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UNO | Resumen

El desarrollo de juegos y videojuegos ha llevado consigo un incremento de su
uso en todos los estratos sociales. Muchos de sus elementos se utilizan, de manera
general, desde hace varias décadas en buena parte de las actividades econdmicas. La
ensefianza, una vez comprobada su efectividad en el ambito empresarial, ha ido
introduciendo también estrategias ludicas, demostrandose con ellas una mejora de los
resultados de aprendizaje. El presente trabajo pretende ofrecer una aproximacion al
concepto de la gamificacion aplicada al aula y al proceso de ensefianza-aprendizaje de
la lengua alemana. Para ello, ademas de un anélisis de la literatura especifica sobre la
cuestion, se plantea una actividad gamificada en el aula para el nivel de lengua alemana
Al (segin el MCER). Al respecto, se presentaran las tareas planteadas y un cuestionario
elaborado para recabar informacién sobre la experiencia de aplicar dichas tareas.
Asimismo, se ofrecerd un cuestionario elaborado para obtener informacion del
profesorado de idiomas en distintos centros de Andalucia sobre sus opiniones y
experiencias acerca de la introduccion de la gamificacion en clase. Tanto estudiantes
como profesores coinciden en sefialar que se trata de una interesante herramienta de
ensefianza-aprendizaje, siempre y cuando los medios técnicos no resulten un
inconveniente. Los resultados son de gran interés, pues indican la idoneidad de usar esta
herramienta en clase con el fin de obtener unos mejores resultados y una mayor

motivacion entre los discentes.

Palabras clave: gamificacion, aula de idiomas, herramienta de ensefianza-aprendizaje,

motivacion.



DOS | Introduccién

El presente trabajo pretende indagar sobre las caracteristicas, el uso, las
dificultades y los resultados de la aplicacion de la gamificacion en el aula de idiomas y
ofrecer asi una aproximacion a la cuestion para todas aquellas personas interesadas en el
uso de esta herramienta en sus clases. La introduccion de la gamificacion en el aula vy,
en concreto, en el aula de idiomas, se justifica por el uso generalizado de los
videojuegos en el ambito del ocio®, pero también del incremento de éstas y otras
actividades destinadas al ocio en la sociedad actual, algo que, sin duda, se relaciona con
la necesidad de convertir, en la medida de lo posible, el aula en un lugar donde el
alumno sienta motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, siguiendo la maxima
de Horacio y su prodesse et delectare. Los juegos no sélo pueden servir para mejorar la
atencion del alumnado, sino que afiaden diversion a los contenidos y evitan el
aburrimiento ademas de proporcionar descansos cuando se observa cierto agotamiento
durante la clase (José Manuel Foncubierta, 2014). A su vez, la aplicacion del juego en el
aula resulta de utilidad igualmente a la hora de despertar la curiosidad, dirigir la
atencion y fortalecer la memoria (Francisco Mora, 2013).

Son numerosas las publicaciones que ofrecen los resultados de sus experiencias
en clase, asi como las que muestran los componentes, elementos, ejemplos de técnicas e
instrumentos para llevar a cabo la gamificacion con éxito, si bien es necesario recalcar
la importancia de tener en cuenta la diversidad del alumnado para ofrecer actividades
distintas que puedan ser de interés para el mayor nimero posible de los alumnos. Esto
puede llevar a una mayor motivacion y también a un mayor compromiso con la
asignatura. Sin embargo, hasta el momento, son pocas las publicaciones que abordan la
cuestion. Una gran mayoria de la literatura consultada se centra en el uso de la
gamificacion basada en numerosas aplicaciones digitales existentes, obviando el hecho
de que también el empleo de los medios tradicionales, y no exclusivamente digitales,
pueden ofrecer buenos resultados.

El presente trabajo no se limita al desarrollo del concepto de la gamificacion,

sino que presenta unas actividades especificas para el aula de idiomas, asi como conocer

1 Segln la Asociacion Espafiola del Videojuego, el 47% de la poblacién espafiola es jugadora de
videojuegos, con un ndmero mayor de participantes entre las edades de 15 a 34 afios, con porcentajes
superiores para el grupo de los hombres.



el impacto en el empleo de estas en el aula de idiomas. Dichas actividades han sido
elaboradas ex profeso, empleando medios digitales para su creacion, pero sin recurrir a
ninguna de las herramientas virtuales.

En primer lugar, en la parte dedicada a la justificacion tedrica, hemos tratado de
describir, de la mano de la bibliografia especifica sobre la cuestion, en qué consiste la
gamificacion. Esto nos llevo a analizar también sus componentes y elementos, asi como
a identificar los diferentes tipos de jugadores-discentes en el aula. Ello derivo en el
estudio sobre los elementos que intervienen en la motivacion del alumnado para, de esta
forma, detallar los puntos esenciales a tener en cuenta en el disefio de las actividades
gamificadas en el aula que se aportan.

En segundo lugar, en cuanto a la parte practica del estudio, hemos especificado
con detalle los pasos y mecanismos de las actividades presentadas. Una vez llevada al
aula, hemos podido ademas detallar los resultados obtenidos en una primera experiencia
a través de recabar informacion mediante un cuestionario. Esta informacion ha supuesto
una fuente de informacion muy valiosa. Asimismo, hemos planteado un cuestionario
sobre la experiencia con la gamificacion del profesorado de idiomas de distintos centros
y niveles educativos.

En tercer lugar, hemos sintetizado en las conclusiones finales los principales
resultados obtenidos, que avalan este estudio a pesar de las limitaciones y de las
sugerencias recogidas, que tendremos en cuenta en posibles futuras investigaciones e
intervenciones en el aula. Del mismo modo, hemos detallado las referencias
bibliogréficas y las paginas web consultadas, asi como los anexos que se aportan junto
al trabajo.



TRES | Preparando el tablero: justificacion tedrica

Si quieres construir un barco, no empieces por buscar madera,

cortar tablas o distribuir el trabajo, sino que primero has de evocar

en los hombres el anhelo de mar libre y ancho, Antoine de Saint-Exupéry
(Begofia Ibarrola, “Aprendizaje emocionante’)

En el mundo empresarial se vienen utilizando ya desde hace afios con éxito los
premios por objetivos o las remuneraciones adicionales a los empleados?. Tener en
mente unos objetivos u obtener ciertos resultados en la empresa para conseguir un
reconocimiento o una retribucion adicional es una manera de aplicar ciertas formas
propias de los juegos al mundo profesional que persigue una implicacion significativa y
una mayor satisfaccion de la plantilla de los trabajadores. Como en otros &mbitos de la
realidad, la actividad docente no es ajena al hecho de que una mayor implicacion del
alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje puede conllevar unos mejores
resultados®. La docencia resulta en el siglo XXI una tarea compleja y muy distinta a la
que se llevaba a cabo hace tan solo unas décadas. Esto es debido, en gran parte, a la
fuerte e imparable irrupcion de las nuevas tecnologias como los teléfonos mdviles
inteligentes y las tabletas. Ello supone que el conocimiento, la informacion, la
actualidad, al igual que la diversion y el entretenimiento, estan al alcance de la mano
durante la vida cotidiana de los discentes*. Sin embargo, estos nuevos canales pueden
perder su utilidad para un mejor aprovechamiento del enorme potencial que ofrecen si
no se usan correctamente.

