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Resumen

La importancia de la gamificacion en la educacion y especificamente en el aprendizaje
de estudiantes de primaria, radica en la innovacion y la motivacion a la accion. El
método tradicional de ensefianza caduca cada vez mas para los nativos digitales, es
importante que los educadores se adapten a las necesidades de los estudiantes del siglo
XXI, cuyas formas de aprender incorporan cada vez mas el uso de nuevas tecnologias

educativas.

Esta investigacion tiene como objetivo, analizar las ventajas, desventajas y perspectivas,
segun los factores internos y externos, que presentaria la implementacion de técnicas de
gamificacion en la educacion primaria. Siguiendo de una metodologia mixta,
cuantitativa y cualitativa, que comprende el desarrollo de tres instrumentos: cuestionario
aplicado a los estudiantes de septimo de educacién basica, de la Unidad Educativa del
Milenio EI Tambo, analisis DAFO aplicado con base en entrevistas a los docentes de la

institucion y entrevista estructurada realizada a los expertos en la tematica a investigar.

Se concluye con la adquisicion de estrategias para la elaboracion de una propuesta de
gamificacion en el aula, entre ellas: la motivacion existente en los estudiantes y el
compromiso de participacion de los docentes y autoridades, con el propoésito final de
incentivar la participacion, trabajo en equipo e interaccion docente-alumno; hasta llegar

al aprendizaje.

Palabras claves -

Gamificacion, juegos educativos, ludificacion, tecnologias educativas, TIC, educacion,

videojuegos

Abstract
The importance of gamification in education and specifically in the learning of primary
students, lies in innovation and motivation to action. The traditional method of teaching

increasingly lapses for digital natives, it is important that educators adapt to the needs of

Madster Interuniversitario en Comunicacion y Educacion Audiovisual

Universidad Internacional de Andalucia, 2017



Gamificacion en Educacion Primaria.

21st century students, whose ways of learning increasingly incorporate the use of new

educational technologies.

This research aims to analyze the advantages, disadvantages and perspectives, according
to internal and external factors, that would present the implementation of gamification
techniques in primary education. Following a mixed, quantitative and qualitative
methodology, which includes the development of three instruments: a questionnaire
applied to seventh students of basic education, from the El Tambo Millennium
Educational Unit, a SWOT analysis applied based on interviews with the teachers of the

institution and structured interview made to the experts in the subject to investigate.

It concludes with the acquisition of strategies for the elaboration of a proposal of
gamification in the classroom, among them: the motivation existing in the students and
the commitment of participation of the teachers and authorities, with the final purpose
of encouraging the participation, work in team and teacher-student interaction; until

perverance of learning.

Keywords -

Gamification, educational games, ludification, educational technologies, ICT,

education, video games.
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Introduccion

Segin Van Lier (2008) “el aprendizaje depende mas de la actividad y de la iniciativa del
alumno que del input transmitido por el profesor o el libro de texto” (p.1). El presente
Trabajo de Fin de Méster parte de la necesidad de implementar modelos innovadores
que contribuyan y refuercen la metodologia tradicional y el uso de tecnologia y
herramientas digitales en la educacion, especificamente se centra en la gamificacion
observada como una mecanica que promueve la motivacion, estimula a los alumnos a la
accion e incita a la toma de iniciativas propias, dirigidas a un logro estimulante en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Varios estudios han demostrado su valoracion entre ellos: Muntean (2011) sefiala el
aumento de la participacion del alumnado en el aprendizaje a través de gamificacion;
Gallardo (2015), propuso iniciativas sobre como gamificar en la ensefianza de la lengua
espafola; Sampedro, Mufioz, y Vega (2017) propone el videojuego como mediador del
aprendizaje en la etapa de Educacion Infantil, entre otros; que evidencian resultados

prometedores, ofrecidos por esta dinamica en el contexto educativo.

Pese al sinniUmero de investigaciones previas realizadas ain queda por resolver varios
interrogantes sobre el proceso de gamificacion en la educacion, entre ellas: su
efectividad; la adecuada forma de implementacion en la educacion, en especial para el
proceso de aprendizaje; los elementos que influyen en su aceptacion; las barreras; los
resultados de motivacion del alumno; el éxito o fracaso que trae consigo la ejecucion de

estas estrategias y mas.

Esta investigacion tiene como fin descubrir los factores evidentes al momento de
realizar una posible implementacion de técnicas de gamificacién, en el aprendizaje de

estudiantes de educacion primaria, de edades comprendidas entre 11 y 12 afios, de la
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Unidad Educativa del Milenio El Tambo. Se pretende analizar las perspectivas de los
protagonistas del proceso educativo: estudiantes y docentes, ante la gamificacion y
conocer la opinion y estrategias planteadas por los expertos en el tema para aplicar esta

técnica en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Este trabajo también pretende despertar la motivacion y el compromiso de estudiantes,
docentes y directivos de la Institucion ante la exigencia de implementar técnicas y

metodologias innovadores en el proceso educativo.

Se establece una revision bibliografica que permitira entender el término gamificacion,
desde el mayor punto de vista 0 conceptos ya determinados, su importancia, procesos,
beneficios y estrategias que determinen junto a la investigacion como introducirlas en la

educacion hasta alcanzar el objetivo final: el aprendizaje.

Después, en el proceso de investigacion se detallan tres fases, en las que incluyen:
cuestionario aplicado a los estudiantes, de dos paralelos de séptimo de educacion bésica;
analisis DAFO dirigido a los docentes de dichos paralelos y entrevistas en profundidad
a expertos en el tema, con el objetivo de conocer su opinidn y estrategias para la

gamificacion en el aula.

Finalmente, el andlisis de las fases aplicadas permite la creacion de un apartado de
Discusion y conclusiones, que permitiran mostrar los resultados y concretar la presente

investigacion.
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1. Gamificacion

1.1. Entendiendo la gamificacién y su importancia

La palabra gamificacion proviene de gamification, compuesta por el sustantivo game y
el sufijo -ification, determinando al primero como disfrute o entretenimiento y al
segundo como convertir algo, una accion o un proceso. Juntas las dos definirian a la
gamificacion como el proceso de convertir las caracteristicas de algo en disfrute, alegria

y union.

La gamificacion es un término acufiado por Nick Pelling en el afio 2003, se desarrolld
en la Industria en el 2008, aunque no fue sino hasta la segunda mitad del 2010 que la
adopcion se generaliz6. En la actualidad son varios los términos que se estan
introduciendo para marcar esta tendencia, entre ellos: juegos de la productividad,
hospitalidad de la vigilancia, funware, disefio juguetén, capa de juego o juegos
aplicados, etc. Pese a esto la palabra gamificacion ha conseguido posicionarse
(Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011).

Gamificar no significa solo jugar, de acuerdo con (Deterding et al., 2011, p. 1), quien
ratifico el término, la gamificacion es “el uso de las mecanicas de juego en entornos no
relacionados al juego”. Se relaciona también a la interaccion entre humanos y los

estudios de juegos, estos seran: juegos serios, penetrantes o de realidad alternativa.

Sobre el téermino Gamification (gamificacion), Zichermann y Cunningham (2011) lo
definen como: proceso que implica para su ejecucion pensamiento de juego y mecanicas
de juego para involucrar a los usuarios, alcanzar objetivos y con ello solucionar

problemas.
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Kapp (2012), determina un concepto mas amplio; la gamificacion esta utilizando la
mecanica basada en juegos, la estética y el pensamiento del juego para involucrar a la
gente, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” incluye en los
elementos del juego: mecénicas, estéticas y pensamiento. Es este autor quien sefiala
principales objetivos de este innovador proceso: motivar la accién, promover el

aprendizaje y resolver problemas. (p. 11)

Entonces la gamificacion es utilizada en espacios no ladicos, por ello ha evolucionado
en disciplinas como: educacion, marketing, administracion de empresas y las
relacionadas con los negocios. Segun Zichermann y Linder (2013) también la define
como: “Implementacion de conceptos de diseno de juegos, programas de lealtad y

economia conductual para impulsar la participacion de los usuarios” (p. 12).

1.2. Elementos de la gamificacion

Werbach y Hunter (2012) propone 3 elementos claves para la gamificacién, se detallan

a continuacion:

Figura 1. Elementos de la gamificacion

Fuente: Werbach y Hunter (2012)
Elaborado: Carrién Salinas, Gianella

e Ladinamica: da forma a la estructura implicita del juego, referida al concepto.
a. Emociones: son aquellas reacciones que experimenta la persona. Estas estan
ligadas a los sentimientos.

b. Relaciones: conexiones o vinculos que se establecen entre dos individuos o
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entes.

Narrativa o trama: género literario que traslada un relato en forma
cronoldgica.

Progresion: sucesion de acciones no interrumpidas.

Restricciones: limitacion frente al entorno inmediato.

La mecéanica: procesos que causan el desarrollo del juego, dividida en: Mecéanica

del

comportamiento (humano y la psicologia humana), mecéanica de

retroalimentacion (retroalimentacién del ciclo en el juego) y mecanica de

progresion (reunion de habilidades significativas).

a.

=3

o o

o «Q @

J-

Estado de triunfo: alcanzar la victoria final u objetivo final.

Retos: objetivos propuestos a alcanzar

Cooperacion: colaboracion dada entre un ente y otro.

Competicion: lucha entre quienes disputan un objeto en comun.
Retroalimentacion/Feedback: accion de respuesta frente a un estimulo.
Posesion: dominio o propiedad de algo generando pertinencia.

Progresion: avance ininterrumpido en la ejecucion de una accion.
Transaccion: acuerdo comercial o intercambio de un servicio entre personas
u empresas.

Aleatoriedad: procedimiento generado al azar.

Recompensas: compensacion lograda al cumplir una meta.

Los componentes: dindmicas especificas relacionadas con avatares, insignias,

puntos, colecciones, clasificaciones, niveles, bienes virtuales, entre otros.

a.
b.

o «Q @

Puntos: reconocimiento abstracto dado por el cumplimiento de una tarea.
Medallas: simbolo de distincién que se concede al acreditar un triunfo.
Tabla de posiciones: recopilacion ordenada del resultado de una accion.
Misiones: funciones encomendadas que el individuo o la institucion deben
cumplir.

Avatar: identificacion virtual utilizada en un entorno digital.

Pelea contra el jefe: diferencia de criterios frente a una posicion jerarquica.
Colecciones: conjunto de cosas que cumplen determinadas caracteristicas.
Combate: enfrentamiento entre dos 0 mas personas, que se ejecuta bajo
reglas.

Apertura del contenido: Cumplir algo especifico y acceder a nuevo

contenido.
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j. Gréficos sociales: se evidencia la presencia y acciones que realizan los

usuarios

k. Equipos: grupos de usuarios reunidos para realizar una actividad y lograr

objetivos. Se evidencia la cooperacion.

I. Bienes virtuales: productos que poseen valor para un usuario, sirven para

distinguirse de los demas.

m. Regalos e intercambio: los jugadores podran compartir.

n. Niveles: cada nivel incrementa la dificultad, y propone nuevos retos.

0. Logros: evidencian la finalizacion de una actividad dentro del tiempo

establecido.

La base de la gamificacion estd considerada por la manera en que los elementos del

juego interactian con el fin de obtener una diversién para los jugadores, satisface las

necesidades y también deseos del mundo real y virtual que poseen los seres humanos

como: reconocimiento, la recompensa, el logro, la competencia, la cooperacion, la

autoexpresion y el altruismo (Gonzélez y Mora, 2014).

Dentro de la separacion de elementos propuesta por Werbach, se expone la clasificacion

de Zichermann y Cunningham (2011), quienes describen las mecanicas y las dindmicas

que conforman el disefio de la gamificacion hasta producir emociones en las personas:

a. Mecanicas: Herramientas que guian las acciones del jugador, corresponden a:

e Puntos: requisitos en el proceso de gamificacion, motivan al jugador a lograr

la victoria. Existen varios tipos de sistemas de puntuacion:

o

Puntuaciéon de videojuego: muestran al jugador lo cerca que esta de
Ilegar al siguiente nivel, se visualizan de forma continua en la esquina de
la pantalla.

Puntuacién de redes sociales: se otorgan de acuerdo al numero de
personas con las cuales se tiene una relacion, amigos, followers, etc.
Puntos de experiencia: (XP) guian y posicionan al jugador, se relacionan
con su comportamiento y son acumulativos.

Puntos canjeables: el usuario lo puede cambiar por cosas, refieren a una
economia virtual (monedas, dolares, dinero en efectivo, etc.) importante
de supervisar, administrar y ajustar los flujos de capital.

Puntos de habilidad: otorgados solo hacia actividades especificas dentro
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del juego.

o Puntos de karma: motiva un camino de comportamiento para el altruismo
y la recompensa de usuario. Ejemplo, los usuarios se agradecen por el
trabajo realizado.

o Puntos de reputacion: actividades que incentivan a los jugadores,
indicador de confianza, que procuran la integridad y la consistencia de
los mismos hacia el sistema.

Niveles: indican progreso, sirven de marcador de experiencias de juego para

el participante. Los elementos comunes de los niveles son:

o Disefio de los niveles: niveles bien realizados motivan a que el jugador
progrese sin problemas, aumentan su confianza y experiencia en el
tiempo.

o Progresion de la dificultad: exigen un nivel de dificultad, debe ser capaz
de incorporar mas niveles, se motiva un proceso de prueba - error hasta
perfeccionarlo.

o Sistema de nivelacion duradero: niveles con base en jerarquias comunes
dentro de la sociedad.

Barra de progresion: porcentajes que informan al jugador su progreso en el

nivel. Fomentan a los jugadores a agregar informacion para aumentar su

experiencia.

Tabla de posiciones: lista compuesta por puntuacion y nombres, permite

hacer comparaciones entre usuarios o grupos de usuarios. Existen dos tipos:

o Tablas de posiciones que incentivan: que motive al participante a
visualizarse en la mitad de la tabla.

o0 Tablas de posiciones infinitas: que no afecte la competitividad en el
comportamiento del jugador.

Medallas: incentivan la promocion social de productos y servicios, marcan el

progreso del juego y culminacion de tareas.

Onboarding -a bordo-: primer contacto del jugador con la experiencia.

Revela la complejidad del sistema, refuerza al usuario, evitar el fracaso y

aprender del comportamiento.

Retos y misiones: dirige la accion de los jugadores.

Social Engagement loops: mantiene a los usuarios motivados mediante la

creacion de ciclos de actividad.
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e Personalizacion: foto y nombre para identificar su participacion. Evitar que
el usuario realice demasiadas acciones de personalizacion.

e Feedback: refiere a la retroalimentacion alcanzada por el usuario, la
informacion que devuelve.

b. Dinamicas: respuestas del jugador al interactuar con la mecéanica.

e Reconocer patrones: el usuario se siente recompensado y aumenta su confianza
cuando descubre patrones.

e Coleccionar: reunir algo.

e Sorprender: salir de la rutina, experiencias inesperadas aumentan el compromiso
del participante.

e Organizar, creacion de orden: adecuan su espacio y ordenan para optimizar las
habilidades y acercarse a la victoria.

e Regalar: expresion de conectividad, socializacién y viralidad facil y divertido de
utilizar.

e Flirtear: interactuar agradablemente con los otros usuarios.

e Reconocimiento de logros: deseo de alcanzar medallas, trofeos, etc. Y sean
reconocidos mediante ceremonias de premio.

e Liderar a otros: encabezar un equipo y guiarlo a la meta.

e Tener la atencion, fama: alcance social de las acciones de los usuarios, este debe
mantenerse equilibrado con el nimero de recompensas, la tabla de posiciones,
las ceremonias de premiacion y las oportunidades de promocion.

e Ser un héroe: ser ejemplo para los otros usuarios.

e Ganar status: de acuerdo a las acciones y relacion con los demas. Mientras mas
publicas sean la adquisicion de medallas y trofeos, logro de niveles, alcance de
bienes limitados, méas efectiva serd la comunicacion y promocion de un status.

e Criar y crecer: refiere a los ciclos naturales de crecimiento y nutricion como

parte de la experiencia gamificada.

Algunos otros elementos aplicados por investigadores y rescatados en la literatura

actual, por la eficacia de sus resultados son:

Puntos de recompensa, distintivos de logro, puntos de experiencia, niveles, tablas de
clasificacion, desafios, insignias, arbol de habilidades, meta, feedback, lideres, bienes

virtuales, etc.
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Entre estos elementos (Torres 2016, p. 185) destaca 3 esenciales y comunes en la

mayoria de procesos de gamificacion:

e Puntos: sirve para alcanzar la motivacion, valorar un resultado, determinar un
triunfo, conseguir retroalimentacion, demostrar un progreso y enlazar con las
recompensas.

e Medallas: representa los logros obtenidos durante el proceso de los estudiantes,
credenciales, fomento de la coleccion y exhibicion social.

e Tabla de posiciones: competicion y ranking, feedback y comparacion,
motivacion y desarrollo de capacidades para superar a los demas, mediante este
elemento también se puede incentivar a alcanzar un aprendizaje colaborativo,

con la formulacién de equipos de trabajo.

Desde la perspectiva de utilizar procesos del juego en espacios no necesariamente
ludicos se prevé la exigencia de vincular este método a la digitalizacion de contenidos y
nuevas tecnologias, desde ambientes sociales, educativos, politicos, culturales, entre

otros.

Reeves y Read (2009) proponen diez ingredientes de los Grandes Juegos:
representacion con avatares; entornos tridimensionales; contexto narrativo;
reputaciones, rangos y niveles; mercados y economias; competencia bajo reglas que son
explicitas y aplicadas; equipos; sistemas de comunicacion paralelos que se pueden
configurar facilmente y la presion del tiempo. Utiles para implementar y llevar a cabo

un proceso de gamificacion.

1.3. Fases de la gamificacion

Comprende la utilizacion de las metodologias del juego para los llamados trabajos
serios, a fin de incrementar la motivacion, el esfuerzo y la concentracion; con base en el
reconocimiento, el logro, la competencia, la colaboracion, la autoexpresion y la
estimulacion del participante del juego a la accion y asi obtener un aprendizaje

valorativo de la misma.

A continuacién, se presenta uno de los ejemplos mas completos de las fases de la

gamificacion propuesto por Chou (2013), quien afirma la existencia de 4 fases centradas
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en las experiencias de los jugadores, bajo su propio disefio de gamificacion denominado

Octalysis, estas son:

1. Descubrimiento - Discovery: esta fase comprende la necesidad que el ser humano
tiene de descubrir, aprender y mantenerse informado, esta visualizacién y busqueda de
informacidn se realiza al momento de conocer o escuchar hablar de un determinado
producto o servicio, en ocasiones esta curiosidad es producida por la influencia social o

presion de los medios de comunicacion.

2. A bordo - Onboarding: el participante empieza a familiarizarse con el juego, sus
reglas, opiniones, mecanicas y alcanzar logros. El usuario no quiere largos manuales, ni
videotutoriales sino experimentar en la marcha, se recomienda el uso de un tutorial
interactivo. Existe el ejemplo de la barra de progreso de Linkedin en la que claramente
se guia al usuario hasta llenar la informacion requerida, es un proceso donde el jugador

comienza a crear filiacion a las reglas, opciones, mecanicas y al logro.

3. Construccion programatica - Scaffolding: los participantes utilizan todas las reglas y
opciones que aprendieron durante el juego para conseguir Win-States o logros, ayuda a
que el jugador aprenda a jugar y progrese en el camino del juego. En esta fase se
pretende que el usuario vuelva y realice acciones repetitivas deseadas, se mide los

resultados si observa un alto compromiso y tasa de retencién para sus usuarios.

4. Finalizacion del juego - Endgame: el usuario tiene la sensacion que ha explorado todo
el juego y ya no hay forma de seguir progresando, se debe cuidar el disefio del final del
juego, incluir influencia social, empoderamiento, retroalimentacion para que el usuario
no se aburra y abandone su progreso. Es indispensable llevar a cabo una estrategia para
cuidar a los veteranos de la actividad, esto certifica contribuidores, predicadores de la

actividad y clientes a largo plazo.

1.4. Introduccion en el mundo del juego

Un videojuego ¢Es gamificacion?

No. En Gamificacion no se hacen videojuegos. Consiste en cambiar conductas en
entornos reales usando mecanicas de juego, para incentivar comportamientos deseados

en clientes o usuarios, a fin de alcanzar un determinado objetivo.
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La popularidad de los videojuegos es notable entre las generaciones mas jovenes,
designadas por varios como "nativos digitales” (Prensky, 2010). Para ellos, las
tecnologias de la actualidad siempre existieron en su contexto y se usan como algo que

forma parte de sus vidas (Johnson, Smith, Willis, Levine y Haywood, 2011).

Los juegos nos introducen a un mundo interactivo e impulsan la creatividad, a medida
gue muestran en la pantalla escenarios y situaciones similares a las reales, para aprender

modos de actuar y no equivocarse.

En 1938 Huizinga, (como se citd en Morillas, 1990) propone una de las definiciones

mas completas de juego:

El juego en su aspecto formal, es una accién libre ejecutada <<como si>>
y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que a pesar de todo
puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella ningun
interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta
dentro de un determinado tiempo y un determinado espacio, que se
desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones
que tienden a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del
mundo habitual. (p.16)

Para Salvat, Pampols, Diaz, Bol6s, Zaballos, Martinez, y Ballestero (2008) los juegos

constan de 3 componentes importantes, para alcanzar la motivacion del usuario:

El reto: Se trata de que el jugador se sienta desafiado hacia la concesién
de metas que, en realidad, no sabe si sera capaz de alcanzar. La
curiosidad: el juego ofrece mdaltiples alternativas, pantallas a las que
acudir, personajes nuevos, etc. Se trata de crear curiosidad al jugador de
manera que éste mantenga la motivacion necesaria para continuar
avanzando. Y la fantasia: los juegos parecen provocar imagenes
mentales no inmediatas para los sentidos y que generan ideas no

ajustadas a la realidad. (p.16)

Contreras y Eguia (2016) afirma que no solamente el hombre usa juegos, sino
practicamente todos los mamiferos los usan, pues es “...un mecanismo utilizado desde
tiempos inmemorables de una forma practicamente innata, casi como si estuviese

grabada en los mecanismos mas basicos del cerebro” (p. 12).
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Es preciso recordar que, para la implementacion de juegos serios en la educacion, el
juego o la experiencia debe presentar algun tipo de reto, que evidencie las habilidades
del jugador, de no ser asi este entraria en un estado de relajacion donde no mejoraria sus
habilidades y competencias, ni mucho menos aprenderia algo nuevo (Aguilera, Figuene
y Rios, 2014).

