un

UnlverS|dad

A

TITULO

ENSENANZA DE LA LENGUA EXTRANJERA INGLESA EN

EDUCACION PRIMARIA

LA GAMIFICACION COMO RECURSO EDUCATIVO

Tutora

Instituciones

Curso

©
©
Fecha

documento

AUTORA
Maria Caro Basallo

Esta edicion electrdnica ha sido realizada en 2021

Dra. Dfia. Agueda Delgado Ponce

Universidad Internacional de Andalucia ; Universidad de Huelva
Master Oficial Interuniversitario en Comunicacion y Educacion
Audiovisual (2019,/2020)

Maria Caro Basallo

De esta edicion: Universidad Internacional de Andalucia

2020

Universidad Internacional de Andalucia, 2021



un

% Universidad
I Internacional

@OSG

Atribucion-NoComercial-SinDerivadas
4.0 Internacional (CC BY-NC-ND 4.0)

Para mas informacion:
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.es
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.en

Universidad Internacional de Andalucia, 2021



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.es
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.en

TRABAJO FIN DE MASTER

MASTER EN EDUCACION ¥ COMUNICACION
AUDIOVISUAL

ENSENANZA DE LA LENGUA EXTRANJERA
INGLESA EN EDUCACION PRIMARIA:
LA GAMIFICACION COMO RECURSO

EDUCATIVO

Alumna
Maria Caro Basalle

~ Directora
Dra. Agueda Delgado Ponce

- H‘uﬂdad %.ﬂ.'\
I| ternacional ‘

A Tniversidad
de Huehd




Ensefianza de la Lengua Extranjera Inglesa en Educacion Primaria: la gamificacién

como recurso educativo

Trabajo Fin de Master

Master en Educacion y Comunicacion Audiovisual

Alumna; Maria Caro Basallo

Directora: Agueda Delgado Ponce

Universidad de Huelva y Universidad Internacional de Andalucia (La Rabida)

Universidad Internacional de Andalucia, 2021



INDICE

1. RESUMEN/ ABSTRACT y PALABRAS CLAVE/ KEY WORDS 5
2. MARCO TEORICO 7
2.1. Introduccion 7
2.1.1. Importancia del juego en Educacién Primaria 8
2.2. La lengua extranjera inglés en Educacion Primaria 9

2.3. Las tecnologias en Educacién Primaria 11

2.3.1. Tecnologias y educacion 11

2.3.2. Importancia de las TIC en Educacién Primaria 13

2.4. La gamificacion 17

2.4.1 Concepto de gamificacion 17

2.4.2. Diferencia entre gamificacidn, serious games y Game Based 21

Learning
2.4.3. Beneficios de la gamificacion en Educacién 25
2.4.4. Aplicaciones para gamificar 27
2.4.4.1. Kahoot 28
2.4.4.2. Plickers 33
2.4.4.3. ClassDojo 37
2.4.5. La gamificacion en lengua extranjera 42
3. CUERPO DE LA INVESTIGACION 46
3.1. Contextualizacion y justificacion 46
3.2. Objetivos de la investigacion 46

Universidad Internacional de Andalucia, 2021



3.2.1. Objetivo general
3.2.2. Objetivos especificos
3.3. Disefio y metodologia de la investigacion
3.3.1. Instrumento de investigacion
3.3.2. Muestra
4. RESULTADOS
5. CONCLUSIONES
5.1. Discusion de los resultados
5.2. Conclusiones
5.3. Limitaciones y futuras lineas de investigacion
6. BIBLIOGRAFIA

7. ANEXOS

Universidad Internacional de Andalucia, 2021

46

47

48

49

51

51

78

78

81

85

86

92



1. RESUMEN/ABSTRACT Y PALABRAS CLAVE/KEYWORDS

Resumen: En la sociedad global de la informacion en la que vivimos, el inglés es el
idioma universal o lengua franca. La mayoria de los curriculos escolares lo incluyen como
una de sus materias principales ya que el disefio curricular de lenguas extranjeras
establece que aprender un segundo idioma, particularmente el inglés, es actualmente un
requisito importante debido a las necesidades educativas y sociales, por lo tanto, el
objetivo principal de la ensefianza del inglés es desarrollar la competencia comunicativa
de los estudiantes para ayudarlos en sus vidas y darles las oportunidades necesarias para
crear buenas relaciones futuras. Por todo esto, el presente trabajo de investigacion tiene
como objetivo principal mostrar como la gamificacion puede servir como recurso
educativo en la etapa de Educacion Primaria para ensefiar inglés como segunda lengua de
manera motivadora y eficaz. Para ello, la gamificacion o el aprendizaje basado en juegos,
trata de incorporarse como una nueva metodologia de caracter ludico, que pretende
eliminar la metodologia tradicional y facilitar la adquisicién de conocimientos de una
forma maés divertida, generando una experiencia positivaen los nifios y nifias. La
investigacién llevada a cabo en este proyecto abarca un estudio de campo realizado
mediante la recogida de datos a través de cuestionarios y entrevistas personales a docentes

de diferentes colegios onubenses de Educacion Infantil y Primaria.

Palabras clave: gamificacion, educacion primaria, ensefianza del inglés, recurso
educativo, segunda lengua, aplicacion didactica, aprendizaje de lenguas, aprendizaje

basado en juegos.

Abstract: In the global society of information in which we live, English is the universal
language or lingua franca. Most of school curricula include English language as one of
their major subjects. Due to the Foreign Language Curricular Design establishes that
learning a second language, particularly English, is now an important need due to
educational and social needs, so, the main objective of teaching English is to develop the
communicative competence of our students in order to help them in their future lives and

give them opportunities to create good relationships. For all this, the present research
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work has as main objective to show how gamification can serve as an educational
resource in the Primary Education stage to teach English as a second language in a
motivating and effective way. To do it, gamification or game based learning, tries to
incorporate itself as a new playful methodology, which aims to eliminate the traditional
methodology and facilitate the knowledge acquisition in a fun way, promoting a positive
experience in Primary boys and girls. The research carried out in this project includes a
field study done by collecting data through questionnaires and personal interviews with

teachers from different Pre-primary and Primary Huelva schools.

Key words: gamification, primary education, English teaching, educational resource,

second language, didactic application, language learning, game-based learning.
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2. MARCO TEORICO

2.1. Introduccion

Cada vez es mayor la poblacién interesada en el aprendizaje del inglés como segunda
lengua extranjera, y los motivos por los que estas personas priorizan la adquisicion de

otro idioma son simples.

En primer lugar, debido a que la sociedad evoluciona y el conocimiento y manejo de una
segunda lengua extranjera se vuelve indispensable para establecer relaciones a nivel
personal, profesional y ciudadano, y, en segundo lugar, porque el Curriculo en el que se
recogen las directrices de la asignatura de Lengua Extranjera establece que adquirir un
segundo idioma, en este caso el inglés, es actualmente un requisito esencial debido a las
necesidades educativas y sociales de hoy dia, especialmente a una edad temprana, pues,
como bien es sabido, actualmente, vivimos en un mundo globalizado en el que se asume
que con los conocimientos minimos o basicos de un idioma no se puede aspirar a alcanzar
grandes metas con respecto a los niveles mencionados anteriormente, es por ello que la
exigenciay los objetivos que nos plantea este contexto con respecto al aprendizaje de una

nueva lengua, son cada vez mas altos.

El &rea de Lengua extranjera tiene como objeto formar personas que puedan usarla
para comprender, hablar, conversar, leer y escribir desde una perspectiva activa 'y
practica del aprendizaje desde edades tempranas como punto de partida, es decir
el aprendizaje de las destrezas discursivas dirigidas a la consecucion de una
competencia comunicativa efectiva oral y escrita, en contextos sociales
significativos, que permitan al alumnado expresarse con progresiva eficacia y
correccion (Orden del 17 de marzo de 2015, p. 492).

Por lo tanto, el objetivo principal de la ensefianza del inglés es desarrollar la competencia

comunicativa de nuestros estudiantes para ayudarlos en sus vidas futuras y brindarles

oportunidades de crear buenas relaciones.
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2.1.1.Importancia del juego en Educacion Primaria

Concretamente, en la etapa comprendida entre los seis y los doce afios, es decir en el
periodo de la Educacion Primaria, el entretenimiento del alumnado es esencial. Es por

ello, que el juego adquiere una gran repercusion.

De acuerdo con Schunk et al. (2013), a lo largo de los afios se ha indagado en el uso y
aplicacion de juegos con fines educativos con el objetivo de aumentar la motivacion de
los estudiantes, la cual es un factor determinante y dominante del comportamiento de
aprendizaje. Pero, aunque los nifios motivados son féciles de reconocer, también son

dificiles de encontrar (Dkinner & Belomont, 1993).

De igual modo, Ebrahimzadeh y Alavi (2017) también defienden que un contexto de
aprendizaje basado en el juego ayuda a formar un mayor nivel de motivacion de un

individuo.

A pesar de todo esto, si nos respaldamos en las ideas defendidas por Sanchez-i-Peris
(2015), educativamente hablando, el cometido de los juegos no es Gnica y exclusivamente

el entretenimiento de los sujetos, sino que va mucho mas alla.

El autor defiende un uso educativo en el que se tengan muy presentes “los objetivos, las
reglas y los retos determinando el orden, los derechos y las responsabilidades de los
jugadores” (Sanchez-i-Peris, 2015). Es decir, que en primer lugar, el juego debe de tener
un fin, una meta a la que llegar cumpliendo siempre con las normas establecidas y en el
que cada alumno sepa qué papel debe desempefiar para llegar al proposito establecido, de

ahi la adjudicacion de responsabilidades individuales.

Ademas, segun este autor, “el jugador debe enfrentarse con problemas a los que debe
buscar solucion. En este enfrentamiento, a través de la dinamica del juego, surge una
interaccidn que estimula las vivencias que emergen como resultado de esa interaccion”
(Sanchez i Peris, 2015).
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Si indagamos mas alla, encontramos que el juego, ademas de ser auto-generador y auto-
motivador, no es un comportamiento empirico, sino que mas bien se compone de un

determinado nimero de acciones.

Incluso, se podria decir que el juego puede ser una actividad compartida entre
personas que reconocen con entusiasmo una declinacion inherente del sistema de
juego. Esta declinacién implica a la comunicacion, la cual define el resultado del

juego (Contreras- Espinosa, 2016).

La simulacién y el juego son, segin Sanchez-i-Peris (2015) un recurso valido para la
metodologia de la clase invertida, pues “favorecen la planificacion de estrategias, la
negociacion, la toma de decisiones o la interculturalidad. Ademas, el aprendizaje es méas

significativo cuando se involucra al alumnado en un rol y con una responsabilidad”.

Es precisamente por esto ultimo que el juego requiere ademas que el jugador tenga un

estado de animo positivo y una predisposicion activa a la hora de jugar.
De la misma forma, segin Contreras- Espinosa (2016), es esencial que se cumplan las
reglas establecidas para el mismo, como bien hemos mencionado con anterioridad, al
igual que se hace con cualquier programa educativo, proceso o actividad.

Juegos y aprendizaje, durante la Gltima década han estado conectados mucho méas

de lo que parece ayudando a las personas a experimentar, a explorar y a probar

nuestros propios limites (Contreras- Espinosa, 2016).

2.2. Lalengua extranjera inglés en Educacion Primaria

Aprender un sistema linguistico nuevo después de la pubertad puede convertirse en un

proceso lento y la mayoria de las veces en un proceso incompleto (Selinker, 1972).
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De acuerdo con Fleta (2006, p. 51) “cuando los nifios aprenden segundas lenguas a una
edad temprana, desarrollan sus sistemas gramaticales de manera no consciente y natural,

por el hecho de entrar en contacto con los datos linguisticos de la lengua en cuestion”.

Nuestra integracion plena en el contexto europeo exige de toda la comunidad educativa
el esfuerzo necesario para que profesorado y alumnado adquieran los conocimientos
requeridos para facilitar la comunicacién en varias lenguas (Ramirez-Castillo, 2011, p.
356).

Es por lo que la utilizacion de una metodologia activa y participativa es esencial, dado

que el aprendizaje es un proceso personal e interactivo.

Asi pues, es importante planificar las lecciones partiendo siempre de una evaluacién
inicial, de manera que se establezca una relacion entre los conocimientos previos y los
nuevos aprendizajes. Tener en cuenta los intereses de los alumnos y sus necesidades,
favorece la integracion de los mismos en la dindmica de la clase, y, con actividades en

grupo, se desarrolla en ellos una actitud investigadora.

Ademas de todo esto, es de vital importancia que el profesorado atienda a la diversidad
existente en su aula para favorecer los distintos ritmos de aprendizaje (Ramirez-Castillo,
2011, p. 357).

Por todo esto, se establece que para un correcto desarrollo de la lengua extranjera inglesa
en educacion, es indispensable marcar estos principios basicos y generales que serviran

de guia a la hora de tomar decisiones en el aula.

Incentivar la comprension frente a la memorizacion, motivar a los alumnos a partir de sus
intereses y expectativas, evaluar el proceso de enseflanza- aprendizaje analizando sus
distintos aspectos y estableciendo procesos de retroalimentacion que nos permitan
reestructurar las actividades en su conjunto, (Ramirez- Castillo, 2011, p. 357) seran
factores clave para la consecucion exitosa de la lengua extranjera inglesa en Educacion

Primaria.

10
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2.3. Las tecnologias en Educacion Primaria

2.3.1. Tecnologias y educacion

Las tecnologias han originado cambios que han transformado las relaciones
sociales y culturales a partir de los nuevos modos de gestion de las intervenciones
educativas, produciendo cambios a varios niveles, tanto individuales como
laborales, econdmicos y sociales. Todo ello ha provocado nuevos modos de
comunicacion mediante la utilizacion interactiva con los instrumentos
tecnoldgicos, superando las barreras espaciotemporales de acceso y tratamiento
de la informacidn y provocando nuevas perspectivas y modos de interaccion del

individuo con la cultura (Sanchez i Peris, 2015, p. 13).

Por otro lado, el uso de la tecnologia y, mas concretamente desde el ambito de la
gamificacion en el proceso de ensefianza, es una realidad y favorece dos aspectos
esenciales de los procesos de aprendizaje actuales (Foncubierta & Rodriguez, 2014). En
primer lugar, posibilita la ampliacion y prolongacion de los espacios de aprendizaje y
Ileva el acceso a los contenidos mas alla del aula, y, en segundo lugar, el alumnado puede
trabajar sobre el contenido en concreto en cualquier momento y desde cualquier lugar
siempre que tenga acceso a internet (Gil- Quintana & Prieto-Jurado, 2019).

Ademas con el creciente desarrollo y la disponibilidad de tecnologia disefiada y dirigida
con fines educativos, los instructores tienen un numero cada vez mayor de opciones para

presentar sus explicaciones y contenidos en el aula (Yue et al., 2013).

“Las TIC evolucionan tan rapidamente, que en la actualidad existe un vasto nimero de
opciones y recursos didactico-tecnolédgicos para el aprendizaje de segundas lenguas”
(Izquierdo et al., 2017, p. 34). “Estas herramientas son cada vez mas sofisticadas, y se
encuentran facilmente disponibles para investigadores, docentes y estudiantes” (Cerezo
etal., 2014).

11
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Por ello, la introduccion de las tecnologias se hace imprescindible en nuestra aula tan
pronto como sea posible, ya no solo porque con ellas sea més sencillo mejorar nuestras
intervenciones didacticas en clase y nuestros contenidos, sino también porque con su uso
nuestra metodologia resultara mucho mas motivadora y entretenida para el alumnado

haciendo que la comunicacion con el mismo sea significativamente mas eficaz y fluida.

Con respecto a esto, dentro de las ventajas de evaluar con TIC encontramos, segun

Gomez et al. (2013), las siguientes:

e Correcciones inmediatas.

e Evaluaciones més frecuentes.

e Reduccion del tiempo dedicado a preparar informacion de tipo administrativo.

e Posibilidad de emitir diferentes tipos de informes: individuales, comparativos,
por prueba...

e Facilidad a la hora de compartir informacion con otros docentes.

e Disefio de pruebas en funcion de las caracteristicas especificas de cada grupo,

cada alumno o cada contexto educativo.

e Facilidad para combinar imagenes, videos, sonidos, etc. Y hacerlo méas

llamativo.

Por otro lado, los autores sostienen que el alumnado también resulta beneficiado debido

a varios factores, entre ellos (Gomez et al., 2013):

e Tienen una mayor flexibilidad de acceso.

e Se tiene en cuenta su participacion y colaboracion.
e Su motivacién se potencia.

e Obtienen una retroalimentacion inmediata.

e Disminuye la ansiedad generada por las pruebas tradicionales.

12
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De igual modo, es esencial destacar el importante papel que juega el profesor en el

proceso de introduccién de estas nuevas tecnologias.

De acuerdo con la investigacion realizada por Skinner y Belmont (1993, p. 577), la actitud
que adopte el docente influye significativamente en el comportamiento del alumno,

afectando directamente a su motivacion.

Por tanto, en primer lugar, el docente debe de estar formado en el uso de Internet y
actualizado con respecto a las distintas aplicaciones y recursos que este nos ofrece.

Y, en segundo lugar, como instructor debe de adoptar una actitud activa, positiva e
innovadora a la hora de poder solventar los posibles problemas que puedan surgir en el
aula o de crear sus propios recursos tecnologicos para una mejor adquisicion de los

contenidos vistos en clase.

2.3.2. Importancia de las TIC en Educacion
Primaria

Segun Alves (2014), “uno de los importantes desafios de la educacion es promover
condiciones para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea algo motivador y
placentero. En este sentido, la autora argumenta que la insercién de juegos en el contexto
educativo y el uso de sus elementos de mecanica, estética y pensamiento (trabajando

juntos) puede proporcionar la posibilidad de producir experiencias atractivas”.

Como bien hemos mencionado a lo largo del presente proyecto, “el acto de jugar es
motivador y brinda la oportunidad de participar espontaneamente en el proceso de
ensefanza-aprendizaje” (Gazotti & Gomes, 2017, p. 5). Ademas, la accién de jugar de
manera online forma parte del dia a dia de nuestros nifios y adolescentes, pues son

actividades que hacen practicamente a diario.

De igual modo, el uso de la ensefianza de idiomas asistida por computadora 0 mas
conocido como Computer Assited Language Learning (CALL), estd claramente

13
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proliferando en el campo de la educacién con el principal objetivo de promover el

desarrollo del idioma o segunda lengua extranjera (Goertler, 2011).

De acuerdo con Cerezo et al. (2014, p. 294), desde una perspectiva tedrica, los
ordenadores pueden fomentar el uso del lenguaje de una forma util para el desarrollo,
pues asi lo postulan varias teorias relacionadas con la adquisicién de una segunda lengua

(Second Language Acquisition).