Al mismo tiempo, la proliferacion de las redes sociales estd modificando por
completo la capacidad de atencion del alumnado en clase. Las fotografias, videos e
informacidén que en ellas se vuelcan no consiguen mas que retener unos segundos de su
atencion antes ser desechadas para pasar al siguiente contenido, lo que repercute de

forma directa en el seguimiento de los jovenes de las explicaciones o actividades que

2 A modo de ejemplo, en 2021 Mercadona repartié 409 millones entre sus 90.000 empleados en Espafia
por su esfuerzo durante la pandemia:
https://www.lavanguardia.com/economia/20210301/6261652/mercadona-reparte-409-millones-euros-
trabajadores-plantilla.html

3 Asi lo afirma Carlos Gonzalez: “Al aplicar este tipo de estructuras gamificadas [...] los alumnos se
vuelven corresponsables en su aprendizaje. [...] estos reaccionan de una forma muy positiva, se consigue
una mayor implicacién y un mejor ambiente” (2016: 51). También Michael Matera sefiala al respecto:
“Aprender dejo6 de ser un medio para conseguir una nota: aprender era descubrir y crecer”. (2018: 47)

4 Este aspecto también lo destacan Nicolas Carpena, Mariano Cataldi y Gonzalo Mufiiz (2012).




suponen cierta atencion prolongada. Como sefiala Begofia Ibarrola (2018), la educacién
tradicional no atrae a los alumnos actuales, acostumbrados a funcionar a gran velocidad
realizando diversas tareas simultdneamente, procesando informaciéon con rapidez y
estando conectados a “un mundo de satisfaccion inmediata”, una idea que se relaciona
con la opinion de Mihaly Csikszentimahalyi de que actualmente el mayor obstaculo
para el aprendizaje no estd en el &mbito cognitivo, sino en los métodos con los que los
discentes de hoy no se sientes identificados o conectados. En consecuencia, la
combinacion de estos dos factores (la enorme disponibilidad de contenidos y la rapidez
con que se consumen) deberia ser tenida en cuenta en la actividad docente. Por un lado,
se deben dar orientaciones en el acceso al conocimiento vy, a la vez, se deben plantear las
clases de manera que se incida en la atraccion de la atencién del alumnado. Si bien es
cierto que las clases tradicionales siguen teniendo validez y utilidad en la actualidad®, no
se puede obviar que una docencia que potencie y multiplique los estimulos obtendra
unos mejores resultados entre los discentes.

Por un lado, el docente debe tener en cuenta que las actividades estén conectadas
con las expectativas del alumnado, lo que contribuird a aumentar su interés hacia las
mismas. Segun Oriol Ripoll (2016), a esto ayudara que las tareas presentadas estén
establecidas con una finalidad determinada y de forma muy clara. Por otro lado, el
docente ha de fijarse en que la motivacion es un proceso que no es fijo sino en constante
cambio (Soriano 2001; Ibarrola, 2018). A este respecto, se debe distinguir de manera
previa entre la motivacion intrinseca y extrinseca, siendo la primera la mas relevante
para el discente, puesto que de ella dependera su atraccién y compromiso en el proceso
de ensefianza-aprendizaje en el aula. En este sentido, Beatriz VValderrama (2015) sefiala
que el juego puede constituir un papel fundamental en la motivacion, ya que resulta una
actividad en la que nos implicamos por puro placer. La introduccién de juegos en el aula
puede servir bien para afianzar contenidos previos bien para mostrar contenidos nuevos
(Ayres et al. 2020:40). Estas actividades ladicas ofrecen la posibilidad de fomentar la
inmersion, la interactividad y la experiencia del descubrimiento en el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Por otra parte, la docencia en el mundo actual no s6lo debe
circunscribirse al ambito académico, sino que ha de orientarse también a la adquisicién

de valores, habitos u otras habilidades que permitan el desarrollo integral del alumnado

% Asi lo recoge Ken Bain en su libro “Lo que hacen los mejores profesores de universidad”, donde afirma:
“Parte del aprendizaje precisaba repeticion y métodos habituales” (2007: 132).



en una sociedad plural, diversa y heterogénea (José Eugenio Rodriguez-Fernandez et.
al., 2020), objetivos que también pueden alcanzarse a través de la gamificacion®.

La introduccion de actividades de juego en el aula puede conducir a un
aprendizaje mas estimulante, sin olvidar que el exceso del uso de las TICs en el aula,
como indica el Informe COTEC (2020), puede llegar a ofrecer resultados muy pobres en
cuanto a rendimiento. En consecuencia, es importante la alternancia en los métodos de
aprendizaje. Asimismo, hay que sefialar que la aplicacion de juegos en el aula, sobre
todo cuando se trata de actividades desarrolladas en grupo, puede favorecer entornos
menos competitivos, lo que redundara en un contexto beneficioso para el conjunto de
los discentes’ (Ivan Cantador 2016: 2; Ibarrola 2018: 268).

TRES | 1 Instrucciones previas

Cuando ensefias algo a un nifio,
le arrebatas la oportunidad de descubrirlo por si mismo, Jean Piaget
(Michael Matera, “Explora como un pirata”)

Lo primero que se nos plantea es a qué nos referimos cuando hablamos de
gamificacion. Existen varias definiciones sobre el concepto, siendo de entre las méas
extendidas la de Karl M. Kapp (2012), que afirma que gamificar es “usar mecanicas
basadas en el juego, promover el aprendizaje y resolver problemas”, y la de Kevin
Werbach y Dan Hunter, que sostienen que se trata del “uso de elementos de juegos y
técnicas de disefio de juegos en contextos que no son juegos”. Asimismo, es interesante
el enfoque de Michael Matera en su libro Explora como un pirata (2018), donde
sostiene que “la gamificacion consiste en aplicar las técnicas mas motivadoras de los
juegos en los contextos no relacionados con el juego, como las clases”, poniendo de
relieve la importancia del uso de estas dindmicas y su relacion con la motivacion de los
alumnos. Al mismo tiempo, Ripoll resume que “gamificar significa hacer jugar”. Todos
estos autores destacan la importancia de crear un entorno para de las actividades, el que

exista una continuidad durante las clases y que se vayan adaptando las distintas

6 Asi se concluye en el articulo “La gamificacion como técnica de adquisicion de competencias sociales
de Pablo Fernandez-Arias et al. (2020:13)

" En su articulo “La competicién como mecanica de gamificacion en el aula: una experiencia aplicando
aprendizaje basado en problemas y aprendizaje cooperativo”, Cantador opone el aprendizaje competitivo
“donde estudiantes trabajan enfrentados para alcanzar una buena calificacion y sélo algunos los consiguen
de forma exitosa” con el cooperativo. Segun éste, “si se promociona un ambiente de aprendizaje
cooperativo, se obtendrian entornos laborales menos competitivos”. Del mismo modo, Ibarrola afirma que
“sirve a la vez para el desarrollo de competencias sociales y para el éxito académico”.