Aprender jugando pareceria algo imposible en el ambito educativo, sin embargo, en la
actualidad con el apoyo de las TIC, el uso de redes sociales, el tan utilizado término
prosumidor, que se refiere a aquellos usuarios que no solo receptan contenidos de la
red, sino que producen sus propios materiales; facilitarian notablemente Ila
implementacién de elementos y mecanicas de juego en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Para el desarrollo de la propuesta se ha hecho imprescindible plantear la relacién juego
— gamificacion, puesto que para completar el proceso de gamificacién, la base inicial es
el concepto y los componentes del juego, a partir de este se motiva validar las

herramientas y plantear estrategias aplicables en el aprendizaje.

La gamificacion no es el juego en si, pero si toma de este los mecanismos y elementos
(mecénica, dindmica y estética) para adaptarlos en la formacion académica de los

estudiantes, como lo sefiala Cornella P. (2015).

En la implementacion de herramientas basadas en la gamificacién es necesario que el
docente tenga clara esta diferencia, aun cuando la palabra gamificacion proviene de
game (juego), adopta mayor profundidad en la aplicacion. Rodriguez y Santiago (2015)
insisten en que si se plantea a la gamificacién como la creacion del juego ya se esta
equivocando en el camino. “Es mejor que pensemos en cambiar comportamientos, en

medir resultados, o en motivar”.

1.5. Gamificacion Vs. Ludificacion

Varios autores asocian los conceptos de gamificacion y ludificacion e incluso lo
referencian como sinénimo uno de otro. Asi también hay quienes utilizan el término
ludificacién como la traduccién mas cercana de gamification. En la aplicacion en
entornos educativos estos presentan ciertas particularidades que invitan a plantear el

presente analisis.
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En la actualidad, al utilizarse el término se opta por Gamificacion, denotando que la
palabra y su accion han sufrido transformaciones frente al cambio de comportamiento
del usuario. El estudiante hoy se vuelca a lo digital, de acuerdo a la definicion de
Prensky, citada con anterioridad; ya no busca un abaco para la ensefianza de las
matematicas, como hace afios atrds, ahora existen muchos programas en linea que
permiten hacer el proceso mas motivador e interesante. Las tecnologias de la
informacién y comunicacion hoy son parte de las acciones de ocio, educacion y

formacion de la persona.

Romero, Torres y Aguaded (2017) en su articulo: Ludificaciéon y educacién para la
ciudadania precisan los elementos del proceso, considerando que este se aplica en la
metodologia de ensefianza-aprendizaje, al plantear herramientas y estrategias que han
sido disefladas y enfocadas para juegos como: los puntos, medallas y tablas de
posiciones, elementos que Torres (2016) sefiala son parte de la gamificacion,

validandolos en dindmica, mecénica y componentes.

El asunto entre la ludificacion y gamificacion se presenta en la utilizacion del término,
puesto que no fue sino hasta el 2010 que la gamificacion empezd a ganar popularidad
como lo sefiala Rodriguez y Santiago (2015). En algunos textos se mantiene
ludificacion y en otros ya se habla de gamificacion, considerando las adaptaciones o
evolucion del término que ha conseguido en la practica, como, por ejemplo; de acciones
pasivas a activas que van mas alla de divertir al estudiante a obtener respuestas activas y

generar feedback o motivar a la accion.

En sus inicios la ludificacion se conceptualizaba Unicamente como la utilizacion del
juego, incluyéndolo en la metodologia de la clase, mas adelante y al adentrarse en
gamificacion, se propone un sistema concreto que toma caracteristicas y acciones de la
concepcion del juego para llevarlas al entorno educativo, apostandole a potenciar la
motivacion, concentracion, esfuerzo, fidelizacion y otros valores positivos, hasta llegar

al resultado final: el aprendizaje.
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2. Gamificar en la educacién

2.1. Necesidad de implementar métodos innovadores en la educacion

Frente a la evidente necesidad de innovacion didactica se presenta un modelo de
produccion de materiales educativos basados en la gamificacion, que contribuye al
proceso de ensefianza — aprendizaje. Que implica segiin Area y Gonzalez, 2015 “...un
modelo de aprendizaje basado en situaciones problematicas, en mayor interactividad

humano-maquina y con componentes ladicos” p. 1.

La implementacion de politicas educativas que involucren a las TIC se han desarrollado
desde hace aproximadamente 20 afios en Europa, durante este periodo varios modelos
se implementaron, entre ellos: 1:1 la utilizacién de un dispositivo electronico por
alumno segun Balanskat, Bannister, Hertz, Sigillo y Vuorikari, 2013; el programa
Escuela 2.0 que segun Area y Sanabria, 2014, motivo al incremento de la tecnologia en
el aula, estas y otras varias iniciativas empiezan a ser habituales en el aula y
comprueban que la aplicacion de las tecnologias motivan el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Segin manifiesta Romero et al. (2017) la gamificacion en la educacion “podria
traducirse como un metodo de ensefianza por contrabando: aprender sin percatarse de

que se esta aprendiendo” (p. 112).

Segun el criterio de Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), la implementacion de estrategias o
técnicas de gamificacion en el ambito educativo ha dado resultados positivos, al
reforzar, mediante las experiencias y la diversion de los usuarios-interactores, la
motivacién para la ejecucion de actividades y logro continuo de los objetivos

pedagdgicos planteados.
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2.2. Fundamentos de gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje

La educacién es un area con alto potencial para la aplicacion de los procesos de
gamificacion, a fin de alcanzar la motivacion y compromiso del alumno y con ello un

aprendizaje significativo.

En las Gltimas décadas el concepto de Aprendizaje basado en juegos - GBL por sus
siglas en inglés — ha marcado interés en la educacion, por el uso de los videojuegos.
Esto se desarrolla con la llegada de Internet y la World Wide Web — WWW, después
fue gracias a la Web 2.0 y redes sociales que se emprenden actividades y proyectos
relacionados con juegos, pero el boom del GBL se posicion6 con las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién - TIC, estas transformaron la manera como las personas
acceden a la informacion, la procesan y comparten a través de los diferentes soportes
tecnoldgicos; lo que sin duda permite un aprendizaje colaborativo (Simdes, Redondo y
Vilas, 2013).

Gamificar en la educacién ha implementado el uso de videojuegos, varios de ellos
requieren que el usuario aprenda y adquiera habilidades complejas, conocimientos y
destrezas propias de su entorno de manera divertida, implican competencias y procesos
cognitivos superiores, de alli parte la necesidad del desarrollo cognitivo. La motivacion

y el compromiso son dos principales requisitos para las tareas del juego (Gee, 2003).

El concepto de gamificacion esta relacionado al componente adictivo del videojuego
mas que al disefio del juego, este es aplicado en diferentes entornos donde los usuarios
realizan las acciones satisfactoriamente. Se detecta los notables efectos que trae consigo

los videojuegos, entre ellos el efecto instructivo.

Meérida, Angulo, Jurado y Diaz (2011) afirman que es posible disminuir: los abandonos,
el desgano, la falta de motivacion y compromiso que poseen los estudiantes en el
proceso educativo y potenciar el aprendizaje por competencias, gracias a la

incorporacion de elementos y mecéanicas de gamificacion.

Cualquier proceso con las siguientes suposiciones puede convertirse en un juego o ser
jugado, segun afirma Cook, 2013: la actividad puede ser aprendida; las acciones del
usuario ser medidas; las retroalimentaciones ser entregadas oportunamente al usuario.

Es por ello que las actividades educativas pueden ser gamificadas, siempre que respeten
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varias directrices: repetir la experimentacion, ciclos de retroalimentacion rapida, la
adaptacion a los niveles de habilidades de las tareas, la intensificacion progresiva de la
dificultad de la tarea, esto mejorara la experiencia de los estudiantes (Linehan, Kirman,
Lawson y Chan, 2011).

Marquis (2013) propone oportunidades que los estudiantes pueden desarrollar con base
en procesos de gamificacion:
Participacion: En el nivel mas béasico, estas sugerencias hacen que los
estudiantes estén mas interesados en lo que estan aprendiendo.

Flexibilidad: La incorporacién de elementos de gamificacion desarrolla en los
estudiantes una mayor flexibilidad mental y habilidades de resolucién de
problemas.

Competencia: Los juegos y los elementos de aprendizaje basados en juegos
incentivan en el deseo humano natural de competir. En este caso, es una forma
de competencia en la que la gente aprende de sus fracasos en lugar de ser
penalizado por ellos.

Colaboracién: En un mundo hiperconectado, los estudiantes necesitan ser
colaboradores capaces tanto con otros locales como en linea (parr.5).

2.3. Aprendizaje personalizado y real

En el &rea cognitiva, un juego proporciona un sistema complejo de reglas junto con una
serie de tareas que guian a los jugadores a traves de un proceso para dominar dichas

reglas. Estas tareas se disefian como ciclos de experiencia (Gee, 2003).

Un ciclo consiste en una serie de tareas a corto plazo que los jugadores intentan
repetidamente completar en un proceso de intento y fracaso hasta que se adquiere el
nivel de habilidad necesario. Cuando el jugador estd involucrado en este proceso de
aprendizaje, los juegos intentan asegurar que los usuarios siempre saben qué hacer a

continuacion, y que tienen los conocimientos necesarios para hacerlo.

De estas lineas converge la necesidad de hacer del proceso de aprendizaje algo
personalizado, que involucre las secuencias de tareas generalmente no lineales, pues los
jugadores tienen un cierto grado de libertad para elegir qué tareas realizar en funcion de
la habilidad y las preferencias personales. Para la consecucion de estos propositos las

herramientas tecnoldgicas influyen directamente en esta personalizacion del
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aprendizaje.

Sobre las amenazas evidentes en este proceso Leris y Sein-Echaluce (2011) expone

varias:

La eficacia de la actividad del profesorado se mide por las tasas de éxito y de
rendimiento, es decir, prima Unicamente el grupo, no los logros de cada
estudiante como individuo. A ello se afiade que nuestras practicas educativas
habituales piden un ritmo uniforme de aprendizaje al grupo de estudiantes:
romper esa inercia es imprescindible. Otra amenaza que ha salido a la luz es la
complejidad de los disefios de la instruccion, pues es necesario establecer hitos
en el proceso de aprendizaje, disefiar diferentes itinerarios, diversificar los

recursos y las actividades, etc. (p. 124)

2.4. Un camino a la motivacion

La palabra motivacion proviene del latin motivus — movimiento, y el sufijo acciéon y
efecto, estar motivado es estar movido a hacer algo, los usuarios poseen cierta inercia

que debe ser vencida para moverse.

Segun la RAE, motivacion significa “Un ensayo mental preparatorio de una accion para

animar y animarse a ejecutarla con interés y diligencia”.

Para crear un sistema de gamificacién que aumente la motivacion del estudiante, es
necesario enfocarse en que los elementos fundamentales que hacen que los videojuegos
sean atractivos para sus jugadores. Segun Lee y Hammer (2011), los juegos son
motivadores debido a su impacto en las areas cognitivas, emocionales y sociales de los
participantes; y, por lo tanto, la gamificacion en la educacidn también debe centrarse en

esas tres areas.

“En el area cognitiva, un juego proporciona un sistema complejo de reglas junto con
una serie de tareas que guian a los jugadores a través de un proceso para dominar esas
reglas” (Dominguez, Saenz, De-Marcos, Ferndndez-Sanz, Pagés, y Martinez-Herraiz,
2013, p.381).

Insertar un proceso de gamificacion en el aula implica encontrar la manera correcta de
motivar a la persona adecuada en el momento adecuado. Se exponen dos tipos de

motivaciones segun Gonzélez y Mora (2014):
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a) Intrinseco: es inherente a la persona, se hace por su propio interés o intereses
(por ejemplo, estatus, poder, acceso a ciertas habilidades) b) extrinseco: esta
fuera de la persona; Hace recompensa o retroalimentacion. Es muy importante
el componente social también (otras personas para la competencia, la

colaboracion y la comparacion de los logros). (p.2)

En la actualidad las técnicas de gamificacién se han utilizado en empresas basadas en la

web, a fin de aumentar la participacion del usuario.

Al finalizar el marco tedrico de la presente investigacion se determina realizar una
investigacion que incluye varios instrumentos metodoldgicos, que permitiran un
acercamiento directo y exponer la realidad de los protagonistas de la educacion

primaria, este apartado se detalla a continuacion.

2.5.  Casos de éxito de gamificacion en la educacion

Existen varios trabajos que exponen los beneficios y ventajas alcanzadas en la
aplicacion de procesos gamificados en la ensefianza-aprendizaje. Para el presente
analisis se han considerado ciertos ejemplos, basando su seleccidn en el grupo al que se
encuentran dirigidos, el aporte Gtil que brindan a través de sus resultados, las técnicas y
estrategias de gamificacion que han logrado implementar. Entre ellos destacamos los

siguientes, considerados ejemplos de éxito:

Engaging Computer Science Students through Gamification in an Online Social
Network Based Collaborative Learning Environment => Involucrar a los estudiantes de
ciencias de la computacion a través de la gamificacion en un entorno de aprendizaje
colaborativo basado en redes sociales en linea. Investigacion realizada por Zhijiang,
Untch y Chasteen (2013) quienes involucran varios elementos de gamificacién a fin de
aumentar la participacion e interaccion de los estudiantes de informatica en una red
social en linea — PeerSpace - y constituir un aprendizaje colaborativo reforzado en la

construccion de redes de apoyo de pares entre ellos.

Para consolidar el trabajo se presenta una evaluacion de la efectividad de los esquemas
de gamificacion utilizados, luego de un periodo de 6 semanas de observacion. Como
resultado se demuestra un mayor nimero de participacion activa, valoraciones positivas

por parte de los estudiantes acerca de las técnicas aplicadas y la efectividad de las
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recompensas existentes - conocidas por puntos, que obtienen los alumnos al: crear,

comentar en el foro, nuevas entradas en el blog y jugar con otros estudiantes.

Resulta provechoso vincular herramientas digitales con la gamificacion como se denota
en este caso de éxito, puesto que asi se logra el acercamiento con el entorno inmediato
en el que se desenvuelve el estudiante, cuya actividad diaria implica redes sociales y
compartir de informacion en linea. “PeerSpace integra un conjunto de herramientas
Web 2.0 que promueven las interacciones de los estudiantes en temas relacionados con
el curso, asi como cuestiones netamente sociales”, mencionan Zhijiang, Untch y

Chasteen (2013).

Engaging Engineering Students with Gamification => Involucrar a estudiantes de
ingenieria con gamificacion. Experimento en un curso de ingenieria aplicado por
Barata, Jorge, Gama y Goncalves (2013) comprende la utilizacion de 6 elementos de
gamificacion: puntos de experiencia, niveles, tablas de clasificacion, desafios, insignias,
y arbol de habilidades; mediante el analisis comparativo entre un curso gamificado y la
version no gamificada del afio anterior, debido a su baja participacion en Moodle o

plataforma de aprendizaje, y con el fin de que los estudiantes aprendan algo nuevo.

Utilizan el enfoque de Sheldon, los estudiantes empiezan desde un nivel minimo y van
superando obstaculos y subiendo de nivel, esto los motiva a aprender del fracaso en

lugar de sentirse penalizados.

Algunos de los resultados son: el incremento de la participacion a conferencias en linea,
conductas proactivas y leer los materiales de referencia del curso, verificado en el
namero de descargas de diapositivas de clases, el nimero de publicaciones en los foros,
la asistencia a clase, las calificaciones y la realizacion de tareas que normalmente
evitarian. Los estudiantes definen a gamificar en la educacion como un proceso
motivante, interesante y de mayor facilidad a la hora de aprender en relacion a otros

CUursos.

Orientation Passport: Using gamification to engage university students => Pasaporte de
Orientacion: Usar la gamificacion para involucrar a estudiantes universitarios. Es el
estudio piloto presentado por Fit-Walter, Tjondronegoro y Wyeth (2011) basado en una
experiencia de m-learning dirigida a ayudar a estudiantes recién ingresados en la
universidad, con la intervencion de una aplicacion movil de eventos de orientacion

personalizada para teléfonos inteligentes.
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Orientation Passport utiliza un sistema de 20 logros de juego para mostrar de manera
atractiva informacion de orientacion universitaria a los estudiantes y recompensarlos por
el uso de la aplicacion. (Fit-Walter et al., 2011) concluye que se debe tener en cuenta la
forma en que la adicién de elementos de juego afecta y conduce el uso, y como es

importante equilibrar la usabilidad y el disfrute de la aplicacion.

Bajo lo mencionado resulta importante sefialar que este programa presenta ventajas para
nuevos estudiantes permitiéndoles obtener una serie de informacion atil: mapas del
sitio, ubicacion, servicios de la institucion, contactos, entre otros., lo que facilitara en

gran medida su estadia en el proceso de formacién.

Game Mechanic based E-Learning => E-Learning basado en la mecénica de juegos.
Tesis de maestria presentada por (Gasland 2011), se centra en el desarrollo de una
plataforma web para una experiencia e-learning gamificada, aplicada mediante una

evaluacién a una clase universitaria.

Las conclusiones del trabajo exponen las opiniones de los 44 encuestados: quienes
consideran el sistema en promedio como "algo motivador”, "algo divertido”, pero
también que incluia trabajar con ejercicios "bastante atractivos”. Este programa podria
muy bien presentarse como una de las medidas que las instituciones educativas
necesitan para lograr el compromiso de los estudiantes en el futuro, al conocer su

opinidn sobre el procedimiento.

2.6.  Gamificacién en la educacion primaria

En los capitulos anteriores se ha sefialado a la gamificacibn como el proceso para
generar técnicas y estrategias de aprendizaje, a partir de caracteristicas de los juegos

logrando entornos educativos mas interactivos y dinamicos.

Cornella P. (2015) plantea una interesante metafora en la cual compara la
gamificacion con un brocoli cubierto de chocolate, siendo este ultimo la recopilacion de
los elementos de la gamificacion (mecanicas, dinamicas y estéticas) y el brécoli como
los aspectos que son necesarios modificar al emplear esta técnica. No se puede
consolidar un proceso de gamificacién efectivo si la metodologia y rutinas estan

centradas en modelos ambiguos de aprendizaje.

Como parte de los primeros acercamientos en materia de gamificacion en la educacién
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primaria, se desarrolla una propuesta con la utilizacién de videojuegos para el
aprendizaje colaborativo. Sanchez P. y Francesc J. (2015) refieren en este sentido que
“para su utilizacion educativa hay que tener en cuenta los objetivos, las reglas y los
retos determinando el orden, los derechos y las responsabilidades de los jugadores.
Ademds, el estudiante debe enfrentarse con problemas a los que debe buscar
solucion”. Estas acciones estimulan las vivencias obteniendo como resultado la

interaccion.

Para concretar la gamificacién en la educacién primaria es necesario tener claros
estos conceptos, puesto que el educando comprende, en edades tempranas, que si no
se efectlia una metodologia adecuada se habra errado en la formacién. El trabajo con
nifos insiste e invita al docente a mantener ciertos lineamientos que logren un entorno

de participacién activa y amena.

Por otra parte, y como una oportunidad para la gamificaciébn es necesario considerar
que la edad no es una limitante para acceder a las Tics y esto debe ser aprovechado
para plantear nuevas alternativas de aprendizaje, frente a que los nifios participen de
este entorno digital y multimedia. De hecho, Rodriguez y Santiago (2015) sefialan que
“la gamificacion es una excelente herramienta para que los docentes se puedan

introducir en el mundo de sus alumnos”.

Lograr la inclusion de juegos en el desarrollo de habilidades del conocimiento permite
obtener un sinnimero de ventajas entre ellas: mayor atencion en la ejecucion de
tareas y una visibn mas amplia del proceso académico. Generar comprension a
temprana edad implica contar con las herramientas adecuadas buscando el factor
motivador que incite al estudiante a involucrarse activamente en la tarea, ademas “el
aprendizaje es mas significativo cuando se involucra al alumnado en un rol y con una
responsabilidad”, segun lo sefiala Sanchez y Francesc (2015) en su aporte sobre la

gamificacion.

Un modelo de gamificacion bien estructurado permitird obtener resultados efectivos
como mayor motivacion de los estudiantes, favoreciendo su creatividad y proactividad,

haciendo que se perciba como util y asi aumenten su participacion.
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1. Justificacion de la investigacion

La necesidad de adaptarse a un nuevo sistema educativo en el que se incluya el uso e
implementacién de nuevas tecnologias en el aula, exige mantenerse actualizado y
explorar cémo insertar técnicas innovadoras, que incluyan las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion; apoyen a las metodologias ya existentes en la

educacion y permitan alcanzar un aprendizaje significativo.

Ha quedado de lado el método tradicional en el que el alumno era el mero receptor y el
docente el emisor, hoy para cumplir con una adecuada educacion integral, es necesario
basar el aprendizaje en 3 campos: cognitivo, afectivo y psicomotor, de acuerdo a la
clasificacion de Bloom (1953). Se puede evidenciar la complejidad del trabajo en el
aula, pues no es suficiente solo transmitir conocimiento, sino que existen varios factores

que permitan alcanzar el aprendizaje del alumno.

El reto de los docentes y autoridades en la actualidad, que en su mayoria son emigrantes
digitales, segun Prensky (2001) y a quienes les ha tocado adaptarse a lo digital; es
conectar con el modo de pensamiento y impregnacién de informacién de la nueva
generacion, conocidos como Nativos Digitales o Milenials. La tarea del docente es:
encontrar formas de motivacion, entendiendo a la motivacion como pieza clave para
determinar el grado de esfuerzo que los alumnos realizaran para asimilar el contenido,
de acuerdo a lo expuesto por Brophy (2013); nuevas dinamicas que incentiven al

aprendizaje y creen la necesidad en los estudiantes de adquirir conocimiento.

La revision de literatura cientifica de este Trabajo de Fin de Master resume varios
puntos: el concepto general de gamificacion, su implementacion en el ambito educativo,
principales ventajas y beneficios y casos de éxito en donde ya se ha experimentado en el

aula, con el fin de motivar al aprendizaje. Uno de los principales objetivos de esta
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investigacion es encontrar las posibilidades existentes en educacion primaria para

implementar técnicas de gamificacion e incentivar la participacion de los alumnos.

El interés de esta investigacion surge en primera instancia al ser una tematica
relativamente nueva y que su eficacia ha sido comprobada como lo muestra la literatura

en el apartado 2.3.

Cada fase e instrumentos de investigacion propuestos van de la mano para llegar a un
objetivo final: Elaborar una propuesta de implementacion de técnicas de gamificacion
para la UEM EI Tambo, misma que se evidenciara en el articulo de investigacion como

siguiente paso de este trabajo.

2. Objetivos

2.1.0bjetivo general

Analizar las posibilidades de aplicacién de la gamificacion como técnica para
la ensefianza y el aprendizaje, con el objeto de ofrecer una propuesta innovadora de

gamificacion en educacién primaria.