Ademas, desde un punto de vista pedagdgico, la tecnologia se puede utilizar en educacién
para interconectar lenguaje y contenidos o para dotar a los estudiantes de otras habilidades
esenciales tales como la autonomia en su propio aprendizaje, la gestion del tiempo y, por

supuesto, la alfabetizacion informatica (Cerezo et al., 2014, p. 294).

Segln Cerezo et al. (2014, p. 294), “la ensefianza de lenguas asistida por computadora
(CALL) puede resultar beneficiosa ya que el espacio en el aula y la dotacién de personal
se pueden minimizar, y con su aplicacion es posible llegar a un mayor nimero de

estudiantes”.

A su vez, con ella, y con la inclusion de juegos educativos a través de las diferentes
plataformas que internet nos ofrece, podemos contribuir al desarrollo de un aprendizaje
mas significativo del idioma (Gazotti & Gomes, 2017, p. 5), el cual es definido por Rogers

(1969) a partir de cinco elementos:

En primer lugar encontramos la participacion personal por parte de cada uno de los
sujetos. Esta debe ser de calidad, ya que el autor sostiene que el proceso de aprendizaje
afecta a la persona por completo, tanto cognitivamente como en términos psicoldgicos o

de sentimientos.
En segundo lugar, destacamos la autoiniciacidn, en este caso el autor hace hincapié en el
sentimiento de descubrimiento, el interés por alcanzar una meta o comprender algo,

incluso si es algo proveniente de un estimulo externo. Esta autoiniciacion emana del

interior de la persona.

14
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Por otro lado el autor define la integracion afirmando que el aprendizaje significativo es
“generalizado”, es decir, que se incorpora al individuo y provoca cambios en el
comportamiento, las actitudes e incluso, a veces, puede inferir en la propia personalidad

del alumno.
De igual modo, otro de los factores esenciales en el aprendizaje significativo es la
evaluacion, pues en ella el alumno establece si una actividad satisface sus necesidades y,

por tanto, si contribuye a expandir o no sus conocimientos en el aprendizaje de la segunda

lengua.

Por ultimo, Rogers (1969) destaca el significado, pues el aprendizaje significativo es el

que tiene sentido para el alumno a lo largo de toda su experiencia.

15
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Figura 1. Factores que determinan el aprendizaje significativo

Participacion

personal Autoiniciacion

APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

Significado Integracion

Evaluacion

Fuente: elaboracion propia
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2.4. La gamificacion

2.4.1. Concepto de gamificacion

El término gamificacion es definido como el uso de herramientas ludicas o juegos en
contextos que, en principio, son ajenos a estos o, lo que es lo mismo, “the use of game

design elements in non-game contexts” (Deterding et al., 2011, p. 9).

Este “entorno ajeno al juego” resulta demasiado amplio para Zickermann y Cunningham
(2011), por lo que redefinen el término de gamificacién como el proceso de pensamiento
y mecéanica de juego para involucrar a los usuarios y resolver problemas” (Zickermann &
Cunningham 2011, p. 14).

Sin embargo, si analizamos término por término la definicion de gamificacion presentada

por Deterding et al. (2011, p. 9). nos encontramos con lo siguiente:

Games: las definiciones clésicas en los estudios de juegos establecen que los juegos, a
diferencia de los juguetes, se caracterizan por sistemas de reglas explicitos y la
competencia o lucha de los sujetos en esos sistemas hacia unos objetivos o resultados

concretos.

Elements: la mayoria de los juegos tienen en comdn componentes o elementos como la
autorepresentacion con avatares, un contexto narrativo, la retroalimentacion o feedback,
los diferentes rangos y niveles del juego, la presion del tiempo o la competencia existente

bajo unas reglas que son explicitas y concretas (Deterding et al., 2011, p. 11).

Non- game contexts: segun Deterding et al. (2011, p. 12), es recomendable no acotar la
gamificacion a contextos o escenarios de uso especifico, principalmente por dos motivos;
el primero, porque no existen ventajas al hacerlo, y el segundo, porque varios autores
delimitaron el uso del juego a contextos directamente relacionados con la educacion y el
aprendizaje, mientras que estos proliferan en todo tipo de escenarios y no solo en este

ambito.

17
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Por otro lado, encontramos que los usos actuales del término de gamificacion fluctian

entre dos conceptos relacionados:

El primero es la creciente adopcion, institucionalizacion y ubicuidad de los juegos en la
vida cotidiana.

Lo segundo, nocion maés especifica, es que dado que los juegos son disefiados con el
objetivo principal del entretenimiento, y dado que pueden motivar al alumnado de una
manera eficaz y demostrable a interactuar con ellos con una intensidad y duracion
incomparables, los elementos del juego son capaces de hacer que otros productos y
servicios no relacionados con ellos sean mas agradables, atractivos e interesantes
(Deterding et al., 2011).

Aunque el término gamification se ha extendido y nos hace hablar del poder de utilizar
elementos del juego y el disefio de juegos, de acuerdo con Contreras- Espinosa (2016, p.
28) para mejorar el compromiso y la motivacion de los participantes y el uso de elementos
de juego en contextos que no son de juego, lo que muchos profesionales, profesores e
investigadores han estado haciendo es disefiar experiencias atractivas, como una especie

de videojuego.

En esta linea cabe destacar que, a menudo, los educadores buscan cambios alternativos
que puedan implementarse facilmente para mejorar el rendimiento en sus aulas (Sanchez
etal., 2019, p. 4), y puesto que la gamificacion es uno de estos cambios, se presenta como
una herramienta Util, rentable y eficiente para que los docentes alcancen unos resultados

mas positivos (Oprescu et al., 2014).

Expertos en el campo de la gamificacion la han descrito en términos de beneficios para
los usuarios como “la adopcidn de tecnologia ludica y métodos de disefio de juegos fuera
de la industria de los juegos”, como “el proceso de usar el pensamiento y la mecanica del
juego para resolver problemas e involucrar a los usuarios”, y también como “la
integracion dindmica del juego para impulsar la participacion” (Deterding et al., 2011, p.
10).

De hecho, uno de los aspectos positivos es precisamente que, con la gamificacion, la

educacion se convierte en una actividad inmersiva, lo que provoca en los estudiantes “una
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sensacion de dedicacion absoluta” (Ortiz-Colon et al., 2018, p. 13). Esto se consigue
mediante “el desbloqueo de nuevos escenarios, poderes y habilidades que generan esa
sensacion”, algo que “no es posible en la educacion tradicional, pues toda la informacion
se muestra dada por el profesor” (Ortiz-Colén et al., 2018, p. 7), pero se puede lograr

mediante técnicas que propician la diversion, como es el caso de la gamificacion.

Para Martin (2019), gamificar consiste en seleccionar un contenido ya existente e ir
afiadiendole elementos caracteristicos del juego tales como medallas, objetivos, sistemas
de recompensas por puntos, interacciones, visualizacidn del progreso en barras y graficos,

o0 desbloqueo de niveles, entre otros.

De esta forma, mediante la incorporacidn de estas sencillas técnicas y de esa especie de
factor “sorpresa” en el aula, se consigue potenciar actitudes muy beneficiosas en los
sujetos tales como la motivacion, el interés o la participacion.

Con estas actitudes despiertas en el alumnado se alcanza un mejor rendimiento,
aprendizaje y aprovechamiento del curso escolar, y los alumnos tienden a mejorar sus
resultados en contenidos que, aplicados de otra manera mas tradicional les resultarian

mucho mas aburridos y dificiles de entender.

Por tanto, de acuerdo con este mismo autor, la gamificacion resulta ideal a la hora de
introducir contenidos memoristicos, pues con ella se incrementa la visibilidad y
percepcion de los mismos, los cuales pasarian desapercibidos de otra forma, como bien

hemos comentado anteriormente (Martin, 2019).

Ademaés, Fernandez-Rubio y Fernandez-Oliveras (2018) afiaden que la gamificacion

favorece un aprendizaje mucho mas significativo.

De igual modo, y de acuerdo con Deterding et al. (2011, p. 10), han sido muchos los
investigadores que han explorado el juego como una experiencia 0 un modo de
interaccion deseable por parte del sujeto, y, aunque hasta ahora no ha surgido ninguna
teoria o terminologia consensuada de la diversidn, frecuentemente, es equiparada con
cualquier “experiencia placentera” o “modo de divertimento” en el que cada una de las
interacciones realizadas por parte del alumnado va mas alla de un simple contexto de

trabajo o tareas.
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Sin embargo, Contreras- Espinosa (2016) destaca que el concepto gamification es

diferente al de serious game o al de Game-Based Learning.
Mientras que el segundo describe el disefio de juegos que no tienen el firme
objetivo de entretener a los usuarios, las experiencias “gamificadas” simplemente
emplean algunos elementos de los juegos como reglas, mecénicas, etc. Game-
based learning o aprendizaje basado en juegos, por su parte y en términos
generales, se refiere al uso de juegos para apoyar al proceso de
ensefianza/aprendizaje, pero esto lo desarrollaremos mas adelante en detalle

(Contreras- Espinosa, 2016, p. 28).

Por ultimo, resulta necesario puntualizar que la gamificacion se apoya en la utilizacion
de diferentes tipos de elementos de los que podemos obtener conocimiento de uso a través
de su analisis, desde una Optica mas acorde con la psicologia del aprendizaje. Los
elementos con los que construir actividades gamificadas se dividen en: dinamicas,

mecanicas y componentes: (Foncubierta & Rodriguez, 2014, p. 3).

Figura 2. Elementos de la gamificacion

limitaciones
emociones
narracion
Sy rogresion
Dinamicas progt
relaciones...
retos
competicion
Mecanicas cooperacion
feedback

recompensas...

logros
avatares
Componentes niveles
rankings
puntos...

Fuente: Serrano (2014) https://bit.ly/2YY46yu
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2.4.2. Diferencia entre gamificacion, serious games
y Game Based Learning

Como bien hemos visto anteriormente, el término “gamificacion” conlleva el uso de
técnicas ladicas en contextos que no tienen que estar necesariamente relacionados con los

juegos.

Siguiendo en la misma linea encontramos otros términos, también relacionados con los
juegos de alguna manera, como son el concepto de serious games (juegos serios) o el de
Game Based Learning (Aprendizaje Basado en juegos).

Estos conceptos pueden parecer practicamente iguales a simple vista, pero es importante
saber distinguirlos y conocerlos a fondo si queremos aplicarlos en el aula con el fin de
obtener unos resultados mas efectivos en el aprendizaje del alumnado. A continuacion los

veremos detalladamente.

En primer lugar, y como bien podemos observar, la expresion serious games esta formada
por la combinacion de dos palabras: serious o “serios” y games o “juegos”, lo cual puede
parecer contradictorio en un primer momento, pues los juegos suelen verse como algo
divertido e informal, sin embargo, y de acuerdo con los estudios realizados por Deterding
et al. (2011), los juegos serios se pueden definir como cualquier forma de interaccién
software de juegos a la que uno o varios jugadores pueden acceder desde distintas

plataformas digitales y cuya intencion va mas alla del entretenimiento y la diversion.

Segun los autores, los juegos utilizados para fines formales o “juegos serios” se remontan
a la segunda mitad del siglo XX, pasando de usos principalmente militares a otros mas
educativos.

A principios del siglo XXI, el auge de los juegos digitales revitaliz6 el concepto de serious
games en una industria sustancial y un campo de investigacion propio (Deterding et al.,
2011).

Dentro del campo de la gamificacion debemos aprender a diferenciar los juegos serios de
la propia gamificacion. De acuerdo con Sanchez i Peris (2015),
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la utilizacion de las metodologias del juego para “trabajos serios” son un excelente
modo de incrementar la concentracion, el esfuerzo y la motivacion fundamentada
en el reconocimiento, el logro, la competencia, la colaboracidn, la autoexpresion
y todas las potencialidades educativas compartidas por las actividades ludicas.
Esta metodologia denominada ‘“gamificacion o ludificacion” se ha venido
asociando con los “juegos serios” surgidos a partir de la utilizacion de las

tecnologias ludicas, los videojuegos, para acciones educativas.

De la misma manera, dentro de los juegos serios, varios autores han propuesto diferenciar
entre los elementos propios del juego y los juegos serios en si mismos.

Mientras que el término “juegos serios” denota juegos disenados conscientemente para
transmitir el aprendizaje, los elementos del juego, mas cercanos a la metodologia de la
gamificacion, abarca cualquier utilizacion (educativa) de la ecologia mas amplia de los
juegos: es decir, todas las tecnologias, practicas, alfabetizaciones y redes sociales. juegos
circundantes, como revisar juegos e incluso como disefiarlos y crear avataras de forma
online (Deterding et al., 2011).

A modo de resumen, podemos concluir que, aunque los cimientos de la gamificacion y
de los serious games sean los mismos, la principal diferencia entre ambos es que la
gamificacion es un juego parcial, mientras que los serious games son juegos completos.
(Grau, 2017).

Como afirma el autor, la gamificacion no puede ser considerada como un juego completo
debido a que su aplicacién principalmente se basa en aplicar elementos propios de los
juegos (medallas, recompensas, desbloqueo de niveles, logros...) a contextos que no

pertenecen a los mismos, en este caso, a la Educacion.

Cabe destacar que la gamificacién es una propuesta mucho mas flexible con la que
alcanzar unos resultados absolutamente exitosos. Su beneficio con respecto a los serious

games es gue esta es mucho mas accesible y asequible para cualquier docente.

“Un buen sistema gamificado se puede extender durante afios y afios, y como se trata de

aplicar elementos de juego sobre la vida real el “contenido” del juego siempre estara

actualizado” (Grau, 2017).
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En el otro lado, encontramos los juegos que si se considerarian completos, los serious
games, debido a que son disefiados con un fin ludico y para cualquier contexto, con el
beneficio de que lo que ensefian es aplicable y puede ser utilizado en situaciones

cotidianas de la vida real.

Ademés de esto, Grau (2017) sostiene que los serious games suelen crear mas
engagement y resultan mas atractivos y motivadores que la aplicacion de elementos de
gamificacion en las lecciones, aunque poseen un pequefio problema, y es que su

utilizacion estd muy limitada al entrenamiento constante y la simulacion.

Otra de las complicaciones o puntos negativos que presentan este tipo de juegos es que
su duracion es relativamente corta, y que, una vez el alumno los haya completado, es
necesario crear nuevos juegos, ya que, si se usan los mismos una y otra vez, ya no resulta

igual de estimulante, haciendo que el alumnado pierda el interés hacia ellos.

Por otro lado, al igual que ocurre con la gamificacién y los serious games, es bastante
comun confundir la gamificacion con la metodologia del Game Based Learning
(Aprendizaje Basado en Juegos), puesto que ambas se relacionan de una manera u otra

con las técnicas del juego, al igual que ocurre con los serious games.

La creciente disponibilidad de tecnologias basadas en juegos junto con los desarrollos en
la interaccion humano-digital y la ingenieria de usabilidad, brindan nuevos desafios y
oportunidades a los entornos de aprendizaje en linea (Holzinger et al., 2010). Es aqui
donde la metodologia del Aprendizaje Basado en Juegos desempefia un papel

fundamental.

De acuerdo con Tsai y Fan (2013, p. 115) el Game Based Learning o Aprendizaje Basado
en Juegos se puede definir como “cualquier iniciativa que combine o mezcle videojuegos
y educacion”. Salen y Zimmerman (2004, p. 93) lo definen como “un sistema en el que
los jugadores se involucran en un conflicto artificial, definido por reglas, lo que finaliza

en un resultado cuantificable”.
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Asi, Contreras (2016) considera que el aprendizaje basado en juegos hace referencia al
uso de juegos para favorecer el desarrollo del aprendizaje, y que en €l no solo se integran
los elementos del juego, sino que es la propia ensefianza impartida, un juego en si mismo,

de manera que el aprendizaje y la diversion a traves del juego se acaban mezclando.

De acuerdo con Martin (2019) podemos identificar la metodologia del Game- Based

Learning a través de algunas claves. Entre ellas destacamos que:

e Generalmente, los contenidos trabajados mediante esta técnica suelen ser de una
dificultad superior.

e Existe un alto nivel de interactividad y es probable divertirse mientras se
adquieren los conocimientos.

e Destaca el uso de la narrativa, la competitividad o la posibilidad de experimentar

entre sus elementos comunes.

Todo esto hace que esta estrategia resulte idonea para desarrollar un pensamiento critico
y para abarcar los contenidos mas complejos, debido a que la motivacion experimentada

por el alumnado duraréd aunque el proceso sea largo.

Por todo ello, se puede concluir que la gamificacion utiliza elementos del juego
(recompensas, niveles, puntos, logros...) para aumentar en el alumnado la motivacion por
los contenidos de aprendizaje ya vistos previamente. Estos contenidos suelen ser
asequibles y de corta 0 media duracién o basados en la memorizacién. Mientras que el
aprendizaje basado en juegos o Game-Based Learning se basa en disefiar una actividad
de aprendizaje que componga un juego en si misma, y se usa principalmente para el
aprendizaje de contenidos mas largos o complejos o para mantener la motivacion de los

usuarios mucho mas tiempo (Martin, 2019).
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2.4.3. Beneficios de la gamificacion en Educacion

Como bien venimos comentando a lo largo del presente proyecto, la gamificacion es, en
general, una técnica bien acogida por parte de los estudiantes de todos los niveles
educativos y siempre que el juego o los elementos ludicos empleados en clase se hayan

disefiado de forma adecuada (Quintanal-Pérez, 2016).

Asi, de acuerdo con diferentes investigaciones desarrolladas en torno a esta tematica, “un
disefio curricular basado en los principios de la gamificacion ayuda a mantener el interés
de los alumnos y evita que el proceso de ensefianza-aprendizaje se convierta en algo
aburrido o sin interés para ellos”, a la vez que “disminuye el nimero de abandonos y la
falta de compromiso, y favorece la adquisicion de competencias” (Ortiz-Colén et al.,

2018, p. 3).

La gamificacion proporciona grandes beneficios entre el alumnado, como la modificacion
de la conducta y la mejora del rendimiento gracias a la automotivacion (Brito, 2019).
Con respecto a esto, es importante sefialar que existen dos tipos de motivaciones: la

motivacidn extrinseca y la intrinseca.

Asi, la motivacién extrinseca es aquella exterior y la mas comiunmente empleada en la
ensefianza, y supone la realizacion de tareas para la consecucién de premios o
recompensas (Quintanal-Pérez, 2016). En cambio, la motivacion intrinseca se refiere a
la que nace en el dentro del sujeto y lo activa hacia aquello que le apetece, le interesay le
atrae (Ortiz-Colon et al., 2018).