https://fama.us.es/discovery/fulldisplay?docid=cdi_dialnet_primary_oai_dialnet_unirioja_es_ART0001415827&context=PC&vid=34CBUA_US:VU1&lang=es&search_scope=MyInst_and_CI&adaptor=Primo%20Central&tab=Everything&query=any%2Ccontains%2CFundamento%20del%20juego%20serio%20en%20contextos%20educativos&offset=0

actividades programadas como retos y misiones para continuar con el entorno lddico vy,
de este modo, mantener la atencion y el compromiso del alumnado con la asignatura. A
su vez, es importante tener en cuenta el grado de aplicacién que podemos dar a los
recursos empleados en las aulas, diferenciando, como hace Andrzej Marzweski (2013)
entre gamificacion de capa fina y gamificacion profunda®, lo que pone de relieve el
grado de inmersion con el que se puede trabajar con los alumnos.

Segln estas definiciones vemos que la gamificacion va mas alla de la simple
aplicacion puntual en el aula de unos juegos, ya sean virtuales o tradicionales, y que
consiste principalmente en el desarrollo de una estrategia que ocupara una “leccion,
unidad o curso” (Matera, 2018: 31). No obstante, Beatriz Chaves sugiere que “esta
practica no debe exceder las cuatro semanas para que el alumnado no caiga en la
desidia” (2019: 428).

Ante todas estas consideraciones, y como una opcion alternativa mas sencilla,
encontramos el denominado “Aprendizaje Basado en el Juego” (ABJ), un método en
principio mas asequible de aplicar en el aula para quienes no disponen del tiempo
suficiente que requiere la planificacion de actividades gamificadas o sienten que deben
tener una formacion especifica mas amplia para poder desarrollar todo el potencial de
esta herramienta en clase. Como describe Chaves (2019: 424), “El ABJ consiste en el
uso de juegos con objetivos educativos, utilizandolos como herramientas que apoyan los
procesos de aprendizaje de forma significativa”. Esta opinion es compartida por Pedro
Antonio Garcia Tudela (2019). Gaston Sanglier et. al. (2021) remarcan que son los
“contenidos y habilidades” que deseamos ensefiar los que se presentan a través de los
juegos, con la particularidad, como especifica Chaves, de que esta alternativa conlleva
el uso de otros métodos simultdneamente para obtener los resultados académicos
deseados, como el Aprendizaje Basado en Tareas (ABT) o el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP).

Estos dos métodos (la gamificacién y el ABJ) son distintos no sélo en el
planteamiento y el desarrollo que se realizan durante las clases, sino también en su
finalidad. A modo de resumen, Herberth Alexander Oliva escribe en su articulo “La

gamificacion como estrategia metodoldgica en el contexto educativo universitario”:

8 Seglin este autor, la gamificacion de capa fina es la que se afiade a un sistema y no busca tanto el
compromiso como proporcionar entretenimiento, mientras que la gamificacion profunda, pretende
implicar mas en profundidad al alumnado, para lo cual es necesario incluir un sentimiento épico o
narrativo.



la gamificacion supera su postura de una simple metodologia entretenida y divertida
[...] se vuelve un recurso formativo utilizado para acceder a la organizacién intelectual
del individuo [...] como aprende el estudiante, transformando la clase en un espacio
donde converge la creacion de situaciones de aprendizaje, mostrando la actividad
constructiva del estudiante. (Oliva 2016: 44)

Esa es la razon por la que apoyar la docencia en la gamificacion no resulta
sencilla ni, en ocasiones, asequible para todas las personas. Asi pues, como indica Paola
Loreto (2015), “esto se debe a la imperiosa necesidad de sacar al docente de su zona de
confort”. Esta idea también la comparte Matera (2018: 29) cuando asegura “que no es
facil”. También Ripoll (2016) afirma, al narrar su experiencia, que “el primer afio se
introdujeron solo algunos elementos de gamificacion [...] para afianzar bien la
metodologia se propuso un trabajo de tres o cuatro afios para implantarla totalmente”®

Resulta necesario, por tanto, pasar por un proceso de analisis, prueba y reflexion
sobre los resultados. En este sentido, podriamos considerar el ABJ como un primer paso
para conseguir una buena implantacion de la gamificacion en el aula, dado que esta
alternativa parece mas sencilla y asequible, la cual, a su vez, nos ird proporcionando

informacidn sobre lo que es valido y lo que no debemos repetir.

TRES | 2 Componentes y elementos

Como acabamos de ver, la aplicacion de la gamificacion debe hacerse teniendo
en consideracion varios aspectos de forma que la experiencia pueda resultar gradable y
exitosa. Estos aspectos los define Werbach en For the Win: How Game Thinking Can

Revolutionize Your Business y los enumera del siguiente modo:

Grafico 1. Componentes de la gamificacion (Werbach, 2012)

Fuente: elaboracion propia

® A este aspecto se refiere también Chaves (2019:428) cuando afirma que “se precisa un mayor
andamiaje y apoyo en las primeras etapas de implantacion”.




Por otra parte, Ripoll (2016) destaca los siguientes puntos a tener en cuenta antes
de poner en practica una experiencia gamificada:

necesidad a la que queremos responder.
® como gestionar los resultados que obtendremos en las pruebas.

dinamicas que pondremos en préctica en las clases, lo cual influird en las
relaciones que se estableceran entre estas y los jugadores, la de los jugadores-
alumnos con otros alumnos “y con la historia que hila cada uno de los
momentos” (Ripoll, 2016: 30).
O buscar el juego al que se asimila la dinamica y la actividad que queremos
utilizar.
® identificar las mecanicas que nos sirvan para plantear en el aula todo lo

anterior.

Ademas de los componentes, debemos identificar también los elementos de que
se compone la gamificacion. Para ello, Werbach, representa en “The gamification
toolkit: dynamics, mechanics, and components for the win” (2015), en forma de

piramide tres componentes basicos:

Grafico 2. Elementos de la gamificacion

N Limitaciones,
/) ' emociones, narracion,

) progresion
L Dindmicas -
. M

Retos, recompensas,
feedback, competicion

—_—

L Mecanicas

\fg Logros, puntos,
/L i >  rankings, niveles...

Componentes —

Fuente: Propia, adaptado de Werbach (2015)



Las dindmicas van referidas a la narrativa que se hace del juego, a la estructura
implicita de éste. Las mecanicas, sin embargo, son los procesos que conllevan acciones

por parte de los alumnos y que van dirigiéndoles hacia el objetivo propuesto.

Grafico 3. Las mecanicas mas habituales

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debe ir
superando para llegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios amodo de “coleccion”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al

conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en unallista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el
premio.

Misiones o retos: conseguir resolver o superar un reto u objetivo
planteado, yaseasolo o en equipo.