2.2.0bjetivos especificos

e Conocer y reflexionar sobre la perspectiva que los protagonistas del proceso
ensefianza-aprendizaje dan al concepto de gamificacion y su implementacion en
educacion primaria.

e Exponer los criterios y validacion que los docentes establecen de la utilizacion
de la gamificacién en el aula.

e Conocer el criterio y estrategias de expertos en gamificacion para enraizar la
propuesta a plantearse.

e Consolidar una propuesta para la posible aplicacion de la gamificacion en la
Unidad Educativa del Milenio ElI Tambo.
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3. Disefio y metodologia de la investigacion

El presente trabajo de fin de méster se disefia sobre un estudio de cardcter mixto:
cuantitativo y cualitativo; exploratorio e interdisciplinar, se compilan, seleccionan y
evaltan por una parte la definicion de gamificacion, y por otra, la percepcién y actitud
de los propios protagonistas del proceso educativo. Pretende conocer la percepcion de
expertos en el tema, puntos referenciados de acuerdo a una exhaustiva revision de
literatura cientifica, con el fin de elaborar una propuesta de implementacion de técnicas
de gamificacion aplicada en educacion primaria; se utilizan tres instrumentos de
investigacién, basados en criterios de conocimiento, evaluacion y actitudes frente a la

gamificacion. Divididos en tres fases:

En la fase 1 se justifica y disefia un cuestionario de opinion para aplicarlo a los alumnos
de dos paralelos de educacion primaria de la Unidad Educativa del Milenio EI Tambo,
en la fase 2 se realiza un andlisis DAFO dirigido a los docentes de los paralelos
respectivos y en la fase 3 se realiza entrevistas en profundidad administradas a un panel
de expertos en la tematica. A continuacion, se describe cada una de las fases con sus

respectivos instrumentos de investigacion.

4. Fases

Fase 1:

Cuestionario de
opinion  dirigido a
alumnos.

*0bjetivo *Objetivo

*Objetive

*Conocer
reflexionar sobre la
perspectiva que los
protagonistas  del

aprendizaje dan al
concepto de
gamificacion y su
implementacion en
educacion primaria.

proceso ense flanza-

*Exponer los criterios
y validacion que los
docentes
establecen de la
utilizacion de Ia
gamificacion en el
aula.

*Conacer el criterio
de expertos en
gamificacion  para
enraizar la
propuesta a
plantearse para la
implementacion de
la gamificacion en el
aula.

Figura 2. Fases de la investigacion con sus respectivos objetivos

Elaborado: Carrion Salinas, Gianella

Madster Interuniversitario en Comunicacion y Educacion Audiovisual

Universidad Internacional de Andalucia, 2017



Gamificacion en Educacion Primaria.

4.1. FASE 1: Encuesta de opinion a los alumnos y alumnas

4.1.1. Justificacion y proceso seguido en la fase 1

La primera fase del proceso de investigacion surge de la necesidad de conocer la
realidad de los protagonistas del &mbito educativo, en este caso los estudiantes. Se
propone la elaboracion de un cuestionario que recoja informacion y permita reflexionar
sobre la perspectiva de los alumnos que dentro proceso ensefianza-aprendizaje, dan al

concepto de gamificacion y su implementacién en educacién primaria.

Segln Albert (2006) se define al cuestionario como: “...una técnica estructurada
que permite la recogida rapida y abundante de informacion mediante una serie de
preguntas orales o escritas que debe responder un entrevistado con respecto a una

0 mas variable por medir” (p.115).

Adams (1989) rescata varias ventajas atribuidas al cuestionario, entre ellas: se puede
utilizar como una técnica de investigacion y como un mecanismo que evalle a las
personas, procesos y programas de formacion; es relativamente econémico y asegura el

anonimato, etc.

Se desarrolla el cuestionario con escalas tipo Likert a fin de tener mayor afinidad con el
alumno y que este no se desanime al momento de llenar el instrumento, pues los autores

lo sefialan como técnica que permite recoger datos especificos, de manera rapida.

La importancia de recoger informacion clave de los alumnos sobre sus actitudes,
conocimientos previos sobre gamificacion y sus expectativas frente a una propuesta de
implementacion en el aula, nace principalmente de la idea de quienes conocen mas la

realidad son sus protagonistas.

Se realiza mediante un cuestionario ya que es un instrumento clave al momento de
recoger ideas u opiniones de una muestra mayoritaria, es claro y arroja resultados

precisos y relativamente féciles de contabilizar al momento del analisis.

4.1.2. Proceso de construccion del cuestionario
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Por lo antes mencionado se disefia un cuestionario, con un enfoque cuantitativo y
partiendo de las afirmaciones propuestas por (Barroso y Cabero, 2010, p.44) en la
investigacion denominada “Tecnologia educativa: disefio y evaluacion del medio video”
en la que se implementd un cuestionario, elaborado para medir la interaccion existente
entre las habilidades diferenciadas de los sujetos, junto con la percepcién que el alumno
tiene del video, si tiene una influencia significativa en el rendimiento a corto y a medio

plazo y en el esfuerzo mental invertido por los alumnos.

Ellos plantean en el desarrollo instrumental de la investigacion, algunas fases que se
detallan a continuacion, que son consideradas al momento de la adaptacion del
cuestionario elaborado en el presente Trabajo de Fin de Master, y tomadas como

referencia para tener en cuenta a la hora de aplicar esta técnica.

e Seleccion de los centros

e Seleccion grupos experimentales

e Identificacion ambiente de clase

e Seleccion y construccién de instrumentos de evaluacion
e Validacién algunos instrumentos

e Fase de pruebas

e Identificacion sujetos estilos cognitivos

e Visionado postest

e Retest

En el presente trabajo este instrumento esta dirigido a los alumnos de educacion
primaria, se toma como muestra el disefio de cuestionario de acuerdo a la escala de

Likert propuesto por Barroso y Cabero (2010).

Se presenta una serie de afirmaciones y puntos sobre gamificacion en educacion
primaria, a fin de recoger informacion y obtener las opiniones y juicios de valor de los
estudiantes sobre: conocimientos de la tematica, la implementacion de la gamificacion
como técnica de motivacion para el proceso ensefianza-aprendizaje y si los actores se

interesan por la creacion de una posible propuesta de aplicacidn en sus clases.

Cada uno de los items ofrece para la respuesta una escala Likert de 4 niveles, dividida

por un lado en:
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Completamente de acuerdo

De acuerdo

w e

En desacuerdo
4. Completamente en desacuerdo
Y por otro:
1. Mucho
2. Bastante
3. Poco
4. Nada
Cada nivel sera valorado con una puntuacion de 4 al que denote una actitud mas
positiva hacia la implementacion de técnicas de gamificacion en primariay 1 a la que

exprese menaos.

4.1.3. Descripcion del cuestionario

Desde el cuestionario inicial hasta el definitivo que se aplicé en la institucion, se realizo
varios cambios, una vez decidido las cuestiones por las que se pretende recoger la
informacidn, el filtro de validacion del cuestionario lo constituyd: la muestra de Barroso
y Cabero (2010) previamente validada por expertos y la directora de este trabajo, quien
contribuyé a la clarificacion del contenido de las preguntas, se elabor6 nuevamente

algunas de ellas y se suprimi6 algunas otras.

El cuestionario final consta de 4 grandes partes diferenciadas y agrupadas en

dimensiones:

1. Apartado explicativo (Dimension A): describe al Trabajo de Fin de Master y
detalla algunos pasos o instrucciones a tomar en cuenta al momento de resolver
el cuestionario.

2. Datos identificativos, sociodemograficos, (Dimension B): corresponde a
preguntas de informacion general como: edad, sexo y afio en curso, estas sirven
para realizar un cruce de variables e identificar la muestra de la poblacion de
estudio.

3. Cuerpo del cuestionario (Dimension C): detallado en diferentes sub-
dimensiones que agrupan todas las afirmaciones planteadas al momento de
implementar la gamificacion en el aula de primaria:

e Conocimiento sobre Gamificacion y uso de la gamificacion en el
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proceso de ensefianza-aprendizaje (Dimension C1): preguntas para
conocer si los estudiantes han escuchado hablar acerca de Ia
gamificacion, su implementacion en la educacién y los beneficios que se
obtiene.

e Utilidad (Dimension C2): incluye afirmaciones sobre la opinién de los
estudiantes acerca de las posibilidades que tiene la gamificacion, para ser
util y aprovechada para la ensefianza-aprendizaje.

e Actitud ante la Gamificacion (Dimension C3): una serie de
afirmaciones para conocer la opinion de los estudiantes sobre las
posibilidades de la gamificacion ante algunas cuestiones claves, que
involucran el comportamiento y las emociones de los alumnos como:
recuerdo, motivacion, compromiso, etc.

e Actitudes hacia la gamificacién frente a otros recursos y/o técnicas
(Dimensidn C4): saber si los estudiantes identifican algunas ventajas de
la gamificacion o si prefieren que otros recursos didacticos sean
implementados en su aula

e Recursos tecnoldgicos disponibles (Dimension C5): pretende conocer
los recursos TIC disponibles en las aulas de esta institucion, que servira
para identificar si las técnicas de gamificacion serdn empleadas
utilizando herramientas digitales o con un método tradicional, por
ejemplo: carteles, fotografias, fichas de juego, juegos de mesa, etc.

e Interés en la creacion de una propuesta de aplicacién en tus clases
(Dimension C6): incluye afirmaciones para conocer la disposicién e
interés de los estudiantes ante una propuesta de gamificacion en su aula 'y
el grado de dicho interés.

La respuesta a cada afirmacion de valoracion de la Dimension C se presenta lo
mas cerradas posibles, con base en diferentes formatos de construccién tipo
Likert, que incluye 4 niveles; mucho (M), bastante (B), poco (P) o nada (N),
(completamente de acuerdo (CA) con ella, de acuerdo (A), en desacuerdo (D),

completamente en desacuerdo (CD).

Esta conformado por 31 afirmaciones categorizadas o agrupadas en 3 dimensiones:

Dimensién A: Apartado explicativo del cuestionario

Dimension B: Datos sociodemogréaficos — Apartados del 1 al 3
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e Dimension C: Cuerpo del cuestionario

o Dimension C1: Conocimiento sobre Gamificacion y gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje — Apartados del 4 al 8

o Dimension C2: Utilidad de la gamificacion — Apartados del 18,19, 20 y
22

o Dimension C3: Actitud ante la gamificacion — Apartados 16, 17, 21, 24,
26, 27, 28, 29

o Dimension C4: Actitudes hacia la gamificacion frente a otros recursos
y/o técnicas — Apartados 23, 25, 26

o Dimension C5: Recursos tecnologicos disponibles — Apartados del 9 al
15

o Dimension C6: Interés en la creacion de una propuesta de aplicacion en

tus clases — Apartados 30 y 31

Con este instrumento se conoce la opinion de los estudiantes, y se interpreta las
percepciones y disposicion de los mismos ante una posible aplicacion de la
gamificacion en el aula. Se intenta comprender su realidad a adaptarse a sus necesidades

de acuerdo al contexto determinado.

4.1.4. Muestra

El muestreo utilizado para la seleccion de la poblacion objeto de estudio es:
“intencionalmente dirigido”; se toma como criterio de inclusién los siguientes

parametros:

e Estudiantes de educacion primaria, de séptimo afio de educacion basica

e Sujetos de edades comprendidas entre 11 y 12 afios

Se realiza el estudio a dos paralelos de educacién basica, de 23 estudiantes cada uno, de
la Unidad Educativa del Milenio EI Tambo. De esta muestra se destaca que 28
estudiantes (el 60,9%) son nifios y 18 (39,1%) son nifias, arrojando un ligero porcentaje

mayoritario al género masculino.

Se toma como referencia esta Institucion por la importancia y apoyo que el Ministerio

de Educacién del Ecuador les brinda a todas las Unidades del Milenio construidas en
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Ecuador, en especial a las de las zonas menos favorecidas. Sobre las caracteristicas de
estas Unidades precisa: Tecnologia. - “Incorporan elementos modernos de tecnologia
de la informacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, éstas utilizan la tecnologia
como un medio para potenciar la educacion desde las etapas mas tempranas de

desarrollo” (Ministerio de Educacion, 2015).

4.2. FASE 2: Analisis DAFO

4.2.1. Justificacion y proceso seguido en la fase 2

DAFO:

El andlisis DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades) tiene como
finalidad conocer la situacion real en este caso del entorno educativo, objeto de estudio,
asi como el riesgo y oportunidades que le brinda a la aplicacion de la tematica, para una

vez conocida la situacion a investigarse, establecer estrategias concretas de accion.

Sobre el DAFO algunos autores presentan conceptos claves, entre ellos Koontz y
Weihrich (1991) afirma que es una técnica de analisis mas estructurado de forma que se
tome como base para la gestion estratégica. Johnson y Scholes (2001) sefiala que el
DAFO es una técnica que resume los aspectos clave del analisis del entorno de una
actividad empresarial y de la capacidad estratégica de una organizacion, su fin es ayudar
a dicha organizacion a encontrar sus factores estratégicos criticos e identificar hasta qué

punto estas estrategias ayudan a afrontar los cambios en el entorno.

Este instrumento se realiza con el objetivo principal de encontrar la tendencia central a
la que se inclinan los docentes de los paralelos de educacion primaria, segin sus
criterios y validacién y asi favorecer la planificacion estratégica de una propuesta de

implementacion de la gamificacion en la educacion primaria.

Pretende conocer sus opiniones, juicios de valor, puntos positivos y negativos de la
temética en cuanto a factores internos y externos del aula, que permita analizar la

realidad de estos protagonistas y tomar decisiones.

Consta de 4 partes Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades que se describen

a continuacion:
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Las Debilidades corresponden a los elementos o situaciones internas, resumidas en las
desventajas, en este caso de los paralelos de séptimo afio de educacion basica, lo que
podria significar un peligro para la realizacién y continuidad de la propuesta de
implementacion. Entre ellas se destacan: la falta de recursos tecnoldgicos, materiales

didacticos, falta de conocimiento del tema, entre otros.

Las Fortalezas se relacionan con los componentes o elementos internos que posee como
ventajas los paralelos de la Unidad del Milenio ElI Tambo, y constituyen los aquellos
factores positivos que durante el desarrollo del proceso educativo se lograron afianzar,
consolidar y deben ser potencializados para la realizacion del mismo. Algunas de estas
serian: beneficios de la gamificacién en el aula, metodologias y actividades innovadoras
implementadas, disponibilidad del docente para la incorporacion de la propuesta,

locaciones, etc.

Estas dos primeras partes del andlisis son internas de la Institucion, es posible actuar
directamente sobre ellas y proponer mejoras, permite conocer no solo las ventajas y
desventajas que los profesores observan, sino también como es posible aprovechar
dichas ventajas o fortalezas y como se puede corregir o limar las desventajas o
debilidades.

Entre los factores externos de la Institucion se encuentran las Oportunidades y
Amenazas, en la mayoria de casos estas son dificiles de identificar porque no dependen
directamente de los protagonistas del proceso educativo y resolverlas implicaria

involucrar a publicos externos del aula e inclusive de la Institucion.

En cuanto a las Oportunidades son todas aquellas iniciativas externas que potencian y
apoyan la realizacion del proyecto en el aula, por ejemplo: el financiamiento o el
asesoramiento de organizaciones ajenas al equipo ejecutor o responsables directos del

proyecto, colaboracién del equipo directivo y mas.

Las Amenazas constituyen riesgos externos y se relacionan con todas aquellas
situaciones que restringen el logro de los objetivos planteados en el proyecto, estas
pueden ser: que los padres de familia no estén de acuerdo con la implementacion de la
gamificacion en el aula, el acceso a internet, y otras. Lo ideal seria exponer

recomendaciones para afrontar dichas amenazas.
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4.2.2. Disefio del DAFO

Una vez decidido el instrumento a aplicarse, se explora las posibilidades de este
instrumento, partiendo como referencia del estudio realizado por los investigadores:
Castafio, Jenaro, y Flores (2012) sobre la utilidad de las plataformas de formacion

online para el entrenamiento en competencias de estudiantes universitarios.

Se realiza un cuestionario con preguntas abiertas, estructuradas con base en el analisis
DAFO que permita reflexionar sobre varias cuestiones principales: ¢Qué ventajas
(fortalezas) y desventajas (debilidades) de la gamificacion y su aplicacion en educacion
primaria existen?, /Qué dificultades (amenazas) se presentarian al momento de ser
aplicada esta técnica? y ¢En qué aspectos, actividades o asignaturas podria

implementarse (oportunidades)?

Antes de exponer a los docentes las interrogantes se les da a conocer una presentacion
sobre conceptos de la gamificacién, videojuegos y su implementacién en la educacion,
también incluye un video con ejemplos reales de técnicas de gamificacion ejecutadas en

el aula, dicha presentacion se disefia en Prezi y es de elaboracion propia de la autora.
Las interrogantes planteadas para las Debilidades son:

e ;Que desventajas existirian en su aula, al momento de aplicar la gamificacion

e /;Su aula cuenta con proyector u otros dispositivos electronicos incorporados?

e El no saber del tema influye para adaptar este tipo de propuestas?

e Segun su criterio ¢Cudl serian las dificultades al momento de aplicar la
gamificacion en su aula?

e /Seria dificil para usted implementar estrategias de gamificacion para sus
asignaturas?

e . Le resultaria dificil explicar estas estrategias a los alumnos?

e Cree que la implementacion de actividades gamificadas exige contar con otro
tipo de recursos y materiales?

e ;Se perderia mucho tiempo en actividades gamificadas?

e Crees que este tipo de actividades distraerian a los alumnos? Y su nivel de
distraccion seria elevado o no significaria de gran importancia?

e Existen alumnos a quienes no les gustan los juegos y se negarian a participar?
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Las Amenazas se conoceran mediante las siguientes preguntas:

e ;Qué aspectos dificultan o reducen la posibilidad de una posible aplicacion de la

técnica de gamificacion en educacion primaria, de acuerdo al paralelo o
asignatura que usted dirige?

¢Considera que los padres de familia apoyarian esta iniciativa? Justifique su
respuesta

¢El centro educativo cuenta con acceso a internet? ¢ Este es libre o restringido?

¢Que no le gusto de la explicacion sobre Gamificacion?

Para conocimiento de las diferentes Fortalezas se elaboran estas interrogantes:

¢ Qué ventajas tiene en su opinidn la gamificacion y su aplicacion en su aula?
¢Al ser una Unidad del Milenio posee los recursos necesarios para aplicar esta

dindmica, por ejemplo, salas para video-proyecciones?

Cree usted que la gamificacion:

¢Aumentaria la motivacion e interés de sus alumnos?
JAumentaria la tolerancia entre los alumnos?
¢Favoreceria el trabajo en grupo?
¢Promoveria el aprendizaje autonomo del estudiante?
¢Potenciaria la memoria?
¢Utilizaria las técnicas de gamificacion como base para organizar una clase o
CcOmo apoyo para una actividad?
¢Los nifios entenderian facilmente las explicaciones de los temas y estarian
dispuestos a participar?
¢Crees que el Ministerio de Educacion brindaria capacitaciones sobre esta
tematica?
¢Qué le gustaria que fuera diferente en sus clases?
De las siguientes actividades, ¢Cuales han sido aplicadas en su aula?
o Videos
o Videojuegos
o Fichas con imagenes
o Rompecabezas
o Crucigramas

o Juegos
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e /;Seria mejor implementar un videojuego en concreto o usar las estrategias del
juego para motivar a realizar actividades?

e ;Cree usted que para implementar técnicas de gamificacion solo se necesita de
dispositivos electronicos o también se puede utilizar métodos tradicionales?

e ;Considera a la gamificacién como una técnica util, efectiva y beneficiosa?

e ;Estaria dispuesto a implementar la gamificacion en su aula?

Las Oportunidades se visualizan mediante estas preguntas:

e Cuéles serian las actividades o asignaturas en las que se podria utilizar la
gamificacion, a fin de mejorar la formacién, motivacion, conocimientos y

destrezas que se imparten en el aula?

e ;El equipo directivo de la institucion ayudaria a dirigir esta implementacion o

seria un punto débil?
e ;Qué le llamo6 mas su atencion de la presentacion sobre Gamificacion?

La puesta en marcha de estas interrogantes para el analisis DAFO fue validada por la
directora de este trabajo y por la Dra. Diana Rivera, quienes desde su experiencia
brindaron algunas sugerencias, sobre todo en cuanto a ubicacion de oportunidades y

fortalezas para no confundir estos dos apartados.

La resolucion de cada una de las interrogantes permite gestionar la siguiente fase del
proceso de investigacion, las entrevistas a expertos en gamificacion, quienes ayudaran a
consolidar las bases de la propuesta de implementacion de la gamificacion en educacion

primaria.

4.2.3. Muestra

El presente analisis DAFO esta dirigido a los docentes de los dos paralelos de séptimo
afio de educacién bésica, previamente a la aplicacion de estas entrevistas para
estructurar el analisis se realizd el cuestionario de opinion a los estudiantes. Ambos
docentes estuvieron dispuestos a participar y demostraron una actitud positiva ante la

posible implementacion de la gamificacién en su aula.
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Marlon Jaramillo es un joven docente, de aproximadamente 30 afios de edad, con gran
motivacion de implementar el uso de tecnologias en su aula y dejar de lado el método

educativo tradicional, en el que el profesor es el Unico que comparte conocimientos.

José Carpio por el contrario manifiesta que lleva varios afios de experiencia en su labor
docente, estd pronto a realizar su jubilacion, pero con gran deseo espera que estas

nuevas medidas innovadoras en la educacion se implementen lo antes posible.

4.3. FASE 3: Entrevista a expertos sobre gamificacion en la educacion

4.3.1. Justificacion y proceso de la fase 3

Sobre la entrevista Corbetta (2007) sefiala que pretende realizar preguntas a los
entrevistados para obtener datos, a fin de conocer la individualidad de la persona
entrevistada y ver el mundo con sus ojos, uno de los objetivos caracteristicos de la

investigacion cualitativa.

Se trata de realizar una entrevista estructurada y en profundidad, con una serie de
preguntas abiertas, donde se realizan las mismas interrogantes a todos los entrevistados,
en el mismo orden, su aportacion concierne al entendimiento de las creencias y
experiencia de los actores, un lugar donde se construye conocimiento, sobre esto Kvale
(2011) manifiesta:

La entrevista es una conversacion que tiene una estructura y un propdsito
determinados, por una parte: el entrevistador. Es una interaccion profesional
gue va mas alla del intercambio espontaneo de ideas como en la conversacion
cotidiana y se convierte en un acercamiento basado en el interrogatorio
cuidadoso y la escucha con el propésito de obtener conocimiento

meticulosamente comprobado.