Ambas motivaciones estan presentes en el proceso de gamificacidn, aunque el juego se
considera ya de por si como “una actividad intrinsecamente motivadora en la que nos
implicamos por puro placer” (Ortiz-Colon et al., 2018, p. 6), y es este tipo de motivacion
la que se busca fomentar mas, de cara a que el alumno se implique en las tareas de clase

por gusto, y no a la espera de recompensas.

Ademas de esto, Zichermann y Cunningham (2011) indican que a través del uso de ciertos

elementos presentes en los juegos (insignias, puntos, niveles, barras de progreso, avatares,
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etc.) los jugadores incrementan su tiempo de dedicacion y se implican mucho maés en la
realizacion de una determinada actividad.
De acuerdo con estos autores, la actividad gamificada repercute en el aumento de la

predisposicion psicoldgica a seguir en un estado activo.
Esto se demuestra en investigaciones realizadas por Hamari y Koivisto (2013), donde se
observa como la gamificacion tiene como principal objetivo influir en el comportamiento

de las personas, independientemente de otros objetivos secundarios como el disfrute de

estas personas durante la realizacion de la actividad del juego.

De igual modo, el estudio explica que la gamificacidn produce y crea experiencias, crea
sentimientos de dominio y autonomia en las personas dando lugar a un considerable

cambio del comportamiento en estas.

En resumen, podemos definir las principales ventajas de la gamificacion en las siguientes:

e Mantiene el interés del alumnado.

e Disminuye el nimero de abandonos y la falta de compromiso.

e Favorece la adquisicién de contenidos y competencias.

e Modifica positivamente la conducta del sujeto.

e Mejora el rendimiento académico.
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2.4.4. Aplicaciones para gamificar

A lo largo de los afios se han realizado numerosos estudios en las aulas de ensefianza de
idiomas extranjeros con resultados positivos, lo que ha derivado en una creencia
generalizaday, no del todo cierta, de que las segundas lenguas se aprenden principalmente

en las aulas.

Como bien hemos mencionado, esto no siempre es asi, pues segin investigaciones
realizadas por Cole y Vanderplank (2016) existe un desajuste evidente entre el volumen
de investigacion en el aula, incluso con el maestro como guia, con respecto a las

realidades actuales del aprendizaje y uso informal de idiomas extranjeros fuera de clase.

Por tanto, los autores sefialan que “la adquisicién o aprendizaje informal fuera de clase
en el contexto actual, podria producir mejores resultados para los alumnos que el

aprendizaje en entornos tradicionales en el aula” (Cole & Vanderplank, 2016, p. 32).

“El disefio de materiales con tecnologia interactiva rompe con los modelos de
presentacion lineal y permiten la simulacion y recreacién de la realidad consiguiendo con

ello el aprendizaje por la experiencia” (Sanchez i Peris, 2015, p. 15).

De acuerdo con Ebrahimzadeh y Alavi (2017, p. 88), el principal objetivo de un
videojuego o aplicacion digital comercial es ganar el partido o la competicion en si en

lugar de aprender un idioma, en este caso el inglés.

Entre esas aplicaciones y juegos digitales podemos destacar, entre otras, Edmodo,
Kahoot, Plickers o Socrative las cuales nos ofrecen la posibilidad de disefiar pruebas
adaptadas a las necesidades de nuestro alumnado con las que recoger informacion
medible y, por tanto, cuantificable, sin olvidar el enfoque ludico—educativo que nos

proporcionan los entornos gamificados (L6pez Garcia, 2016).

La lengua extranjera inglesa juega un papel secundario cuando los jugadores deben
obtener, crear, usar o manipular los distintos elementos que conllevan este tipo de juegos.
(Ebrahimzadeh & Alavi, 2017).
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En ellos, también aparecen en escena las diferentes misiones que estos conllevan, de
manera que para llegar a completar las mismas sea de vital necesidad la comunicacion
entre los jugadores. De este modo, el inglés pasa a convertirse en un medio para lograr
un fin mayor (Ebrahimzadeh & Alavi, 2017, p. 88).

2.4.4.1. Kahoot

Gazotti-Vallim et al. (2017, p. 3) definen Kahoot, como
una plataforma interactiva que utiliza elementos del juego, una de las
caracteristicas presentes en el proceso de gamificacion, con el fin de estimular la
competitividad, el desafio, la curiosidad y la participacion de los usuarios en

experiencias que impactan positivamente en su actuacion.

De acuerdo con Morcillo- Ortega (2015), esta plataforma digital es
otro ejemplo de aplicacion muy intuitiva y divertida, basada en el juego, con la
gue se pueden crear cuestionarios, encuestas o debates y que, en palabras de sus
creadores, permite a los educadores y a los estudiantes investigar, crear, colaborar

y compartir conocimientos.

Asimismo, y debido a que somos conscientes de que estamos ante un nuevo perfil de
alumnado “curador de contenido y cada mas selectivo y critico con la informacion”, es
imprescindible buscar nuevas dinamicas para acercar el contenido formativo. (Rodriguez,
2015).

Para participar, el procedimiento a seguir es muy sencillo; en primer lugar el docente debe
y crear alguna prueba, una especie de cuestionario con preguntas sobre los contenidos

que desee evaluar.

Posteriormente a la elaboracion del cuestionario, los pasos a seguir son muy sencillos, ya
que el profesor les facilita un pin con el que se puede acceder desde cualquier dispositivo
electronico y navegador, simplemente entrando en la plataforma de Kahoot e
introduciendo dicho pin'y un Nick que les identifique, comienzan a aparecer las diferentes
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preguntas propuestas por el docente en pantalla. (Morcillo- Ortega, 2015). Tal y como se

muestra en la imagen:

Figura 3. Ejemplo de pregunta en Kahoot

Today, the class didn't have to ...

Hello! My name’s Harry. Today was
exciting and different! Our class went into
town. We had to find out about some jobs
for our school project. We didn’t have to
wear our school uniforms. The weather

° B
LY

Answers

),
, vy AS ’ 3
A ask about jobs 4 gointo town

@ do a project B wear a uniform

Game joining: & open kahoot.it Game PIN: 9125233

Fuente: Kahoot!

En realidad, si los estudiantes asumen el papel de participantes en el juego de preguntas
y respuestas, no necesitan registrarse, pero si se registran en la aplicacion pueden ser los
creadores de los juegos y plantear ellos las preguntas, una interesante opcion que nos

permite una pedagogia de preguntas mas que de respuestas (Morcillo- Ortega, 2015).

Una vez contestada la pregunta, la aplicacion ofrece un feedback inmediato para que cada
jugador tenga en conocimiento el nivel adquirido en la materia o contenido. De esta
manera, no sélo evalla el docente, sino que también se lleva a cabo una autoevaluacion
(Figura 4).

29

Universidad Internacional de Andalucia, 2021



Figura 4. Feedback Kahoot

Today, the class didn't have to ...

1
o oo [l
e

End game
Game joining: & open kahoot.it Came PIN: 9125233

Fuente: Kahoot!

Esta plataforma se ha convertido desde hace unos afios en una herramienta muy popular
y utilizada por los maestros de los distintos niveles educativos debido a su carécter
interactivo, a su proceso de respuesta de los participantes de forma casi inmediata, y al
interés generalizado por potenciar el aprendizaje basado en nuevas tecnologias. (Mingo
& Vidal 2018). Ademas, segun los autores, al tratarse de una plataforma totalmente
gratuita y de facil acceso y al disponer de todo tipo de detalles complementarios
(preguntas acompafiadas con ritmos musicales, posibilidad de insertar imagenes y
fotografias, seleccion de limite de tiempo), la herramienta Kahoot! suele disfrutar de una
gran aceptacion por parte de los usuarios. Adicionalmente, este software nos ofrece la

posibilidad de recolecta y presentacion de datos.

Por ello, Mingo y Vidal (2018) se plantearon tres hipdtesis relativas a la aplicacion, las

cuales finalmente fueron contrastadas:

La primera exponia lo siguiente: “el alumno adquiere conocimiento sobre la materia

impartida en el aula”.
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Para contrastar esta hipotesis los autores realizaron dos pruebas de Kahoot; una al inicio
de la sesidn, donde los alumnos atn no habian aprendido los contenidos necesarios para
poder responder a las preguntas, y otra, al final de la sesién, donde se demostrd que,

efectivamente, los alumnos habian aprendido nuevos contenidos.

Una segunda hipdtesis sostenia que: “el alumno retiene el conocimiento sobre la materia
impartida en el aula”.
En efecto, asi es, pues no serviria de mucho que el alumno, después de adquirir los

contenidos dados en clase, no los retuviese en su mente.

Y, una tercera y Ultima hipétesis en la que se sostenia que: “Las actividades interactivas
realizadas en el aula favorecian el aprendizaje del contenido relacionado con las mismas”.
De igual modo, la hipotesis fue contrastada ya que al incluir preguntas relacionadas con
un contenido especifico en este tipo de actividades, éste acaba repitiéndose con una
frecuencia mayor, reforzando (voluntaria o involuntariamente) la adquisicion de

conocimiento por parte del alumnado (Mingo & Vidal, 2018).

Por todo ello, las principales ventajas que se observan en el uso de la aplicacion Kahoot

para la consecucion y mejora de la segunda lengua extranjera son:

Facil acceso y utilizacion por parte de maestros y alumnos.

e Soluciones inmediatas.

e Visualizacion rapida de los resultados obtenidos.

e Elaboracion de informes.

e Atractivay estimuladora para el alumnado.

e Interiorizacién de contenidos.

e Aprendizaje significativo y duradero en el tiempo.
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Figura 5. Beneficios de Kahoot

Facil Soluciones
acceso/ uso inmediatas
Visualizacion
Aprendizaje resultados
significativo
Kahoot
Elaboracion
Interiorizacion informes
contemdos
Atractival
estimuladora’
motivadora
Fuente: elaboracion propia
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2.4.4.2. Plickers

Plickers es otra de las aplicaciones digitales con la que podemos recopilar datos en tiempo
real para utilizar en el proceso de evaluacion de nuestro alumnado.

Los resultados que nos proporciona son porcentajes y ponderaciones, por tanto
calificaciones, que nos ayudaran a comprobar el nivel de aprendizaje de los estudiantes
(Lopez- Garcia, 2016).

Aunque es una estrategia de evaluacion cuantitativa, utiliza una forma muy poco intrusiva
de evaluar, en la que la gamificacion juega un papel importante, por lo que se produce
una retroalimentacion positiva, evitando momentos de nervios y estrés (Lopez- Garcia,
2016, p. 86). En este sentido, Arqued (2018) define Plickers como una gran herramienta
para los alumnos méas timidos que, en otra situacion no participarian abiertamente. Esto
se debe a que el codigo visual les da un anonimato frente a los demas (que no ven sus
respuestas) ya que todos los codigos son diferentes. De esta forma, estos alumnos se

sienten mas seguros.

De acuerdo con Kent (2019), Plickers es un sistema de respuesta estudiantil gratuito que
utiliza cédigos de respuesta rapida (codigos QR) impresos en papel (Figura 6).

Cada lado del codigo QR corresponde a una de las cuatro opciones dependiendo de como
esté orientada la tarjeta (A, B, C 0 D), y con cada tarjeta va asignado un namero Gnico (1-

63) para cada estudiante.
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Figura 6. Ejemplo de codigo QR

Fuente: Kent (2019).

La aplicacion nos permite configurar diferentes pruebas, ya sean en formato encuesta, de
respuesta multiple, de verdadero o falso... incluso adjuntar imdgenes que ayudaran a
responder las cuestiones planteadas.

Ademaés, nos proporciona unos marcadores, o tarjetas, una para cada alumno, que habra
que imprimir en papel o cartulina. Estas tarjetas se pueden orientar de cuatro formas
diferentes (a, b, c, d), relacionadas con las cuatro posibles respuestas que admite la

aplicacion. (Lopez- Garcia, 2016, p. 86).
Hasta la fecha, los cddigos QR se han utilizado en entornos EFL con gran efecto
mejorando la motivacion y permitiendo la integracion de diversas tecnologias en el aula

junto con la practica del contenido del lenguaje (Kent, 2019).

Por todo ello, las principales ventajas que se observan en el uso de la aplicacion Plickers

para la consecucién y mejora de la segunda lengua extranjera son:

e Retroalimentacion inmediata.

34

Universidad Internacional de Andalucia, 2021



Recopilacion de datos en tiempo real.

Alto grado de motivacion, dinamismo y participacion en el aula.

Reduccidn de niveles de estrés.

Optimizacion de la evaluacion de los aprendizajes.

Conocimiento del nivel adquirido.

Repaso de contenidos.

Aprendizaje significativo.

Universidad Internacional de Andalucia, 2021
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Figura 7. Beneficios de Plickers

Retroalimentacion
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Aprendizaje de datos
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Fuente: elaboracion propia
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2.4.4.3. ClassDojo

Otra aplicacion a tener en cuenta a la hora de gamificar nuestra aula es ClassDojo.

De acuerdo con Zimmerman (2004), para tener éxito como estudiantes, los nifios
necesitan desarrollar conductas autorreguladoras. Los nifios que son capaces de
desarrollar conductas de autocontrol son mas propensos a sentirse motivados en la
escuela, suelen conseguir mejores calificaciones y se muestran mas optimistas sobre su
futuro. Estos alumnos suelen ser proactivos en su propia educacion y tienen la capacidad

de adaptarse con mas facilidad a las nuevas situaciones y demandas requeridas.

Sin embargo, MacLean-Blevins (2013) sostiene que, a menudo, los estudiantes son
recompensados por falta de mala conducta en lugar de por comportamientos positivos
especificos, y que, en vez de reforzar estas buenas actuaciones, muchos sistemas
populares de gestion del aula se centran en el mal comportamiento.

Es aqui donde reside la importancia de la implementacién de ClassDojo, pues a través de
esta plataforma los estudiantes pueden crear metas de comportamiento individuales,
pensar especificamente en como alcanzar esas metas, y hablar con sus maestros en
entornos individuales y grupales acerca de sus comportamientos positivos de autocontrol.
A través de este proceso, la clase en su conjunto aumenta la frecuencia de conductas

autorreguladoras y disminuye la frecuencia de comportamientos disruptivos.

Por tanto, ClassDojo, es eficaz para ayudar a los estudiantes a pensar en sus propios

comportamientos de aprendizaje (MacLean-Blevins, 2013).
Chaudhary (2012) define ClassDojo como

una herramienta para el aula que ayuda a los maestros y a los padres a mejorar el
comportamiento de sus alumnos e hijos en la escuela y en casa. Desarrolla
comportamientos positivos especificos dentro y fuera del aula y también permite
a los maestros compartir los datos de comportamiento generados en la clase con

los padres. Esto cambia el comportamiento, que siempre ha sido algo muy
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negativo, en una experiencia positiva que trata de construir comportamientos

positivos, en lugar de castigos.

Segun Espeso (2019) el principal objetivo de ClassDojo es administrar una clase en torno
a diferentes puntuaciones, que pueden ser positivas 0 negativas, dependiendo de la
conducta y comportamiento que presente el alumnado individualmente en cada momento.
Esto se lleva a cabo a través de una interfaz muy sencilla que puede ser personalizada por
el docente teniendo en cuenta su propio contexto.

De esta manera, si un alumno realiza un buen trabajo conseguira puntos; de lo contrario,
si presenta comportamientos negativos, recibira una mala puntuacion por ello.

Este sistema de puntuaciones depende siempre del profesor, el cual se encarga de decidir
qué conductas suman y cuales restan, asi como a quien se le otorga los puntos (Espeso,
2019). Como vemos a continuacion, estas puntuaciones pueden ser modificadas como se

considere necesario variando tanto los puntos como las insignias.
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Figura 8. Ejemplo de insignias
Edit SeAorita Caro Basallo's Class

Info Students Parents Skills Teachers Settings

Import tfrom

° 4° ¢° =

Helping others On task Participating Persistence

© ©

22 @° o

Teamwork Warking hard Add skill

Choose which points you'd like parents to see:

@ Allpoints O Positive points only ) No points

Fuente: ClassDojo

Segin Chaudhary (2012) este feedback o retroalimentacion instantdnea es una
herramienta muy poderosa y resulta muy eficaz a la hora de cambiar el comportamiento
del alumno.

Puesto que ya muchos profesores utilizan bucles de retroalimentacion béasicos tales como
pegatinas, o sistemas de tarjetas, que son visibles para la clase, lo que ClassDojo intenta

conseguir es hacerlos mas atractivos y faciles de usar de una manera constante.
Por otro lado, y segun este autor, la aplicacion va acumulando una gran cantidad de datos
que pueden usarse para detectar y mejorar problemas de conducta a tiempo, lo que evita

que los alumnos se descarrilen antes de llevar a cabo cualquier intervencién (Chaudhary,
2012).
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Por todo ello, las principales ventajas que se observan en el uso de la aplicacién

ClassDojo para la consecucion y mejora de la segunda lengua extranjera son:

Desarrollo de conductas de autocontrol y autorregulacién por parte del

alumnado.

Priorizacion de refuerzos positivos.

Alto grado de motivacion y superacion de los estudiantes.

Feedback o retroalimentacion inmediata.

Personalizacion de los comportamientos segun el contexto y las necesidades.

Involucramiento de las familias en el desarrollo de los hijos.

Deteccion temprana de comportamientos disruptivos.

Universidad Internacional de Andalucia, 2021
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Figura 9. Beneficios de ClassDojo
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2.4.5. La gamificacion en lengua extranjera

Como bien hemos venido comentando a lo largo del presente proyecto, la adopcién de
una metodologia basada completamente en el uso de juegos y de técnicas asociadas a
estos, se presenta como una practica educativa disruptiva, que aprovecha el efecto
motivador intrinseco para captar la atencion de los aprendices. Estas metodologias y
técnicas basadas en el uso del juego consiguen sumergir al alumnado en tareas atractivas
que facilitan el aprendizaje, reduciendo el nivel de dificultad de los contenidos propuestos
(Israel et al., 2016).

Los juegos a menudo son vistos como un producto disefiado para el entretenimiento.

Sin embargo, son una forma culturalmente relevante de expresiones estéticas, creativas y
artisticas (Alsawaier, 2018, p. 5), y la inclusion de los mismos en la ensefianza de una
segunda lengua extranjera puede contribuir al desarrollo de un aprendizaje significativo
del idioma. (Gazotti & Gomes, 2017, p. 5).

Incluso, en el contexto internacional, existen experiencias en &ambitos escolares que optan
por ellas con el fin de promover el desarrollo y la adquisicion de habilidades y de las

competencias basicas (Riemer & Schrader, 2015).

Segun Contreras- Espinosa (2016, p. 28),
un juego que tenga, por ejemplo, como objetivo la ensefianza del idioma inglés
también puede conducir a una actitud positiva hacia la asignatura de lengua. Esa
motivacion es necesaria para garantizar el aprendizaje y para evaluar un programa
educativo, pues cuando un estudiante se encuentra motivado, la efectividad de la

actividad aumenta.