Fuente: Virginia Gaitan en https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-
aprendizaje-divertido/

Por dltimo, los componentes son acciones muy concretas (recordemos que por
eso se encuentran en la base de la pirdmide) y suponen el desarrollo especifico de los
anteriores elementos. Es el mas amplio de los tres componentes, pues engloba a los
distintos mecanismos necesarios para el funcionamiento de los juegos.

Sin embargo, el docente no s6lo debe atender a como poner en practica la
gamificacion en el aula, las dindmicas, las mecanicas, etc. Al mismo tiempo, es
importante atender a la variedad de tipos de alumnado que nos podemos encontrar en

12



una misma aula, puesto que el objetivo del empleo de la gamificacion no esta solo en la
consecucion de unos resultados, sino en que éstos puedan ser validos y alcanzables por
el grupo al completo. Por tanto, la gamifiacion implica una reflexion sobre “si ello
propicia la optimizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje” (del Moral, VillalUstre,
Yuste y Esnaola 2012: 19).

TRES | 3 Tipos de jugadores

Basandose en la taxonomia que realiza Bartle sobre lo que podemos esperar de
un grupo al experimentar con él cualquier experiencia gamificada, varios autores™
coinciden en que los distintos tipos de alumnos-jugadores que podemos encontrar en el

aula son los siguientes:

Gréfico 4. Tipos de jugadores segun la taxonomia de Bartle

ACCION
Asesinos

(Killers)

Caracterizados por:
‘} Su objetivo es ganar por
encima de todo, liderar
rankings en la competicion
directa con otros jugadores
Motivados por:

Ambiciosos

(Achievers)
Caracterizados por:

Su objetivo es lograr estatus

y obtener metas preestablecidas
de forma rapida y/o completa
Motivados por:

74 Logros, Puntos, Emblemas, Niveles g

9 Clasificaciones, Niveles =

o =

2 =

2 Socializadores Exploradores o
i (Socializers) (Explorers)

Caracterizados por:
Su objetivo es explorar y
descubrir lo desconocido

| Les gusta jugar en grupo y
' compartir sus logros
\ Motivados por:
‘ﬁ\ \Q‘Chat, foros, reconocimiento

. " social

Motivados por:
Logros complejos

INTERACCION

Fuente: https://www.theflippedclassroom.es/

Este esquema divide a los distintos tipos de jugadores con dos ejes: el eje
horizontal indica la preferencia de jugar con otros usuarios o interactuar mas con el
mundo, mientras que el eje vertical muestra las preferencias sobre la accion o la
interaccidn. Asi, por ejemplo, un jugador socializador estard mas satisfecho con el juego
mientras mas posibilidades de interactuar y mas acompafiado por otros usuarios se

encuentre.

10 Tanto Chaves como Matera incluyen dicha clasificacion en sus trabajos.

13


https://www.theflippedclassroom.es/

Esta clasificacion nos permite poder planificar actividades diversas que intenten
abarcar al mayor nimero posible de alumnos, ideando retos de diferentes dificultades
conociendo de antemano qué aceptacion o implicacién podemos esperar en ellos, lo que
nos conduce a resaltar lo que afirma Ibarrola cuando asegura que “el educador que
quiere poner a sus alumnos en buenas condiciones para aprender, debe adaptar su
pedagogia a las preferencias de estos, para garantizar una mejora en su proceso de
adquisicion del conocimiento” (2018: 73).

Para conocer con mas exactitud desde el primer momento qué tipo de discentes-
jugadores tenemos en clase podemos pedirles que hagan el test de Bartle!!, lo cual nos
proporcionara una informacién precisa y valiosa sobre nuestro grupo, que sera de gran

utilidad para afinar las actividades que plantearemos en el aula'?,

TRES | 4 Sobre la motivacion

El cerebro adora la diversidad, Jeanett Norden
(Ken Bain, “Lo que hacen los mejores profesores de universidad™)

El diccionario de términos clave de ELE del Instituto Cervantes incluye la
motivacion como “uno de los factores personales que influyen en el aprendizaje de una
lengua. [...] Segun éste, la motivacion consiste “en el conjunto de razones que impulsan
a una persona a aprender una nueva lengua”. Esta definicion se completaria con las
palabras de Zoltan Dornyei (2005:65): “Without sufficient motivation, even individuals
with the most remarkable abilities cannot accomplish long-term goals, and neither are
appropriate curricula and good teaching enough on their own to ensure student
achievement”.

Al mismo tiempo, atendiendo a las palabras de Mariano Mateo (2001), la

motivacion se trata de “un proceso dindmico”, algo que corroboran otros autores®. Aun

11 Es un sencillo cuestionario de 30 preguntas que puede hacerse a través de Internet y que ofrece un
resultado inmediato, sefialando el porcentaje obtenido en cada una de las categorias y clasificando al
jugador en alguna de ellas. Este cuestionario esta pensado inicialmente para los videojuegos y ofrece no
solo un resultado sino también un pequefio informe, donde se explican las caracteristicas del tipo de
jugador resultante: https://matthewbarr.co.uk/bartle/

1211 a importancia de valorar las diferentes habilidades del alumnado queda patente en la fabula de R.H.
Reeves “La escuela de los animales” (ver Anexo 4).

13 Al respecto, Franziska Perels, Bernhard Schmitz y Kirsten van de Loo (2007: 105) sefialan: “Ihre
Schuler sind natirlich nicht alle gleich motiviert — in ihrer Motivation werden sie sich generell
unterscheiden. Die Motivation eines einzelnen Schulers kann sich aber auch von Thema zu Thema
andern, je nach personlichen Vorlieben und Interessen”. Del mismo modo, Loreto (2015) afirma: “In an




asi, debemos tener siempre presente que hay una motivacion intrinseca y extrinseca. La
primera es la que activamos cuando nos interesa algo; sin embargo, la motivacion
extrinseca se activa con elementos que son ajenos al individuo. Mientras la motivacion
intrinseca, segin Mateo (2001: 9), “empuja al individuo a querer superar los retos del
entorno y los logros de adquisicion de dominio hacen que la persona sea mas capaz de
adaptarse a los retos y las curiosidades del entorno”, la motivacion extrinseca resulta la
suma de elementos fundamentales:

Recompensa, que se entrega al final de una actividad con el objetivo de que
cierta conducta se repita en el tiempo.

Castigo, se entrega también al final, pero persigue el objetivo contrario.

O Incentivo, puede tratarse de un elemento atrayente o disuasorio hacia una

conducta.

Todo esto podemos resumirlo con la siguiente frase de Ibarrola (2018: 239):

[E]I cerebro dispone de un sistema muy bueno de motivacidn que consiste en la
busqueda de novedades [...] La novedad, el recurso a diferentes estimulos, las
diferencias en la entonacion de la voz, etc., son un buen sistema para conseguir
aumentar los estados motivacionales positivos de los alumnos.

