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RESUMEN

Durante las ultimas décadas, al tiempo que se tr@nrentado la atencion
investigadora hacia la enseflanza de Espafiol comgubeExtranjera (ELE), ha ido
adquiriendo relevancia la gamificacion como recutistéctico en diferentes contextos
de aprendizaje, con importantes repercusionessefotmas de entender y practicar la
ensefianza de idiomas. En el contexto de este tecmoceso, la presente Tesis
Doctoral, que se enmarca en la disciplina ciemtifte la Linguistica Aplicada,
partiendo de la elaboracién del estado de la @restin respecto a la gamificacion en
general y la revisidbn de sus aplicaciones didéstma los procesos de aprendizaje,
asume como hipétesis que el empleo de estrategmsicadas tiene un efecto positivo
que motiva y mejora el rendimiento de los estudsnio que se constata a través de la
fundamentacion, disefio y evaluacibn de un progrdoraativo completo de

gamificacion en el entorno aplicado del procesamgtendizaje de ELE.

Considerando los elementos, sefias de identidaadhtyilmaciones de las cuatro
propuestas ludificadas externas Kahoot, Cazafalamlingo y Zombiologia, cuya
elecciéon no es aleatoria, sino que se corresponderoeptualmente con las mismas
lineas de actuacion que las testadas en los ckpmrimentos empiricos gamificados:
ELEna, Tabu ELE, Termolector, Game Tandem y LintggdadsRevolution creados para
mejorar la eficacia de los aprendizajes y en lasltan participado una muestra de 607

individuos de Espafia, Estados Unidos, IslandiarjuBal.



Metodolégicamente, recurrimos a planteamientos gnit@&s cuantitativas,
incorporando, cuando el estudio lo requiere, elogué cualitativo para medir la
eficiencia de la gamificacién en el aprendizajeuyefecto motivador para validar el
programa formativo gamificado de ELE. Adicionalnentl trabajo de investigacion
pone a disposicion de las administraciones edwsativn conjunto de recursos
ludificados tales como los puntos, los niveles oogltenido de desbloqueo que se han

validado para el aprendizaje de ELE.

Las conclusiones de este trabajo pretenden coitidbla literatura cientifica
sobre las interacciones y repercusiones positivasteates entre gamificacién y
aprendizaje, mostrando que la gamificacion mejoreeedimiento y motivacion del
alumnado, constatando los beneficios de los ppaintes en su proceso de aprendizaje
de idiomas. El refuerzo de la percepcion positicarea del uso educativo de la
gamificacion debe comprenderse como una varialkvaete y significativa para
completar el conjunto de procesos de aprendizaje gonforman los disefios
curriculares mas eficientes para la ensefianzaidmag que puedan responder a las

necesidades e intereses de los estudiantes.

Palabras clavelingiistica Aplicada, Gamificacion, Aprendizaje dado en

Juegos, Espafiol como Lengua Extranjera (ELE), ELEaBUELE, Termolector, Game

Tandem, LinguisticRevolution Contraste de Medias, Metodologia CuantitativateSt



ABSTRACT

Academic research has increased its attention duthe last decades on the
topic of teaching Spanish as a Second Language samdiltaneously, gamification has
become a relevant didactic resource in differerdriéng situations with critical
repercussions in our understanding and teachingsefond languages. Taking into
account this recent framework, the present Doctorakesis, embedded within the
scientific discipline of Applied Linguistics, rewie the state of the art on the topic of
gamification in general and its educational apptioas in the leargning process in
particular. Building on the literature review, is iproposed the hypothesis that the use
of gamified strategies has a positive effect on miaivation and performance of
students. The empirical findings and the resultsaofjamified training program
specifically designed for the learning processmdir8sh as a Second Language validate

this hypothesis.

An importante role in our research is played by itheinsic characteristics and
contributions of four non-random external gamifigdoposals, namely Kahoot,
Cazafaltas, Duolingo and Zombiologia, which aligonceptually with five empirical
gamified studies, ELEna, Tabu ELE, Termolector, &ahandem and Linguistic
Revolution. These experiments were created andechout in order to improve the
effectiveness of the language learning processy arit overall sample of 607 subjects

from Spain, the United States, Iceland and Portugal

Methodologically, we combine quantitative and cuaive approaches in order

to consider the efficiency of gamification in tlearning process and its motivating
3



effect to validate the gamified training programSganish as a Second Language as a
successful practice. In addition, the research waffers a set of gamified resources to
the educational administrations that have beendeaéd for the learning process of

Spanish as a Second Language such as points,,levelsblocking contents.