En esta misma linea, y de acuerdo con Dérnyei, et al. (2006, p. 9), la motivacion afecta
significativamente al comportamiento de las personas en la eleccién de la mayoria de sus

acciones, de su persistencia y del esfuerzo realizado en ellas.

Ademas, segun Del Moral et al. (2016, p. 178), los expertos sugieren una metodologia

innovadora, ya que esta puede impulsar los procesos formativos, favoreciendo que los
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estudiantes adquieran aprendizajes de forma dindmica y eficaz. Por tanto, los autores
sugieren y justifican el uso de técnicas ludicas como recurso para la mejora de la

motivacion en el aprendizaje de idiomas en las escuelas.

Y aunque las teorias de la Motivacion del aprendizaje del idioma (Language Learning
Motivation theories) han sufrido cambios dramaticos a lo largo del tiempo. segun
Ebrahimzadeh y Alavi (2017, p. 88), siguen estando presentes.

Es por ello que Dérnyei y Ushioda (2011) las clasifican en tres fases: un primer periodo
psicoldgico social (1959-1990), un segundo periodo cognitivo (1990) y un Gltimo periodo
orientado al proceso, el cual se remonta a principios del siglo XX:

e Dentro de la primera fase se destaca la importancia de las actitudes de los
estudiantes hacia el idioma objetivo y hacia la comunidad linglistica. Ademas, en
ella, se ponen en valor varios factores tales como el interés que tenga el alumno
en paises extranjeros, su motivacion instrumental o la ansiedad, entre otros
(Dornyei & Ushioda, 2011, p. 89).

e La segunda fase coordina la investigacion de la motivacion con la revolucion
cognitiva en psicologia, centrandose en el analisis situado de la motivacion (por

ejemplo, en el aula) (Dornyei & Ushioda, 2011, p. 89).

e La tercera fase conceptualiza la motivacion como un proceso que ocurre con el
tiempo (Doérnyei & Ushioda, 2011, p. 89).

Ademas, en su investigacion a alumnos estudiantes de una lengua extranjera,
Ebrahimzadeh y Alavi (2017, p. 103), concluyeron que el efecto de los juegos en la
ensefianza de un idioma conlleva inevitablemente un cambio significativo en la

motivacién del alumno a lo largo del tiempo afectando de manera muy positiva a esta.

Por otro lado, Cameron (2003) sostiene que para motivar y, sobre todo, para captar la

atencion de los nifios en clase cuando estan desarrollando una actividad, se pueden utilizar
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recursos verbales y no verbales, tales como fotos, carteles, letreros, etc. los cuales resultan
especialmente importantes en este contexto de aprendizaje debido a que anticipan
explicitamente a los aprendices la actividad que se va a llevar a cabo después.

Sin embargo, para que un juego o la aplicacion de una técnica ludica sea eficaz y permita
aprovechar todo su potencial, se requiere de una seleccion previa de lo mas idoneo
dependiendo de nuestro contexto, disefiado con la finalidad educativa que se pretende.

La incorporacion de nuevas técnicas y juegos en clase activan estrategias para la
resolucion de problemas diferentes a las utilizadas en la escuela convencional (Shaffer,
2006), ofreciendo formulas creativas para acometer nuevos retos tales como el desarrollo

de las Inteligencias Mdltiples (Del Moral et al., 2016).

La teoria de las Inteligencias Multiples o Multiple Intelligences propuesta por Howard
Gardner (1993) es un modelo que describe ocho tipos de inteligencia, entre las que se
encuentra la inteligencia linguistica, la misma esta relacionada directamente con la

ensefianza de las lenguas (Carrillo & Ldpez, 2014, p. 81).

Mediante el uso del juego en la ensefianza de la Lengua Extranjera conseguimos

desarrollar principalmente tres tipos de las inteligencias descritas por Gardner:

¢ Inteligencia linglistica: debido a que los alumnos desarrollan la habilidad para

utilizar el lenguaje de forma especial y creativa.

¢ Inteligencia interpersonal: gracias al contacto con otras personas requerido por los

juegos.

¢ Inteligencia intrapersonal: ya que el alumnado es capaz de conocerse bien a si
mismo y aplicar su talento de manera exitosa, a la vez que desarrollan nuevas

destrezas.
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Richards y Rogers (2001) entienden que la teoria de Gardner define el dominio de la
lengua como una facultad central para las personas, por lo que se aborda en el terreno

educativo desde una perspectiva comunicativa.

Por otro lado, ademas de la aproximacion a estas inteligencias, a través del uso del juego
para la ensefianza del inglés en Educacion Primaria, el alumnado también desarrolla

competencias basicas, las cuales se encuentran recogidas en la Ley Educativa, entre ellas:

e Competencia en Comunicacion linglistica: ya que los alumnos deben aprender a

comunicarse con sus compafieros, cuando jueguen en equipo.

e Competencia Social y ciudadana: pues los alumnos deben aprender a convivir a
través de la aceptacion de las reglas que estos juegos proponen. Ademas, en esta
competencia puede contribuir a conocer la riqueza cultural mediante la practica

de una gran variedad de juegos.

e Competencia en Autonomia e iniciativa personal: esta competencia se fomenta ya
que el alumno debe tomar decisiones por si mismo de forma autonoma. Ademas

se le cede protagonismo al alumnado a través de su propia iniciativa.
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3. CUERPO DE LA INVESTIGACION

3.1. Contextualizacion y justificacion

Ante la falta de motivacion que presenta gran parte del alumnado de Educacion Primaria
con respecto a la asignatura de Inglés en el colegio, resulta absolutamente necesaria una
metodologia innovadora, en la que primen la utilizacion de técnicas ludicas y nuevas
estrategias didacticas (Quintanal-Pérez, 2016). Para ello, la gamificacion resulta la
estrategia idonea de acuerdo con Alsawair (2018), pues mediante el uso de elementos del
juego podemos conseguir que la asignatura de Inglés sea mas agradable, atractiva e
interesante (Deterding et al., 2011).

Esta metodologia ya ha sido probada en otros estudios con resultados muy positivos, tanto
para el alumnado como para el profesorado, pues se ha observado que no solo aumenta la
motivacion en el aula, sino que ademas mejora los resultados y el rendimiento académico
de los sujetos (Ortiz-Colon et al., 2018) y las clases resultan mas dindmicas y
enriquecedoras. Sin embargo, los docentes aun encuentran muchas lagunas a la hora de

utilizarlas en sus aulas y su aplicacion se limita al uso de la tecnologia.

Es por todo ello por lo que se hace necesario estudiar mas en profundidad en qué medida
se utiliza la gamificacién en los centros educativos y, especialmente en la asignatura de
Inglés, asi como averiguar el conocimiento que tienen alumnos y profesores sobre la
aplicacion de esta técnica a la ensefianza, su valoracion de la misma y su opinion sobre

los posibles beneficios e inconvenientes asociados a su uso (Brito, 2019).

3.2. Objetivos de la investigacion

3.2.1.0Dbjetivo general

Como hemos ido mencionando a lo largo del presente proyecto de investigacion, la
gamificacion es una técnica que, a través de aplicaciones tecnoldgicas sobre todo, esta

proliferando a pasos agigantados en el proceso de ensefianza y aprendizaje de hoy en dia.
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Cada vez son mas los maestros y maestras que se animan a introducir este tipo de
estrategias en sus clases para hacerlas mas dinamicas y amenas, con el fin de atraer la
atencion de su alumnado y conseguir una interiorizacion de los contenidos mas

significativa.

Por todo ello, el principal objetivo de nuestra investigacion sera averiguar el conocimiento
que poseen los maestros de Inglés de la etapa de Educacion Primaria con respecto a la
gamificacion y las técnicas del uso del juego para el desarrollo de la Lengua Extranjera

Inglesa en el aula.

3.2.2.0bjetivos especificos

Partiendo del objetivo general mencionado anteriormente (averiguar el conocimiento de
los maestros de Primaria acerca de la gamificacidn), hemos establecido cuatro objetivos
especificos para obtener una investigacion méas detallada y concisa en nuestro estudio.

Son los siguientes:

1. Conocer la formacion en gamificacién del profesorado de Inglés

Educacién Primaria.

2. Descubrir si los docentes de Inglés de Educacion Primaria ponen en

practica en sus aulas las técnicas de gamificacion.

3. Awveriguar si los maestros y maestras de Inglés utilizan técnicas de
gamificacion en sus sesiones y, en caso de hacerlo, conocer cémo las

aplican.

4. Ahondar en los beneficios del uso de la gamificacion y de los elementos

del juego y sus técnicas en el aula con el fin de promover su uso

5. Indagar en los principales inconvenientes que presentan para los maestros
y maestras para averiguar el motivo de su rechazo a las técnicas de

gamificacion y juego en el aula.
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3.3. Disefio y metodologia de la investigacion

En cuanto a la metodologia empleada para la evaluacion de los objetivos planteados y la
obtencidn de los resultados, se utiliz6 una metodologia de caracter cualitativo teniendo
en cuenta la naturaleza del problema de investigacion: la utilizacion de la gamificacion
por parte de profesores de ingleés.

Para ello, en el presente trabajo se ha utilizado un instrumento principal, la entrevista.
La eleccion de esta metodologia ha sido para obtener una informacion més detallada de
la cuestion a investigar y para consiguiendo abordar determinados aspectos con una

mayor profundidad.

Previamente a esto, se he llevado a cabo, en una primera fase, un vaciado bibliografico
de la temética en las bases de datos Web of Science, Scopus y Dialnet, para conocer el
estado actual de la cuestion, a partir de estudios, tesis e investigaciones de otros autores,
con el objetivo de conocer en qué medida se utiliza esta técnica en las aulas de Educacion

Primaria.

Posteriormente a esto, se llevo a cabo, en una segunda fase, la realizacion de entrevistas
a docentes de Inglés de Educacion Primaria con el objetivo de averiguar sus
conocimientos sobre la gamificacion y en qué medida la aplican a sus clases, asi como

las ventajas e inconvenientes que encuentran en el uso de esta técnica.

En la tercera fase se procedi6 a analizar los resultados recogidos a través de la
cumplimentacion de estas entrevistas, y se estudiaron las distintas respuestas
proporcionadas por los docentes para, por ultimo, exponer estos resultados de manera
gréfica y detallada, y extraer unas conclusiones lo mas concisas posibles de manera que
se dé respuesta a los objetivos planteados en la presente investigacion, corroborandolos o

contrarrestandolos.
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3.3.1. Instrumento de investigacion

La utilizacion de la entrevista es, principalmente, para obtener informacion detallada
sobre el conocimiento que poseen los docentes de Educacidn Primaria sobre la utilizacion
de la gamificacién en el aula, también para conocer en qué medida la usan y su valoracién

sobre posibles beneficios o inconvenientes para su aplicacion en la clase.

Para el presente proyecto se utilizo un instrumento elaborado por Brito (2019)
previamente validado y puesto en practica, ajustandolo a las particularidades de esta

investigacion.

Para ello, se realizaron cambios en algunos de los apartados de las preguntas elaboradas
por la autora, siendo los cambios mas relevantes la sustitucion de la motivacion lectora y
la produccion literaria por el area de inglés, asi como el publico al que va dirigida, en su
caso profesores de Secundaria y en el de esta investigacion docentes de Educacion

Primaria.

La entrevista cuenta, en primer lugar, con un apartado sobre los datos demogréaficos del
entrevistado/a, con informacién sobre el sexo, la edad, la experiencia docente, el tipo de
centro en el que trabaja y los cursos a los que imparte clase (anexo I).

A partir de ahi encontramos un total de doce preguntas que pueden clasificarse en los

siguientes cuatro grandes bloques:

Bloque 1. Conocimiento de la gamificacion: Las tres primeras preguntas de la entrevista
conforman este blogque. Con ellas se pretende averiguar hasta donde llega el conocimiento
de los docentes seleccionados acerca de la gamificacion, sus técnicas, su aplicacion en el

aula 'y como llegaron hasta ella en el caso de que sus respuestas sean afirmativas.

Bloque 2. Desarrollo profesional: Este bloque estd compuesto por las preguntas 4 y 5,
su principal finalidad es conocer si los docentes entrevistados han recibido algun tipo de
formacion sobre gamificacion y su valoracion de los recursos disponibles en torno a su

aplicacion en la educacion.
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Bloque 3. Uso de la gamificacion en el aula: Este bloque consta de cuatro preguntas,

de la 6 ala9, las cuales se centran en el uso de la gamificacion en clase, especialmente
para el fomento de la lengua extranjera, en este caso la inglesa, asi como los motivos por
los que el entrevistado o entrevistada la usa o, por el contrario, las razones por las que no

las utiliza.

Bloque 4. Ventajas e inconvenientes de la gamificacion: Este ultimo apartado recoge
las tres preguntas finales relativas a los beneficios y las dificultades que presenta, para
ellos, la gamificacion. Ademas en la Gltima cuestion se anima a los maestros y maestras
a aconsejar a otros docentes para el uso de la gamificacion en sus aulas si es que no la

utilizan audn.

ENTREVISTA DOCENTES

1. Datos personales. Sexo, edad, afios de experiencia docente, tipo de centro y cursos

en los que imparte clase.

2. ¢Sabe qué es la gamificacion y conoce su uso en educaciéon?

3. Si es asi, ¢como la conocid?

4. ;Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

5. ¢Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

6. ¢Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?
7. ¢Utiliza la gamificacién en sus clases?

8. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?

9. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula? En
ese caso, ¢como lo ha hecho?

10. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?

11. ;Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

12. ;Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

13. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?
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3.3.2. Muestra

Para la realizacion de las entrevistas, se ha contado con la participacion voluntaria de

dieciocho docentes.

Debido a que nuestro objetivo ha sido realizar una observacion de tipo exploratorio sobre
la utilizacidn de la gamificacion en el aula por parte de los maestros de inglés en Primaria,
se ha utilizado un muestreo no probabilistico de tipo casual o incidental con individuos a

los que se tenia facil acceso.

Los dieciocho docentes pertenecen a dieciocho centros educativos diferentes, todos ellos
publicos, y han sido entrevistados para analizar sus conocimientos y opiniones sobre la
gamificacion y las técnicas del juego en el aula.

Todos ellos, hombres y mujeres, de entre 24 y 60 afios, cuentan con experiencias docentes
que van desde un afo, en el menor de los casos, hasta 32 afios, en el mayor de los casos.
Por otro lado, cabe destacar que todos ellos imparten clase en centros pablicos de la
provincia de Huelva.

Ademas, todos, en mayor o menor medida dan la asignatura de Lengua Extranjera (Inglés)
a los diferentes cursos de Educacion Primaria y los primeros cursos de la ESO en algun

Caso.

4. RESULTADOS

BLOQUE 1. Perfil sociodemografico

A continuacion se detalla el perfil concreto de cada uno de los entrevistados.

ENTREVISTADO 1 (E1): Hombre, 58 afios. 30 afios de experiencia docente. Centro

publico. Imparte clase en 2°, 5°y 6° de Primaria.

ENTREVISTADA 2 (E2): Mujer, 28 afos. 2 afios de experiencia docente. Centro
publico. Imparte clase en 5°, 6° de Primariay 1°y 2° de ESO.
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ENTREVISTADO 3 (E3): Hombre, 24 afios. 1 afio de experiencia docente. Centro
publico. Imparte clase en 1°, 2°, 3°y 4° de Primaria.

ENTREVISTADA 4 (E4): Mujer, 60 afios. 32 afios de experiencia docente. Centro

publico. Imparte clase en 1°, 2°, 3°, 4°, 5°y 6° de Primaria.

ENTREVISTADA 5 (E5): Mujer, 27 afios. 3 afios de experiencia docente. Centro

publico. Imparte clase en 1°, 3°y 4° de Primaria.

ENTREVISTADO 6 (E6): Hombre, 30 afios. 1 afio y 11 meses de experiencia docente.

Centro publico. Imparte clase en 1°, 2°y 4° de Primaria.

ENTREVISTADA 7 (E7): Mujer, 39 afios. 9 afios de experiencia docente. Centro publico.
Imparte clase en 3°y 4° de Primaria.

ENTREVISTADA 8 (E8): Mujer, 46 afios. 17 afios de experiencia docente. Centro

Publico. Imparte clase en 3°, 4°y 5° de Primaria.

ENTREVISTADO 9 (E9): Hombre, 31 afios. 4 afios de experiencia docente. Centro

Publico. Imparte clase en 1°y 2°de Primaria.

ENTREVISTADA 10 (E10): Mujer, 26 afios. 1 afio de experiencia docente. Centro

Publico. Imparte clase en 1°, 4° y 5° de Primaria.

ENTREVISTADO 11 (E11): Hombre, 61 afios. 31 afios de experiencia docente. Centro
Publico. Imparte clase en 1°, 2°, 3°y 4° de Primaria.

ENTREVISTADO 12 (E12): Hombre, 52 afios. 27 afios de experiencia docente. Centro

Publico. Imparte clase en 3°, 4°y 5° de Primaria.

ENTREVISTADA 13 (E13): Mujer, 35 afios. 6 afios de experiencia docente. Centro

publico. Imparte clase en 2°, 4°y 6° de Primaria.
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ENTREVISTADO 14 (E14): Hombre, 29 afios. 2 afios de experiencia docente. Centro

Publico. Imparte clase en 1°y 2° de Primaria.

ENTREVISTADO 15 (E15): Hombre, 57 afos. 28 afos de experiencia docente. Centro

Publico. Imparte clase en 3°, 4°, 5° y 6°de Primaria.

ENTREVISTADA 16 (E16): Mujer, 58 afios. 27 afios de experiencia docente. Centro

Publico. Imparte clase en 1°, 2°, 4° y 5° de Primaria.

ENTREVISTADA 17 (E17): Mujer, 32 afios. 3 afios de experiencia docente. Centro
Publico. Imparte clase en 1°, 2°y 3° de Primaria.

ENTREVISTADA 18 (E18): Mujer, 37 afos. 10 afios de experiencia docente. Centro

Publico. Imparte clase en 5°, 6° de Primaria y 1° de ESO.

SEXO

® MUJERES @ HOMBRES

Del total de nuestros encuestados predominan las mujeres con un 56% frente a un 43%

de hombres.
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@ Menores de 29 afios ) Entre 30-50 afios @ Mayores de 50 afios

En cuanto a las edades, hemos clasificado a nuestros entrevistados en tres grandes grupos:
en el primer grupo se encontrarian los menores de 29 afios, es decir un 28% de los
docentes encuestados. En un segundo grupo incluiriamos a los maestros/as cuyas edades
se comprenden entre los 30 y los 50 afios, lo que representaria un 39% de los
entrevistados; al igual que los mayores de 50 afios, el tercer grupo de nuestra investigacion

que acaparan un 33% del total de los encuestados.