Se decide la utilizacion de este instrumento por la fiabilidad de las respuestas, porque se conoce
una opinidn mas especializada y esponténea del tema, se la realizara via online por la distancia

existente entre el entrevistador y los entrevistados.

El tipo de preguntas realizadas daran respuesta a la consecucion de dos de los objetivos
planteados en este trabajo de investigacion: Conocer el criterio de expertos en gamificacion para
enraizar la propuesta a plantearse y consolidar una propuesta para la posible aplicacion de la

Madster Interuniversitario en Comunicacion y Educacion Audiovisual

Universidad Internacional de Andalucia, 2017



Gamificacion en Educacion Primaria.

gamificacién en la Unidad Educativa del Milenio ElI Tambo.

4.3.2. Protocolo de entrevista

Se elabora un esquema de entrevista en profundidad que sera aplicado a expertos en la
tematica, docentes que trabajan con la gamificacion en el aula o tenga amplio

conocimiento del tema.

Para el desarrollo de las preguntas de la entrevista se parte de los resultados del analisis
DAFO, detallado en diferentes sub-dimensiones que agrupan todas las interrogantes
planteadas al momento de implementar la gamificacion en el aula de primaria, a los

entrevistados primero se da a conocer lo que comprende cada dimension:

Después se presenta la tabla resumen del andlisis DAFO, que detalla las principales
Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades que detectan los docentes a la hora
de una posible implementacién de la gamificaciéon en el aula, para que los expertos

conozcan la realidad de esta Unidad Educativa y respondan las preguntas planteadas.

Finalmente, se enlista las preguntas y se solicita a los entrevistados brindar una serie de
estrategias y tacticas efectivas al momento de aplicar la gamificacion en educacién
primaria, esto tienen como Unica finalidad, consolidar la elaboracion de una propuesta
de implementacion de la gamificacion en las aulas del séptimo afio de educacion béasica

de la Institucion objeto de estudio.
A continuacion, se describen las interrogantes planteadas:

1. ¢Cual es su opinidn sobre gamificacién?

2. De acuerdo al andlisis DAFO, ¢Qué estrategias propone usted para afrontar las
amenazas presentadas?

3. ¢Qué puntos clave rescataria para aprovechar las oportunidades presentadas?

4. ¢Qué barreras se debe romper para delimitar las debilidades existentes?

5. ¢Cudles serian las lineas de accion que usted descubre como prometedora, de
acuerdo a las Fortalezas detalladas en el anélisis y asi potenciar los beneficios de
la gamificacion?

6. ¢Cudl seria su principal consejo al momento de implementar técnicas de

gamificacion en la ensefianza de los nifios?
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La presente entrevista antes de su aplicacion fue validada por la directora de este
Trabajo de Fin de Master y por la Dra. Diana Rivera Rogel, docente investigadora,
quienes verificaron su utilizacion, expusieron sugerencias y dieron su visto bueno para

continuar con el proceso de esta fase.

Posterior se realizaron algunos ajustes, gracias a las sugerencias otorgadas por el Dr.
Pablo Torres, al momento de realizar su entrevista, entre ellas: la implementacion de un
resumen del contexto, que defina la fuente desde la cual se sostiene el DAFO y la

investigacion en general.

4.3.3. Muestra

Para la seleccién de la muestra de esta fase de la investigacion, se realiza una busqueda

de investigadores, tomando como criterio de inclusion:

e Que estudien la gamificacion, teorias afines o procesos innovadores en la
educacion.

e Docentes con experiencia en el ambito educativo.
Los participantes son:

Diana Rivera Rogel, doctora en Comunicacion y periodismo por la Universidad
Santiago de Compostela, Espafia, magister en Comunicacién y Periodismo. Directora
del Area Sociohumanistica y docente de la Universidad Técnica Particular de Loja,
Ecuador.

Investiga sobre periodismo digital y Competencias mediaticas audiovisuales; forma
parte de la red interuniversitaria euroamericana de investigacion sobre competencias

mediaticas para la ciudadania — Alfamed.

Angel Torres Toukoumidis, doctor en Comunicacion por la Universidad de Céadiz,
Universidad de Huelva, Universidad de Malaga y Universidad de Sevilla, magister en

Comunicacion con fines sociales: Estrategias y camparias.

Experiencia sobre gamificacion expuesta en su tesis doctoral titulada: Evaluacion de
politicas pablicas con técnicas de gamificacion para la educacion ciudadana. Otras

investigaciones: Ludificacion y educacion para la ciudadania. Revision de las
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experiencias significativas, Gamificacion en aplicaciones moviles para servicios
bancarios de Espafia, Desarrollo de habilidades de lectura a través de los videojuegos:

Estado del arte, y mas.

Pablo Torres Carrion, candidato a doctor en Comunicacion y Educacién en Entornos
Digitales, magister en Desarrollo de la Inteligencia y Educacion, magister en Medios de
Comunicacion Social y Aprendizaje Digital y docente — investigador en la Universidad

Técnica Particular de Loja.

Algunos de sus temas de investigacion versan sobre: Experiencia Afectiva de Usuario
(UAX): Modelo desde sensores biométricos en aula de clase con plataforma
gamificada de Interaccion Gestual, Disefio de un juego serio para la mejora de la
conciencia fonoldgica de los nifios con dislexia, Instrumento observacional para la
evaluacion emocional continua en videojuegos adaptada a personas con Sindrome de

Down, entre otros.

El cruce de resultados de las tres fases de investigacion establece un acuerdo de la
vision y diferentes perspectivas que poseen ante la implementacion de la gamificacién

en primaria; los estudiantes, docentes y expertos en el tema.

5. Andlisis de resultados

5.1. FASE 1: Cuestionario. Nifios/as frente a la implementacion de la

gamificacion en su aula.

5.1.1. Anélisis de los resultados: fiabilidad
La evaluacion de fiabilidad de la consistencia interna se observa con el Alfa de
Cronbach, que apuesta por lograr que el conjunto de items establecidos en la
herramienta, y determinados en una escala tipo Likert, midan el mismo constructo o
dimension tedrica y en consecuencia cuanto mayor estén correlacionados, menor es el

error de medida del cuestionario.

Escala: Todas las variables
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Tabla 1. Resumen del procesamiento de los casos

N %
Casos Validos 46 100,0
Excluidos(a) 0 0
Total 46 100,0

a. Eliminacion por lista basada en todas las variables del procedimiento.

Tabla 2. Estadisticos de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
Alfa de basada en N de
Cronbach los elementos
elementos
tipificados
725 734 15

Tabla 3. Estadisticos total-elemento

Varianza Alfa de
Media de dela Correlacion Cronbach
laescalasi | escalasise | elemento- | Correlacion Si se
se elimina | eliminael total multiple al | elimina el
el elemento | elemento corregida cuadrado | elemento
P6 41,87 63,005 223 430 720
p7 42,02 60,733 ,397 ,359 , 707
P8 41,91 62,792 213 347 721
rplﬁ'”"e 42,07 56,907 500 451 693
f”'”"e 42,80 57805 326 384 712
P18 42,28 55,141 ,530 ,649 ,687
P19 42,00 61,467 215 525 723
P20 42 11 59,166 ,326 441 711
P21 41,93 57,351 ,505 502 ,693
p27 42 17 59,436 291 ,206 715
fzs'”"e 42,67 57,869 326 383 712
fzg'”"e 4311 59,832 220 367 725
P31 41,98 59,266 375 ,336 , 706
rP23|nve 43,24 59,875 228 282 724
P24 42,09 59,281 325 557 711

En conclusion, la fiabilidad total del instrumento alcanza un coeficiente de 0,725, este
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es mayor a 0,7 y por ende la consistencia interna es aceptable. Para llegar a este
resultado se tuvo que: invertir datos (por ejemplo, P16inver); verificar qué variables
realmente estaban midiendo las mismas cosas, propuestas en el estudio; e ir eliminado
las que median temas diferentes (Por ejemplo, P9, P10, P11, etc. orientadas a medir si

en su clase se utiliza mucho o poco varios recursos tecnoldgicos)
Resultados

El universo de estudio son un total de 43 infantes; 28 nifios y 18 nifias, en edades
comprendidas entre 11 y 12 afos, estudiantes de la Unidad Educativa del Milenio El

Tambo, de la parroquia El Tambo, cantén Catamayo, provincia de Loja (Ecuador).

Los resultados del cuestionario aplicado a los estudiantes se clasifican de acuerdo con
las dimensiones establecidas con anterioridad, en la mayoria de afirmaciones se
evidencia el deseo de los nifios/as y las ganas de participar en proyectos que involucren

la gamificacion en sus actividades escolares.

Dimension C1: Conocimiento sobre Gamificacion y uso de la gamificacion en el

proceso de enseflanza-aprendizaje

1. ¢Sabes o has escuchado sobre Gamificacion?

¢Sabes o has escuchado sobre Gamificacion?

2,2%

/

Gréfico 1. Conocimiento sobre gamificacion

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de basica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Es curioso evidenciar como solo uno de los 46 estudiantes encuestados ha escuchado
hablar alguna vez sobre gamificacion, pues los otros 45 nifios (0 el 97,8%) nunca
escuchd hablar sobre el término. Sin embargo, se puede destacar el notable interés y la

atencion prestada a las explicaciones del tema, estas despertaban gran curiosidad y
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necesidad por conocer mas.

2. ¢Sabias que se puede implementar la gamificacion en tu aula?

¢Sabias que se puede implementar la
gamificacion entu aula?

= 5i = No

Gréfico 2. Implementacion de la gamificacion en el aula
Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de basica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

La implementacion de la gamificacion en la educacion, es una teoria demostrada por
varios investigadores entre ellos los responsables de los casos de éxito detallados en la
revision de literatura: Zhijiang, Untch, Chasteen, Barata, Jorge, Gama y Gongalves, Fit-
Walter, Tjondronegoro y Wyeth, Area, entre otros.

Si bien, a pesar de ello, y de la notable atencion e interés que parece despertar la
gamificacion entre los encuestados, nos encontramos con que solo 15 de los 46
estudiantes (32,6% de la muestra) mantienen que la gamificacion si podrian despertaban
gran curiosidad y necesidad por conocer mas. El resto (el 67,4%) afirman que no sabian

que se podrian implementar la gamificacion en su aula.

3. Lagamificacién en la educacion motiva a la participacion
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La gamificacion en la educacién motivaala
participacién

s Mucho = Bastante = Poco « Nada

Gréfico 3. Gamificacién motiva la participacion
Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrion Salinas, Gianella

Como observamos en el gréafico anterior casi la tercera parte de los estudiantes
encuestados (el 65,2%) afirma que la gamificacion motiva mucho a la participacion en
clase, mientras que solo 1 de ellos (el 2,2%) contestd negativamente a esta cuestion. Los
deseos expresados de los nifios serviran para contrastar uno de los grandes beneficios de
la gamificacion expuesto por los expertos. el alcance de la motivacion.
4. La gamificacion en la educacion permite la interaccion entre estudiantes y
profesor

La gamificacion en la educacién permite la
interaccion entre estudiantes y profesor

0,0%

= Mucho = Bastante = Poco Nada

Grafico 4. Interaccion entre docente — alumno

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella
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El resultado de esta afirmacidon permite dar respuesta al deseo de uno de los docentes
gue manifestaba la necesidad de mejorar la interaccién, pues se evidencia que mas de la
mitad de los encuestados 25 nifios/as (el 54,3%) contestan que la gamificacion
permitiria mucha interaccion entre estudiantes y docente, pues no hay ni una sola

respuesta que demuestre la inexistencia de dicha interaccion.

5. La gamificacion en la educacion ayuda a la adquisicion de habitos

adecuados para el proceso de aprendizaje

La gamificacidn en la educacion ayuda a la
adquisicidon de habitos adecuados para el
proceso de aprendizaje

10,9%  6,5%

= Mucho = Bastante Poco Nada

Grafico 5. Adquisicién de habitos para el aprendizaje

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de basica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Observamos en el grafico que 29 de los 46 nifios/as que realizaron el cuestionario
responden que: mucho ayuda la gamificacion a la adquisicion de buenos habitos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Solo 3 estudiantes (el 6,5%) sefialan que no ayudaria
nada. Este factor se experimentaria sélo si existiera la voluntad y participacion de los

involucrados en el proceso.

Dimensién C2: Utilidad
e Lo que aprendes a través de los videojuegos probablemente se recuerdan

mas facil
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Lo que aprendes a través de los videojuegos
probablemente se recuerdan mas facil

23,9%
6,5%

-’

= Completamente de acuerdo = De acuerdo

= En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Graéfico 6. El aprendizaje mediante videojuegos se recuerda mas

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Solo al momento de nombrar videojuegos se observa el interés, motivacion y buenos
recuerdos que provocan los mismos, es por ello que 26 alumnos/as (el 56,5%) sefialan
estar completamente de acuerdo con que los videojuegos ayudan a recordar de mejor
manera los conocimientos o teorias presentadas. De ellos 11 nifios/as (el 23,9%)

manifiestan estar completamente en desacuerdo con la presente afirmacion.

e Con la gamificacion seria més facil enterarse de las explicaciones
Con la gamificacion seria mas facil enterarse
de las explicaciones

17,4%
4,3%

8,7% (I

—"

= Completamente de acuerdo = De acuerdo

= En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Gréfico 7. Con la gamificacion te enteras mejor de las explicaciones

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de basica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella
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La mayoria de los encuestados 32 nifios/as (el 69,6%) afirma estar completamente de
acuerdo con la idea de que la gamificacion ayuda a enterarse facilmente de las
explicaciones, mientras que solo 8 sujetos (el 8,7%) estdn completamente en
desacuerdo. El tener gran parte de respuestas afirmativas contribuye a la posible

implementacién de estas técnicas en la educacion primaria

e Estaria més atento si se aplicara técnicas de gamificacion en tu aula

Estaria mas atento si se aplicara técnicas de
gamificacion en tu aula

6,5%

\

= Completamente de acuerdo = De acuerdo

= En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Graéfico 8. Mejora tu atencién
Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de basica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Tener el mayor nivel de atencién de los nifios/as en el desarrollo de las clases
contribuye al éxito de las mismas y se evidenciaria como resultado, el aprendizaje
adquirido, 30 nifios/as (el 65,2%) sefiala estar completamente de acuerdo con esta

afirmacioén.

e Los videojuegos no sirven para ensefiar, solamente son un capricho de las

casas comerciales
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Los videojuegos no sirven para ensefiar,
solamente son un capricho de las casas
comerciales

4,3%

= Completamente de acuerdo = De acuerdo

= En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Grafico 9. Percepcion de los videojuegos

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Por primera ocasion se evidencia un valor similar de respuestas positivas y negativas a
una afirmacion, en este caso 20 nifios/as (el 43,5%) manifiestas estar de acuerdo con la
afirmacion que los videojuegos son solo un capricho de las casas comerciales y los otros

20 encuestados sefialan estar completamente en desacuerdo ante este apartado.

Dimension C3: Actitud ante la Gamificacion

e Me cuesta trabajo entender la aplicacion de la gamificacion a la ensefianza

Me cuesta trabajo entender la aplicacion de
la gamificacion a la enseiianza

=

y/

= Mucho = Bastante = Poco Nada

Grafico 10. Es dificil comprender la gamificacion

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de basica de la UEM EIl Tambo, junio de 2017
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Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Algunas actitudes antes la gamificacion seran tomadas en cuenta al momento de
elaborar la posible propuesta, por ello 29 encuestados (el 63,0%) sefiala que no le

costaria nada entender la aplicacion de la gamificacion en el aula.
e Lagamificacion es una tonteria: solo sirve para distraer y no para aprender
La gamificacion es una tonteria: sélo sirve para
distraer y no para aprender
43,5%

N

» Completamente de acuerdo = De acuerdo

43%

En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Grafico 11. Utilidad de la gamificacién

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

En el gréfico anterior se evidencia casi una semejanza de respuestas afirmativas y
negativas, en cuanto a que la gamificacion solo distrae y no permite aprender, 19 de 46
(el 41,3%) encuestados manifiestan estar completamente de acuerdo con que la
gamificacion solo sirve para distraer y 20 nifios/as (el 43,5%) estan de acuerdo con que
sirve para aprender, estos estudiantes se muestran interesados en experimentar como se

puede aprender a través de estas técnicas.

e A la mayoria de mis compafieros comprender las cosas que se dicen en los

videojuegos les resultaria facil
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A la mayoria de mis compaieros comprender
las cosas que se dicen en los videojuegos les
resultaria facil

10,9%

13,0%

4,3% B

= Completamente de acuerdo = De acuerdo

= En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Grafico 12. Comprendes mejor a través de videojuegos

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Ciertamente se comprueba la buena relacion entre los nifios y los videojuegos, pues la
tercera parte de la muestra 33 nifios/as o (el 71,5%) sefialan la efectividad del uso de
videojuegos para ayudar a la comprension de las tematicas, con ello demuestran una
actitud positiva utilizacion de videojuegos en el aprendizaje, se recuerda que no es lo
mismo el uso de estos que realizar procesos de gamificacion, cuya principal
caracteristica en el uso de elementos de juego para motivar a alcanzar un objetivo en

concreto.

e Comprendo mejor las cosas cuando me las explican a manera de juego

Comprendo mejor las cosas cuando me las
explican a manera de juego

= Completamente de acuerdo = De acuerdo

= En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Grafico 13. Comprendo mejor a manera de juego
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Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

La importancia y una de las finalidades de la aplicacion de técnicas de gamificacion es
lograr que el estudiante comprenda correctamente los contenidos y motive al
aprendizaje; en este apartado se visualiza el interés de los nifios/as, pues 30 de ellos (el
65,2%) afirma estar completamente de acuerdo que es mejor comprender explicadas a

manera de juego, en este caso juegos serio que involucren la consecucién de logros.

e Me resultaria facil sacar conclusiones de un tema, si ha sido explicado con
elementos de gamificacion
Me resultaria facil sacar conclusiones de un

tema, si ha sido explicado con elementos de
gamificacion

23,9%

2,2% 7

= Completamente de acuerdo = De acuerdo

En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Graéfico 14. Ayuda a mejorar la sintesis y analisis de los estudiantes

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Los elementos de gamificacion incluyen principalmente los puntos, tablas de posiciones
y medallas, estos contribuyen a despertar a iniciativa y motivacion de los estudiantes,
sobre este apartado la mayoria de nifios/as 29 de ellos o (el 63%) sefialan estar
completamente de acuerdo con esta afirmacion, mientras que 11 estudiantes (el 23,9%)

dicen estar completamente en desacuerdo.

e Con los videojuegos los alumnos no aprendemos mas, sino que solamente la

pasamos mejor
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Con los videojuegos los alumnos no
aprendemos mas, sino que solamente la
pasamos mejor

>

4,3%

= Completamente de acuerdo = De acuerdo

= En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Gréfico 15. Se aprende mas con videojuegos
Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Es inevitable desvincular la diversién con los videojuegos y la aplicacion de la
gamificacion, con respecto a esto 22 de 46 encuestados (el 47,8%) responden que estan
completamente en desacuerdo con la afirmacion que con los videojuegos no se aprende
mas, sino que se la pasa mejor en clase, y 17 de los nifios/as (37%) aseguran lo

contrario.

e Me costaria mucho comprender las actividades gamificadas

Me costaria mucho comprender las
actividades gamificadas

37,0%

= Completamente de acuerdo = De acuerdo

= En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Gréfico 16. Comprension de actividades gamificadas

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de basica de la UEM EI Tambo, junio de 2017
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Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Sobre esta afirmacion 26 encuestados o (el 59,5%) del total asegura que le costaria
mucho comprender las actividades en clase que han sido elaboradas con técnicas de
gamificacion, mientras que 17 de ellos (el 37%) asegura que no le significaria mayor

esfuerzo.

Dimension C4: Actitudes hacia la gamificacion frente a otros recursos y/o técnicas
e Se aprende mas leyendo libros de texto que utilizando técnicas de
gamificacion

Se aprende mds leyendo libros de texto que
utilizando técnicas de gamificacion

Gl

4,3%
= Completamente de acuerdo = De acuerdo

En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Gréfico 17. Libros de texto o gamificacion

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrion Salinas, Gianella

La falta de conocimiento sobre el tema no permite a los estudiantes conocer todo el
proceso que implica la aplicacion de técnicas de gamificacion, es por ello que una gran
parte de la muestra 28 de 46 nifios/as (el 60,9%) consideran que aprenden mas con
libros de texto que con esta nueva técnica y son 15 encuestados (el 32,6%) que piensan

lo contrario.

e Con la gamificacion se pueden ensefiar mas cosas que con otros medios

didacticos como: libro de texto, fichas, carteles, video, etc.
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Con la gamificacion se pueden ensenar mas
cosas que con otros medios didacticos

2,2%
4,3%

= Completamente de acuerdo = De acuerdo

= En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Gréafico 18. Posibilidades de la gamificacion
Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

La afirmacion anterior da un giro cuando se pregunta, con qué medios 0 métodos
didacticos se puede ensefiar mas cosas a los estudiantes, es aqui cuando la mayoria de
los encuestados es decir 31 nifios/as o (el 60,9%) aseguran estar completamente de
acuerdo con que la gamificacion es la técnica que permite ensefiar mas cosas, 10
nifios/as o el (32,6%) sefialan lo contrario, ellos consideran que otros medios didacticos

brindan més facilidad de ensefiar.

e Si los profesores nos ensefiaran con técnicas de juego o con otros medios

didécticos, mis compafieros preferirian otros medios didacticos
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Si los profesores nos enseifaran con técnicas
de juego o con otros medios didacticos, mis
compaiieros preferiria otros medios didacticos

41,3%

:-4

= Completamente de acuerdo = De acuerdo

2,2%

= En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Gréfico 19. Técnicas de juegos vs otros medios didacticos

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Ante la propuesta de preferencias entre otros medios didacticos y gamificacion 23
nifios/as (el 50%) sefiala que sus comparieros elegirian a otros medios didacticos antes

que la gamificacion, sin embargo 19 del total de encuestados (el 41,3) asegura que se
inclinarian por la nueva técnica.