The conclusions of this work intend to contribwettie scientific literature on
the positive interactions and repercussion betwegamification and learning, by
showing that gamification improves the performaraned motivation of students,
proving the benefits for participants in their largge learning process. The
reinforcement of the positive perception of thecational use of gamification should
be understood as a relevant and significant vaeatd complete the set of learning
processes that constitute the most efficient culaicdesigns for language teaching in

order to fullfil the interest and needs of the snis.

Keywords:Applied Linguistic, Gamification, Game Based LeagjiSpanish as
a Second Language, ELEna, Tabu ELE, Termolectomdésdandem, Linguistic

Revolution, Contrast of Averages, Quantitative Mdtilogy, Stata.
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Justificacion

La reflexion sobre las relaciones entre linglisticeecnologia, a pesar de su
corta trayectoria, ha legado un repertorio consigder de discursos tedricos y
normativos, registro objetivo del estado de la tdesen las dltimas décadas sobre esta
interaccion, con importantes repercusiones pract@a los niveles de eficiencia y
organizacion del aprendizaje de idiomas (Fernandé®5; Moral, 2006; Quesada,

Martin y Lopez-Soto, 2016, 2017).

Ademas, la irrupcion en la vida cotidiana de lantdogia afecta incluso al
ambito de la formacion, siendo muchos los ciudaslameoe en algdn momento han
optado por ele-learning (aprendizaje electronico), foco principal de nuoses
investigaciones (Cabero Almenara, 2016; Landetd)20018). Una de las razones de
Su pujanza guarda relacion con la gran variedaekgderiencias de aprendizaje que esta

modalidad gener@Donnelly, Kirk y Benson, 2012: 5).

El uso del entorno educativo virtual representa dedos mayores retos de la
educacion actual y futura, en la que debe primeegflaxion y mejora para conducir las
lineas curriculares por buenos caminos (Jiménees&la, Salguero y Quesada, 2017).
Ademas, también debemos prestar atencion a la andpudistintos aspectos desde su
vertiente investigadora. La unidn entre linglisticdéecnologia, en estos momentos,
crece a un ritmo exponencial. Cada una se retreatande la otra para seguir el camino

marcado que conduce a los retos educativos del X, siendo objeto de estudio para



el aprendizaje de idiomas (Wright, Betteridge y IBug 2006; Gomez Fernandez,

2013).

Por otra parte, incluso antes de ser impulsadcepdesarrollo tecnoldgico, el
debate socioeducativo de las Ultimas décadas esthado, mas que en épocas
anteriores, en optimizar los resultados del apeajelide idiomas, siendo facilmente
constatable la creciente preocupacion de linglgistasnomistas y pedagogos por
explicar las complejas interacciones entre edunaadl@minio de idiomas y empleo
(Séez, 2000), objetiva y urgente necesidad en lariJBuropea debido a las recientes
transformaciones producidas en el mercado de trafmano consecuencia de la crisis

financiera.

En este ambito de oportunidad y relevancia, haicdoingn centro especifico de
caracteristicas Unicas en Espafia como es el bostitiversitario de Investigacion en
Linguiistica Aplicada (ILA) dirigido desde 2014 por el Dr. Miguel Casas enue se
auna investigacion linglistica y sociedad paracefreuna respuesta a esa urgente
necesidad. Integrado por varios grupos de invastigaentre los que destaca el grupo
“Semainein” (HUM147) del Plan Andaluz de Investiga¢c Desarrollo e Innovacion
(PAIDI) también liderado por el profesor Casas. tDeme sus lineas de actuacion se
encuentra la “Metodologia en la ensefianza-aprgedd® lenguas extranjeras” que
posee conexidn directa con nuestra investigaciénsgucentra en la ensefianza de ELE,

uno de los idiomas mas demandados por alufrexisanjeros y que suscita un interés

! Instituto universitario de Investigacién en Lingfida Aplicada (S/F). Recuperado de:
<http://ila.uca.es/>.