Hemos realizado esta agrupacion teniendo en cuenta que los primeros, aln siendo adultos,
serian mas noveles en cuanto a experiencia docente; el segundo grupo, estaria compuesto
por adultos de una edad joven/ media y el tercer grupo corresponderia a personas
veteranas con bastantes afios de experiencia en la educacién y cuyas edades se

encontrarian mas proximas a la de jubilacion.
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ANOS DE EXPERIENCIA DOCENTE

@ Menos de 5 afios @ Entre 5y 15 afios @ Mas de 15 afios

Con respecto a los afios de experiencia docente, también hemos categorizado a nuestros
profesionales en tres grandes grupos: un 44% representaria al primer grupo que son los
que tienen menos de 5 afios de experiencia, es decir son maestros y maestras noveles con
conocimientos mas recientes y actualizados; un 17% conforma el segundo grupo,
compuesto por los docentes que tienen entre 6 y 15 afios de experiencia; y un ultimo grupo
conformado por un 39% de los entrevistados que son los que cuentan con mas de 15 afios

de experiencia, y por tanto estan mas experimentados.

BLOQUE 2. Conocimiento de la gamificacion

La primera pregunta de la entrevista pretende descubrir el conocimiento de los
encuestados sobre la existencia de la gamificacion, a lo que un 56% responde
afirmativamente frente a un 28% que afirma desconocer el término por completo. Por
otro lado, un 17% de los entrevistados dice conocer el concepto de gamificacién sin

profundizar demasiado en el mismo.
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¢ Sabe qué es la gamificacion y conoce su
uso en educacion?

® Si @ No ® Algo

De ese 55% de docentes que afirman conocerla, algunos de ellos la definen como el uso

de juegos y estrategias de caracter ludico.

E2: La gamificacion es una técnica de aprendizaje que consiste en el uso de juegos y
actividades ludicas, que tiene el principal objetivo de mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje motivando al alumnado.
E10: Dotar el aula y las actividades de ensefianza y aprendizaje con un ambiente de juego.

E14: El uso de técnicas o estrategias que se utilizan normalmente en los juegos pero

aplicadas en el aula.
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Si es asi,
¢coémo la conocié?

0,
0% 17,5 % 35 % 52,5 % 70 %
I Master/cursillos Experiencia docente [ Internet Oposiciones

Con respecto a la pregunta de cdmo conocieron el concepto de gamificacion, una amplia
mayoria dice conocerla, en parte, a través de la Universidad mediante la realizacién de

algin méster o cursillo especifico.

E2: Esta técnica la conoci cuando realicé el Master universitario en Profesorado de

Ensefianza Secundaria, Bachillerato y FP.

E6: A través del Master de Ensefianza del Inglés como Lengua Extranjera.

E8: A través de algunos cursos realizados relacionados con la innovacion educativa y a

través de Internet.

E10: En la universidad principalmente.

E14: La conoci puntualmente en la universidad y luego amplié mis conocimientos con la
realizacion del Master de Innovacion e Investigacion Educativa. Ademas, he buscado por
mi cuenta muchos recursos e informacion relacionada con esta tematica para preparar mis

sesiones.
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E17: A través de la universidad, tanto en la realizacion de la carrera como de un master

posterior a esta.

Por otro lado, un 31% de los encuestados que afirma conocerla o saber algo de ella,
reconoce hacerlo por la experiencia docente en su trabajo o por compafieros que las

aplican en sus aulas.

E7: La conoci a través de las oposiciones, y a través de otros comparieros, maestros

también.

E12: No puedo decir que la conozca, pero si me suena de haberlo escuchado en algunos

compafieros de trabajo.

E18: Lo conozco de oidas, por otros compafieros que Si que usan juegos Yy estrategias de

ese tipo.

Ademas, un 23% dice buscar informacidn a través de Internet con el fin de ampliar sus
conocimientos sobre la materia, y un pequefio porcentaje de los encuestados (15%) afirma

saber algo gracias al proceso de oposiciones.

E3: La conoci de cara al proceso de oposiciones y buscando por iniciativa propia a través
de Internet nuevas estrategias educativas que favorecieran el proceso de ensefianza-

aprendizaje y motivara a los alumnos/as.

E13: A través de Internet.
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¢Qué técnicas de juego o
aplicaciones conoce?

0% 25 % 50 % 75 % 100 %

S

B Kahoot " Quizziz M Educaplay ClassDojo
M Juegos tradicionales/ recompensas M Plickers

A la pregunta de “;Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?” se observa como una
amplia mayoria de las personas entrevistadas, un 92%, afirma conocer o utilizar la

plataforma Kahoot, entre otras opciones.

Seguido a la utilizacion de esta herramienta, descubrimos que muchos de los docentes se
decantan, ademas, por la utilizacién de juegos tradicionales o uso de recompensas.

E2: Uso otros juegos como cartas ortograficas, dominds sobre los tiempos verbales, el
juego “alto el 1apiz” para repasar las categorias gramaticales, el “bingo de los verbos”, los

dados para inventar historias o sintaxis por relevos...

E11: Juegos tradicionales sencillos como el ahorcado, guess who...
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E13: Juegos de recompensa, juegos de rol, Kahoot, juegos de competicion...

E14: Conozco sobre todo aplicaciones como Kahoot, Quizziz, Genially, ClassDojo y

también los tipicos juegos de competicidn por grupos o parejas.

De igual modo se descubre que, ademéas de la aplicacion de Kahoot y los juegos
tradicionales, los docentes tienen consciencia de otras herramientas, siendo las mas

repetidas Quizziz y ClassDojo.

Y algo conocidas, aunque en menor proporcion (15 % respectivamente) por nuestros

entrevistados encontramos las aplicaciones de Plickers y Educaplay.

E2: En mis clases suelo utilizar la aplicacion Kahoot o Quizziz para repasar contenidos
antes de realizar las pruebas escritas. Asimismo, empleo la aplicacion Educaplay para

crear cuestionarios sobre contenidos ya vistos en clase.

BLOQUE 3. Desarrollo profesional

¢Ha tenido acceso a algn tipo de formacién en
gamificacién o en técnicas
innovadoras en educacion?

Si es asi, ¢,de qué tipo ha sido?

25 9% 37,5 % 50 %

0% 12,5 %

———

Méasteres Cursillos Autoaprendizaje Ninguna formacion
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La pregunta 4 “;Ha tenido acceso a algun tipo de formacidn en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido?” refleja como gran parte de
nuestros docentes, concretamente la mitad de los que dicen haber tenido alguna formacion
(50%), la han obtenido a traves de algun master relacionado con la educacion (22%) o

mediante la realizacion de algan curso (28%).

E3: En este curso de préacticas, realicé la “Formacion a distancia del personal funcionario
en fase de practicas” a través de la plataforma online del “Aula Virtual de Formacion del
Profesorado” (donde se incluyeron tareas sobre diversos temas, entre los que se
encontraban técnicas innovadoras como la gamificacion) y el “Curso presencial para
funcionarios en practicas” en el CEP Bollulos-Valverde, mediante el cual trabajamos
diversos contenidos entre los que aparecio la gamificacion en algunos momentos pero de

forma transversal, sin profundizar.

E5: Si, he tenido acceso tanto a cursos como al master del profesorado en el cual se

trataron técnicas relacionadas con este campo.

A esto le sigue un 22% de los entrevistados los cuales afirman que saben mas acerca de
la gamificacion y el uso del juego en el aula gracias a su propia iniciativa, ya sea
indagando y recabando informacion a través de Internet y de revistas o adquiriendo
nuevas técnicas de juegos con el paso del tiempo y la propia experiencia en distintos

centros.

E17: (...) a menudo busco, de forma autonoma, informacion en Internet acerca de los

aspectos innovadores que mas me llaman la atencién como la realidad virtual.

Por otro lado un 44% afirma no haber recibido ningun tipo de formacion en este ambito.
Este Ultimo dato resulta de gran relevancia puesto que coincide con las personas de mayor

edad de esta investigacion.
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¢ Como valoraria los recursos
disponibles para formarse en
gamificacion?

@ Suficiente © Insuficiente

Las respuestas dadas a la pregunta “;Como valoraria los recursos disponibles para
formarse en gamificacion?” muestran que un 61% de los docentes consideran

insuficientes estos recursos.

E5: Creo que son poco accesibles y desconocidos para muchos docentes.

E7: Creo que son algo escasos, si no sale de uno mismo el indagar en el tema o formarse
a conciencia en ese &mbito a través de algun tipo de curso o master, no es facil aprender

bien a gamificar un aula.

E12: Creo que no son suficientes. Particularmente, no he tenido acceso a ningun
conocimiento de gamificacion, quizas porque sea un término reciente de estos ultimos

anos.
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En el lado opuesto, un 39% de los entrevistados consideran que existen medios suficientes
para formarse en gamificacion destacando especialmente el elevado numero de

contenidos que se puede encontrar a través de la web.

E6: Muy positivamente si lo comparamos con los existentes hace unos anos.

E10: En la actualidad hay muchos recursos para poder formarse en gamificacion ya que

es una dindmica que esta muy de moda en la educacion.

E14: Creo que hay una gran variedad, cada dia mas y mas actualizados. Sobre todo en
Internet se pueden encontrar muchos juegos, aplicaciones y estrategias para poder llevar
a cabo esta técnica sin necesidad de haber tenido una formacion completa en ella.

Por otro lado, cabe destacar que casi un 30% de los encuestados mayores de 50 afios,
muestran actitud positiva y predisposicion de cara a la adquisicion de nuevos métodos, y

se manifiestan receptivos a la formacion por parte de expertos en el tema.

E1l. Creo que deberian ofrecernos mas alternativas y explicarnos un poco mejor las
nuevas opciones que, cada vez mas, nos van ofreciendo las nuevas tecnologias,
especialmente con personas que como Yo, con una cierta edad ya, no hemos tenido las
mismas oportunidades a lo largo de los afios y donde todo esto nos coge practicamente
de nuevas, por lo que el esfuerzo que tenemos que realizar es mucho mayor que las
personas jovenes que estan acostumbrados a este tipo de metodologias y que manejan a

la perfeccion las nuevas tecnologias.
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BLOQUE 4. Uso de la gamificacion en el aula

¢ Utiliza la gamificacién en sus
clases?

® No © sl

En la pregunta “; Utiliza la gamificacion en sus clases? “ se observa que la mayoria de los
docentes entrevistados (56%) reconocen utilizar de una manera u otra la gamificacion en

sus aulas.

Del 44% restante que ha respondido que no, cabe destacar que existen excepciones de
docentes que tienen pensamiento de usarla en el futuro y reconocen no haberlo hecho este
curso debido a su corta experiencia, pues pertenecen al primer rango de edad (menores

de 29 afios).

E3: Este curso no la he utilizado pero, de cara a proximos cursos, la tengo en mente.

De ese 44% una amplia mayoria coincidente con el rango de edad totalmente opuesto, el
de mayores de 60 afios, se muestra indiferente o contradictorio a la misma.
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E11: Pienso que a estas alturas no merece demasiado la pena cambiar mi forma de

impartir la asignatura.

E12: . Incorporar ahora una nueva metodologia creo que me costaria bastante.

Si es asi, ¢por qué empezd a tenerla
en cuenta y cémo la aplica?

0% 175% 35% 52,5 % 70 %

I Motivacién/Dinamismo Aprendizaje significativo I Otros

En relacion a la pregunta 7 “ Si es asi, ¢por qué empezé a tenerla en cuenta y como la
aplica?” que valora el uso de la gamificacion, se puede observar por parte de los docentes
entrevistados y, de forma generalizada (67%), una palabra clave: motivacion.

E7: Empecé a tenerla en cuenta basicamente porque pienso que es una gran fuente de
motivacién para los alumnos. Suelo aplicarla con la ayuda de la pizarra digital y de los

recursos que proporciona el centro.
E14: Empecé a tenerla en cuenta porque no queria preparar las tipicas sesiones aburridas

y monotonas que teniamos nosotros cuando ibamos al colegio. Me apetecia algo mas
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dindmico, que los alumnos se involucraran y se lo pasaran bien a la hora de aprender el

idioma, pues a muchos de ellos les cuesta bastante.

De igual modo, un 25% de nuestros docentes afirman no sélo que la principal razén por
la que la usan sea porque les motive a su alumnado, sino que también creen que esto
conlleva a un aprendizaje mucho mas significativo que se ve reflejado en las

calificaciones finales.

E3: Aunque no la haya aplicado adn, la tengo en cuenta porque ayuda a que el aprendizaje
sea memorable y da gran cohesion a todas las ensefianzas, desde principio hasta final del
curso. Todo fluye como en un cuento, un teatro o una pelicula donde se van sucediendo

las escenas una tras otra de forma Idgica.

Por otro lado, un 33% de los maestros y maestras, sostiene que ademas de estas dos
razones de peso, existen otras tales como la pérdida de verglienza a la hora de expresarse

en la segunda lengua o el repaso de contenidos.

E1: (...) me di cuenta de que a través de la introduccion de este tipo de actividades los
alumnos podian tener mucho mas éxito, pues estas hacen que se le quiten un poco mas la
verglienza a la hora de hablar un idioma extranjero. He apreciado resultados mas positivos

en la mayoria de los casos.

E2: Utilizo este método muy a menudo en mis clases para repasar contenidos antes de las
pruebas escritas, y resulta verdaderamente efectivo porque el alumnado identifica, de este

modo, el contenido que aun tiene que repasar o incidir en su estudio antes del examen.
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¢ Ha utilizado la gamificacion para el
fomento de la lengua extranjera en el
aula? En ese caso, ¢como lo ha
hecho?

/l
-1

0% 15% 30% 45 % 60 %

W Apps educativas Juegos tradicionales [ Rewarding charts Libro

A la pregunta 8 “¢Ha utilizado la gamificacién para el fomento de la lengua extranjera en
el aula? En ese caso, ¢(cémo lo ha hecho? «, del 56% de docentes que reconocen haber
usado técnicas de gamificacion para fomentar el uso de la lengua extranjera en la clase,
observamos como un 60% lo ha hecho a través del uso de aplicaciones digitales, siendo

las mas utilizadas Kahoot y Quizziz.
E6: Si. A través de juegos de competicién como Kahoot y Quizziz.
E14: Si, la utilizo siempre que puedo tanto para conocer los conocimientos previos, a

través de un cuestionario en Kahoot por ejemplo, para introducir contenidos nuevos o

para repasar los ya vistos (...)
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E17: Si, como he comentado con anterioridad, suelo utilizar mucho Kahoot para hacer
competiciones por equipos de los contenidos vistos en clase y ClassDojo para controlar

y premiar los buenos comportamientos.

Por otro lado, encontramos que un 50% de los encuestados han recurrido a juegos

tradicionales como los juegos de rol,

E1: Si, como bien he comentado anteriormente, contextualizando situaciones a través, por
ejemplo, de la utilizacion de Role- plays, en los que se recreen situaciones de la vida

cotidiana a partir de la reparticion de roles, por ejemplo, si van a una tienda:

Hi! Can you help me?

- Yes, | can.

- Can | have a bottle of water?
- Sure, here you are.

- Thank you.

- You're welcome!

De esta manera el aprendizaje es mucho mas significativo puesto que es una situacién

que se pueden encontrar en su vida real.

Mientras que un 20% afirman utilizar estrategias de recompensas o rewarding charts en

Sus sesiones.

E8: Si. por ejemplo, creando tablas de niveles; donde los alumnos que mas participaban,
los que mas interés mostraban o los que mas se esforzaban o daban respuestas correctas

a preguntas realizadas en clase pasaban mas rapido de nivel hasta llegar a la meta.

E10: Si, (...) otorgando puntos a actividades y dandole badges a los alumnos.

De igual modo, otro 10% de los encuestados han reconocido usar con bastante éxito la

gamificacion que les ofrecen las editoriales del libro de texto.
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E7: Si. Utilizo sobre todo la aplicacion Navio del libro MacMillan que he mencionado
anteriormente. La editorial nos explico su funcionamiento y precisamente este afio con el
pardn de las clases a causa de la pandemia del COVID19, los nifios han podido disfrutar

de la gamificacion desde sus casas y la verdad es que ha sido bastante til.

Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le
gustaria utilizarla?

0% 15% 30% 45 % 60 %

I Formacién Organizacion / Tiempo I Incomodidad

El enunciado de la pregunta 9 dice: “Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria
utilizarla?”. En este caso, los datos reflejan que de entre los entrevistados que coinciden
en que no utilizan aun la gamificacion o no la han usado a lo largo de su experiencia
docente, el 56% expresa que es, principalmente, por falta de formacion o desconocimiento

de técnicas nuevas.
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E15: No la conozco, por tanto no puedo utilizarla.

E16: Falta de formacion. Aun asi, prefiero las sesiones mas tradicionales pues me parecen

mas ordenadas y mejor organizadas, no me gusta demasiado innovar.

La falta de organizacion y planificacion junto con la inversion del tiempo, también parece

ser un obstaculo para el 44% de los entrevistados, los cuales asi lo afirman.

E3: En Lengua Extranjera (Inglés) no he gamificado pese a ser el Gnico docente para los
tres grupos de mi nivel. En esta ocasion, el principal motivo ha sido la falta de tiempo y

planificacion, asi como las tipicas dudas iniciales al comenzar el desempefio profesional.

E18: No la utilizo pues no se bien como organizar las clases para incluir este tipo de
técnicas, pero si me ofreciesen informacion sobre el tema de forma clara y ordenada, no

tendria ningun problema en incluirla en mi aula.

También cabe destacar que un 22% perteneciente al rango de edad superior al de 50 afios,
sostiene que no las utiliza ya que siente incomodidad a la hora de hacer uso de las nuevas
tecnologias en la clase. Esta incomodidad, a su vez, esta ligada a la falta de formacion a

lo largo de su carrera, lo cual se convierte en un circulo vicioso.

E4: No la utilizo debido a que no considero que tenga la formacion suficiente para su
aplicacion. Por otro lado, tampoco me siento demasiado comoda con el manejo de las
nuevas tecnologias.

E11: No la uso en clases porque no sé exactamente qué técnicas o estrategias utilizar.

Ademas pienso que a estas alturas no merece demasiado la pena cambiar mi forma de

impartir la asignatura. Creo que lleva mucho trabajo y sobre todo tiempo.
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E12: Principalmente a que ya tengo una rutina marcada desde hace mucho tiempo.

Incorporar ahora una nueva metodologia creo que me costaria bastante.

BLOQUE 5. Ventajas e inconvenientes de la gamificacion
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En relacion a la pregunta 10 “;Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en
clase?” vemos como una amplia mayoria de los entrevistados, alrededor del 92%,
defienden que la principal ventaja de gamificar el aula reside, entre otros aspectos, en el
alto grado de motivacion e interés que despierta en el alumnado.