Dimensidn C5: Recursos tecnoldgicos disponibles

e Usamos videojuegos en las asignaturas

Usamos videojuegos en las asignaturas

6,5%

e

58,7%

= Mucho = Bastante = Poco Nada

Gréfico 20. Utilizacion de videojuegos

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de basica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella
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Esta afirmacion permite evidenciar el poco uso de videojuegos en las aulas de séptimo
de educacion basica, 27 de 46 nifios/as (el 58,7%) sefiala no utilizar en nada los
videojuegos, mientras que 10 nifios/as (el 21,7%) afirma utilizarlos un poco, esto
reafirma la necesidad de incluir nuevos recursos y herramientas en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

e En las asignaturas utilizamos el proyector. Si tu respuesta es Nada continta
con la pregunta 14
En las asignaturas utilizamos el proyector

0,0%
0,0%

0,0%

100,0%

= Mucho Bastante Poco Nada

Graéfico 21. Uso de proyector

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Es notorio y claro en el gréafico anterior que en las aulas no se dispone de un proyector,
para realizar actividades que involucren utilizacion de recursos tecnoldgicos, sin
embargo, cabe sefialar que la Institucion cuenta con algunos equipos (proyectores) que
se pueden prestar para la realizacion de dichas actividades, quizd sea la falta de
motivacion y tiempo que impida a los docentes hacer uso de estas herramientas.
En cuanto a las afirmaciones siguientes, ninguna ha sido completada por la falta del
proyector en las aulas:

e Se proyectan diapositivas

e Se proyectan iméagenes fijas

e Se proyectan videos
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e En mis asignaturas utilizamos la pizarra digital interactiva

En mis asignaturas utilizamos la pizarra digital
interactiva

\ 100,0% ’

= Mucho = Bastante = Poco Nada

Gréfico 22. Uso de pizarra digital interactiva

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrion Salinas, Gianella

Al igual que el proyector, los nifios mencionan que no se utiliza la pizarra digital
interactiva, pues la Institucion no cuenta con estos recursos, pese a ser una Unidad del
Milenio.

e Mis maestros y maestras utilizan elementos del juego: tabla de posiciones,

puntos, medallas, insignias, etc. para ensefiar

Mis maestros y maestras utilizan elementos
del juego para ensenar

34,8% ’

= Mucho = Bastante = Poco Nada

Graéfico 23. Uso del juego para la ensefianza

Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de basica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrion Salinas, Gianella
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A la hora de exponer afirmaciones sobre si sus profesores utilizan los elementos de
juego antes mencionados, la opinion de los encuestados se evidencia bastante dividida,
es asi que: 7 nifos/as (el 15,2%) sefialan que se utiliza mucho estos elementos, un
porcentaje igualitario manifiesta que se utiliza poco, 16 nifios/as (34,8%) afirman que se

utiliza bastante y un porcentaje igual menciona que se no se utilizan dichos elementos.

Dimensién C6: Interés en la creacion de una propuesta de aplicacién en tus clases
e Para aprender algo para un examen me resultaria mas facil hacerlo
utilizando técnicas de gamificacion
Para aprender algo para un examen me

resultaria mas facil hacerlo utilizando técnicas
de gamificacién

45,7%

R

4,3%

= Completamente de acuerdo = De acuerdo

En desacuerdo Completamente en desacuerdo

Grafico 24. Gamificacion para un examen
Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Las afirmaciones orientadas hacia el interés ante la posible implementacién de una
propuesta de técnicas de gamificacion en la educacion, en cuento a la cuestion de que
seria mas facil aprender algo para un examen utilizando técnicas de gamificacion: 21
niflos/as (el 45,7%) afirman estar en completo desacuerdo y por el contrario 19
encuestados (el 41,3%) sefiala estar completamente de acuerdo.

e Mi grado de satisfaccion si se implementara la gamificacion en mis

asignaturas seria.
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Mi grado de satisfaccion si se implementara la
gamificacidon en mis asignaturas seria

- 10,9%

- —

4,3%

= Mucho = Bastante = Poco Nada

Gréafico 25. Grado de satisfaccion ante la gamificacion
Fuente: Encuesta a estudiantes de séptimo de bésica de la UEM EI Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Carrién Salinas, Gianella

Cerrando el apartado de analisis de la primera fase se evidencia el notorio interés o
entusiasmo ante la implementacion de la gamificacién en la educacion primaria, pues la
mayoria de los encuestados 32 de 46 nifios/as o el (69,6%) afirman un elevado grado de
satisfaccion ante esta posible implementacion y solo 5 de ellos (4,3%) manifiestan lo

contrario.

5.2.FASE 2: Perspectivas de los docentes. Factores para una posible implementacion

de gamificacién

Para el andlisis de esta fase de la investigacion es preciso dar a conocer algunos deseos
y perspectivas de los dos docentes entrevistados, Marlon Jaramillo precisa que le
encantaria incrementar la interaccion entre alumnos y docente en sus clases y José
Carpio asegura que estaria dispuesto a participar y adquirir el conocimiento necesario,
pues desearia que las clases fuesen mas préacticas en lugar de tedricas, menciona que los

estudiantes aprenden mejor realizando actividades especificas.

Para realizar la tabla resumen del andlisis DAFO se toma como referencia las sub-

dimensiones establecidas en el cuestionario de los estudiantes, sobre gamificacion:
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Tabla 4. Resumen del Analisis DAFO

Dimension

Fortalezas

Cl: Conocimiento sobre

Gamificacion y gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje:

e Gamificacion técnica util, efectiva
y beneficiosa
e Técnica activa, moderna, facil de
explicar
Dimension  C2: Utilidad de Ila
gamificacion:
e Permite alcanzar objetivos, uno de
ellos el aprendizaje
e Ayuda al trabajo en equipo
e Promueve el aprendizaje autbnomo
e Mejora el aprendizaje
e Potencia la memoria
Dimension  C3:  Actitud ante la
gamificacion:
e Los nifios piensan mas rapido ante
ciertos problemas
e Mejora la percepcion y
participacion
e Addquieren habilidades, entre ellas
sociales
e Logran alcanzar metas
predeterminadas
Aprenden jugando
Aprendizaje interactivo
Esta técnica llama su atencion Los
nifios estan prestos a colaborar en
técnicas de gamificacion
e Las dindmicas motivan a los
estudiantes
e Prestan més atencion
Dimension C4: Actitudes hacia la
gamificacion frente a otros recursos y/o
técnicas:
e Se ha trabajado con actividades

Debilidades

Dimension C1: Conocimiento sobre
Gamificacion 'y gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje:
e EIl no saber del tema influye en
los docentes

Dimension C3: Actitud ante la
gamificacion:
e [Estar bien estructuradas las

actividades para que los nifios
entiendan mejor

e Requiere darse tiempo
motivar a los estudiantes

e Falta de tiempo para elaboracion
de materiales

para

e Faltan adquirir  técnicas vy
destrezas por parte de los
docentes para aplicar técnicas de
gamificacion

e Los estudiantes se inquietarian
mucho, tal vez lo tomen solo
COmMO un juego

Dimension C4: Actitudes hacia la
gamificacion frente a otros recursos y/o
técnicas:
e Actitud de
ordenador

rechazo frente al

Dimension C5: Recursos tecnoldgicos
disponibles:

e Existen los recursos tecnoldgicos,
pero no disponen de estos en cada
aula, como: proyector.

e No se usa la tecnologia en clases
y €s necesaria
No se usa internet
La red de Internet no alcanza a
todas las areas de la Institucion
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como: videos, fichas con imagenes,
crucigramas, salidas fuera del aula,
etc.

e La teoria resulta tediosa en el
meétodo tradicional

e Combinar lo tradicional y lo
tecnoldgico, ejemplo: juegos de
mesa, videojuegos.

Dimension C6: Interés en la creacion de
una propuesta de aplicacion en tus clases:
e Se utilice la gamificacion como
apoyo a una actividad en clase
e Aplicar videojuegos pues los nifios
aprenden haciendo
e Realizar experimentos
nifios
Temética novedosa
Se puede aplicar en las asignaturas
de: Matematica y  Ciencias
Naturales
e Se utilice para introducirlos a los
estudiantes a un tema
e Se puede utilizar como base para
Ilevar una asignatura
Amenazas
C3:  Actitud

con los

Dimension ante la
gamificacion:

e Caer en el tradicionalismo

e Que se convierta en algo mondtono

Dimension C6: Interés en la creacion de
una propuesta de aplicacion en tus clases:
e Necesidad que la educacion sea
mas practica y menos teorica

Dimension C6: Interés en la creacion de
una propuesta de aplicacion en tus
clases:
e Los docentes no
experimentado la gamificacion
e Asignatura problema: Matematica

han

Oportunidades

Dimension C2: Utilidad de la
gamificacion:
e La gamificacion es positiva para
la educacion
Dimension  C3: Actitud ante la
gamificacion:
e ElI Ministerio de Educacion

brindaria capacitaciones, si se
presenta una propuesta

e Padres de familia apoyarian la
iniciativa

e El equipo directivo esta en pro de
las capacitaciones de los maestros

e Apoyo del equipo directivo a la
gamificacion
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Dimension C6: Interés en la creacion de
una propuesta de aplicacion en tus
clases:
e Los docentes estan dispuestos a
implementar las técnicas de
gamificacion en sus aulas

Fuente: Elaboracidn propia

La realizacion de las dos entrevistas a los docentes de los paralelos del séptimo de
basica A y B, dan como resultado el presente analisis DAFO, en el que se evidencia
como ventajas de la gamificacion en cuanto a factores internos: la predisposicion activa
de los docentes a participar de la implementacién de técnicas de gamificacion en el aula;
ellos en la mayoria de sus afirmaciones consideran a la gamificacién como una técnica
innovadora, activa, novedosa y que presenta entre sus principales beneficios: el
aprendizaje autonomo y colaborativo, capaz de aplicarse en las aulas del nivel primario,
de la Unidad Educativa del Milenio EI Tambo, potencia la memoria de los estudiantes,

desarrolla sus habilidades, entre otras.

En cuanto a las desventajas que se presentan se destacan: el poco uso de recursos
electronicos, el bajo conocimiento del tema y la nula aplicacion que ha tenido hasta
ahora, falta de tiempo a la hora de elaborar instrumentos para implementar la

gamificacion en el aula, etc.

En el ambito externo de la Institucion objeto de estudio, se evidencias varias amenazas,
entre ellas: el miedo a caer en el tradicionalismo o monotonia y la necesidad de

convertir a la educacion en una dindmica mas practica que tedrica.

Las oportunidades externas que permitiran poner en marcha la propuesta de
implementacién de la gamificacion son: el apoyo del Ministerio de Educacion y del
equipo directivo de la Unidad, para brindar capacitaciones sobre la temaética; y la

autorizacion y soporte de los padres de familia.

5.3. FASE 3: La voz de los expertos

Se presenta un analisis sistematizado de acuerdo a las principales conclusiones extraidas
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de las entrevistas en profundidad, dirigidas a los expertos en gamificacion. Detalladas
de acuerdo a los temas objetos de estudio y priorizando las estrategias obtenidas, a fin
de realizar una propuesta de gamificacion para el séptimo afio de Educacion Primaria de
la UEM EI Tambo.

Definicidén de gamificacion

Su contexto antropoldgico se inicia con el Homo Ludens expuesto por Huizinga, que
utiliza la teoria de juegos y expone su importancia en el contexto socio-cultural. La
gamificacion es una técnica que potencia el proceso de ensefianza-aprendizaje, mediante
la motivacion, facilita la interaccion y la aprehension de competencias técnicas; antes de
satanizar o benevolar su implementacion deberia ser utilizado y comprobado.

Estrategia para cumplir con actividades, tareas, procesos; presentes en la planificacion
docente y a las cuales se han adaptado variables ludicas, entre ellas: retos, premios y

logros, trabajo colaborativo y cooperativo, puntajes y niveles, personalizacion, y mas.

Se debe aclarar todas las dudas existentes sobre la definicion de gamificacion, puesto
que el desconocimiento podria generar temor o una mala aplicacion, estas técnicas no

suponen una carga para el docente, sino una forma mas de cumplir sus actividades.
Estrategias para implementar la gamificacion en la educacion primaria

En primera instancia dar a conocer a los estudiantes sobre la definicion de gamificacion,

elementos, fases, técnicas y ventajas de su aplicacion en la educacion.

Después realizar un proceso de motivacion por parte de los docentes, dirigido a sus

alumnos, que comprenda:

e Trabajar con sus emociones, despertar curiosidades.

e Trabajo en equipo, que evidencia las interacciones sociales y el compaferismo.

o Establecer restricciones o limitaciones, para evitar frustraciones en el proceso.

e Dar a conocer temas de desafios, recompensas y elementos.

e Implementar pequefios juegos, para actividades bésicas en el aula, a fin de
insertar el concepto de gamificacion en el aula, hasta que el alumno se habitue y

alcanzar el objetivo final: el aprendizaje.

Un buen proceso motivacional rompera el miedo al uso de las TIC en el aula y por
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consiguiente el miedo al estar frente a una pantalla.

La adaptabilidad de la gamificacion hacia otras técnicas como: aula invertida (flipped
classroom), método de caso (design thinking) o autoaprendizaje. Que permitan realizar
propuestas de insercién en el aula.

Realizar propuestas de gamificacion con una adecuada y previa planificacion, para ello
se recomienda la utilizacion del método ELI (Ensefianza Libre de Improvisacion) del

profesor Ramon Ferreiro u otro que mas se familiarice con el docente.
Oportunidades presentes a la hora de gamificar

e Beneficiarse de la apertura y predisposicion de los directivos, padres de familia
y Ministerio de Educacion, quienes se arriesgan y se sumergen en la generacion
de cambios activos para el proceso de ensefianza.

e Predisposicion de los docentes por aprender a utilizar técnicas de juegos y
aplicarlas en sus clases. Esto que no sea impositivo, sino siempre por iniciativa
del maestro en su busqueda de mejores formas de generar conocimiento

e Los recursos tecnologicos con los que cuenta la institucion, mismos que si
solicitan se dardn en préstamo a cada aula de clase, se deberian aprovechar al
maximo. Pero rescatar que no es un requerimiento indispensable contar con
ordenador o acceso a internet para sumergirse en la gamificacion.

e Menos teoria y més practica. La gamificacion no es absolutista en un proceso, si
se practica bien, no se excluye la teoria, sino se la fortalece y con la practica
ayuda a ser explicita y comprensible para el usuario. No evidencia el
tradicionalismo ni la monotonia, antes bien se implementa o complementa a
otras metodologias aplicadas en la educacion.

e Acceder a propuestas de gamificacion, casos de éxito que evidencien buenas
practicas incluidas, y rescatarlas para formalizar una serie de patrones que sean
aplicables al presente contexto.

e Convertir las debilidades en oportunidades, por ejemplo, se evidencia que
Matematica es la asignatura con mayor dificultad, utilizar este punto y
convertirlo en positivo, pues es la materia que mejor se prestan para aplicar

gamificacion.

Falta de acceso a internet y nuevas tecnologias
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e Efectuar acciones que permitan dotar a toda la Institucion de internet

e Se podria implementar un infocentro en la comunidad, a fin de que los
estudiantes realicen trabajos extra clase, con apoyo de técnicas de gamificacion.

e La incorporacion de nuevas formas de aplicar la gamificacion, sin depender
directamente de los recursos digitales, rompera la amenaza de no contar con
dichos recursos y la idea de que estas técnicas solo se pueden implementar en
entornos digitalizados, sino que se podrian hacer con los recursos presentes en el

aula.
Intervencion de autoridades institucionales y nacionales

Como estrategia se plantea que las autoridades de la institucion se pongan en contacto
con la zonal del Ministerio de Educacién, a fin de solicitar capacitaciones sobre temas
innovadores; entre ellos la gamificacion, o el uso de técnicas de juego en el aula. Sin
embargo, cabe recalcar que antes de hacer esta solicitud, se debe elaborar una propuesta
de dichos temas y si se centran en la gamificacién, llevar una propuesta de

implementacién y accion para presentarla a las autoridades zonales y nacionales.
Los representantes de la institucion deberian plantearla como politica interna:

e Potenciar el uso de técnicas de juego y otros recursos didacticos, que propicien
la motivacion de los estudiantes y también de los docentes.

e Incluir a la gamificacion al curriculo educativo, como un sistema de evaluacion.
Pero no como Unica opcidn en la planificacion formativa, sino complementarla y
aplicarla a otras herramientas o procesos.

e Esta inclusion es importante pero no indispensable, pues la gamificacion es
considerada como un espacio de micro-curriculo, que no requiere ser masificada
en la Institucion, pero si solicita de la disponibilidad docente para incluirla en
los espacios de formacion.

e Realizar talleres en donde se discutan los pro y contras de la implementacién de
la gamificacion en la educacién primaria, aprovechando la afinidad de los
docentes con la tematica.

e Invitar a expertos en la tematica, con amplia experiencia en potenciar el proceso
de ensefianza-aprendizaje a través de la gamificacion, puesto que las estrategias
implementadas en los casos de éxitos, serian practicas novedosas a incluirse en

la planificacion de los docentes en la escuela.
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e Un buen proceso de capacitacion asegurara el éxito de la implementacion, a la
hora de aplicar esta técnica en el aula. Se capacitara sobre el potencial ofrecido
por las TIC, formas de aplicarlas en la ensefianza, y paralelamente sobre
Gamificacion y uso de la misma en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Crear 0 unirse a plataformas de apoyo y asesoramiento para el profesorado, entre

ellas: Cursos gratuitos en plataformas MOOC, faciles de acceder.

Recomendaciones para implementar una propuesta de Gamificacion en

Educacién Primaria

Propuesta de gamificacion en Educacion Primaria

Hagamos que sea tan facil salvar el mundo en la vida real, como lo es en los

videojuegos
Jane McGonigalt
1. Introduccion y justificacion

Estas recomendaciones nacen del Trabajo de Fin de Master, titulado Gamificacién en
Educacion Primaria. Un estudio piloto desde la perspectiva de sus protagonistas. Se
pretende dar pautas que surgen desde los resultados obtenidos en dicha investigacion,
dirigida al séptimo afio de Educacién Basica de la Unidad Educativa del Milenio El

Tambo (Loja - Ecuador).

Los resultados de la investigacion se obtienen de los instrumentos implementados, entre
ellos: el cuestionario aplicado a 43 estudiantes de 2 paralelos del séptimo afio de
Educacion Basica; analisis DAFO realizado a partir de 2 entrevistas, dirigidas a los
docentes del mismo afio escolar; y las estrategias para implementar la gamificacion

extraidas de las 3 entrevistas a profundidad, realizadas a expertos en la tematica.

La importancia y funcionalidad de estas recomendaciones yace de las entrevistas en
profundidad realizadas a los expertos: Diana Rivera Rogel, Angel Torres Toukoumidis
y Pablo Torres Carrion, docentes e investigadores que han trabajado y experimentado la
gamificacion en la educacion; quienes establecieron pautas claves para emprender la

implementacion de estrategias de gamificacion en el aula.

! Escritora y defensora de la tecnologia mévil y digital para canalizar actitudes positivas y la colaboracién
en el mundo real.
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Es importante la gamificacion en educacion primaria, por las expectativas y entusiasmo
que crea en los estudiantes, la colaboracion evidenciada por parte de los docentes y el

apoyo de las autoridades de la institucion y Ministerio de Educacion.
Fortalezas y Oportunidades para gamificar una asignatura

Rivera-Rogel (TFM, Entrevista 1, p.125), considera que la gamificacién como todo
recurso deberia utilizarse y comprobar su uso en el aula, antes de satanizar o benevolar

el término y su aplicacion.

Para aprovechar los beneficios de la gamificacion en el aula, Torres-Carrion (TFM,

Entrevista 3) expone:

La gamificacién no es la panacea de la educacién o de otro proceso, sino una
estrategia mas para cumplir con actividades, tareas, procesos... a los cuales se les
han adaptado variables propias de un espacio ludico, entre los que destaca: retos,
premios y logros, trabajo colaborativo y cooperativo, puntajes y niveles,
personalizacién, entre otros. Su contexto antropoldgico se inicia con el Homo
Ludens expuesto por Huizinga, que utiliza la teoria de juegos y expone su

importancia en el contexto socio-cultural. (p.130)

Por otro lado, Torres- Toukoumidis (TFM, Entrevista 2, p.127) define a la gamificaciéon como
una técnica complementaria en la motivacion del aprendizaje en los alumnos, facilitando la

interaccion y la aprehension de competencias y técnicas.

La asignatura a gamificarse serd Matematica, pues los docentes en el DAFO coinciden
en que es la asignatura con mas dificultades. Por otra parte, los expertos afirman que
Matematica es una de las materias que mejor se presta para aplicar la gamificacion,
entonces no se considera como una debilidad, sino una oportunidad. Se trata de
aprovechar la predisposicion psicolégica hacia el juego para mejorar la motivacion

hacia aprendizajes, en principio poco atractivos.

La importancia de la propuesta yace de las entrevistas en profundidad realizadas a los
expertos, quienes establecieron pautas claves para emprender la gamificacion en el aula.
“La gamificacién no es absolutista en un proceso, por tanto, una buena practica de
gamificacion no excluye la teoria, sino mas bien la fortalece y desde la practica ayuda
a que sea explicita y comprensible para el usuario” Torres-Carrion (TFM, Entrevista 3,
p.130). Por ello se propone realizar una propuesta de gamificacion bien planificada,

incluyendo practicas activas para los estudiantes, que complementen la metodologia de
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estudio.

Los docentes exponen algunas debilidades a la hora de implementar la gamificacion en
el aula, entre ellas: no cuentan con proyector disponible, pero se puede solicitar en
préstamo a la misma institucion; no se usa la tecnologia en clase; la red de internet no
alcanza a todas las areas de la Unidad; y otras. No obstante, se propone transformar
dichas debilidades en fortaleza, pues Torres- Toukoumidis (TFM, Entrevista 2, p.128)
considera importante implementar nuevas formas de incorporar la gamificacion, sin
depender directamente los recursos digitales. Y Torres-Carrién (TFM, Entrevista 3,
p.131) asegura que para efectuar la gamificacion no es requerimiento disponer de
un ordenador o acceso institucional a internet, se puede o se deberia hacer con los

recursos disponibles en el aula. Ejemplo de ello son los juegos de mesa.

En cualquier caso, antes de continuar, se tendra en cuenta dos cuestiones que se
consideran significativas. En primer lugar, como asegura Torres-Carrion (TFM,
Entrevista 3, p.131): la gamificacion no debe ser considerada como la Gnica opcion en la
planificacion formativa, sino complementarse y aplicarse de una forma correcta y bien
estructurada, haciendo que sus herramientas generen un verdadero cambio cognitivo

en el estudiante.

En el ambiente gamificado no cabe el tradicionalismo, ni la monotonia; puesto que se
propone implementar la accion educativa presentada por Huizinga (1938), tal como
cita Cornella (2015); consiste en: entrada voluntaria, sentimiento de autonomia, reglas

diferentes, decisiones significativas y error permitido.

En segundo lugar, es sustancial mencionar la importancia del papel del maestro/a, su
formacion, su predisposicion y libertad para aplicar la gamificacion, puesto que es un
espacio de micro-curriculo, que no requiere de procesos burocraticos o ser masificada
en una institucién, sino mas bien de la voluntad y disponibilidad del docente de aplicar
estrategias adecuadas para el proceso de ensefianza-aprendizaje, desde su experiencia

docente.