Z Las referencias a personas, colectivos o cargados en los textos en género masculino, por ecanom
del lenguaje, debe entenderse como un género gecaina marcado.



creciente sobre los procedimientos para mejoraersefianza (Robles Avila, 2006;

Martinez Lirola, 2007).

En esta linea de investigacion, profesoreshagdartment of Spanish and Latin
American Studiesle la University of Waterlocen Ontario (Canada), en colaboracién
con investigadores del Departamento de Cienciata deomputacion e Inteligencia
Artificial de la Universidad de Sevilla, contandoncfinanciacion privada, disefiaron el
programa informatico Milao, que combina la investign linglistica y el aprendizaje
de lenguas con los avances tecnoldgicos mas ddstaea el campo del Procesamiento
del Lenguaje Natural (NPL) (Quesada y De Amore€020sitiandose en el espacio
compartido junto da Linguistica y a las Ciencias de la ComputaciQogsada, Nunez
y Suérez, 2013). A partir de esta experiencia preeicrea la plataforma ELEn&.1.)
—segun la numeracion correspondiente en el indiea+4a que colaboran miembros de
los Departamentos de Lengua Espafiola, Linguistibeoyia de la Literatura junto al de
Ciencias de la Computacion e Inteligencia Artificeplicacién que ha sido premiada
por la Universidad de Sevilla, en las convocatorikes 2016, 2017 y 2018 de
preincubacién y coworking para emprendedores dEsleuela Técnica Superior de

Ingenieria Informatica.

Aungue venia considerandose que el ordenador nia @il un elemento de
comunicacién directo (Santiago Campion, 2003), dvances tecnoldgicos han ido
consolidandose y ampliando su nivel de eficienctamo muestra el proyecto ELEna
(3.1.) en su faceta de sistema conversacional faiditar la interaccion natural

mediante el habla entre la persona y el ordenadistgfri, 2006).

3 ELEna (S/F). Recuperado de: <http://www.lektalamgueom>.



Desde el punto de vista linglistico, adoptamos c@peode coordenadas la
supervision de la correcta ensefianza de ELE (Bagflo4), para centrarnos en el
disefio y mejora de estrategias de gamificdciéonscientes de que no existe la magia
dentro de la gamificacion (Burke, 2014). Para raalicorrectamente la ensefianza de
espafiol como ELE, fundamentamos todos nuestrogqims/gamificados siguiendo las
indicaciones previstas en el Plan Curricular dstifato Cervantes (2006) basado, a su
vez, en el Marco Comun Europeo de Referencia pardénguas (Consejo de Europa,

2002).

Considerando, en linea con Werbach y Hunter (2042 una exitosa
gamificacion involucra dos tipos de habilidades sedb del juego y de las técnicas de
negocios— nuestro plan de investigacion registeanteracciones con la funcion y el
pensamiento empresarial (Marin y Hierro, 2013) ca®@l| caso de lstart upELEna

(3.1.).

La literatura cientifica y la contextualizacionldéniciativa ELEna (3.1.), donde
se encuadra nuestro trabajo, revelan una dimemsidtiple que queremos investigar.
Por un lado, aplicar las mecanicas del juego etextos no ludicos con el objetivo de
incrementar el interés del alumnado, teniendo emteuque la gamificacién presenta
una forma basada en los juegos y su estética cabjetivo de involucrar a los
individuos (Kapp, 2012)De otra parte, ampliar el estudio mas alla de ELrh), ya
gue pretendemos comprobar si la gamificacibn megbrandimiento y la motivacion

de los estudiantes en otros campos de actuaciéresaaazon, presentamos otras tres

4 Se utiliza como término principal “gamificacién’op ser el utilizado mayoritariamente por la
comunidad cientifica. No obstante, no se desdef@&mino “ludificacion” que es el recomendado for |
RAE. Por esa razon, el concepto va alternando @ndmimo. Ver Debate terminoldgico (1.2.1.).

9



aplicaciones como son: Tabu ELE (3.2.), que esndizeje basado en el juego en el
gue se ofrece cabida a una tipologia heterogéneprdadices de espafiol diferenciados
en niveles de estudio; Termolector (3.3.), que remuentra dirigido para fomentar el
gusto y el placer por la lectura entre los alumdesPrimaria; Game Tandem (3.4.),
disefiado para el intercambio linglistico y cultuesitre estudiantes espafioles y
extranjeros; y LinguisticRevolution(3.5.) que utiliza la gamificacion para la ensef@anz

de una asignatura completa.