E6: Principalmente el aumento de la motivacion de los alumnos y el interés que despierta
en ellos.
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E7: Creo que es bastante divertido, porque es una manera de fomentar cualquier tipo de
aprendizaje, en mi caso el del Inglés. Pienso que a los nifios les engancha y es una forma

dindmica, mas amena de impartir los conocimientos, y eso hace que se impliquen mas.

E8: La motivacion, la participacion y el interés que despierta en el alumnado lo novedoso.

Seguidamente, un 33% coincide de igual modo, en que la participacion y la colaboracion
que presenta el alumnado frente a este tipo de metodologia. es otro de los factores clave
que beneficia a estas técnicas, pues con ella se consigue no s6lo un clima mas distendido
y relajado, sino también un aprendizaje mucho mas significativo, tal y como sostiene otro

33% de los encuestados.

E2: Creo que este recurso es muy beneficioso y necesario en nuestras clases porque es
una manera de despertar el interés de nuestros alumnos, mejorar el aprendizaje de
contenidos especificos y, ademas, repasar contenidos fundamentales de una forma mucho

mas entretenida.

E3: Creo que principalmente favorece un aprendizaje significativo, que parte del
conocimiento del alumnado y que va conectando cada nuevo paso con el anterior. Todo
ello encuadrado bajo un tema comun que actda de hilo conductor y hace que el dia a dia

sea memorable, atractivo y divertido.

Por otro lado, un 17%, ademas de las cualidades mencionadas, valora la desinhibicién y
la pérdida de vergiienza que experimentan los nifios a la hora de utilizar la segunda

lengua, a la vez que aprenden jugando.

E1: Distraccidn, alegria, motivacion y sobre todo desinhibicién y colaboracién.
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¢ Qué dificultades encuentra a la hora
de aplicar la gamificacion?

J
o

0% 175% 35% 52,5 % 70 %

I Planificacién/tiempo Falta de recursos [ Ratio Ninguna desventaja
B Vergiienza

A la pregunta “¢Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?” el 67%
de los maestros entrevistados sostiene que la principal dificultad es una mala planificacién
junto con la falta de tiempo.

E3: Considero que requiere una altisima planificacion a largo plazo (que demanda mucho
tiempo de trabajo previo en casa) para conocer con gran antelacion todo lo que deseamos

que los nifios/as aprendan, cuando y de qué forma.

E4: Creo que todo eso lleva una gran planificacion detras y por ende, tiempo y recursos.
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Por otro lado, un 27% cree que otro de los problemas fundamentales para el uso cotidiano
de la gamificacion en el aula es la falta de recursos tales como dispositivos moviles,

ordenadores, etc.

E7: Como dificultad principal destacaria la falta de recursos, por ejemplo, en mi centro,
a veces no podemos utilizarla al cien por cien ya que no hay ordenadores para todos los

nifios, ademas es algo muy lento.

Por otro lado, un 7% defiende que la principal desventaja la ratio tan elevada existente en
las aulas, el mismo porcentaje que sostiene que la vergienza puede ser un motivo de

fracaso frente a la gamificacion.

ES5: Creo que un problema a la hora de aplicar la gamificacion es la ratio tan elevada en
las aulas.
E1l: Que ciertos alumnos se pueden encontrar un poco reprimidos y retraidos por

verguenza y miedo al ridiculo ante el resto.

Cabe destacar que un 13% de entrevistados los cuales no encuentra ninguna desventaja
en este tipo de practicas. Todos ellos pertenecientes a la franja de edad de menores de 29

anos.
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¢ Qué consejo daria a otros

profesores para que utilicen

técnicas de gamificacién en
sus clases?

@ Formacién y planificacién ' Atrevimiento @ Métodos tradicionales

Cuando pedimos a los maestros y maestras que aconsejasen a otros docentes a utilizar la
gamificacion a través de la pregunta “;Qué consejo daria a otros profesores para que
utilicen técnicas de gamificacion en sus clases?”, descubrimos que el 100% de los
entrevistados que afirman usar las técnicas de gamificacion en sus sesiones invitan al

resto de docentes que adn no la utilicen, a llevarla a cabo en sus clases.

Mas de la mitad de los docentes, concretamente un 67%, ve esencial una formacién y una

planificacién previa a la aplicacion de las técnicas de gamificacion.

E5: Principalmente que se formen en el campo de la gamificacion y de las aplicaciones
mediante el uso de las TIC. También que se organicen y que expliquen las normas de los

distintos juegos al alumnado de una forma clara y ordenada.

75

Universidad Internacional de Andalucia, 2021



EE10: Que se formen bien en esta técnica para poder proporcionar a los alumnos todo el

conocimiento de una manera mas divertida.

E17: Que se mantengan informados o pregunten a comparfieros que usan la gamificacion
en sus aulas las técnicas mas basicas para empezar a aplicarla en sus sesiones, pues una
vez que empiecen se daran cuenta de que es mucho maés efectivo que los métodos

utilizados tradicionalmente.

Sin embargo observamos como, un 23% defiende y aconseja lanzarse con ella aunque no
se esté del todo formado en el tema. Este Gltimo dato coincide con entrevistados
pertenecientes a la categoria de menores de 29 afios y con experiencia docente por debajo

de los 5 anos.

E3: Que no esperen a sentirse plenamente formados (mejor lanzarse con un nivel de

conocimiento basico/intermedio e ir aprendiendo durante la practica).

Por otro lado, cabe destacar un pequefio porcentaje de docentes (11%) que defiende que
si se usen técnicas de gamificacion pero junto con otras mas tradicionales, las cuales ve
indispensable. Este porcentaje pertenece a entrevistados incluidos dentro de la categoria
de mas de 50 afos.

E1: Que estas técnicas son muy aconsejables siempre que se apliquen junto a otras mas

“tradicionales” para la explicacion de contenidos mas especificos como la gramatica.
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5. CONCLUSIONES

5.1. Discusion de los resultados

Después de la realizacion de las entrevistas a los docentes, y de la recoleccion y analisis
de las respuestas obtenidas, se han recabado datos bastante interesantes con los que
podemos concluir que, del 55% que afirma conocer la gamificacion y sus usos en clase,
la gran mayoria reconoce saber de ella gracias a la formacion a través de la Universidad,
de masteres o de cursos especificos, un 62%. Por otro lado encontramos que un pequefio
porcentaje coincide en saber algo de la gamificacién gracias a herramientas como
Internet, revistas 0 medios de comunicacion. Estos datos coinciden con los recogidos en
la investigacion realizada por Zichemann et al. (2011) en la que se recoge que solo un
pequefio porcentaje de los encuestados, concretamente un 12% conoce el concepto

gracias a Internet o medios de comunicacion.

En segundo lugar, en nuestra investigacion se observa cdmo los maestros y maestras
mayores de 50 afios que han sido entrevistados se muestran mas reacios a la utilizacion
de las técnicas de gamificacion, a diferencia de los maestros menores de 49 afios, los
cuales afirman conocer el término, aunque sea de oidas, y aplicar estrategias de

gamificacion en sus aulas o, si no las aplican ain se muestran predispuestos a hacerlo.

Esto concuerdan con los obtenidos en el estudio sobre gamificacion realizado por Brito
(2019) en el que se recoge que son “precisamente, son los docentes mas jovenes los que
tienen mas informacion sobre esta técnica, mientras las mayores parecen mas reticentes

al uso de la gamificacion en clase.

De esta manera, los resultados evidencian que en ese rango de edad existe un nimero

menos elevado de predisposicion hacia el uso de estas nuevas técnicas.

Dentro del rango de mayores de 50, la mitad afirman no conocer ni siquiera el término de
gamificacion y dicen no aplicar nada relacionado con ella en sus clases. Estos se limitan
al mero aprendizaje tradicional a traves de la utilizacion del libro, la realizacion de
examenes y el aprendizaje memoristico. Los mismos reconocen sentirse bastante

incémodos frente al uso de las nuevas tecnologias, ya que nunca han recibido formacién
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con respecto al tema mas alla de algun curso aislado, como por ejemplo los realizados

por el CEP (Centro de Profesorado) sobre el uso de la pizarra digital en el aula.

Con respecto a la otra mitad de los entrevistados mayores de 50 afios, aun asumiendo no
conocer el término de gamificacion ni tener ninguna formacion previa, dicen utilizar

recursos y técnicas relacionadas con la misma.

De igual modo, estos docentes prefieren intercalar los métodos mas innovadores como
las aplicaciones digitales con otras técnicas mas tradicionales, sobre todo a la hora de
ensefiar contenidos mas especificos que requieren una explicacién mas detallada, como

es el caso de la gramatica.

Por otro lado encontramos que los docentes méas noveles tienen conciencia acerca de la
importancia del juego y son conocedores de una gran variedad de aplicaciones, webs,
juegos y estrategias ladicas para aplicar en sus sesiones, sin embargo reconocen que la
gamificacion requiere una gran dedicacion, la cual conlleva una planificacion previa. Por
tanto, alin no se atreven a incluirla de manera asidua en sus clases. Aln asi, sostienen que
si las utilizaran con mas frecuencia para cursos posteriores y también apoyan la idea de

ir afiadiendo mas estrategias y recursos poco a poco.

Otro dato curioso es que la mayoria de los maestros y maestras entrevistados suelen
asociar la gamificacién con las nuevas tecnologias. Precisamente, esta asociacion de la
gamificacion con las TIC se debe principalmente a la falta de formacion previa tal y como

los maestros y maestras entrevistados manifiestan.

Ya sabemos que esto no siempre es asi, pues la gamificacion contiene estrategias y
técnicas que van mas alla de las TIC, como bien hemos visto en la revision bibliografica

del presente proyecto.

Como bien se ha observado, en estos datos, una amplia mayoria de los entrevistados
afirma emplear la gamificacion en sus sesiones mediante el uso de las TIC, lo que
concuerda con las investigaciones recogidas por lzquierdo et al. (2017) en la que
sostienen que es evidente que muchos de los docentes tienen especial interés en fortalecer

sus practicas pedagogicas mediante el uso de las TIC.

78

Universidad Internacional de Andalucia, 2021



Por otro lado, la falta de formacion del profesorado también coincide con el estudio sobre
el efecto de la gamificacion realizado por Alsawaier (2017), en el cual asegura que
muchos de los maestros carecen de formacién previa y que para su implementacion en el
aula resulta necesario conocer los elementos del juego mas efectivos de manera que se
creen condiciones adecuadas para la consecucién de una motivacion intrinseca por parte

del alumnado.

De igual modo cabe destacar que existe unanimidad a la hora de valorar los beneficios de
la gamificacion siendo la respuesta mas repetida la motivacion del alumnado, junto con
la participacion y el aprendizaje significativo obtenido por éstos gracias a estas
metodologias, siendo las técnicas méas utilizadas las aplicaciones de Kahoot y Quizziz

junto con los juegos tradicionales y los sistemas de recompensas.

Zichemann (2011) coincide y ratifica la motivacion como uno de los principales
beneficios de la gamificacidn y sostiene en su investigacion que en cualquier sistema, es

la motivacion la que impulsa el resultado del individuo en Gltima instancia.

Asimismo Ortiz-Coldn et al. (2018), concuerda en que la participacion del alumnado
aumenta con este tipo de técnicas e insiste en que la educacién se convierte en una

actividad inmersiva gracias a su utilizacion.

Por su parte, Brito (2019) también recoge en sus datos un nimero elevado de docentes
entrevistados que defienden, entre los beneficios del uso de esta técnica, un incremento
de la motivacion, una mayor implicacion de los estudiantes y una mejora de su

aprendizaje.

Con respecto a las técnicas mas usadas destacan notablemente el uso de nuevas
aplicaciones educativas, un 60% afirma usar alguna de ellas, junto con el uso de juegos
tradicionales y sistemas de recompensas, de los cuales un 70% de nuestros entrevistados

afirma utilizar como estrategia para gamificar. En este caso, nuestros datos son ratificados
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tanto por Werbach y Hunter (2014) el cual insiste en que los juegos o estrategias mas
empleadas son los sistemas de puntos, insignias, las tablas de clasificacion y las
recompensas, como por Brito (2019), quien recoge en su estudio que el 60% de los
encuestados reconoce que usa alguna aplicacién educativa para gamificar sus sesiones,
siendo Kahoot la mas conocida y utilizada en clase, seguida por otras como ClassDojo,

ClassCratft, y Plickers.

Por Gltimo, en lo concerniente a las dificultades que la gamificacion conlleva, la mayoria
de los docentes entrevistados alegan alguna de las siguientes: falta de tiempo y de

recursos, falta de planificacion y ante todo, una escasa formacion.

Por todo esto, y para finalizar, se puede concluir que la gamificacion es una técnica
generalmente bien acogida entre nuestros maestros y maestras de Educacién Primaria, y,
que aunque la mayoria de ellos limiten su uso o asocien exclusivamente su utilizacion a
las nuevas tecnologias y a los dispositivos electronicos, una amplia mayoria muestran
actitudes favorables y receptivas hacia el aprendizaje de nuevos métodos para su

aplicacion.

5.2. Conclusiones

El presente proyecto de investigacion pretendia, una vez revisada la bibliografia existente
para fundamentar y sistematizar las ideas y planteamientos en torno a la gamificacién en
Educacién Primaria, evaluar los niveles competenciales de los docentes de inglés con
respecto a esta tematica, asi como conocer los principales beneficios e inconvenientes que

la misma pueda suponer para estos profesionales.

De este modo, y una vez realizado el anélisis de los datos se pudo comprobar de qué
manera estos nos indicaban la consecucion o no de los objetivos planteados al comienzo
de la investigacion. En este sentido, se expondran las conclusiones que se han deducido
contrastando cada uno de los objetivos con los resultados de cada fase y de los elementos

utilizados en el presente trabajo.
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Objetivo 1. Conocer la formacion en gamificacion del profesorado de Inglés

Educacion Primaria.

Los resultados aportados por el instrumento utilizado en la investigacion, la entrevista,
nos llevo a conocer el grado de conocimiento sobre gamificacion por parte de los docentes

del area de Inglés en Educacion Primaria.

Un elevado porcentaje de los entrevistados, pertenecientes a las categorias de menos edad
y de menor experiencia docente (entre 1 y 5 afios), no presentaron ningun problema para
reconocer el término y definirlo. Esto principalmente se debe a su cualificacién mediante

masteres, cursos o asignaturas vistas en la universidad.

Por el contrario, y al ser un término relativamente nuevo de hace unos afios hacia aca, se
esperaba que un porcentaje de docentes, concretamente, los pertenecientes a las
categorias de mas edad (mayores de 50 afos), no tuvieran o tuvieran muy poco
conocimiento sobre el término, como asi lo confirmaron posteriormente los resultados

recabados.

Objetivo 2. Descubrir si los docentes de Inglés de Educacion Primaria ponen

en préactica en sus aulas las técnicas de gamificacion aprendidas.

En este caso, y de acuerdo con esta investigacion, las técnicas de gamificacion se
encuentran en auge y cada vez son mas utilizadas por los docentes. Concretamente, en la
especialidad de inglés, resultan enormemente utiles para introducir al alumnado en el

aprendizaje de una lengua extranjera y de nuevos contenidos.
Tal y como se esperaba, los docentes que afirmaban conocer el concepto de gamificacién
y sus beneficios en educacion aseguraron aplicar variadas estrategias relacionadas con la

para la planificacion de sus sesiones de inglés.

Mientras que no las aplicaban argumentaban falta de formacion, planificacion y tiempo.
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Por tanto, se puede confirmar que la gamificacion si es utilizada por aquellos maestros y
maestras que cuentan con una formacion previa de algun tipo y que saben como hacerlo,
al contrario de los que no cuentan con estos conocimientos, los cuales prefieren no

arriesgarse demasiado con estas técnicas.

Objetivo 3. Averiguar si los maestros y maestras de Inglés utilizan técnicas

de gamificacion en sus sesiones y, en caso de hacerlo, conocer cdmo las aplican.

Una vez recogidos los datos de si los maestros y maestras aplicaban la gamificacion en
sus clases, la finalidad de este objetivo residia en conocer como lo hacian y esperando
que las respuestas mayoritarias fuesen a través de aplicaciones tecnoldgicas.

Esta hipotesis se confirmd una vez analizados los resultados y observando que lo mas
utilizado por los docentes entrevistados que si gamificaban, eran las aplicaciones
educativas, y més especificamente Kahoot, Quizziz, ClassDojo y Plickers, en ese orden.
Asimismo, muchos de los entrevistados también destacaban notablemente el uso de

sistemas de puntos, recompensas o0 rewarding charts.

Objetivo 4. Ahondar en los beneficios del uso de la gamificacién y de los

elementos del juego y sus técnicas en el aula con el fin de promover su uso.

La investigacion llevada a cabo confirm6 que la gamificacion es bien acogida por gran
parte de los docentes, no s6lo de edades jovenes sino también de las categorias de mayor
rango de edad.

Si bien es cierto, que bastante el porcentaje de maestros y maestras que sefialan aspectos
positivos de la misma es menor en la categoria a la que pertenecen los docentes de mayor
edad, la mayoria de los entrevistados consideraban muy beneficiosa las estrategias para
gamificar el aula, siendo las ventajas mas repetidas por todos ellos, la motivacion, la
participacion, el interés y la colaboracion por parte del alumnado, ademéas de la mejora
de las calificaciones y la adquisicion mas significativa de los contenidos vistos o la

desinhibicion a la hora de tomar la iniciativa en las distintas actividades.
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Objetivo 5. Indagar en los principales inconvenientes que presentan para los
maestros y maestras para averiguar el motivo de su rechazo a las técnicas de

gamificacion y juego en el aula.

Si bien es cierto que se han encontrado muchos beneficios para el uso de la gamificacion
en el aula, no menos han sido los inconvenientes hallados en nuestra investigacion.

Como principales desventajas sobresalieron la falta de formacion, junto con una ausencia
de motivacién por parte de los entrevistados de méas edad alegando que hacen falta tiempo
y una gran planificacion para llevar a cabo estas estrategias en el aula. Por otro lado,
muchos afirmaban sentir incomodidad frente al uso de las nuevas tecnologias o a la
implantacion de nuevas metodologias en el aula. Algunos, también destacaron la falta de
recursos y medios disponibles, perteneciendo estos Ultimos, a categorias de edad dispares

entre sf.

Asi pues, se puede finalizar afirmando que aungue todavia queda mucho trabajo por hacer
para la implementacidn de esta técnica en las aulas de una manera mas generalizada, se
la gamificacion va ganando cada dia mas adeptos, siendo actualmente los mas asiduos y

los que cuentan con una mayor formacion los de edades mas jovenes.