La formacion del profesorado es necesaria pues los expertos aseguran gue, en caso de
existir un desconocimiento, este puede generar ademas temor o una mala aplicacion que
degenere el sentido de una actividad gamificada. La gamificacion no debe suponer una
carga para el docente, sino una forma de cumplir con éxito sus actividades, requiere

planificaciébn como cualquier otra estrategia didactica y debe cumplir los objetivos

Madster Interuniversitario en Comunicacion y Educacion Audiovisual

Universidad Internacional de Andalucia, 2017



Gamificacion en Educacion Primaria.

cognitivos planteados en el curriculo de la clase.

En cuanto al proceso formativo de los maestros, inicialmente, se debe preparar a los
profesores respecto a la dimensién C1 - Conocimiento sobre Gamificacion y uso de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, expuesta en el DAFO;
impulsando su aplicacion en las aulas de clases. Seria de gran ayuda el apoyo de
entidades gubernamentales y directivos para que se propicie dicha formacion. Sin
embargo, existen en la web muchos cursos gratuitos en plataformas MOOC que el
docente puede seguir si lo que en verdad desea es mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Al existir la motivacion por parte del profesorado, ya que en el DAFO aseguran estar
dispuestos a incluir la gamificacion en el aula, y por parte de los estudiantes quienes
presentan buena predisposicion y actitud proactiva, segin los resultados obtenidos en
las encuestas; seria interesante implementar la gamificacion como nivel de politica
institucional, para ello es necesario prever de forma continua espacios y estrategias que
motiven al docente; como talleres en donde se pueda discutir los pro y contras de su

utilidad en el aula.

Rivera-Rogel (TFM, Entrevista 1, p.125) recomienda que las autoridades de la
Institucion se pongan en contacto con la zonal de educacion mas cercana, para solicitar
capacitaciones a los profesores sobre nuevos temas, entre ellos, el uso de juegos en el
aula. Ademas, invitar expertos en gamificacion en educacion primaria y con
experimentos potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje, a fin de incluir esas

buenas practicas en las estrategias de los docentes de las escuelas.

Destacando estas oportunidades y puntos positivos expuestos por los expertos; docentes
y estudiantes se plantea la elaboracién de una propuesta para gamificar una asignatura,
que incluya elementos y estrategias de la gamificacion, para ser implementados en el

aula.

Torres- Toukoumidis (TFM, Entrevista 2, p.128) invita a visitar en linea el
Gamificationworldmap, que compendia algunas propuestas, estas evidencian un numero
de patrones emitidos por las buenas practicas. Es vital aprovechar la multiplicidad de

casos existentes para formalizar una serie de patrones aplicables en nuestros contextos.

Y propone lineas de accion prometedoras en procesos de gamificacion, por ejemplo: la
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adaptabilidad de la gamificacién hacia otras técnicas como aula invertida (flipped

classroom), método de caso (design thinking) o autoaprendizaje.
Pautas para el desarrollo de la asignatura gamificada

Antes de ejecutar las pautas, se realiza la recopilacion de informacion correspondiente a
la planificacion anual de la asignatura de matematicas, del aula de séptimo afio de
Educacion Bésica de la UEM EI Tambo, entre esta: horario de clases, carga horaria de

asignaturas y la Planificacion Curricular Anual (PCA).

Se parte de los objetivos establecidos en la PCA, pues conviene sefialar la amenaza
citada por Torres- Toukoumidis (TFM, Entrevista 2, p.128): “falta de vinculacion entre
sistemas de evaluacion y la actividad gamificada. Es decir, gamificacion debe estar
unida al curriculo educativo, mientras que paralelamente motiva la participacion de los

estudiantes”.
Los objetivos anuales evidenciados en la planificacion, de la asignatura Matematica son:

a) Utilizar el sistema de coordenadas cartesianas y la generacion de sucesiones con
sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, como estrategias para solucionar
problemas del entorno, justificar resultados, comprender modelos matematicos y
desarrollar el pensamiento I6gico-matematico.

b) Participar en equipos de trabajo, en la solucién de problemas de la vida cotidiana,
empleando como estrategias los algoritmos de las operaciones con nimeros
naturales, decimales y fracciones, la tecnologia y los conceptos de
proporcionalidad.

c) Resolver problemas cotidianos que requieran del céalculo de perimetros y areas de
poligonos regulares; la estimacion y medicion de longitudes, areas, volumenes y
masas de objetos; la conversion de unidades; y el uso de la tecnologia, para
comprender el espacio donde se desenvuelve.

d) Descubrir patrones geométricos en diversos juegos infantiles, en edificaciones, en
objetos culturales, entre otros, para apreciar la Matemética y fomentar la
perseverancia en la busqueda de soluciones ante situaciones cotidianas.

e) Analizar, interpretar y representar informacion estadistica mediante el empleo de
TIC, y calcular medidas de tendencia central con el uso de informacion de datos
publicados en medios de comunicacion, para asi fomentar y fortalecer la

vinculacién con la realidad ecuatoriana. (PCA, 2017-2018)

Madster Interuniversitario en Comunicacion y Educacion Audiovisual

Universidad Internacional de Andalucia, 2017



Gamificacion en Educacion Primaria.

El docente toma en cuenta estos objetivos y empieza a elaborar la planificacion para
incorporar una metodologia gamificada en el aula, para ello los expertos recomiendan
poner en practica de forma planificada, estrategias didacticas gamificadas. Torres-
Carrién propone la ejecucion de algin método que resulte familiar al docente y permita
cumplir los objetivos propuestos; por ejemplo, el método ELI (Ensefianza Libre de

Improvisacion) del profesor Ramon Ferreiro.

El método ELI, ofrece claves de sentido y significado a los docentes, en la basqueda de
un método adaptado a los modos de ensefiar y aprender del momento, en este caso
aprender mediante técnicas de gamificacion. El rol del docente segiin dicho método es
de mediador entre el estudiante y el contenido a aprender, entendiendo al mediador
como la persona que: favorece su aprendizaje, estimula el desarrollo de sus
potencialidades y, corrige funciones cognoscitivas deficientes. EIl proceso se sustenta en
la propuesta de estrategias didacticas que desarrollan los siete momentos, que permiten
implementar competencias profesionales en el docente, orientar su actuacién y

paralelamente mejorar el aprendizaje en los estudiantes, y se detallan a continuacion:

e Momento A: la creacion de ambientes favorables y de activacion o de los

procesos neuropsicoldgicos, que posibilitan el aprendizaje.
e Momento PI: conocido como el procesamiento de la informacion.
¢ Momento R: Recapitulacion necesaria y suficiente de lo que se va aprendiendo.
e Momento E: la evaluacion de lo aprendido.

e Momento I: constituye la interdependencia social positiva entre los miembros

de un grupo, para aprender.

e Momento M: sucede cuando se da la reflexion sobre los procesos y resultados

de lo que se va aprendiendo.

e Momento O: Orientacion de la atencion de los alumnos para aprender.
(Ferreiro, 2003)

Ejemplo de Ficha Técnica

Ejemplo de ficha para aplicar técnicas de gamificacion, con base principal en los
elementos propuestos por Werbach y Hunter, 2012; a fin de cumplir los objetivos

establecidos en la Planificacion Curricular Anual de la asignatura.
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Figura 3. Elementos de la gamificacion

Fuente: Werbach y Hunter (2012)
Elaborado: por la autora

Dindmicas de juego: motivaciones internas que tiene el ser humano para jugar,
resultados de comportamiento e interacciones entre usuarios; incentivadas por los
componentes y mecanismos. Responden la pregunta: ¢Por qué el ser humano desea

participar de una actividad gamificada?
Se clasifican en:

Emociones
Relaciones

Narrativa o trama

2 o T w

Progresion

e. Restricciones

Mecanicas: son los procesos que causan el desarrollo del juego, las reglas y retos, y los
elementos que influencian el comportamiento de los usuarios. Incluyen la recoleccion

de objetos, los niveles, las respuestas, etc.

a. Estado de triunfo

b. Retos

c. Cooperacién

d. Competicion

e. Retroalimentacion/Feedback
f. Posesion

g. Progresion

h. Transaccion
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i. Aleatoriedad

J.  Recompensas

e Componentes: dindmicas especificas relacionadas con avatares, insignias,
puntos, colecciones, clasificaciones, niveles, bienes virtuales, entre otros, dan

estructura a un juego.

a. Puntos

b. Medallas

c. Tabla de posiciones
d. Misiones

e. Avatar

f. Peleacontrael jefe
g. Colecciones

h. Combate

Apertura del contenido
j. Gréficos sociales

k. Equipos

I. Bienes virtuales

m. Regalos e intercambio

n. Niveles
0. Logros
Ficha:

Misiones

Objetivo del grado/ bloque: Utilizar el sistema de coordenadas cartesianas y la generacion
de sucesiones con sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, como estrategias para
solucionar problemas del entorno, justificar resultados, comprender modelos matematicos y

desarrollar el pensamiento Idgico-matematico.

Contenido: 1. Leery escribir fracciones a partir de un objeto, un conjunto de
objetos fraccionables o una unidad de medida.

2. Representar fracciones en la semirrecta numérica y
graficamente, para expresar y resolver situaciones cotidianas.

3. Reconocer los nimeros decimales: decimos, centésimos y

milésimos, como la expresion decimal de fracciones por medio
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de la division.
Objetivos para Alcanzar el aprendizaje del contenido trazado en el bloque
alcanzar la académico, mediante juegos, misiones y retos.
gamificacion:
Herramientas: MapHub, elaborar el recorrido
Cerebriti, realizar las actividades
Kahoot, para evaluacién
Dinamicas: Emociones, narrativa o drama y progresion.
Mecanicas: Restos, competicion, retroalimentacién/feedback, progresion,
aleatoriedad y recompensas.
Componentes: Puntos, medallas, tabla de posiciones, misiones, avatar, apertura del
contenido, niveles y logros.
Indicaciones El docente plantea el camino a recorrer en el mapa del Ecuador,
generales: para continuar hacia los diferentes destinos propone misiones, que
estardn compuestas por los 3 elementos de la gamificacion. Al
completar cada mision obtendréa puntos y el pase a una nueva.

Sugerencias finales:
Plataformas y aplicaciones recomendadas (Asignatura: Matematica)
Entornos virtuales de aprendizaje para gamificar una asignatura

» OpenBadges: https://openbadges.org/

* Educa play: https://es.educaplay.com/es/recursoseducativos/

» Captain up: https://captainup.com/

» ClassDojo: https://www.classdojo.com/es-es/?redirect=true

* Class Craft: https://www.classcraft.com/es/

*  Breakout EDU: https://www.breakoutedu.com/

Herramientas para gamificar

e Crear historias:

o Twine: https://twinery.org/

o Axma Story Maker: http://sm.axmasoft.com/

o Inkle writer: https://www.inklestudios.com/inklewriter/
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Steller: https://steller.co/

Pregunta - respuesta

O

O

Quizlet.com: https://quizlet.com/es

Cram: elaborar flash cards http://www.cram.com/flashcards/create

Para elaborar test y juegos:

o

O

Cerebriti: https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/

Educa play: https://es.educaplay.com/

Kahoot: https://create.kahoot.it/reqgister

Socrative: https://www.socrative.com/

Quizalize: https://www.quizalize.com/

Plickers: https://www.plickers.com/
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6. Discusion de resultados y conclusiones

El presente estudio expone varias estrategias a implementarse para incluir la
gamificacion en la educacién, convertidas en ventajas y evidencias también en la
mayoria de investigaciones consultadas en la revision de literatura, expuesta en esta
investigacion; una de las mas importantes es aprovechar la disponibilidad de los
docentes, estudiantes y autoridades para participar en el proceso e incluir a la
gamificacion en la planificacion curricular anual y porque no como politica

institucional.

Los resultados analizados en la presente investigacion, manifiestan que el alumnado
aproximadamente el 65% se sentiria motivado a participar con la gamificacién en el
aula, méas del 54% aseguran que permitira la interaccion entre estudiante y profesor, y
casi el 70% de los alumnos estarian satisfechos si se implementara la gamificacion en

sus asignaturas.

Estos resultados coinciden con otros trabajos (Zhijiang, Untch y Chasteen, 2013;
Hamari, Koivisto y Sarsa, 2014), en los que se evidencia como resultado algunas
ventajas de la gamificacion, como: aumento de participacion e interaccion de los
estudiantes, aprendizaje colaborativo reforzado en la construccion de redes de apoyo,
refuerza mediante las experiencias y la diversion de los usuarios-interactores la
motivacion para la ejecucién de actividades y logro de objetivos y la idea que resulta
provechoso vincular a la gamificacion herramientas digitales, pues logra un

acercamiento con el espacio inmediato.

En la investigacion propuesta por Barata, Jorge, Gama y Goncalves (2013), se
implementa la utilizacion de elementos de la gamificacion, entre ellos: puntos de

experiencia, niveles, tablas de clasificacion, desafios, insignias, y arbol de habilidades, a
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fin de que los estudiantes aprendan algo nuevo. En el presente TFM reafirmamos la
importancia de utilizar estos y otros elementos de gamificacion, que amenan el proceso

y motivan a la accién.

Las opiniones que se exponen a lo largo del trabajo, de los estudiantes, docentes y
expertos son parecidas a las expuestas en la investigacion de Gasland, 2011, en lineas
generales en ambas sus protagonistas consideran el sistema y mecanicas de la
gamificacion como algo motivador, divertido, pero también que incluia trabajar con
gjercicios bastante atractivos. Una técnica activa que no implica caer en el
tradicionalismo, ni la monotonia, sino en la innovacion y experiencia Unica hasta
alcanzar el objetivo. También como sefiala Mérida, et al., (2011) manifiesta que se
pueden disminuir los abandonos, el desgano, la falta de motivacion y compromiso que
poseen los estudiantes en el proceso educativo y potenciar el aprendizaje por

competencias, gracias a la gamificacion.

Otro tema relevante es utilizar la gamificacion no solo para involucrar a los estudiantes
en el proceso educativo sino también en su entorno respectivo, en el caso de los sujetos
que ingresan por primera vez a primaria 0 a la universidad. Y la implementacion de
mecanicas de juego en la educacidn, los juegos segun Salvat, et al., 2008 constan de 3
componentes: el reto, la curiosidad y la fantasia, mismos que se patentizan en la
propuesta de gamificacion elaborada en este TFM y se vinculan a los elementos
propuestos por Werbach y Hunter, 2012.

Primeramente, se concluye que la Gamificacion no es el uso del juego o videojuego sino
la implementacion de las mecénicas y estrategias utilizadas en el juego, cuyas
mecanicas buscan motivar a la accién y alcanzar resultados significativos, que permitan

al estudiante adquirir conocimientos.

Entendiendo a la gamificacion como el disefio de técnicas para incrementar la
motivacion hacia un objetivo, esto brinda la posibilidad de implementarlas en espacios
no necesariamente ludicos, en este caso en la educacion primaria, el objetivo final seré:

el aprendizaje.

La eficacia y posibilidad de aplicacién en la educacion en general se evidencia en la
construccion del marco tedrico, en especial en el apartado dedicado a Gamificar en la

educacion y casos de éxito expuestos.
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El objetivo principal de esta investigacion contemplaba el analisis de las posibilidades
de aplicacion de la gamificacion como técnica para el aprendizaje en educacion
primaria. La consolidacion del mismo pretendia cumplir ciertos aspectos, que se vieron

expuestos en cada una de las fases de investigacion:

1. Conocer y reflexionar sobre la perspectiva que los protagonistas del proceso
ensefianza-aprendizaje dan al concepto de gamificacion y su implementacion en
educacién primaria. 2. Exponer los criterios y validacion que los docentes establecen de
la utilizacién de la gamificacion en el aula. 3. Conocer el criterio y estrategias de
expertos en gamificacion para enraizar la propuesta a plantearse. 4. Consolidar una
propuesta para la posible aplicacién de la gamificacion en la Unidad Educativa del
Milenio EI Tambo.

1. Perspectiva de los protagonistas del proceso ensefianza-aprendizaje sobre el

concepto de gamificacion y su implementacion en educacion primaria.

La necesidad y el interés de los nifios ante una posible implementacion de la
gamificacion en su aula es evidente, desde ya se sienten motivados y esperan ansiosos

que proyectos sobre esta tematica se ejecuten en sus clases.

El interés y curiosidad que despierta en ellos la tematica serviria como principal
motivacidn para incentivarlos a la accion, la falta de utilizacion de recursos tecnolégicos
contribuiria para hacer de esta técnica algo novedoso, innovador y experimental en las

aulas de esta Unidad Educativa.

Necesidad emergente de incluir métodos y actividades innovadoras que despierten el

interés en los estudiantes.

2. Criterios y validacion que los docentes establecen de la utilizacion de la

gamificacion en el aula

Los docentes se muestran prestos a participar y solicitan la colaboracion para hacer
realidad la implementacion de esta técnica en sus asignaturas, pues observan la

motivacion que sienten los nifios.

La posible implementacion de técnicas de gamificacion en el aula concluye con los
siguientes beneficios: prima la motivacién y participacion, combinada con las

metodologias educativas tradicionales garantizara el éxito de las actividades y mejorara
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el aprendizaje autbnomo y tolerancia en cuanto al trabajo en equipo. Experiencia

novedosa para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3. Criterios y estrategias de expertos en gamificacién para enraizar la propuesta de
gamificacion

Esta comprobado que la gamificacion es una técnica que potencia el proceso de

ensefianza-aprendizaje, por tanto, es preciso experimentarse en el aula para medir sus

resultados, esto eliminaria el desconocimiento por parte de los docentes y la resistencia

aluso de las TIC.

Algunas estrategias planteadas son: aprovechar los recursos tecnoldgicos para la
implementacion de la gamificacion en actividades especificas del aula; trabajo previo
con los estudiantes, como introduccién, a fin de despertar curiosidad y motivar a la
realizacion de la tematica; implementacion para iniciar de pequefios juegos hasta que el
alumno se familiarice con la técnica; y realizar talleres para los docentes con expertos

en la tematica, en los que se discuta los pro y contra de la gamificacion.

Se debe trabajar sobre una de las principales amenazas, se tiende a orientar la aplicacion
de la gamificacion unicamente dentro de un entorno digitalizado, para ello se presenta la
necesidad de elaborar propuestas que incluyan la aplicacion de esta tendencia en

entornos tradicionales o convencionales.

Enraizar la implementacion de esta técnica en buenas practicas y experiencias realizadas
y exitosas, para ello se propone la utilizacién del gamificationworldmap, que compendia
méas de 300 propuestas internacionales de gamificacion y evidencia un numero de

patrones emitidos por dichas practicas.

4. Pautas para la propuesta para la aplicacion de la gamificacion en la Unidad

Educativa del Milenio El Tambo

Las ultimas pinceladas de este Trabajo de Fin de Master concluyen en la urgente
implementacion de la propuesta de gamificacion en educacion primaria,
especificamente para la UEM ElI Tambo, que incluye estrategias claves para

implementar procesos de gamificacion:

Hagamos que sea tan facil salvar el mundo en la vida real, como lo es en los

videojuegos
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Jane McGonigal

Desde el punto de vista de la presente investigacion se expone estrategias concretas a
utilizarse a la hora de implementar la gamificacion y razones para que se integre y

trabaje en la educacién primaria:

¢ Necesidad de innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje, incluyendo técnicas

que incentiven la motivacion, interaccion, trabajo en equipo y participacion.

e Porque la escuela debe desarrollar las distintas habilidades de los alumnos,
prepararlos para nuevos retos, entre ellos el desarrollo de lo digital.

e Porque técnicas como la gamificacion, segin varios casos de estudio despiertan

la curiosidad de los estudiantes y los motivan a la accion.

7. Limitaciones, implicaciones y propuestas de mejora del estudio

El poco o nulo conocimiento del termino y del tema en general por parte de estudiantes,
docentes y directivos de la Institucion limita a la hora de realizar el presente estudio, es
por ello que se opta, primeramente, por la elaboracion de una presentacion en prezi, con
los principales conceptos, aspectos positivos y negativos y ejemplos ya realizados en el

aula, sobre todo del contexto espariol.

La falta de implementacién de la temaética solo permite trabajar sobre suposiciones, y
perspectivas de los protagonistas, que evidencien los beneficios y ejemplos de como
serian las clases de educacion primaria con la posible implementacion de técnicas de

gamificacion, no existe la experiencia de los protagonistas del proceso.

Al realizar la fiabilidad del cuestionario aplicado a los estudiantes, se obtiene un alfa de
Cronbach 0,725 no es un nivel perfecto, pero es aceptable. Esto probablemente sea
debido a la forma en que estan expresadas algunas cuestiones en la encuesta, que quiza
los estudiantes no las comprendieron correctamente. Por eso se propone replicar el

estudio revisando los items para conseguir una mayor fiabilidad del instrumento.
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La falta de contacto directo con los expertos ha retrasado la tercera fase del proceso de
investigacion, pero su opinion y experiencia contribuye a la realizacion de la futura

propuesta de implementacion de la gamificacion.

8. Futuras lineas de investigacion

La principal futura linea de investigacion seria la elaboracién de propuestas de
implementacion de la gamificacion en la educacion, que elimine las limitaciones del

presente estudio y contribuya a la academia.

Evidenciar el impacto real y efectividad de la gamificacion sobre el alumnado, a través

de un proceso de experimentacion de la teméatica, minimo en un parcial de estudios.

Indudablemente se evidencia la necesidad de llevar el estudio y propuestas a otros
niveles educativos: secundario y universitario y que a través de los planteamientos y

estrategias que se realicen se lleve a cabo a nivel nacional.
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Modelo de cuestionario para los estudiantes

Cuestionario sobre uso de técnicas de gamificacion en educacion primaria

El presente cuestionario es parte del Trabajo de Fin de Maéster denominado:
“Posibilidades de aplicacion de técnicas de gamificacion en educacién primaria. Un
estudio piloto de acuerdo a las percepciones de sus protagonistas”. Este instrumento es
anonimo, las respuestas se utilizaran Gnicamente con fines de investigacion y permitira
elaborar recomendaciones para la educacion sobre esta tematica.

Pretende conocer tu opinidn sobre esta técnica, aplicada en el aula, que complementa las
metodologias de la educacion. Contesta con sinceridad marcando una X en el casillero
correspondiente.

Al contestar el grupo de afirmaciones decide si estas completamente de acuerdo (CA)
con ella, de acuerdo (A), en desacuerdo (D), completamente en desacuerdo (CD),
mucho (M), bastante (B), poco (P) o nada (N); segun corresponda.