TRES | 5 El juego

Una vez conocidos todos los componentes que debemos tener en cuenta a la hora
de planificar actividades gamificadas en el aula, s6lo nos queda hacer referencia a unas
ultimas cuestiones como son:

Ofrecer a los alumnos la oportunidad de explorar sus capacidades a través de
las actividades propuestas para que descubran por si mismos sus errores y, de este
modo, puedan crecer y aumentar su confianza a medida que sigan desarrollando las
siguientes tareas que sugiramos (Matera, 2018: 52).

Incluir elementos de personalizacion que permitan a los discentes elegir entre
varias opciones, permitiéndoles asi “personalizar su identidad en el entorno y su propia

experiencia de aprendizaje” (Prieto, 2014: 32)

educational environment, the benefits of incorporating game elements provide extra motivation for
students”.



O Proponer pequefias recompensas, que proporcionaran a los alumnos un
refuerzo positivo al completar las tareas, y una motivacion a corto plazo, pero que puede

mantenerse en el tiempo de manera constante!*,

Naturalmente, es posible llevar a cabo cualquier actividad gamificada sin que
tenga que ser necesario pensar en unas tareas basadas en juegos de ordenador o
mediante el uso de las TIC. Los juegos analdgicos y las actividades ludicas tradicionales
pueden ser igualmente validas si sirven al propdsito para el que las planifiguemos, pues
ese es el gran objetivo: conseguir que los alumnos alcancen el punto algido de su nivel
de concentracion, que les conduzca a un rendimiento y un aprendizaje Optimos. Asi

concibe Csikszentmihalyi su idea de “flujo”.

TRES | 6 Obtener los resultados

Teniendo todo esto cabe preguntarnos si los resultados seran los que esperamos
y como podemos medirlos de forma fiable. A este respecto, Prieto et al. (2014: 29)
sefialan que “debemos reflexionar sobre cuales son los resultados de aprendizaje que
queremos fomentar” a fin de elaborar el sistema que nos permita calificar de manera
apropiada el trabajo y el esfuerzo de los alumnos.

Si pretendemos prescindir por completo de una prueba escrita, deberemos
confeccionar un método de valoracion continua, que esté basado en las distintas
actividades propuestas, otorgando un valor proporcional a cada una de ellas segun la
dificultad, el tiempo de resolucion y dependiendo de si se realiza de forma individual,
por parejas o grupos. Como describe Juan Carlos Araujo (2014: 22), “es preciso
establecer un buen sistema de evaluacion”, que puede llevarse a cabo a través de
objetivos diarios de conformidad siempre con la planificacion metodol6gica. Asimismo,
el progreso que estos resultados ofrezcan, garantizaran “la reduccion del estrés y los
niveles de ansiedad” (Oliva 2016: 47). Todas estas anotaciones que irdn conformando el
resultado del trabajo realizado en clase, debe ser visible para el alumnado y ser puesto a
su disposicion con tanta rapidez como sea posible, asemejandose al que se obtienen en

las partidas de los (video)juegos a su término. Asi lo destaca Prieto et al. al afirmar que

14 Estas pequefias recompensas podemos pactarlas con los propios alumnos. Asi pues, como sugieren
Perels et al. (2007: 139): “Wichtig ist, dass die Schuler sich ganz konkret tiberlegen, was ihre Belohnung
sein soll, und dies auch schriftlich festhalten. Das motiviert im Ubrigen auch Schiiler mit weniger
selbstdiszipliniertem Verhalten”.



“es importante proporcionarles realimentacion a partir de sus respuestas” (2014: 37).
Esta inmediatez contribuird a desarrollar un sentimiento de compromiso por parte del
alumnado con la actividad, lo cual aumentara su motivacion hacia ella y, por ende, hacia

el aprendizaje dirigido que le estamos ofreciendo.



CUATRO | Objetivos, mecanica y resultados del juego

A fin de comprobar, por nuestra propia experiencia, los resultados del empleo de
actividades gamificadas en el aula de idiomas, hemos planteado dos tareas, que hemos
llevado a cabo, bajo la supervision del tutor, en la asignatura de Aleman Turistico | del
Grado en Turismo de la Facultad de Turismo y Finanzas de la Universidad de Sevilla.
Junto con las tareas, hemos realizado un cuestionario para recabar las opiniones y
comentarios de los estudiantes sobre dichas tareas. Adicionalmente, hemos realizado un
cuestionario al profesorado de idiomas, que hemos distribuido por diferentes centros
educativos de distintas etapas (desde primaria hasta la universidad) de las provincias de
Sevilla y Badajoz, con el objetivo de conocer qué nivel de aplicacion tienen este tipo de
actividades y comprobar los resultados y las opiniones de los docentes que las utilizan.

Los instrumentos para nuestra investigacion se han dividido asi en dos partes, en
funcion de si se han dirigido a los discentes o los docentes. Para el primer grupo,
siguiendo el criterio de Gonzalez (2016), que afirma que este método debe utilizarse en
clase cuando se ha detectado un problema “que no pued[e] resolverse de una forma mas
sencilla”, hemos tenido en cuenta que en el aprendizaje de un idioma se presentan dos
dificultades fundamentales, a saber, la gramatica y el vocabulario. Por ello nos ha
parecido lo mas adecuado centrar los esfuerzos en reforzar en el alumnado dichos
conocimientos. A pesar de que la gramatica y el vocabulario, a través de explicaciones
suficientes y tareas donde los discentes la ejercitan, pueden quedar ya solventada,
hemos planteado la adquisicion y consolidacion de ambos a través de actividades
gamificadas. Puesto que el aleman es un idioma que posee notables dificultades con
respecto al espafiol debido a su composicidn, pronunciacién y escritura, nos ha parecido
interesante utilizar este método para facilitar el primer contacto de los discentes con esta
lengua extranjera. Nos hemos centrado, ademas, en un grupo con un contacto previo
escaso 0 nulo con respecto al idioma aleman.

Dentro de los recursos que ofrece actualmente la gamificacién, nos hemos
decantado por la actividad de Break Out, es decir, una tarea que consta de varias
actividades en las que los discentes deben ir siguiendo las pistas que se les dan para
llegar a un resultado final, que consiste en recabar la informacién necesaria para

resolver un enigma.



Con tal fin, hemos disefiado una presentacion en PowerPoint que incluye unas
instrucciones iniciales (ver en apartado Anexos: Anexo 1) para ser completadas en el
momento de la puesta en marcha de la actividad en la clase. Esta presentacion consta de
tres pruebas que conducen a la resolucién del enigma. El tiempo estimado para su
realizacion ha sido de 15 minutos, distribuidos en 5 minutos para cada una de las tres
pistas.

La primera prueba consistia en identificar la palabra sobrante de un grupo de
cinco (ver imagen numero 1 de Anexo 1). Los estudiantes debian identificar, con ayuda
del grupo de palabras, el tema comun que las une y diferenciar, por descarte, la palabra
sobrante. Con las iniciales de las palabras intrusas de cada grupo, debian formar una
nueva palabra, ordenandolas de la forma correcta.