Su utilizacion en las aulas de Educacién Primaria nos aporta grandes resultados en varios
aspectos, destacando sobre todo la motivacion, el aprendizaje significativo obtenido por
el alumnado de una manera inconsciente y el uso tanto de las nuevas tecnologias y
aplicaciones utiles para llevarla a cabo, como los juegos tradicionales y la utilizacion de

recompensas para la consecucién de metas.

Por tanto, tras el andlisis de cada uno de los objetivos e hipotesis elaboradas para el
presente trabajo, podemos concluir que, en definitiva, hemos logrado dar respuesta a
nuestro objetivo general consiguiendo averiguar el conocimiento que poseen los maestros
de Inglés de la etapa de Educacion Primaria con respecto a la gamificacién y las técnicas

del uso del juego para el desarrollo de la Lengua Extranjera Inglesa en el aula.
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5.3. Limitaciones y futuras lineas de investigacion

Durante la elaboracion del presente proyecto se han encontrado algunas limitaciones

importantes las cuales se describen a continuacion:

En primer lugar, a lo largo de la elaboracion y del anlisis de los resultados ofrecidos por
los entrevistados, observamos que la muestra no es demasiado extensa, si bien es cierto,
que los docentes encuestados presentan una variedad significativa en cuanto a edad, sexo,
afios de experiencia docente y metodologias muy dispares entre si, el numero de

encuestados no puede ser al cien por cien representativo.

Por otro lado, la muestra seleccionada no es lo suficientemente igualitaria en cuanto a que
hay mas personas jovenes que mayores en ella, por tanto, hay que destacar que la balanza

de resultados se decanta més hacia el lado favorable de la gamificacion.

Para una futura linea de investigacion se propondria agrandar ese numero de entrevistados
para que, de esa manera, los resultados obtenidos fuesen mucho mas precisos y por tanto
se ajustasen mas a la realidad vivida en las aulas de lengua extranjera.

Ademas seria interesante seleccionar el mismo ndmero tanto de hombres como de
mujeres, y el mismo numero de personas en cada rango de edad establecido, de forma que

se consiguiese una investigacion mas exhaustiva y fiable.

De igual modo, seria positivo llevar a cabo una encuesta a alumnos de Educacion Primaria
para conocer sus ideas sobre el tema o hacer una comparativa con otros paises de manera

gue se obtuviese un estudio mas amplio y detallado.
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7. ANEXOS

ANEXO |

ENTREVISTA ADOCENTES 1

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Masculino

Edad: 58

Tiempo de experiencia docente: 30 afios

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico
Cursos en los que imparte clase: 2°, 5°y 6° de Primaria

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢Sabe qué es la gamificacion y conoce su uso en educacion?

No. He escuchado el término de “gamificacion”, pero no s€ exactamente a qué se refiere.

2. Si es asi, ¢como la conocig?

No contesta

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

Kahoot, Liveworksheets, Drills (ejercicios de repeticiones), chants (trabalenguas), songs

(canciones)...

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
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innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

Algunas veces se han realizado cursillos del CEP (Centro de Profesores), aunque no han
sido especificos de gamificacion pero si de técnicas de motivacion del alumnado, en los
que he aprendido a valorar que los errores forman parte del proceso de ensefianza/
aprendizaje, que no hay que dramatizar en el caso de que se produzcan estos errores en el
aula y que debemos de confiar en el progreso del alumnado a través de la utilizacion de

técnica lddicas y juegos.

5. ¢Cbémo valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?

Creo que deberian ofrecernos més alternativas y explicarnos un poco mejor las nuevas
opciones que, cada vez mas, nos van ofreciendo las nuevas tecnologias, especialmente
con personas que como Yo, con una cierta edad ya, no hemos tenido las mismas
oportunidades a lo largo de los afios y donde todo esto nos coge practicamente de nuevas,
por lo que el esfuerzo que tenemos que realizar es mucho mayor que las personas jovenes
que estan acostumbrados a este tipo de metodologias y que manejan a la perfeccion las
nuevas tecnologias.

Para ello creo que seria conveniente visitas a los centros por parte de expertos de las
distintas delegaciones provinciales, personas que sean nativos o0 no y que se dediquen a
la ensefianza mediante este tipo de técnicas y que sean capaz de ensefiarnos mediante
ejemplos de actuaciones reales en el aula. Creo que esto Gltimo es indispensable, ejemplos

de actuaciones reales.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?

No la conozco por tal nombre pero si uso actividades que pueden resultar mas
motivadoras para el alumnado como las que he mencionado anteriormente: canciones,

role-plays, kahoots...

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?
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La he empezado a tener en cuenta, principalmente, para conseguir hacer mis clases mas
atractivas, para que mis alumnos se sientan mas motivados, mas interesados y mas
capaces de realizar las tareas encomendadas.

Ademas me di cuenta de que a través de la introduccion de este tipo de actividades los
alumnos podian tener mucho mas éxito, pues estas hacen que se le quiten un poco mas la
verglienza a la hora de hablar un idioma extranjero. He apreciado resultados més positivos

en la mayoria de los casos.

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?

Si, como bien he comentado anteriormente, contextualizando situaciones a través, por
ejemplo, de la utilizacion de Role- plays, en los que se recreen situaciones de la vida

cotidiana a partir de la reparticion de roles, por ejemplo, si van a una tienda:

- Hi! Can you help me?

- Yes, | can.

- Can | have a bottle of water?
- Sure, here you are.

- Thank you.

- You're welcome!

De esta manera el aprendizaje es mucho mas significativo puesto que es una situacion
que se pueden encontrar en su vida real.

Aun asi, aunque creo que este tipo de actividades estan bastante bien, he de reconocer que
en la gran parte del tiempo suelo recurrir a usar métodos mas normales para poder explicar

principalmente gramatica y vocabulario.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?
La utilizo pero me gustaria utilizarla con bastante méas asiduidad y aprender nuevas

técnicas de gamificacion.

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION
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10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

Distraccion, alegria, motivacion y sobre todo desinhibicion y colaboracion.

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?
Que ciertos alumnos se pueden encontrar un poco reprimidos y retraidos por verguenzay

miedo al ridiculo ante el resto.

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de gamificacion

en sus clases?

Que estas técnicas son muy aconsejables siempre que se apliguen junto a otras técnicas

mas “tradicionales” para la explicacion de contenidos mas especificos como la gramatica.

ENTREVISTA ADOCENTES 2

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Femenino.

Edad: 28

Tiempo de experiencia docente: 2 afios.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): publico.

Cursos en los que imparte clase: 5°, 6° de Primaria, 1°y 2° de ESO.
CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢ Sabe qué es la gamificacién y conoce su uso en educacion?

Si. La gamificacion es una técnica de aprendizaje que consiste en el uso de juegos y

actividades ludicas, que tiene el principal objetivo de mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje motivando al alumnado.
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2. Si es asi, ¢como la conocig?
Esta técnica la conoci cuando realicé el master universitario en Profesorado de ensefianza

Secundaria, Bachillerato y FP.

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

En mis clases suelo utilizar la aplicacion Kahoot o Quizziz para repasar contenidos antes
de realizar las pruebas escritas. Asimismo, empleo la aplicacion Educaplay para crear
cuestionarios sobre contenidos ya vistos en clase. Ademas, también uso otros juegos
como cartas ortograficas, dominds sobre los tiempos verbales, el juego “alto el 1apiz” para
repasar las categorias gramaticales, el “bingo de los verbos”, los dados para inventar

historias o sintaxis por relevos...

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

No he realizado ningun curso sobre ello. Sin embargo, en el méster anteriormente citado
si nos ensefiaron algunos juegos y técnicas mas innovadoras para llevarlas a cabo en

nuestras clases.

5. ¢Cbémo valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?

Creo que no hay suficientes.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?
Si.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?
Creo que es un recurso muy efectivo para motivar a nuestro alumnado. Utilizo este

método muy a menudo en mis clases para repasar contenidos antes de las pruebas escritas,
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y resulta verdaderamente efectivo porque el alumnado identifica, de este modo, el

contenido que aun tiene que repasar o incidir en su estudio antes del examen.

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?

Si, como bien he comentado anteriormente mediante la utilizacién de distintas
aplicaciones educativas y mediante juegos tradicionales que motiven al alumno a poner

en préactica el idioma.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

Creo que este recurso es muy beneficioso y necesario en nuestras clases porque es una
manera de despertar el interés de nuestros alumnos, mejorar el aprendizaje de contenidos
especificos y, ademas, repasar contenidos fundamentales de una forma mucho mas

entretenida.

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

No encuentro ninguna dificultad. Todo son beneficios.

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de gamificacion
en sus clases?

Esta claro que, en la actualidad, hay que dar un vuelco en la educacion. Debemos
acercarnos a los intereses y motivaciones de nuestros discentes. Tenemos que despertar
la curiosidad de nuestros alumnos y su competitividad por querer ser mejores y saber mas.
Por todas estas razones considero imprescindible el uso de la gamificacion en nuestras
clases. Una técnica educativa fundamental para reforzar, repasar y ampliar los

conocimientos de una forma muy divertida.
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ENTREVISTA ADOCENTES 3

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Masculino.

Edad: 24.

Tiempo de experiencia docente: 1 afio.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.

Cursos en los que imparte clase: 1°, 2°, 3° y 4° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION
1. ¢ Sabe qué es la gamificacidn y conoce su uso en educacion?

Tengo una idea general con ciertos detalles acerca de qué es (y qué no es) y cOmo se pone

en practica aunque aun me falta profundizar.

2. Si es asi, ¢como la conocig?

La conoci de cara al proceso de oposiciones, buscando por iniciativa propia a través de
Internet nuevas estrategias educativas que favorecieran el proceso de ensefianza-

aprendizaje y motivara a los alumnos/as.

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

Conozco ClassDojo, Kahoot, Quizizz, Classcraft... De ellas, solo he utilizado Kahoot en

una sesién online durante el cese de la actividad presencial (COVID-19).

De todas formas, no considero que ninguna de estas aplicaciones por si solas creen una

experiencia de gamificacion en el aula. Usarlas en momentos aislados sin acompanarlas
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del resto de partes del proceso de gamificacion no puede implicar decir que se gamifica.

Son un recurso mas, una parte mas del proceso de gamificacion.
Desde mi punto de vista, tiene mayor relevancia:

- crear una historia (hilo conductor) muy bien definida, atractiva y que dé cohesion
a toda la gamificacién para todo el trimestre o todo el curso escolar.

- acoplar la secuencia de actividades a esa historia.

- detallar a los alumnos/as todos los elementos empleados (jugadores o
participantes, reglas, niveles o retos que superar, obstaculos o enemigos, regalos

0 recompensas, etc.).

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,

autoaprendizaje...)?

En este curso de préacticas, realicé la “Formacion a distancia del personal funcionario en
fase de practicas” a través de la plataforma online del “Aula Virtual de Formacion del
Profesorado” (donde se incluyeron tareas sobre diversos temas, entre los que se
encontraban técnicas innovadoras como la gamificacion) y el “Curso presencial para
funcionarios en practicas” en el CEP Bollulos-Valverde, mediante el cual trabajamos
diversos contenidos entre los que aparecio la gamificacién en algunos momentos pero de

forma transversal, sin profundizar.

5. ¢ Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?

Se deberia orientar mas a los docentes acerca de cuéles son recursos de calidad y cuéles
no. Por ejemplo, qué cursos de formacion son los mas recomendables. Organismos como
la Consejeria de Educacion podrian “acercarse” mas a los maestros/as, en lugar de esperar

a que sean los docentes los que investiguen la oferta disponible en las diversas webs.

Por otra parte, libros o articulos cientificos me transmiten méas confianza que algunos de
los cursos de gamificacion ofertados en el conjunto de Internet, los cuales suelen llevar

exceso de marketing.
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USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?

Este curso no la he utilizado pero, de cara a proximos cursos, la tengo en mente.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y cémo la aplica?

Aunqgue no la haya aplicado adn, la tengo en cuenta porque ayuda a que el aprendizaje
sea memorable y da gran cohesion a todas las ensefianzas, desde principio hasta final del
curso. Todo fluye como en un cuento, un teatro o una pelicula donde se van sucediendo

las escenas una tras otra de forma ldgica.

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?

En ese caso, ¢como lo ha hecho?

AUn no.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?

En Lengua Castellana he estado coordinado con otras dos maestras de mi nivel, las cuales,
desde el principio del curso, optaron por usar el libro de texto y los recursos de la editorial
como principales herramientas. A ello se suma que programabamos a una o dos semanas
vista, por lo que no habia la planificacion necesaria (un trimestre o un curso completo)

gue requiere una experiencia de gamificacion.

En Lengua Extranjera (Inglés) tampoco he gamificado pese a ser el Unico docente para
los tres grupos de mi nivel. En esta ocasién, el principal motivo ha sido la falta de tiempo
y planificacion, asi como las tipicas dudas iniciales al comenzar el desempefio

profesional.
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Ya desde comienzo de curso tuve que familiarizarme con el libro de texto de la editorial,
todos los recursos que ofrecia, los contenidos de cada Unidad (vocabulario, estructuras
gramaticales...) a lo que se uni6 la necesidad de planificar las sesiones del dia a dia
(atendiendo a la diversidad del alumnado) o pensar los sistemas de evaluacion. Todo ello

absorbio mi tiempo y no pude idear con tranquilidad una experiencia de gamificacion.

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION
10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

Creo que principalmente favorece un aprendizaje significativo, que parte del
conocimiento del alumnado y que va conectando cada nuevo paso con el anterior. Todo
ello encuadrado bajo un tema comun que actda de hilo conductor y hace que el dia a dia

sea memorable, atractivo y divertido.

También favorece el trabajo cooperativo, la comunicacion entre los estudiantes o el

pensamiento critico y creativo a la hora de resolver los retos planteados.

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

Considero que requiere una altisima planificacion a largo plazo (que demanda mucho
tiempo de trabajo previo en casa) para conocer con gran antelacion todo lo que deseamos

que los nifios/as aprendan, cuando y de qué forma.

A ello se une otra dificultad: la falta de formacion, si bien, en mi caso, la supliria con
informacién de diversas fuentes fiables (web, articulos, etc.) y empezaria a elaborar la
experiencia de gamificacion sin esperar a sentirme “plenamente” formado. Pienso que
durante la préctica ya me irian surgiendo preguntas que harian que investigase y

aprendiera mas.

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de gamificacion

en sus clases?

- Que no esperen a sentirse plenamente formados (mejor lanzarse con un nivel de

conocimiento basico/intermedio e ir aprendiendo durante la practica).
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- Que definan bien el hilo conductor, la secuencia de actividades y las reglas (como se

ganan puntos, como se pasa de nivel...) para que no haya enfados ni desilusiones en ¢l

alumnado.

- Que seria muy importante conocer con antelacion que la predisposicion del resto de

maestros implicados y de las familias va a ser positiva.

ENTREVISTA ADOCENTES 4

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Femenino.
Edad: 60 afos.
Tiempo de experiencia docente: 32 afios.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.

Cursos en los que imparte clase: 1°, 2°, 3°, 4°, 5%y 6° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢ Sabe qué es la gamificacién y conoce su uso en educacion?

Lo desconozco.

2. Si es asi, ¢como la conoci6?

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

Canciones, juegos de recompensa.
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DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

No he recibido ninguna formacién en gamificacion, solo un curso de formacion para la

utilizacion de la pizarra digital en clase.

5. ¢Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?
No.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?
No.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?
No la utilizo debido a que no considero que tenga la formacién suficiente para su
aplicacion. Por otro lado, tampoco me siento demasiado comoda con el manejo de las

nuevas tecnologias.

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?
La participacion del alumnado en ese tipo de actividades, pues al ser mas dindmicas les

motivan mas.
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11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

Creo que todo eso lleva una gran planificacion detras y por ende, tiempo y recursos.

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?

No lo sé.

ENTREVISTA ADOCENTES 5

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Femenino.

Edad: 27 afos.

Tiempo de experiencia docente: 3 afios.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.

Cursos en los que imparte clase: 1°, 3°, y 4° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢ Sabe qué es la gamificacién y conoce su uso en educacion?

Si, conozco el término gamificacion y su uso en el aula.

2. Si es asi, ¢como la conocig?

Principalmente a través de cursillos, de la realizaciébn del MAES y de la propia

experiencia docente.
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3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?
Juegos cooperativos y de competicion tales como Kahoot, busquedas del tesoro, escape

rooms...

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

Si, he tenido acceso tanto a cursos como al master del profesorado en el cual se trataron

técnicas relacionadas con este campo.

5. ¢Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?

Creo que son poco accesibles y desconocidos para muchos docentes.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?

Si, con bastante asiduidad.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?
Empecé a tenerla en cuenta basicamente porque pienso que es una gran fuente de
motivacion para los alumnos. Suelo aplicarla con la ayuda de la pizarra digital y de los

recursos que proporciona el centro.

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?

Si. Principalmente utilizo Kahoots y técnicas como la ‘rewarding chart’ (tabla de

recompensas).

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?
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VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

Que los alumnos adquieren mucho mejor los conocimientos impartidos.

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

Creo que un problema a la hora de aplicar la gamificacion es la ratio tan elevada en las

aulas.

12. ;Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?

Principalmente que se formen en el campo de la gamificacion y de las aplicaciones

mediante el uso de las TIC. También que se organicen y que expliquen las normas de los

distintos juegos al alumnado de una forma clara y ordenada.

ENTREVISTAS A DOCENTES 6

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Masculino.

Edad: 30

Tiempo de experiencia docente: 1 afio 11 meses.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): publico.
Cursos en los que imparte clase: 1°, 2°y 4° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢ Sabe qué es la gamificacién y conoce su uso en educacion?
Si.
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2. Si es asi, ¢como la conocid?

A través del Méster de Ensefianza del Inglés como Lengua Extranjera.

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

Kahoot, Classdojo, Quizziz, Educaplay, Plickers, Classcraft... entre otros.

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

No he recibido ningun tipo de formacion més alla de la indicada anteriormente (Méster).

5. ¢Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?

Muy positivamente si lo comparamos con los existentes hace unos afios.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA
6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?

Si, bastantes veces.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?

Empecé a tenerla en cuenta cuando observé el poco interés y la baja motivacion de
algunos alumnos, decidi cambiar un poco la metodologia; la verdad que aun estoy en
proceso de aprendizaje, de momento la que mas estoy usando es Kahoot, en forma de

CONCUrSO0S.
8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?

Si. A través de juegos de competicion como Kahoot y Quizziz. También fomento la

participacién mediante rewarding chart y clasificaciones por puntos en la clase.
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9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?
Principalmente en el aumento de la motivacion de los alumnos y en el interés que

despierta en ellos.

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?
La falta de dispositivos en algunos centros, ya que estan totalmente prohibidos en algunos

institutos.