Datos sociodemograficos:

1. Sexo
o Masculino
o Femenino
2. Edad
o 8a9afos

o 10a1l afios
o 12 a 13 afios

3. Grado que cursa
o b5to afio de educacion basica
o 6to afio de educacion basica
o 7mo afo de educacidn basica

4. ¢Sabes o has escuchado sobre Gamificacion?
o Si
o No
4.1. Si no lo conocias, te invito a leer su definicion

Gamificacion es el uso de mecénicas de juegos para incrementar la motivacion hacia
un objetivo, en espacios no necesariamente relacionados al juego.
5. ¢Sabias que se puede implementar la gamificacién en tu aula?
o Si
o No
6. La gamificacion en la educacién motiva a la participacion
o Mucho
o Bastante
o Poco
o Nada
7. La gamificacion en la educaciéon permite la interaccion entre estudiantes y
profesor
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Mucho

Bastante

Poco

Nada

La gamificacion en la educacion ayuda a la adquisicion de habitos
adecuados para el proceso de aprendizaje

o Mucho

o Bastante

o Poco

o Nada

Usamos videojuegos en las asignaturas

o Mucho

o Bastante

o Poco

o Nada

En las asignaturas utilizamos el proyector. Si tu respuesta es Nada continua
con la pregunta 14

o Mucho

o Bastante

o Poco

o Nada

Se proyectan diapositivas

o Mucho

o Bastante

o Poco

o Nada

Se proyectan imagenes fijas

o Mucho

o Bastante

o Poco

o Nada

Se proyectan videos

o Mucho

o Bastante

o Poco

o Nada

En mis asignaturas utilizamos la pizarra digital interactiva
o Mucho

o Bastante

o Poco

o Nada

Mis maestros y maestras utilizan elementos del juego: tabla de posiciones,
puntos, medallas, insignias, etc. para ensefiar
o Mucho

o Bastante

o Poco

O O O
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

o Nada

Me cuesta trabajo entender la aplicacion de la gamificacion a la ensefianza
o Mucho

o Bastante

o Poco

o Nada

La gamificacion es una tonteria: sélo sirve para distraer y no para aprender
o Completamente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Completamente en desacuerdo

Lo que aprendes a través de los videojuegos probablemente se recuerdan
mas facilmente

o Completamente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Completamente en desacuerdo

Con la gamificacion seria mas facil enterarse de las explicaciones

o Completamente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Completamente en desacuerdo

Estaria mas atento si se aplicara técnicas de gamificacion en tu aula

o Completamente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Completamente en desacuerdo

A la mayoria de mis compafieros comprender las cosas que se dicen en los
videojuegos les resultaria facil

o Completamente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Completamente en desacuerdo

Los videojuegos no sirven para ensefiar, solamente son un capricho de las
casas comerciales

o Completamente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Completamente en desacuerdo

Se aprende mas leyendo libros de texto que utilizando técnicas de
gamificacion

o Completamente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Completamente en desacuerdo

Comprendo mejor las cosas cuando me las explican a manera de juego
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25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

(0]

Completamente de acuerdo

De acuerdo

En desacuerdo

Completamente en desacuerdo

Con la gamificacion se pueden ensefiar mas cosas que con otros medios
didacticos como: libro de texto, fichas, carteles, video, etc.

o Completamente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Completamente en desacuerdo

Si los profesores nos ensefiaran con técnicas de juego o con otros medios
didacticos, mis compaferos preferirian otros medios didacticos

o Completamente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Completamente en desacuerdo

Me resultaria facil sacar conclusiones de un tema, si ha sido explicado con
elementos de gamificacion

o Completamente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Completamente en desacuerdo

Con los videojuegos los alumnos no aprendemos mas, sino que solamente la
pasamos mejor

o Completamente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Completamente en desacuerdo

Me costaria mucho comprender las actividades gamificadas

o Mucho

o Bastante

o Poco

o Nada

Para aprender algo para un examen me resultaria mas facil hacerlo
utilizando técnicas de gamificacion

o Completamente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

o Completamente en desacuerdo

Mi grado de satisfaccion si se implementara la gamificacion en mis
asignaturas seria

o Mucho

o Bastante
o Poco

o Nada

o O
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Presentacion elaborada sobre Gamificacion

Gamificacion es el uso de mecanicas de
juegos para incrementar la motivacion
hacia un objetivo, en espacios no
necesariamente relacionados al juego.

El proceso de pensamiento de juegos y
mecanicas de juego para involucrar a
los usuarios motivarlos y solucionar
problemas.
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En cuanto al uso de videojuegos,
hay autores que afirman que
estos aumentan la percepcion,
mejoran las habilidades de
precision y  permite  tomar
decisiones rapidamente.

Otros autores afirman que con
los videojuegos se evidencian la
incorporacion  progresiva  de
caracteristicas  violentas o
agresivas en los jugadores, los
usuarios son  personas poco
sociales y demuestran
caracteristicas adictivas.
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Piramide de Werbach y Hunter, 2012

Tabla de posicicaes -

[~

Medallas @
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Puntos

Sirve para alcanzar la motivacion, valorar un
resultado, determinar un triunfo, conseguir
retroalimentacion, demostrar un progreso y enlazar

con las recompensas. | peep—
PR A ESTAN LAS

CLASIFICACIONES

89,999

Tabla de posiciones

[Pos.| __ Equpo __[Pts.|J |G E|P]GF oC]
1 (& Agena 20
! - Cuaoo "
' i Colombia 16
'] - Venesueln 12
Wil Uruguer 12
b - Chile 12
7 &= Bolvia ]
) &= Paraguay 4

B

Competicion 'y ranking, feedback 'y
comparacion, motivacion y desarrollo de
capacidades para superar a los demas,
mediante este elemento se incentiva a
alcanzar un aprendizaje colaborativo,
con la formulacion de equipos de
trabajo.
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Medallas

Representa los logros obtenidos
durante el proceso de los estudiantes,
credenciales, fomento de la coleccion y
exhibicion social.

Obteniendo los siguientes beneficios:

« Motiva a la participacion

« Mayor interaccion entre estudiantes y
docente,

« Ayuda a la adquisicion de habitos
adecuados para el proceso de
aprendizaje

« Permite gestionar proyectos en grupo

« Logra que el estudiante lleve realice
multiples tareas i

Madster Interuniversitario en Comunicacion y Educacion Audiovisual

Universidad Internacional de Andalucia, 2017



Gamificacion en Educacion Primaria.

jTe animas a jugar?
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Modelo de cuestionario para el analisis DAFO de los docentes

Cuestionario basado en analisis DAFO

Después de la presentacion del concepto de gamificacion y sus implicaciones en el
ambito educativo, como parte del Trabajo de Fin de Master denominado:
“Gamificacion en Educacion Primaria. Un estudio piloto desde la perspectiva de sus
protagonistas”. Este instrumento es andnimo, las respuestas se utilizaran unicamente
con fines de investigacion y permitira disefiar una propuesta de implementacion de la
gamificacion en educacion primaria. Le invito a contestar las siguientes cuestiones:

Fortalezas
¢Qué ventajas tiene en su opinion la
gamificacion y su aplicacion en su aula?
¢Al ser una Unidad del Milenio posee los
recursos necesarios para aplicar esta
dindmica, por ejemplo, salas para video-
proyecciones?

Cree usted que la gamificacion:

¢Aumentaria la motivacion e interés de
sus alumnos?
¢Aumentaria la tolerancia entre los
alumnos?
¢ Favoreceria el trabajo en grupo?
¢Promoveria el aprendizaje auténomo del
estudiante?
¢Potenciaria la memoria?
¢Utilizaria las técnicas de gamificacion
como base para organizar una clase o
como apoyo para una actividad?
¢Los nifios entenderian facilmente las
explicaciones de los temas y estarian
dispuestos a participar?
¢Crees que el Ministerio de Educacion
brindaria capacitaciones sobre esta
temética?
¢Que le gustaria que fuera diferente en
sus clases?
De las siguientes actividades, ¢Cudles
han sido aplicadas en su aula?

o Videos

o Videojuegos

o Fichas con imagenes

Debilidades
¢Qué desventajas existirian
en su aula, al momento de
aplicar la gamificacién

¢Su aula cuenta con
proyector u otros
dispositivos electrénicos
incorporados?

¢El no saber del tema
influye para adaptar este
tipo de propuestas?

Segun su criterio ¢Cual
serian las dificultades al
momento de aplicar la
gamificacion en su aula?
¢Seria dificil para usted
implementar estrategias de
gamificacion  para  sus
asignaturas?

¢Le resultaria dificil
explicar estas estrategias a
los alumnos?

¢Cree que la
implementacion de
actividades gamificadas

exige contar con otro tipo
de recursos y materiales?

¢Se perderia mucho tiempo
en actividades gamificadas?
¢Crees que este tipo de
actividades distraerian a los
alumnos? ¢Y su nivel de
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Rompecabezas
Crucigramas
Juegos

O OFrOS..c...coveee e
¢Seria mejor implementar un videojuego
en concreto o usar las estrategias del
juego para motivar a realizar
actividades?
¢Cree usted que para implementar
técnicas de gamificacién solo se necesita
de dispositivos electrénicos o también se
puede utilizar métodos tradicionales?
¢Considera a la gamificacion como una
técnica util, efectiva y beneficiosa?
¢Estaria dispuesto a implementar la
gamificacion en su aula?

o O O

distraccion seria elevado o
no significaria de gran
importancia?

¢Existen alumnos a quienes
no les gustan los juegos y se
negarian a participar?

Amenazas
¢Que aspectos dificultan o reducen la
posibilidad de una posible aplicaciéon de
la técnica de gamificacion en educacion
primaria, de acuerdo al paralelo o
asignatura que usted dirige?
¢Considera que los padres de familia
apoyarian esta iniciativa? Justifique su
respuesta
¢El centro educativo cuenta con acceso a
internet? ¢ Este es libre o restringido?
¢Que no le gusto de la explicacion sobre
Gamificacion?

Oportunidades
¢ Cudles serian las
actividades o asignaturas
en las que se podria utilizar
la gamificacion, a fin de
mejorar la  formacion,
motivacién, conocimientos y
destrezas que se imparten
enel aula?
¢El equipo directivo de la
institucion  ayudaria a
dirigir esta implementacion
0 seria un punto débil?
¢Qué le llamé més su
atencién de la presentacion
sobre Gamificacion?
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Transcripcion de las entrevistas a los docentes de la UEM El Tambo

Marlon Jaramillo
Docente del séptimo afio de educacion basica, paralelo A.

e Qué ventajas tiene en su opinién la gamificacion y su aplicacion en su aula?
Bueno las ventajas son muchas como pude observar en el video, que los nifios pueden
pensar mas rapido ante ciertos problemas, su percepcion y participacion mejora, pueden
alcanzar objetivos, todo esto requiere trabajar con ciertas habilidades para lograr una

meta predeterminada.

e (Al ser una Unidad del Milenio posee los recursos necesarios para aplicar
esta dinamica, por ejemplo, salas para video-proyecciones?
Existen los aparatos electronicos, pero hay un inconveniente, porque todavia falta tomar
la responsabilidad de quienes van a hacer uso de estas aulas. Y bueno en cada aula se
puede colocar proyectores, pero igual nos falta el recurso, faltan los materiales, pues se
deberia contar con un proyector para cada aula, es facil decirlo, pero el momento de
llevar a cabo este uso, se complica la adecuacion del ambiente para hacer una

proyeccion.

e ;Cree que la gamificacién aumentaria la tolerancia entre ellos?
Si, porque se trabaja en grupos y todo lo que requiere participacion, requiere de ciertas

habilidades sociales para poder convivir entre compafieros.

e Usted que conoce a sus alumnos ¢Cree que se sentirian motivados si se les
presenta una actividad basada en técnicas d juegos?
Si, eso les llamaria mucho la atencion, usted sabe que los nifios o que mas quieren es

jugar y aprenden jugando maés que todo.

e ;Promoveria el aprendizaje autdbnomo de cada estudiante?

Si, eso no hay duda de que el aprendizaje seria mucho mejor.

e ;Utilizaria las técnicas de gamificacion como base para organizar una clase o
como apoyo para una actividad?

Como apoyo para una actividad

e ;Los nifios entenderian facilmente las explicaciones de los temas y estarian
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dispuestos a participar?
Los nifios si, siempre y cuando esté todo bien estructurado, ellos estarian prestos a

colaborar

e Cree que el Ministerio de Educacion brindaria capacitaciones sobre esta
temaética?
Si hubiera una propuesta, donde se les explique las ventajas que tiene todo este proceso,

ellos estarian abiertos a colaborar, ahora se ve un cambio en la educacion y ellos quieren

seguir mejorando.

e ;Qué le gustaria que fuera diferente en sus clases?
En mis clases me gustaria poder utilizar mas la tecnologia, asi podriamos utilizar
diferentes recursos, incluso el manejo es mas rapido, se puede utilizar varias técnicas,
diapositivas, que son de elaboracion propia. En lo virtual no se gasta y se arma todo mas
rapido, y menos pesado, por ejemplo: es mas facil llevar un flash que llevaron unos 10

carteles.

e De las siguientes actividades, ¢ Cuales han sido aplicadas en su aula?
o Videos: Si
o Videojuegos: No
o Fichas con imagenes: Si
o Rompecabezas: No
o Crucigramas: Si
o Juegos: No
o Otros: Ir a la biblioteca y utilizar libros, salidas fuera del aula.
e ;Seria mejor implementar un videojuego en concreto o usar las estrategias del
juego para motivar a realizar actividades?
Directamente porque siempre se aprende haciendo, a veces la teoria nos resulta un poco
tediosa, cansada, sin embargo, cuando uno experimenta, a medida que va haciendo va
aprendiendo mas rapido y participando mas.
e ;Cree usted que para implementar técnicas de gamificacion solo se necesita de
dispositivos electrénicos o también se puede utilizar métodos tradicionales?
No, hay que usar necesariamente la tecnologia
e ;Considera a la gamificacién como una técnica util, efectiva y beneficiosa?
No la he puesto ciento por ciento en practica, no sabria contestar a esta pregunta; pero

creo que es algo nuevo que estan experimentando porque todavia no lo estan utilizando

Madster Interuniversitario en Comunicacion y Educacion Audiovisual

Universidad Internacional de Andalucia, 2017




Gamificacion en Educacion Primaria.

en todas las instituciones.
e Estaria dispuesto a implementar la gamificacion en su aula?
Si, como un proyecto seria bueno implementar para ver qué resultados arroja y poder

seguir ampliando mas este campo.

e ;Qué desventajas existirian en su aula, al momento de aplicar la gamificacion

No creo que existiria ninguna desventaja

e Cree que los nifios se distraerian mucho o participaran sin ningun
inconveniente?

Creo que mientras el material sea llamativo, yo considero que ellos participarian mas,
porque esto de cambiar iméagenes llama la atencion del nifio.

e (EIl no saber del tema influye para adaptar este tipo de propuestas?

Claro, tendrian que brindar una capacitacion previa para poder ampliar el tema y
aplicarlo en las aulas.

e ;Seria dificil para usted implementar estrategias de gamificacién para sus
asignaturas?

No, mientras haya una capacitacion y se pueda acceder a la tecnologia no habria
inconveniente.

e /Cree que la implementacion de actividades gamificadas exige contar con otro
tipo de recursos y materiales?

El tiempo y sobre todo el Internet que no nos falle, porque se usa bastante.

e ;Se perderia mucho tiempo en actividades gamificadas?

No, igual como toda motivacion que se hace en el aula requiere algun tiempo, entonces
debemos adaptarla de acuerdo a como uno quiera aplicar esta actividad.

e Existen alumnos a quienes no les gustan los juegos y se negarian a
participar?

Como este es un sector rural y no hay mucho el uso de tecnologia, ellos prefieren méas
jugar con una pelota que estar sentados frente a una computadora.

e Aungue como veiamos en el ejemplo del video no es indispensable la
computadora, también se puede realizar por ejemplo con un juego de mesa,
entonces ahi ¢si tendriamos su acogida?

Claro ahi si, pero como le comentaba requiere mas trabajo elaborar todo esto
e ;Qué aspectos dificultan o reducen la posibilidad de una posible aplicacion de

la técnica de gamificacion en educacion primaria, de acuerdo al paralelo o
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asignatura que usted dirige?
Los recursos, la tecnologia y el tiempo; porque en lo que es educacion a veces los
docentes estamos bastante ocupados y en especial para las capacitaciones necesitaramos
mas tiempo.
e ;Considera que los padres de familia apoyarian esta iniciativa? Justifique su
respuesta
Ellos si, si es en beneficio de sus hijos no tendrian inconveniente
e (El centro educativo cuenta con acceso a internet? ¢Este es libre o
restringido?
Si, pero no alcanza a todas las areas, tiene clave de acceso, pero todos los docentes la
poseen
e ;Cuadles serian las actividades o asignaturas en las que se podria utilizar la
gamificacion, a fin de mejorar la formacion, motivacion, conocimientos y
destrezas que se imparten en el aula?
Sobre todo, en Matematica y Ciencias Naturales
e Cuél es la asignatura mas complicada para los alumnos?
Siempre Matematica es un poco mas pesada, incluso ahora porque los temas son méas
avanzados que antes.
e El equipo directivo de la institucion ayudaria a dirigir esta implementacion o
seria un punto débil?
No seria un punto débil, al contrario, ellos siempre han estado en pro de que los
maestros estén capacitdndose constantemente, para eso ellos no ponen resistencia.
e (Qué le llamo6 maés su atencidn de la presentacion sobre Gamificacion?
Lo que es el juego, los nifios estdn siempre aprendiendo jugando y eso es lo que les
Ilama la atencion, si usted por ejemplo en una clase hace una dinamica, es como que se
recargan de energia para poder avanzar con los temas de las asignaturas, entonces es un
punto fuerte.
e /Seria en una sola actividad, no durante todo el dia?
Exacto, como introduccién a un tema, porque si lo hacemos constante tiende con el paso
del tiempo a hacerse mondtono y caeriamos en lo tradicional.
e .La gamificacion para usted es positiva 0 negativa?

En general lo veo positivo a la implementacion de la gamificacién en el aula.
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José Carpio

Docente del séptimo afio de educacion bésica, paralelo B.

e ;Qué ventajas tiene en su opinién la gamificacion y su aplicacion en su aula?
La gamificacion para mi seria de mucha importancia, porque nos permite tener un

aprendizaje interactivo entre alumnos y docentes.

e (Al ser una Unidad del Milenio posee los recursos necesarios para aplicar
esta dinamica, por ejemplo, salas para video-proyecciones?

Si existen los recursos, hay proyectores que se pueden solicitar, pero en realidad, quiza

nos falte un poco de destrezas, técnicas para aplicar esto, porque hoy en dia no estamos

aplicando estas técnicas de gamificacion.

e ;Cree que la gamificacién aumentaria la motivacion de sus alumnos?
Mucho

e /Y latolerancia entre ellos?
Eso deberia concretarse porque tal vez estas técnicas de aprendizaje les llamen a
inquietarse mas

e ;Favoreceria el trabajo en grupo?
Mucho

e ;Promoveria el aprendizaje autbnomo de cada estudiante?

Si, bastante

e /Potenciaria la memoria?
Mucho

e . Utilizaria las técnicas de gamificacion como base para organizar una clase o
COmo apoyo para una actividad?

Seria en ambos casos para motivar al aprendizaje

e ;Los nifios entenderian facilmente las explicaciones de los temas y estarian
dispuestos a participar?Si

e Cree que el Ministerio de Educacion brindaria capacitaciones sobre esta
temaética?
Esperemos que lo hagan y se haga realidad en el menor tiempo posible

e ;Qué le gustaria que fuera diferente en sus clases?

Que las clases sean mas practicas que tedricas
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e De las siguientes actividades, ¢ Cuéles han sido aplicadas en su aula?
o Videos: No
o Videojuegos: Poco
o Fichas con imagenes: Si
o Rompecabezas: No
o Crucigramas: Si
o Juegos: Si
e /Seria mejor implementar un videojuego en concreto o usar las estrategias del
juego para motivar a realizar actividades?
Pienso que seria importante utilizar estrategias o las técnicas de gamificacién para
realizar una actividad
e ;Cree usted que para implementar técnicas de gamificacion solo se necesita de
dispositivos electronicos o también se puede utilizar métodos tradicionales?
Se puede combinar, se puede conjugar lo tradicional como un juego de mesa y las
técnicas que involucren tecnologia
e ;Considera a la gamificacidn como una técnica util, efectiva y beneficiosa?
Si
e . Estaria dispuesto a implementar la gamificacion en su aula?
Si

e . Qué desventajas existirian en su aula, al momento de aplicar la gamificacion
Tal vez los nifios piensen que estamos haciendo un juego y ellos quieran dejar de

prestar atencion

e El no saber del tema influye para adaptar este tipo de propuestas?
Si
e ;Seria dificil para usted implementar estrategias de gamificacion para sus
asignaturas?
No
e . Le resultaria dificil explicar estas estrategias a los alumnos?
Pienso que no, porque lo estamos llevando como una técnica activa
e ;Cree que la implementacion de actividades gamificadas exige contar con otro
tipo de recursos y materiales?
Se puede complementar con otros materiales como proyector.

e Se perderia mucho tiempo en actividades gamificadas?
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No se perderia porque quizd los nifios lleguen a adquirir con mas facilidad el
conocimiento y el aprendizaje
e /Lo tomarian como un medio de distraccion?
Si pero también llegarian a aprender
e (Existen alumnos a quienes no les gustan los juegos y se negarian a
participar?
No, todos participarian
e Queé aspectos dificultan o reducen la posibilidad de una posible aplicacion de
la técnica de gamificacion en educaciéon primaria, de acuerdo al paralelo o
asignatura que usted dirige?
No habria dificultades
e /Considera que los padres de familia apoyarian esta iniciativa? Justifique su
respuesta Si
e (El centro educativo cuenta con acceso a internet? ¢Este es libre o
restringido?
Si, pero no llega a todas las areas
e (Que no le gusto de la explicacion sobre Gamificacion?
Para mi todo esta bien, porque seria una implementacion de técnicas modernas y que
ayudarian a los alumnos a adquirir mejores conocimientos
e Cudles serian las actividades o asignaturas en las que se podria utilizar la
gamificacion, a fin de mejorar la formacion, motivacion, conocimientos y
destrezas que se imparten en el aula?
Con todas
e (Cuél es la asignatura mas complicada para los alumnos?
Siempre Matematica
e El equipo directivo de la institucién ayudaria a dirigir esta implementacion o
seria un punto débil?
Pienso que, si estarian de acuerdo y ayudarian a que se efectué este proyecto
e (Qué le llam6 maés su atencion en general de la Gamificacién?
Que podria ser una técnica nueva, que daria mejores resultados en la ensefianza
aprendizaje.
e .La gamificacion para usted es positiva 0 negativa?