En la segunda prueba, los estudiantes tenian que identificar el tema de las
conversaciones de entre las que aparecian en el centro de la diapositiva (ver imagen 2 de
Anexo 1). A continuacion, debian trasladar, colocando en la casilla correspondiente, las
letras situadas encima de cada nimero para averiguar la segunda palabra del enigma.

En la tercera prueba, ofreciamos una pista que entrafiaba una mayor dificultad
que en las actividades anteriores, también con el fin de hacer la actividad “mas
electrizante” (Don Finkel, 2008: 152). Se trataba de una sopa de letras, donde se
incluian diez palabras sobre el tema “familia” y, ademas, otras dos palabras adicionales
de otros temas, de las cuales una de ellas seria la que completara la solucion del enigma
(ver imagen numero 3 de Anexo 1). Esta actividad si ha sido compuesta utilizando la
web EducaPlay para la elaboracion de la sopa de letras, aunque finalmente se incluy6
una imagen de la misma en la diapositiva correspondiente eludiendo asi las posibles
dificultades técnicas a la hora de compartir la aplicacion en clase.

A modo de incentivo, entre cada una de las pistas se incluian otras diapositivas
adicionales felicitdndoles por su esfuerzo (ver imagen numero 4 de Anexo 1 como
ejemplo de ellas).

Tras cada una de las pruebas, los alumnos obtenian una retroalimentacion
inmediata sobre su actuacién en las mismas, lo cual favorecia su interés por continuar
implicados en el resto de las actividades.

Completada la tarea, hemos realizado en el aula un “Pasapalabra”. Se han ido
dando breves indicaciones a los alumnos para adivinar cada una de las palabras
siguiendo el orden del abecedario. Con el fin de hacer mas amena y participativa esta

segunda actividad, para los turnos de respuesta se seguia el orden de aparicién de los



estudiantes en el listado de asistentes de la herramienta digital Blackboard Collaborate
Ultra. Ademas, se establecia un maximo de 10 segundos para la respuesta a cada letra.
Si un alumno no era capaz de responder en ese tiempo, la pregunta pasaba al siguiente
de la lista.

Al final de la sesion, pedimos a los alumnos que rellenaran un cuestionario sobre

las actividades realizadas (Anexo 2).

Con respecto al grupo de docentes, se ha disefiado un cuestionario encaminado
también a conocer tanto su formacién como sus experiencias con la aplicacion de la

gamificacion en el aula (Anexo 3).

CUATRO | 1 Descripcion del grupo participante en el estudio

El grupo de participantes en la actividad propuesta en el aula ha sido de 14
estudiantes, siendo ese también el nimero de respuestas obtenidas en el cuestionario
posterior.

En cuanto al nimero de respuestas recibidas por parte de los docentes, tras
esperar unos dias para su difusion y realizacion, ya que esta no ha sido llevada a cabo en
un grupo concreto ni tampoco en un momento determinado, ha sido de 23, resultando
un grupo heterogéneo en cuanto a la edad, a los afios de experiencia docente, asi como

también al tipo de titularidad del centro donde imparten las clases.

CUATRO | 2 Analisis de los datos del alumnado

En relacion con los resultados del cuestionario realizado por los estudiantes,
cabe destacar que, si bien la mayoria de ellos no habian participado en actividades
similares, cuando lo hicieron fue a través de medios electronicos. A casi la totalidad de
los estudiantes le parecieron claras y suficientes las explicaciones de las tareas, asi como
de ayuda para repasar el vocabulario. Igualmente, la opinién mayoritaria fue que habian
sido actividades adecuadas para repasar el vocabulario. En cuanto al aspecto de la
participacion en relacion con la presencialidad, mas de la mitad opinaba que hubiera
participado mas (8 personas), mientras que las opciones de participacion menor o igual
eran minoritarias (1 y 5 personas respectivamente). Casi el total de la clase opinaba

haberse sentido motivada al realizar la actividad, excepto una persona que contestaba no



haberse sentido motivada. Sobre si habian echado algo en falta, 13 de las respuestas
eran negativas frente a una sola positiva. A la pregunta sobre como se habian sentido
durante las actividades, las respuestas eran en 13 de los casos positivas 0 muy positivas.
Tan solo una persona contestaba haberse sentido insegura. Las respuestas a la pregunta
sobre si consideraban que se trata de un buen método de aprendizaje, la respuesta era
unanimemente “si”, a la que, en su mayoria, afiadian comentarios positivos o muy
positivos sobre los aspectos que mas le habian llamado la atencion o que deseaban
destacar para apoyar su opinion'®. Sus propuestas de mejora iban referidas en su
mayoria a la necesidad de planificar actividades alternativas por si fallaba la tecnologia.
También la mayoria (un total de 8 personas) contestaba que las tareas eran adecuadas a
su nivel, mientras que el resto del grupo se dividia entre los que consideraban que eran

muy adecuadas (4 personas) o que no lo eran (1 persona).

CUATRO | 3 Analisis de los datos del profesorado

Con respecto a los resultados del cuestionario enviado a los docentes, el sexo
predominante es mujer y los rangos de edad mas frecuentes los de 31 a 35 y 56 a 60
afios, con cinco respuestas en cada uno de ellos. ElI grupo de nimero de afios de
experiencia docente predominante ha sido el de entre 26 y 30 afios. De los encuestados,
una gran mayoria trabaja en centros publicos (17 respuestas) frente a cuatro personas
que contestaban desempefiar su labor docente en un centro privado y otras dos en
centros concertados. La pregunta sobre si durante su formacion como docente particip6
en alguna actividad gamificada obtuvo una leve mayoria de respuestas positivas con tan
solo una unica persona de diferencia. Al responder sobre el modo en que esa
experiencia se llevo a cabo ofrece un resultado de 9 experiencias a través de medios
electrénicos y 3 con medios no electronicos (otros juegos convencionales). Al ser
preguntados sobre su formacion o conocimiento sobre gamificacion, las respuestas son
las siguientes: un 34,8% afirma tener formacion, un 43,5% responde conocer algo y un
21,7% contesta “ninguna de las anteriores respuestas”. Aun asi, la casi totalidad de los
participantes (19 respuestas) se muestra dispuesta a aplicar la gamificacion en el aula si

dispusiera de la formacion necesaria para ello. Por otro lado, al ser preguntados por su

15 Algunos de los comentarios son: “Sf, ya que a través de juegos y actividades se aprende mas y nos
quedan mejor los conceptos”; “Si, porque se interactGa en equipo y se repasa de una manera original el
contenido del vocabulario»; “Si, porque no hace la clase tan pesada y te anima a participar. Creo que es
una buena manera de ensefiar cualquier idioma porque capta la atencion y el interés de los estudiantes”.



opinidn sobre esta opcion de ensefianza-aprendizaje, las respuestas son todas positivas,
destacando un importante grupo que la considera “positiva / satisfactoria” (8 respuestas)
0 “muy positiva / satisfactoria” (7 respuestas). Ante la pregunta de si han puesto en
practica la gamificacion en sus clases y el resultado obtenido, la gran mayoria responde
haberlo experimentado en sus aulas (un 60,9%) vy, de ellas, las experiencias han sido
muy variadas, pero mayoritarias en la parte favorable de la tabla, si bien destaca por
namero de respuestas (7 de 23) la opcion “positiva / satisfactoria”. Cuando se les
pregunta sobre el aspecto mas relevante a la hora de preparar una clase, destaca la
respuesta “Que el alumno se sienta motivado con la asignatura” (un 30,4%), seguido de
“Que el alumno compruebe la utilidad de aprender un idioma” (17,4%) mientras que las
opciones “Que el alumno se sienta protagonista en su aprendizaje” y “Utilizar distintos
medios y métodos para hacer la clase amena, pero bien programada”, obtienen ambas el
mismo resultado: 13% (3 respuestas cada una). Finalmente, cuando se les pregunta
sobre el mayor inconveniente que encuentran para poder aplicar la gamificacion en el
aula, principalmente destacan las dificultades de conexidn, la poca disponibilidad de
equipos electronicos en sus aulas o la falta de formacién para desarrollarla

correctamente.



