos. Otro aspecto a tener en cuenta, es la
dificultad que supone para el profesor el tener que organizar toda la asignatura entorno
a este tipo de estrategia ya que lo mas comodo para él puede ser el realizar una
educacién mas tradicional por el elevado coste de tiempo que requiere adaptar la

asignatura a la gamificacion.

Por lo tanto, es una estrategia relativamente nueva que tiene muchas ventajas para los
alumnos pero que requiere de tiempo para poder ser desarrollada y necesita que los
profesores estén continuamente formandose e informados sobre las necesidades y
motivaciones de los estudiantes para poder organizar la asignatura en relacion a los

alumnos y desarrollarla de una manera que sea provechosa e interesante para ellos.
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7. Limitaciones de estudio y futuras investigaciones

En este punto se reflejaran las limitaciones que se han encontrado a lo largo de la
realizacion del trabajo ademas de las posibles futuras investigaciones que me gustaria

poder llevar a la practica en un futuro préximo.

Durante la realizacion del trabajo han aparecido diferentes dificultades y limitaciones a
la hora de desarrollar el trabajo. En relacién a las limitaciones del trabajo realizado, la
primera se encuentra en el poco material que se ha podido encontrar sobre el tema,
ademas, en muchos de los articulos consultados contenian la misma informacion y las

mismas referencias que en el resto.

Otro de los aspectos que ha dificultado la realizacion del trabajo ha sido los escasos
estudios que se han realizado sobre este tipo de estrategia aplicada en el ambito
educativo. Ademas, algunos estudios encontrados que no han sido escogidos para la
realizacion del trabajo escaseaban en bibliografia o en la interpretacién de resultados

ya que no se realizaba en base a ninguna investigacion previa en el ambito.

En referencia a posibles futuras investigaciones sobre este tema, la intencion es seguir
formandome en el ambito educativo haciendo el master en formacion del profesorado,
en la especialidad de educacion fisica. Durante la realizacién del master y en su Trabajo
Final de Master mi intencion es realizar el trabajo sobre gamificacion y, ademas, llevar

a la practica un disefio gamificado durante la intervencion en las practicas del master.
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