Lo veo positivo
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Modelo de entrevista a profundidad para los expertos

Hagamos que sea tan facil salvar el mundo en la vida real, como lo es en los

videojuegos
Jane McGonigal

Me permito solicitarle de manera cordial, conozca detenidamente el andlisis DAFO
(Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidad), que parte de la investigacion
realizada en el Trabajo de Fin de Master titulado: “Gamificacién en Educacién
Primaria. Un estudio piloto desde la perspectiva de sus protagonistas”. Y conteste la
entrevista en profundidad, que tiene como objetivo recopilar estrategias claves que
serviran para elaborar la propuesta de implementacién de técnicas de gamificacion en

educacion primaria.

1. Contexto DAFO - datos informativos
Institucién donde se realiza la investigacién: Unidad Educativa del Milenio EI Tambo
Parroquia: EI Tambo
Canton: Catamayo
Provincia: Loja
Pais: Ecuador
El anélisis DAFO se extrae de las entrevistas realizada a dos docentes del septimo afio
de educacion primaria de la UEM EIl Tambo, donde se expone los factores positivos y

negativos de la gamificacién en su aula e institucion educativa.

2. Analisis DAFO de docentes
Detallado en diferentes sub-dimensiones que agrupan todas las interrogantes planteadas
a los docentes, al momento de realizar una posible implementacion de técnicas de
gamificacion en el aula de primaria:

e Dimension C1 - Conocimiento sobre Gamificacion y uso de la gamificacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje: preguntas para conocer si los
docentes han escuchado hablar acerca de la gamificacion, su implementacion en
la educacion y los beneficios que se obtiene.

e Dimension C2 - Utilidad: incluye afirmaciones sobre la opinion de los docentes
acerca de las posibilidades que tiene la gamificacion, para ser util y provechosa

para la ensefianza-aprendizaje.
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Dimensién C3 - Actitud ante la Gamificacidn: una serie de interrogantes para
conocer la opinién de los docentes sobre las posibilidades de la gamificacién
ante algunas cuestiones claves, que involucran el comportamiento y las
emociones de los alumnos como: recuerdo, motivacion, compromiso, etc.
Dimension C4 - Actitudes hacia la gamificacion frente a otros recursos y/o
técnicas: saber si los docentes identifican algunas ventajas de la gamificacion o
si prefieren que otros recursos didacticos sean implementados en su aula.
Dimensién C5 - Recursos tecnologicos disponibles: pretende conocer los
recursos TIC disponibles en las aulas de esta institucion, a fin de determinar si
las técnicas de gamificacion seran empleadas utilizando herramientas digitales o
con un método tradicional, por ejemplo: carteles, fotografias, fichas de juego,
juegos de mesa, etc.

Dimensidn C6 - Interés en la creacion de una propuesta de aplicacion en tus
clases: incluye cuestiones para conocer la disposicién e interés de los docentes

ante una propuesta de gamificacion en su aula y el grado de dicho interés.

Tabla 5. Resumen del Analisis DAFO, realizado a docentes

Fortalezas Debilidades

Dimension C1: Conocimiento sobre Dimension C1: Conocimiento  sobre

Gamificacion y gamificacion en el proceso de  Gamificacion y gamificacion en el proceso

ensefianza-aprendizaje: de ensefianza-aprendizaje:
e Gamificacion técnica dtil, efectiva y e EIl no saber del tema influye en los
beneficiosa docentes

Técnica activa, moderna, facil de
explicar Dimensién C3: Actitud ante la gamificacion:

e [Estar bien estructuradas las

Dimension C2: Utilidad de la gamificacion: actividades para que los nifios
e Permite alcanzar objetivos, uno de entiendan mejor
ellos el aprendizaje e Requiere darse tiempo para motivar
e Ayuda al trabajo en equipo a los estudiantes
e Promueve el aprendizaje autbnomo e Falta de tiempo para elaboracién de
e Mejora el aprendizaje materiales
e Potencia la memoria e Faltan adquirir técnicas y destrezas

por parte de los docentes para aplicar
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Dimension C3: Actitud ante la gamificacion:

e Los nifios piensan mas rapido ante

ciertos problemas

e Mejora la percepcidn y participacion

e Adquieren habilidades, entre ellas
sociales
e Logran alcanzar metas

predeterminadas
e Aprenden jugando

e Aprendizaje interactivo

e [Esta técnica llama su atencion Los

nifios estan prestos a colaborar en

técnicas de gamificacion
e Las dinamicas
estudiantes
e Prestan mas atencion
C4:  Actitudes

gamificacién frente a otros

Dimension

técnicas:

e Se ha trabajado con actividades como:

videos, fichas con

crucigramas, salidas fuera del aula,

etc.

e La teoria resulta tediosa en el método

tradicional

e Combinar lo

tecnolégico, ejemplo: juegos de mesa,

videojuegos.

Dimension C6: Interés en la creacion de una

propuesta de aplicacion en tus clases:

e Se utilice la gamificacion como apoyo

a una actividad en clase

e Aplicar videojuegos pues los nifios

aprenden haciendo

motivan a los

hacia la

recursos y/o

iméagenes,

tradicional y lo

técnicas de gamificacion

e Los estudiantes se inquietarian
mucho, tal vez lo tomen solo como
un juego

hacia la

C4:  Actitudes

gamificacion frente a otros recursos y/o

Dimension

técnicas:
e Actitud de

ordenador

rechazo frente al

Dimension C5: Recursos tecnoldgicos

disponibles:

Existen los recursos tecnoldgicos,

pero no disponen de estos en cada

aula, como: proyector.

e No se usa la tecnologia en clases y es
necesaria

e No se usa internet

e Lared de Internet no alcanza a todas

las areas de la Institucion

Dimension C6: Interés en la creacion de una
propuesta de aplicacion en tus clases:
e Los docentes no han experimentado
la gamificacion

e Asignatura problema: Matemética

Madster Interuniversitario en Comunicacion y Educacion Audiovisual

Universidad Internacional de Andalucia, 2017



Gamificacion en Educacion Primaria.

e Realizar experimentos con los nifios

e Tematica novedosa

e Se puede aplicar en las asignaturas de:
Matemética y Ciencias Naturales

e Se utilice para introducirlos a los
estudiantes a un tema

e Se puede utilizar como base para

llevar una asignatura

Amenazas Oportunidades
Dimensién C3: Actitud ante la gamificacion: Dimensién C2: Utilidad de la gamificacién:
e Caer en el tradicionalismo e La gamificacion es positiva para la
e Que se convierta en algo mon6tono educacion

Dimension C6: Interés en la creacion de una Dimension C3: Actitud ante la gamificacion:

propuesta de aplicacion en tus clases: e El Ministerio de Educacion brindaria
e Necesidad que la educacion sea mas capacitaciones, si se presenta una
practica y menos tedrica propuesta

e Padres de familia apoyarian la
iniciativa

e El equipo directivo esta en pro de las
capacitaciones de los maestros

e Apoyo del equipo directivo a la

gamificacion

Dimensién C6: Interés en la creacién de una
propuesta de aplicacion en tus clases:

e Los docentes estdn dispuestos a
implementar  las  técnicas de
gamificacion en sus aulas

Fuente: DAFO aplicado a docentes de séptimo de educacién bésica de UEM El Tambo, junio de 2017

Elaborado por: Autora

3. Entrevista
a. ¢Cudl es su opinion sobre gamificacion?
De acuerdo al analisis DAFO, ¢Qué estrategias propone usted para afrontar las

amenazas presentadas?
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¢Qué puntos clave rescataria para aprovechar las oportunidades presentadas?
¢Qué barreras se debe romper para delimitar las debilidades existentes?

¢Cuéles serian las lineas de accion que usted descubre como prometedora, de
acuerdo a las Fortalezas detalladas en el andlisis y asi potenciar los beneficios de
la gamificacion?

¢Cual seria su principal consejo al momento de implementar técnicas de

gamificacion en la ensefianza de los nifios?
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Transcripcion de las entrevistas a los expertos

Entrevista a Diana Rivera Rogel
a. ¢Cuél es su opinion sobre gamificacion?

La gamificacion es una técnica que actualmente en el &mbito educativo esta cobrando
importancia porque ha permitido de acuerdo a estudios potenciar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.
Considero que como todo recurso deberia utilizarse y comprobar su uso en el aula, antes
de satanizar o benevolar.
De acuerdo al analisis DAFO que se realiza en la institucion objeto de estudio es
importante que las autoridades de la institucion se pongan en contacto con la zonal de
educacién méas cercana para solicitar capacitaciones a los profesores sobre nuevos

temas, entre ellos, el uso de juegos en el aula.

b. De acuerdo al andlisis DAFO, ¢Qué estrategias propone usted para afrontar
las amenazas presentadas?
Las instituciones de educacion deberian a través de politicas internas potenciar el uso de
juegos y otros recursos educativos y en talleres discutir los pro y contras de su uso en el
aula.
Invitar expertos en gamificacion en escuelas y con experimentos potenciar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, esas buenas practicas deberian incluirse en las estrategias de los
docentes de las escuelas.
De acuerdo al analisis DAFO realizado es importante primero que se capacite a los
docentes de la institucion educativa seleccionada para aplicar efectivamente esta técnica

en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

c. ¢Qué puntos clave rescataria para aprovechar las oportunidades
presentadas?
La apertura de los directivos, padres de familia y Ministerio de Educacion es muy

importante para implementar de manera positiva este tema en el aula.

d. ¢Qué barreras se debe romper para delimitar las debilidades existentes?
Desconocimiento por parte de la mayoria del profesorado del potencial ofrecido por las

TIC y por las nuevas formas de utilizarlas, se deberia crear plataformas de apoyo y de
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asesoramiento al profesorado.

Conectividad, no todos tienen acceso a Internet, dotar a la institucion de Internet,
ademas se podria implementar un infocentro en la comunidad para que los estudiantes
puedan realizar trabajos extra clase con el uso de la técnica de gamificacion.

El miedo al uso de las TIC en el aula y el estar frente a una pantalla se ira perdiendo

mientras mas motivacion reciba el estudiante por parte del profesorado.

e. ¢Cudles serian las lineas de accion que usted descubre como prometedora,
de acuerdo a las Fortalezas detalladas en el andlisis y asi potenciar los beneficios de
la gamificacion?

Los recursos tecnoldgicos con los que cuenta la institucion y que pueden estar siendo
subutilizados, y la apertura de los profesores por aprender a utilizar los juegos y

aplicarlos en sus clases.

f. ¢Cuédl seria su principal consejo al momento de implementar técnicas de
gamificacion en la ensefianza de los nifios?
El principal consejo es que los profesores primero trabajen con sus estudiantes en
emociones (despertar curiosidad en sus estudiantes), el trabajo en equipo (interacciones
sociales, comparfierismo), en restricciones (limitaciones para luego si algo no sale bien
evitar frustraciones), temas de desafios, recompensas etc. y posteriormente implementar
pequefios juegos para actividades basicas en el aula hasta que el alumno se habitle y

mejore su nivel de ensefianza-aprendizaje.
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Entrevista a Angel Torres Toukoumidis

a. ¢Cuél es su opinidn sobre gamificacion?
La gamificacion se sitla como una técnica complementaria en la motivaciéon del
aprendizaje en los alumnos, facilitando la interaccion y la aprehension de competencias

técnicas.

b. De acuerdo al andlisis DAFO, ¢Qué estrategias planteara usted para
afrontar las amenazas presentadas?

Actualmente, la mayor amenaza se orienta hacia la tendencia de su aplicacion dentro un
entorno digitalizado, donde los recursos tecnoldgicos se convierten en un factor
imprescindible para llevar a cabo este tipo de técnicas, por lo que se debe considerar
nuevas formas de incorporar la gamificacion, sin depender directamente los recursos
digitales.
Para la amenaza de la dimension C3: Actitud ante la gamificacion:

e Caer en el tradicionalismo

e Que se convierta en algo monétono
La estrategia seria preparar a los docentes respecto al uso de la gamificacion,
ofreciéndoles casos de éxito, adaptabilidad a la evaluacion, ademas de mecanicas y
dindmicas que faciliten su aplicacion.
Por su parte, la amenaza de la Dimension C6: Interés en la creacion de una propuesta de
aplicacion en tus clases:

e Necesidad que la educacion sea mas practica y menos tedrica
Entre los modos de afrontar esta amenaza pudiera ser a traves del apoyo gubernamental
e institucional, promoviendo la libertad de catedra y fundamentandose mediante
modelos pedagdgicos que demuestren el efecto positivo de la préctica en la

optimizacion del aprendizaje.

c. ¢Qué puntos clave rescataria para aprovechar las oportunidades
presentadas?

Rescataria la dimension C6: Interés en la creacion de una propuesta de aplicacion en tus

clases, ofreciendo talleres, cursos que coadyuven a los docentes en el proceso de

integracién de la gamificacion en el aula.
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El gamificationworldmap compendia propuestas de gamificacion que permite
evidenciar un nimero de patrones emitidos por las buenas practicas. En suma, se debe
aprovechar la multiplicidad de casos existentes para formalizar una serie de patrones

aplicables en nuevos contextos.

d. ¢Qué barreras se debe romper para delimitar las debilidades existentes?

1. Apoyar las pruebas realizadas por los profesores: Dar el paso a la innovacién
genera suspicacias, por lo tanto, cualquier iniciativa emitida por los docentes
deberé recibir el apoyo institucional.

2. La principal debilidad existente es la falta de vinculacion entre sistemas de
evaluacion y la actividad gamificada. Es decir, gamificacion debe estar unida al
curriculo educativo, mientras que paralelamente motiva la participacion de los
estudiantes.

3. Buscar financiacion externa para la adquisicion de recursos tecnoldgicos:
Equipar a las aulas de ordenadores, proyectores que faciliten la visualizacion y la

aprehension de la experiencia ludica.

e. ¢Cudles serian las lineas de accién que usted descubre como prometedora,
de acuerdo a las Fortalezas detalladas en el andlisis?

Entre las fortalezas mencionadas, le daria mayor énfasis a la dimension C4 y dimension
C6:

e Dimension C4: Actitudes hacia la gamificacion frente a otros recursos y/o
técnicas: La adaptabilidad de la gamificacion hacia otras técnicas como aula
invertida (flipped classroom), método de caso (design thinking) o
autoaprendizaje impulsara su desarrollo pedagdgico.

e Dimension C6 - Interés en la creacion de una propuesta de aplicacion en tus
clases: La buena predisposicién y actitud proactiva de la nueva generacion de

docentes hacia la inclusion de la gamificacion en las aulas.

f. ¢Cudl seria su principal consejo al momento de implementar técnicas de
gamificacion en la ensefianza de los nifios?

Inicialmente, se debe preparar a los profesores respecto a la dimension C1 -

Conocimiento sobre Gamificacion y uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, impulsando su aplicacién en las aulas de clases.

Madster Interuniversitario en Comunicacion y Educacion Audiovisual

Universidad Internacional de Andalucia, 2017



Gamificacion en Educacion Primaria.

Entrevista a Pablo Torres Carrion

b. ¢Cuél es su opinion sobre gamificacion?
La gamificacion no es la panacea de la educacion o de otro proceso, sino una estrategia
mas para cumplir con actividades, tareas, procesos... a los cuales se les han adaptado
variables propias de un espacio ludico, entre los que destaca: retos, premios y logros,
trabajo colaborativo y cooperativo, puntajes y niveles, personalizacion, entre otros. Su
contexto antropoldgico se inicia con el Homo Ludens expuesto por Huizinga, que utiliza

la teoria de juegos y expone su importancia en el contexto socio-cultural.

c. De acuerdo al anélisis DAFO, ¢Qué estrategias propone usted para afrontar
las amenazas presentadas?
Sobre las amenazas expuestas comentar:

Dimensién C3: Actitud ante la gamificacion:
e Caer en el tradicionalismo.
e Que se convierta en algo mono6tono

Entre las caracteristicas propias de la gamificacion, no se encuentra el
tradicionalismo ni la monotonia, por tanto, no cabrian en una posible actitud en un
ambiente gamificado. Seria importante exponer a los docentes acerca de lo que significa

gamificar.
Dimensidn C6: Interés en la creacidn de una propuesta de aplicacion en tus clases:

e Necesidad que la educacion sea mas practica y menos tedrica.
Como se habia mencionado, la gamificacion no es absolutista en un proceso, por tanto,
una buena préctica no excluye la teoria, sino mas bien la fortalece y desde la practica
ayuda a que sea explicita y comprensible para el usuario. Por tanto, ante esta posible

amenaza, la que se tendria que hacer es realizar una buena estrategia de gamificacion.

d. (Qué puntos clave rescataria para aprovechar las oportunidades
presentadas?

Dimensién C2: Utilidad de la gamificacion:

e Lagamificacidn es positiva para la educacion
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Al igual que otras estrategias didacticas, la gamificacion no debe ser considerada como
la Unica opcion en la planificacion formativa, sino complementarse y aplicarse de una
forma correcta y bien planificada, haciendo que sus herramientas generen un verdadero

cambio cognitivo en el estudiante.
Dimensién C3: Actitud ante la gamificacion:

e EIl Ministerio de Educacion brindaria capacitaciones, si se presenta una

propuesta
e Padres de familia apoyarian la iniciativa
e El equipo directivo esté en pro de las capacitaciones de los maestros
e Apoyo del equipo directivo a la gamificacién

En estos aspectos aprovechar el apoyo directivo. Sin embargo, la gamificacion se puede
hacer desde la libertad que tiene cada docente, y no requiere ser un hecho institucional
que requiera de procesos burocraticos; lo mas importante es la voluntad del maestro de

aplicar estrategias adecuadas para cada requerimiento cognitivo temporal del estudiante.

En el caso de que se requiera un proceso formativo de los maestros, si que seria de gran
ayuda tener el apoyo de entidades gubernamentales y directivos para que se propicie
esta formacion. Existen en la web muchos cursos gratuitos en plataformas MOOC que
el docente puede seguir si lo que en verdad desea es mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
Dimensién C6: Interés en la creacion de una propuesta de aplicacion en tus clases:

e Los docentes estan dispuestos a implementar las técnicas de gamificacion en sus
aulas

La gamificacion es un espacio de micro-curriculo, es decir no requiere que sea

masificada en una institucion. La disponibilidad de los docentes es una buena sefial de

que, en cada clase, desde la experiencia del docente se aplicara la gamificacion en los

espacios de formacién que se estime beneficiara al proceso educativo.

e. ¢Qué barreras se debe romper para delimitar las debilidades existentes?
Dimensién C1: Conocimiento sobre Gamificacion y gamificacién en el proceso de

ensefianza-aprendizaje:
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e El no saber del tema influye en los docentes

Como en todo proceso, la formacion es necesaria en caso de que el personal tenga un
desconocimiento. El desconocimiento puede generar ademas temor o una mala

aplicacion que degenere el sentido de una actividad gamificada.

Dimension C3: Actitud ante la gamificacion:
e Estar bien estructuradas las actividades para que los nifios entiendan mejor
e Requiere darse tiempo para motivar a los estudiantes
e Falta de tiempo para elaboracidn de materiales

e Faltan adquirir técnicas y destrezas por parte de los docentes para aplicar

técnicas de gamificacion
e Los estudiantes se inquietarian mucho, tal vez lo tomen solo como un juego

La gamificacion no debe suponer una carga para el docente, sino una forma mas de
cumplir con sus actividades docentes. Requiere planificacion al igual que otras
estrategias didacticas, y se debe aplicar de forma tal que se cumplan los objetivos

cognitivos planteados en el curriculo de clase.

Dimensién C4: Actitudes hacia la gamificacion frente a otros recursos y/o técnicas:

e Actitud de rechazo frente al ordenador

La gamificacion no requiere que se haga con el ordenador, se puede hacer (se deberia

hacer) con los recursos del aula.
Dimensidn C5: Recursos tecnolégicos disponibles:

e Existen los recursos tecnoldgicos, pero no disponen de estos en cada aula, como:

proyector.
e No se usa la tecnologia en clases y es necesaria
e No se usa internet
e Lared de Internet no alcanza a todas las areas de la Institucion

Tiene mucha referencia a lo anterior; no es necesario tener acceso a internet o

tecnologia para gamificar. Si el aula dispone de estos recursos, sin duda que se deberian
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de utilizar; sin embargo, no es un requerimiento disponer de ordenador 0 acceso

institucional a internet para hacerlo.
Dimensidn C6: Interés en la creacidn de una propuesta de aplicacion en tus clases:

e Los docentes no han experimentado la gamificacion

e Asignatura problema: Matematica

Si no existe motivacién por parte del docente, no sera posible que una propuesta de
gamificacion (u otra cualquiera en el campo didactico) tenga éxito. Como estrategia
institucional es necesario que de forma continua se prevea espacios y estrategias que

motiven al docente (la gamificacidn a nivel de politica institucional es una alternativa).

La matematica a mi punto de vista es una de las que mejor se prestan para aplicar
gamificacion. No la considero una debilidad, sino una oportunidad.

f. ¢Cudles serian las lineas de accidn que usted descubre como prometedora,
de acuerdo a las Fortalezas detalladas en el andlisis y asi potenciar los
beneficios de la gamificacion?

Las Fortalezas han sido vistas desde casi todas las dimensiones; por tanto, considero
que la linea de accion mas importante a ejecutar es poner en practica en las aulas, de
forma planificada estrategias didacticas gamificadas. Es recomendable que se siga
métodos como ELI (Ensefianza Libre de Improvisacion) del profesor Ramén Ferreiro, u
otro que le resulte familiar al docente y le permita cumplir de forma eficiente con los

objetivos cognitivos, sociales y sobre todo humanos del estudiante.

g. ¢Cual seria su principal consejo al momento de implementar técnicas de
gamificacion en la ensefianza de los nifios?

Que no sea impositivo, sino siempre por iniciativa del docente en su busqueda de

mejores formas de generar conocimiento. Y recalcar en que la gamificacion se puede (y

debe) realizar desde la cotidianidad de los recursos disponibles en el salén de clase, o en

el entorno escolar en general y no es necesario disponer de tecnologia de punta para que

sea dable.

Madster Interuniversitario en Comunicacion y Educacion Audiovisual

Universidad Internacional de Andalucia, 2017



AMIFICACION

Universidad Internacional de Andalucia y Universidad de Huelva
2017




	ÍNDICE
	I. PRELIMINARES
	Resumen
	Introducción

	II. MARCO TEÓRICO
	1. Gamificación
	2. Gamificar en la educación

	III. INVESTIGACIÓN
	1. Justificación de la investigación
	2. Objetivos
	3. Diseño y metodología de la investigación
	4. Fases
	5. Análisis de resultados

	IV. CONCLUSIONES, LIMITACIONES Y PROPUESTAS
	6. Discusión de resultados y conclusiones
	7. Limitaciones, implicaciones y propuestas de mejora del estudio
	8. Futuras líneas de investigación

	V. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS
	V. ANEXOS