CINCO | Fin de la partida: conclusiones

En primer lugar, el presente trabajo muestra un marco tedrico completo que
describe y justifica la herramienta de gamificacion para su uso en el aula de idiomas. En
segundo lugar, y con los resultados obtenidos tanto de las pruebas realizadas en clase
como de los cuestionarios completados por alumnos y profesores, podemos llegar a las
siguientes conclusiones de su puesta en préctica:

1. El uso de la gamificacion es una herramienta muy positivamente valorada por
los alumnos, tanto por su carécter didactico y motivador como por su utilidad para
repasar y afianzar contenidos vistos en clase.

2. Esta experiencia fue muy satisfactoria para la mayor parte del grupo y resultd
de utilidad para fomentar la participacion en clase y reforzar la autoestima del alumnado
al verse avanzar en las distintas pruebas e ir comprobando su progreso en las mismas.

3. Al haberse planteado dos actividades distintas en su desarrollo (una en parejas
y la otra individual) se han promovido tanto la socializacion dentro del grupo como el
trabajo colaborativo y cooperativo, con el fin de obtener un ambiente agradable para el
grupo y facilitar la participacion, evitar el estrés asi como la ansiedad, algo que ha
guedado confirmado a través de las respuestas en los cuestionarios posteriores.

4. El sondeo realizado al profesorado muestra también una opinién favorable
sobre el uso de esta herramienta en clase para facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, si bien destacan principalmente dos inconvenientes claros: el componente
informatico y sus dificultades de acceso (segun el centro) y de conexién, ademas de la
falta de una formacién sélida que garantice la correcta puesta en practica de esta utilidad
en la clase. No obstante, esta carencia manifiesta de formacion podria ser remediada, en
parte, por la investigacion sobre la gamificacion y la posterior practica en el aula; sin
duda, es mas dificil de solventar la falta de medios técnicos que acusan algunos centros,
puesto que no es responsabilidad ni estd en manos de los docentes. Sin embargo,
debemos recordar que diferentes autores apuestan por el uso medido y con restricciones
de las TIC®® en el aula, para no causar el efecto contrario al deseado, por lo que ese otro
inconveniente quedaria igualmente resuelto en el caso de proponer actividades

tradicionales u otros juegos convencionales. Adicionalmente, gracias a la

16 Por ejemplo, Chaves (2019), Enrique Echeburiia (2012) e Informe COTEC (2020).



heterogeneidad del grupo que ha respondido al cuestionario, hemos obtenido una
imagen bastante proxima a la realidad sobre la situacion actual de la aplicacion de esta
herramienta en el aula.

Si bien consideramos que este trabajo lleva a cabo una experiencia que se puede
considerar, en vistas a los resultados presentados, exitosa de gamificacion en el aula de
idioma, no obstante es importante destacar algunas limitaciones que han mermado la
obtencion de unos resultados més completos y fiables para determinar de manera mas
exhaustiva la efectividad de la actividad.

1. La primera limitacion fue que no hubo contacto previo con el grupo, por lo
que la actividad se planifico de forma genérica para un grupo heterogéneo de
aprendices-jugadores intentando abarcar el total de los perfiles posibles. La inviabilidad
de poder acceder a mas grupos supuso un inconveniente para poder completar,
corroborar o desmentir los resultados obtenidos en esta aula virtual.

2. También supuso un impedimento la realizacion, dadas las circunstancias, las
tareas en remoto y no de manera presencial. Esto jugd en contra de la deseable relacion
profesor-alumno (algo que afecta a la necesaria retroalimentacion, gracias al contacto
visual, por parte del grupo en el desarrollo de las tareas, puesto que no encendieron las
camaras durante toda la clase; ello retrasé ademas la puesta en funcionamiento de la
actividad e inhibi6, en muchos casos, la posibilidad de preguntar dudas de manera
espontanea, asi como la comunicacion fluida entre el docente y los discentes).

3. Las tareas llevadas realizadas con el grupo de Aleméan Turistico | han
demostrado su validez, aunque seria deseable una practica mas extensa en el tiempo y
con otros grupos para ver su incidencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje y/o
poder programar las actividades de una manera ain mas efectiva.

Por ultimo, el estudio de las experiencias especificas en el aula de idiomas puede
conllevar un mejor entendimiento de las dificultades y alternativas a fin de ofrecer a los
discentes un aprendizaje que resulte satisfactorio, como también al propio docente. Para
ello, se hace necesario examinar la literatura cientifica que aporte métodos y resultados
sobre actividades concretas y ofrezca datos y herramientas, en concreto para el aula de
idioma. Con esta aportacion, esperamos poder ofrecer un ejemplo de juegos, tareas o
actividades, de las que podran beneficiarse igualmente los alumnos. Dada la relevancia
creciente de esta herramienta en la ensefianza, este trabajo aporta no solo una guia

basica que puede servir para conocer mejor qué es la gamificacion, sino para tomar



contacto con ella a través de una experiencia contrastada que demuestra, entre otros, que

la falta de una formacién especifica no ha de representar un obstaculo para su uso.
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SIETE | Anexos

Anexo 1: Actividad propuesta a los alumnos en la clase de Aleman Al

SPUR 1. Was passt nicht?

Con las iniciales de las palabras sobrantes, debes formar la
primera del anuncio que viste ayer.

Orangenschaft — Lemonade — Eis — Cola - Kaffee

Oma — Banana — Milch — Kdse - Zitrone

000

gehen — spazieren — laufen — tanzen - fahren

Rezeptionist — Kellnerin — Animateur —
Lehrerin - Stadfiihrer

0

Theater — Haus — Stadium — Disco - Kaufhaus

-0

Imagen 1. Pista nimero 1.

SPUR 2. Zu
welchem Thema

passen die
Dialoge?

Elige entre los temas del recuadro.
Después, coloca las letras en su
lugar correspondiente para
obtener la segunda palabra del
anuncio vista.

die Familie, das Wetter, die Stadt,
er Sport, das Essen,

der Beruf, die Musik, die Astrologe
as Hobhy, die Sprache, das Alter

Imagen 2. Pista nimero 2.
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SPUR 3. Finden Sie zehn Worter
vom Thema “Familie”.