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de gamificacion
en sus clases?
Que planifiquen la clase en torno a ellos y no se limiten a usar las plataformas digitales

dentro de un entorno tradicional de las clases.

ENTREVISTAS A DOCENTES 7

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Femenino.

Edad: 39

Tiempo de experiencia docente: 9 afios.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): publico.
Cursos en los que imparte clase: 3°y 4° de Primaria.
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CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢ Sabe qué es la gamificacidn y conoce su uso en educacion?
Si.

2. Si es asi, ¢como la conocid?

La conoci a través de las oposiciones, y a través de otros compafieros, maestros también.

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?
Actualmente trabajamos con la editorial MacMillan, que este afio tiene una aplicacion
digital Ilamada Navio y que estd muy bien para los nifios. También conozco bien la

aplicacion de Kahoot y los tipicos juegos tradicionales.

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ;Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

He aprendido algunas nuevas técnicas a lo largo de los afios de experiencia como maestra.
5. ¢Cbémo valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?

Creo que son algo escasos, si no sale de uno mismo el indagar en el tema o formarse a
conciencia en ese ambito a través de algun tipo de curso o master, no es facil aprender
bien a gamificar un aula.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?
Si.

7. Si es asi, ¢por qué empez0 a tenerla en cuenta y como la aplica?

108

Universidad Internacional de Andalucia, 2021



Empecé a tenerla en cuenta cuando vi que los alumnos se mostraban mas predispuestos y

prestaban mas atencién a los contenidos que ibamos dando en clase.

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?

Si. Utilizo sobre todo la aplicacion Navio del libro MacMillan que he mencionado
anteriormente. La editorial nos explico su funcionamiento y precisamente este afio con el
pardn de las clases a causa de la pandemia del COVID19, los nifios han podido disfrutar

de la gamificacién desde sus casas y la verdad es que ha sido bastante til.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?
Creo que es bastante divertido, porque es una manera de fomentar cualquier tipo de
aprendizaje, en mi caso el del Inglés. Pienso que a los nifios les engancha y es una forma

dindmica, mas amena de impartir los conocimientos, y eso hace que se impliquen mas.

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?
Como dificultad principal destacaria la falta de recursos, por ejemplo, en mi centro, a
veces no podemos utilizarla al cien por cien ya que no hay ordenadores para todos los

nifios, ademas es algo muy lento.

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de
gamificacion en sus clases?

Que se formen. En mi caso por ejemplo, me resulta muy complicado usarla mas ya que,
en primer lugar, el centro no me presenta mas recursos y, en segundo lugar, nunca me han
formado acerca de la gamificacion. Por tanto, propondria que primero adquiriesen

técnicas de gamificacion y que posteriormente, las usasen.
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ENTREVISTAS A DOCENTES 8

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Femenino.

Edad: 46 afos.

Tiempo de experiencia docente: 17 afios.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.

Cursos en los que imparte clase: 3°, 4°y 5° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢ Sabe qué es la gamificacidn y conoce su uso en educacion?

Si, conozco el concepto de gamificacion.

2. Si es asi, ¢como la conocig?
A través de algunos cursos realizados relacionados con la innovacion educativa y a través

de Internet.

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

De aplicaciones solo manejo Kahoot y de técnicas, los sistemas de recompensas.
DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

Si, pero muy poca. Principalmente a través de los cursos de innovacion realizados y de

revistas en Internet especializadas en el tema.
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5. ¢Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?

Me parecen escasos.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?

A veces si.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?

Por cambiar un poco la metodologia de la clase y hacerla algo més innovadora.

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?

Si. por ejemplo, creando tablas de niveles; donde los alumnos que més participaban, los
que mas interés mostraban o los que més se esforzaban o daban respuestas correctas a
preguntas realizadas en clase pasaban mas rapido de nivel hasta llegar a la meta.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?

Me gustaria utilizarla mas.

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

La motivacién, la participacién y el interés que despierta en el alumnado lo novedoso.

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

La organizacion que conlleva.

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?
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ENTREVISTAS A DOCENTES 9

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Masculino.

Edad: 31 afos.

Tiempo de experiencia docente: 4 afos.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.

Cursos en los que imparte clase: 1°y 2° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢ Sabe qué es la gamificacidn y conoce su uso en educacion?
Si.

2. Si es asi, ¢como la conocig?

La conozco de la carrera y de cursos realizados de cara al proceso de oposiciones.

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

Juegos de rol, Educaplay, tablas de recompensas, competiciones, Kahoot, Quizziz...

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,

autoaprendizaje...)?

Si, los cursillos realizados para las oposiciones y algunas técnicas aprendidas en algunas

asignaturas relacionadas con la innovacion en la universidad.
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5. ¢Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?
Me parece que no hay demasiados, aunque creo que si buscas informacion a conciencia

sobre gamificacion en Google puedes encontrar resultados realmente interesantes y Utiles.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?

Si, siempre que puedo intento incorporar alguna técnica para amenizar.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?
Ya que observé que los alumnos prestaban mas atencion cuando usaba alguna estrategia

de gamificacion o juego.

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?

Si. A veces uso Educaplay para realizar cuestionarios y repasar contenidos al igual que
Kahoot, que también lo utilizo muchisimo. Depende de lo que estemos dando en ese

momento y de lo que los alumnos me pidan utilizo unas aplicaciones u otras.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?
Creo que con ella se adquieren aprendizajes de contenidos de una manera mucho mas
amena y divertida, los nifios aprenden casi sin darse cuenta y se entretienen mucho con

estas técnicas y juegos.

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

La planificacion por parte del docente.

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?
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Que usen estas técnicas siempre que puedan y observaran resultados mas positivos en

todos los ambitos de la clase.

ENTREVISTAS A DOCENTES 10

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Femenino

Edad: 26 afos.

Tiempo de experiencia docente: 1 afio.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.
Cursos en los que imparte clase: 1°, 4°y 5° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢Sabe qué es la gamificacion y conoce su uso en educacion?

Si, es dotar el aula y las actividades de ensefianza y aprendizaje con un ambiente de juego.

2. Si es asi, ¢como la conoci6?

En la universidad principalmente.

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

ClassDojo, Kahoot...
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DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

No

5. ¢Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?
En la actualidad hay muchos recursos para poder formarse en gamificacion ya que es una

dinamica que estd muy de moda en la educacion.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?
Si.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y cémo la aplica?

Empecé a tenerla en cuenta porque es una dinamica que motiva mucho al alumnado. La
aplico a través de la aplicacion de ClassDojo, otorgando a los alumnos una serie de puntos
en diversas actividades, para que se motiven a competir por grupos. También uso Kahoot

para repasar contenidos.

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?

Si, de la misma manera que he comentado antes; otorgando puntos a actividades y dandole
badges a los alumnos.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?
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La motivacion que proporciona a las actividades, y crea un ambiente de competicién

ladica

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

Los alumnos se pueden distraer por el juego y por consiguiente se pierde la productividad.

También se puede llegar a un ambiente de demasiada competicion entre los alumnos.

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?

Que se formen bien en esta técnica para poder proporcionar a los alumnos todo el

conocimiento de una manera mas divertida.

ENTREVISTAS ADOCENTES 11

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Masculino.

Edad: 61 afos.

Tiempo de experiencia docente: 31 afios.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.

Cursos en los que imparte clase: 1°, 2°, 3°y 4° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢ Sabe qué es la gamificacién y conoce su uso en educacion?

No se exactamente a qué se refiere.

2. Si es asi, ¢como la conocid?
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3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?
Juegos tradicionales sencillos como el ahorcado, guess who...

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

Creo que todos tenemos acceso a ese tipo de informacion a través de Internet, pero

personalmente, no he mostrado demasiado interés en ello.

5. ¢Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?

No puedo valorarlos puesto que no he usado ninguno.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?
No.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?
No.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?
No la uso en clases porque no sé exactamente qué técnicas o estrategias utilizar. Ademas

pienso que a estas alturas no merece demasiado la pena cambiar mi forma de impartir la

asignatura. Creo que lleva mucho trabajo y sobre todo tiempo.
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VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

Posiblemente la principal ventaja sea la capacidad de atraer la atencion de los alumnos.

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

Creo que todo eso lleva una gran planificacion detras y por ende, tiempo y recursos.

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?

No lo sé.

ENTREVISTAS A DOCENTES 12

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Masculino.

Edad: 52 afos.

Tiempo de experiencia docente: 27 afios.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.
Cursos en los que imparte clase: 3°, 4°y 5° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢ Sabe qué es la gamificacién y conoce su uso en educacion?

Creo que consiste en usar las nuevas tecnologias y los juegos en clase.
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2. Si es asi, ¢como la conocig?
No puedo decir que la conozca, pero si me suena de haberlo escuchado en algunos
comparieros de trabajo.

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

No sabria decir ahora mismo ninguna.

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ;Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢ de qué tipo ha sido (cursos, master,

autoaprendizaje...)?

No

5. ¢Cbémo valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?
Creo que no son suficientes. Particularmente, no he tenido acceso a ningiin conocimiento

de gamificacion, quizas porque sea un término reciente de estos Ultimos afios.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?
No.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?
No.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?
Principalmente a que ya tengo una rutina marcada desde hace mucho tiempo. Incorporar

ahora una nueva metodologia creo que me costaria bastante.
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VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

Las mayores dificultades creo que son la organizacion y el tiempo, ya que no es facil tener

que cambiar gran parte de la planificacion anual para incorporar este tipo de estrategias.

También creo que otro inconveniente puede ser la falta de recursos, por ejemplo de

ordenadores en el aula.

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?

ENTREVISTAS A DOCENTES 13

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Femenino.

Edad: 35 afios.

Tiempo de experiencia docente: 6 afos.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.

Cursos en los que imparte clase: 2°, 4°y 6° de Primaria.
CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION
1. ¢ Sabe qué es la gamificacidn y conoce su uso en educacién?

Si, més o menos.
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2. Si es asi, ¢como la conocid?

A través de Internet.

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

Juegos de recompensa, juegos de rol, Kahoot, juegos de competicion...

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢ de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

No he tenido demasiada formacion mas alla de cursos basados en el uso de la pizarra
digital o de algunas plataformas bésicas o blogs, pero eso no tiene que ver demasiado con

la gamificacion.

5. ¢ Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?

Muy poco, solo de vez en cuando.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?
No.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?

Falta de tiempo y de formacion.
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VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

La motivacién que presenta para los alumnos.

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

El tiempo que se necesita para organizar bien una sesion gamificada.

12. ;Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?

ENTREVISTAS A DOCENTES 14

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Masculino.

Edad: 29 afos.

Tiempo de experiencia docente: 2 afos.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.

Cursos en los que imparte clase: 1°y 2° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢Sabe qué es la gamificacion y conoce su uso en educacion?

Si, es el uso de técnicas o estrategias que se utilizan normalmente en los juegos pero

aplicadas en el aula.
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2. Si es asi, ¢como la conocig?

La conoci puntualmente en la universidad y luego amplié mis conocimientos con la
realizacion del Master de Innovacion e Investigacion Educativa. Ademas, he buscado por
mi cuenta muchos recursos e informacion relacionada con esta tematica para preparar mis

sesiones.

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?
Conozco sobre todo aplicaciones como Kahoot, Quizziz, Genially, ClassDojo y también

los tipicos juegos de competicidn por grupos o parejas.

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢ de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

Si, como bien he comentado anteriormente, me formé en la universidad, con la realizacion

del master y buscando por mi cuenta en Internet.

5. ¢Cbémo valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?
Creo que hay una gran variedad, cada dia mas y mas actualizados. Sobre todo en Internet
se pueden encontrar muchos juegos, aplicaciones y estrategias para poder llevar a cabo

esta técnica sin necesidad de haber tenido una formacion completa en ella.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?
Si.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?

Empecé a tenerla en cuenta porque no queria preparar las tipicas sesiones aburridas y
monotonas que teniamos nosotros cuando ibamos al colegio. Me apetecia algo mas
dindmico, que los alumnos se involucraran y se lo pasaran bien a la hora de aprender el

idioma, pues a muchos de ellos les cuesta bastante.
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8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?

Si, la utilizo siempre que puedo tanto para conocer los conocimientos previos, a traves de
un cuestionario en Kahoot por ejemplo, para introducir contenidos nuevos, para repasar
los ya vistos o para controlar el desarrollo, el interés o el comportamiento de cada alumno
a través de sistemas de recompensas como por ejemplo ClassDojo o la rewarding chart

(tabla de recompensas).

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

Motivacién, dinamismo, entrega por parte del alumnado, diversion y sobre todo salir de

la monotonia.

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

No le encuentro demasiada dificultad una vez que conoces el funcionamiento.

12. ;Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?

Que si no han tenido demasiada formacion en ella busquen por su cuenta algunas técnicas,

pues son muy faciles de aplicar en el aula.
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ENTREVISTAS A DOCENTES 15

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Masculino.

Edad: 57 afos.

Tiempo de experiencia docente: 28 afios.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.

Cursos en los que imparte clase: 3°, 4° 5°y 6° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢Sabe qué es la gamificacion y conoce su uso en educacion?
No

2. Si es asi, ¢como la conocig?

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

No

5. ¢Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?
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USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?
No.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?
No.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?

No la conozco, por tanto no puedo utilizarla. No tengo demasiado interés en ella.

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?
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ENTREVISTAS A DOCENTES 16

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Femenino

Edad: 58 afios.

Tiempo de experiencia docente: 27 afios.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.

Cursos en los que imparte clase: 1°, 2°, 4°y 5° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢Sabe qué es la gamificacion y conoce su uso en educacion?
No.

2. Si es asi, ¢como la conocig?

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

No he tenido ningln tipo de formacion sobre gamificacion ni técnicas ladicas.

5. ¢Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?

No puedo valorarlos porque los desconozco.
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USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?
No.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?
No.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢ le gustaria utilizarla?

Falta de formacion. Aln asi, prefiero las sesiones mas tradicionales pues me parecen mas

ordenadas y mejor organizadas, no me gusta demasiado innovar.

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?
Pienso que gamificar las sesiones puede suponer un lio a la hora de dar los diferentes
contenidos, vocabulario, estructuras gramaticales, etc. y creo que se perderia mucho

tiempo para poder organizar todo bien.

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?
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ENTREVISTAS A DOCENTES 17

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Femenino

Edad: 32 afios.

Tiempo de experiencia docente: 3 afos.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.

Cursos en los que imparte clase: 1°, 2°y 3° de Primaria.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢Sabe qué es la gamificacion y conoce su uso en educacion?
Si.

2. Si es asi, ¢como la conocig?
A través de la universidad, tanto en la realizacion de la carrera como de un master

posterior a esta.

3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

Quizziz, ClassDojo, Kahoot, Plickers, Classcraft...

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

Ademas de la formacidn obtenido en la carrera y en el master, he realizado algunos cursos
de innovacion educativa y a menudo busco, de forma autonoma, informacion en Internet
acerca de los aspectos innovadores que mas me llaman la atencion como la realidad

virtual.
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5. ¢Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?
Creo que cada vez hay mas, pues es una tematica que se encuentra de moda en la

actualidad.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?
Si.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?

Porgue me encanta innovar, probar las nuevas aplicaciones y técnicas que van saliendo.
No me gustan las clases monotonas porque pienso que aburren tanto a los alumnos como
a los docentes. Suelo utilizar mucho las aplicaciones mencionadas anteriormente, sobre
todo Kahoot para hacer competiciones por equipos de los contenidos vistos en clase y
ClassDojo para controlar y premiar los buenos comportamientos.

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?

Si, como he comentado con anterioridad, suelo utilizar mucho Kahoot para hacer
competiciones por equipos de los contenidos vistos en clase y ClassDojo para controlar

y premiar los buenos comportamientos.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

Creo que todo son ventajas, pienso que tanto el uso de las nuevas aplicaciones que van
saliendo para gamificar el aula como las técnicas ludicas son muy favorables, ya que con
su uso no sélo se motiva al alumnado sino también a nosotros mismos, haciendo que la

rutina y el aburrimiento pasen a un segundo plano.
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11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

12. ¢ Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de

gamificacion en sus clases?

Que se mantengan informados o pregunten a comparieros que usan la gamificacion en sus
aulas las técnicas més béasicas para empezar a aplicarla en sus sesiones, pues una vez que
empiecen se daran cuenta de que es mucho mas efectivo que los métodos utilizados

tradicionalmente.

ENTREVISTAS A DOCENTES 18

PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

Género: Femenino

Edad: 37 afios.

Tiempo de experiencia docente: 10 afios.

Tipo de centro (publico, concertado o privado): Publico.

Cursos en los que imparte clase: 5°, 6° de Primaria 'y 1° de ESO.

CONOCIMIENTO DE LA GAMIFICACION

1. ¢ Sabe qué es la gamificacidn y conoce su uso en educacién?

Si, conozco el concepto pero no sé exactamente describirlo.

2. Si es asi, ¢como la conocig?
Lo conozco de oidas, por otros compafieros que si que usan juegos y estrategias de ese
tipo.
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3. ¢ Qué técnicas de juego o aplicaciones conoce?

DESARROLLO PROFESIONAL

4. ¢ Ha tenido acceso a algun tipo de formacion en gamificacion o en técnicas
innovadoras en educacion? Si es asi, ¢de qué tipo ha sido (cursos, master,
autoaprendizaje...)?

No, ninguna.

5. ¢Como valoraria los recursos disponibles para formarse en gamificacion?

Creo que contamos con un gran recurso como es Internet donde se puede encontrar
infinidad de informacién, pero personalmente, si que hecho en falta la ayuda de alguien
de manera presencial. Pienso que una buena idea seria contar con la ayuda de expertos en
el tema que impartiesen cursillos o explicaciones de una manera funcional y practica en

los colegios.

USO DE LA GAMIFICACION EN EL AULA

6. ¢ Utiliza la gamificacion en sus clases?

No suelo usarla.

7. Si es asi, ¢por qué empezo a tenerla en cuenta y como la aplica?

8. ¢Ha utilizado la gamificacion para el fomento de la lengua extranjera en el aula?
En ese caso, ¢como lo ha hecho?
No.

9. Si no la utiliza, ¢a qué se debe? Y, ¢le gustaria utilizarla?
No la utilizo pues no se bien como organizar las clases para incluir este tipo de técnicas,
pero si me ofreciesen informacion sobre el tema de forma clara y ordenada, no tendria

ningun problema en incluirla en mi aula.
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VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

10. ¢ Qué beneficio encuentra en el uso de la gamificacion en clase?

No sé, supongo que son técnicas que crean engagement.

11. ¢ Qué dificultades encuentra a la hora de aplicar la gamificacion?

La pérdida de tiempo que puede suponer si luego no funciona.

12. ;Qué consejo daria a otros profesores para que utilicen técnicas de
gamificacion en sus clases?
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