Hay también en la sopa de letras dos palabras mds que pertenecen a ofros
temas. Una de ellas, corresponde a la tercera y Ultima palabra del anuncio.

hittps:/fes.educaplay.c ativos/0111492-meine_familie.html
FCOTMYWEBENHOSAY
EAP I THHEKI NDDSTFM
DCAQYO ) E I DFCNTN
NMTVTRETHCOTVWVWAQ
COMSHMOQVQ I ECPNE
HGOQOB I AYNWMLY PWC
RPRYONMUUCTSS L X
EXELMYOTWAETEUTPS
TFT 11 JT1CSRXOSV
SRAV JEBETNNIJPI
ECVHRXOAEPSPCUE
WNUWUY BDEOTFTERIXTE
HHCGMRVMUNTFZOOQC
CKUI VLA FKMAEZIXHKX
S GBRUDEROAVVKREF

Imagen 3. Pista nimero 3.

Toll!

Imagen 4. Ejemplo del refuerzo positivo entre las distintas pistas de la actividad.

30



Anexo 2: Cuestionario elaborado para los alumnos

1 Por favor, indica tu sexo
Mujer

Hombre

Prefiero no decirlo

2 Por favor, indica tu edad

3 ¢Habias participado antes en actividades similares en la Universidad?
Si
No

4 Si la respuesta anterior es “Si”, indica en qué modo
A través de algin medio electrénico
A través de algin medio no electrénico (juegos convencionales)

5 ¢Han sido claras y suficientes las instrucciones de las tareas?
Si

No

Sélo en parte

6 ¢ Te han ayudado las tareas a repasar el vocabulario?
Si

No

Sélo en parte

7 ¢ Te han parecido las tareas adecuadas para repasar el vocabulario?
1 = Nada | 2 |3 |4 | 5 Mucho

8 Si la actividad hubiera sido presencial, ;crees que hubieras participado...?
Mas

Menos

Igual

9 /Te has sentido motivada/o?
Si

Sélo al principio

No mucho en realidad

No

10 ¢Has echado algo en falta?
Si

No

Otra:




11 ;Cbmo te has sentido durante las actividades? Insegura/o, realizada/o,
preocupada/o, optimista, (des)ilusionada/o, incomoda/o, aburrida/o...

12 ;Crees que es un buen método para aprender? Si/No, porque... Deja tus
comentarios

13 ¢Se te ocurre alguna propuesta de mejora?

14 En tu opiniodn, ¢eran las actividades adecuadas al nivel?
1 Nada | 2 | 3 | 4 | 5 Mucho




Anexo 3. Cuestionario elaborado para el profesorado

1 Sexo

Mujer

Hombre

Prefiero no decirlo

2 Rango de edad
20-25
26-30
31-35
36-40
41-45
46-50
51-55
56-60
61-65
Mas de 65

3 Indica el n° de afios en experiencia docente
1-5

6-10

11-15

16-20

21-25

26-30

Mas de 30

4 El centro en el que trabajas es:
Publico

Concertado

Privado

5 Durante tu formacion como docente, ¢participaste en alguna experiencia
gamificada?

Si

No

6 Si la respuesta es "'Si"", indica en qué modo fue:
A través de algin medio electrénico

A través de algin medio no electrénico

No participé

7 ¢Has recibido formacién o conoces algo sobre la aplicacién de la gamificacion
en el aula?

Formacion

Conozco algo

Ninguna de las anteriores




8 Si dispusieras de la formacidn necesaria para la aplicacion de la gamificacion
en el aula, ¢serias partidaria/o de aplicarla?

Si

No

Tal vez

9 ¢ Qué opinion te merece esta opcidn de enseflanza-aprendizaje? Efectiva /
satisfactoria

1 Poco | 2 |3 |4 | 5 Mucho
10 ¢Has puesto en practica la gamificacion en tus clases?

Si

No

11 Si la respuesta anterior es afirmativa, ¢coémo fue la experiencia? Efectiva /
satisfactoria
1 Poco | 2 |3 |4 | 5 Mucho

12 A la hora de preparar una clase, ¢qué aspecto te resulta mas importante?
Que las explicaciones sean claras

Crear situaciones comunicativas cercanas a la realidad

Utilizar distintos medios y métodos para hacer la clase amena, pero bien programada
Cumplir con el programa docente

Que el alumno se sienta motivado con la asignatura

Que el alumno comprueba la utilidad de aprender el idioma

Que el alumno apruebe la asignatura para que pueda continuar con ilusion el siguiente
curso

Que el alumno se sienta protagonista en su aprendizaje

Otra:

13 En tu opinidn, el mayor inconveniente para poder aplicar la gamificacion en
el aulaestaen...




Anexo 4. Fabula “La escuela de los animales”, de R.H. Reeves

La escuela de los animales

Erase una vez, unos animales que decidieron hacer algo heroico para afrontar los
problemas de un “nuevo mundo”, de modo que organizaron una escuela. Adoptaron un
curriculo de actividades consistente en correr, trepar, nadar y volar. Para hacer mas

facil su imparticion, todos los animales cursaron las mismas asignaturas.

El pato era excelente en natacién, de hecho, mucho mejor que su instructor, y
obtuvo excelentes notas volando, pero muy malas, corriendo. Toda vez que su nivel en
carrera era tan pobre, tuvo que quedarse, después de las clases, para entrenarse a correr,
sacrificando, por ello, la natacion. Esta situacién se mantuvo hasta que sus dedos
palmeados se lastimaron gravemente, lo cual supuso que bajara a un nivel mediocre en
natacion. Pero, su nota media era aceptable en la escuela, de modo que nadie se

preocupd, excepto el propio pato.

Corriendo, el conejo comenz6 siendo el primero de la clase, pero sufri6 una

depresidn nerviosa, a causa de los esfuerzos que tuvo que hacer en natacion.

La ardilla era excelente trepando, hasta que empez6 a sentirse frustrada, en la
clase de vuelo, porque el maestro la hacia subir desde el suelo, en lugar de bajar desde
la copa del arbol. A causa del sobreesfuerzo, tuvo muchos calambres, por lo que le

pusieron un “suficiente” en trepar y un “insuficiente” en correr.

El &guila era una criatura problematica y tuvo que ser severamente corregida.
Trepando a la copa del arbol, ganaba a todos los de la clase, pero insistia en hacerlo a su

manera.

Al final del curso, por haber obtenido el promedio mas elevado, el discurso de
despedida le correspondié a una singular anguila que era una pasada nadando, aunque

también podia correr, trepar y volar un poco.



Los perritos de las praderas quedaron fuera de la escuela y reclamaron no
haberse podido matricular al no haber incluido, los administradores, la construccion de
zanjas y tuneles, entre las asignaturas. Dejaron a sus cachorros, en periodo de practicas,
con el tejony, mas tarde, se juntaron con las marmotasy los topos para crear una

exitosa escuela privada.