Asumiendo este reto investigador que planteamasstrautrabajo se encuadra
dentro del Grupo de Investigacion “Légica, Lenguajmformacion” (HUM609) de la
Universidad de Sevilla y, concretamente, en loggutons competitivos ‘Dinamica de la
Informacién: Razonamiento, Interaccidon y AbduccidiPlan Estatal de Excelencia —
Proyectos |+D Ref: FFI12014-56219-P. Ministerio deoBomia y Competitividad) y
Nuevos Disefios de Sistemas de Dialogo’ (Plan HsP@th3-2016 de Excelencia —
Explora Ref: TIN2015-72709-EXP. Ministerio de Ecaria y Competitividad), asi
como la Unidad de Investigacion formada dentroGehpus de Excelencia Andalucia
TECH, financiados durante el tiempo en el que skelado a cabo esta Tesis y que ha

sido presentada como uno de los resultados dedyegios.

Todo este proceso realizado lo llevamos a cabapiente convencidos de que
“a pesar de la adopciéon masiva de la comunicad&girénica, todavia nos quedan por
vivir las transformaciones que conlleva este mesifyre todo los efectos sobre el e-
learning” (Garrison y Anderson, 2005: 17). Adem#ésnpoco debemos olvidar los

beneficios que se obtienen del aprendizaje preslenen el que también pueden

® Grupo de investigacion en Légica, Lenguaje e mfmiéon (S/F). Recuperado de:

<http://www.investigacion.us.es/sisius/sis_depgauplap?ct=&cs=&seltext=HUM-
609&selfield=CodPAlI>.

10



implementarse los diferentes proyectos gamificaples presentamos a lo largo de este

trabajo.

Hipotesis y objetivos

Considerando el incremento de hablantes de espa@blcomo del interés
investigador que suscita el concepto didacticcadenkefianza relacionada con el juego
cabe pensar que el uso de la gamificacion en epeagducativo de ELE tenga una
repercusion positiva en el aprendizaje y motiva@éhalumnado. Consecuentemente,
nuestra hipotesis queda reflejada en los siguidatesinos: €l empleo de estrategias
gamificadas tiene un efecto positivo que motiva gjora el rendimiento de los

estudiantes de L1y L2".

En este sentido, nos planteamos el siguiente agente: ¢por qué estudiar las

interacciones entre el aprendizaje de ELE y eldgska gamificacion?

La revision de la literatura especializada en ehaede la gamificacion
fundamenta que nuestra hipotesis de trabajo aetaipivel internacional el impacto de
los estudios lingtiisticos en el fomento y eficiandel aprendizaje electronico de ELE,
y explica el diferente rol en funcidn de su utitidan correcta en la ludificaciobe esa
manera, se encuentran los exitosos casos extemabsaalos, Kahoot (2.1.), Cazafaltas
(2.2.), Duolingo (2.3.) y Zombiologia (2.4.). Pansiguiente, se espera una relacion

entre gamificacion y aprendizaje de ELE de signsitp@ en su utilizacion tanto en una
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plataforma dee-learningcomo es ELEna (3.1.), como en los proyectos testd@bu

ELE (3.2.), Termolector (3.3.), Game Tandem (3y4.)nguisticaRevolution(3.5.).

El propésito de la investigacion es determinar riluencia decisiva de la
gamificacion en el aprendizaje del espafiol en kisgs analizados que nos sirven de
muestra: Islandia, Portugal y Espafia. Todo ellpaede a una doble inquietud
especialmente relevante en la actualidad. Por do, lgueremos aprovechar las
sinergias y los posibles beneficios derivados delde la ludificacion en el aprendizaje
de idiomas, cobrando especial relevancia el estigliaquellos factores que favorezcan
el incremento en las tasas de aprendizaje. Por, otos proponemos ofrecer
experiencias, buenas practicas y criterios patantea de decisiones curriculares que se
muestren eficientes en la incentivacién del apmajdide ELE. Consecuentemente,

planteamos el siguiente objetivo general:

» Disefiar estrategias de gamificacion dentro de &arpetros del contexto
educativo, con especial incidencia en la ensefdezaLE, experimentando

su efectividad en los casos propios testados gseexternos analizados.

Las anteriores tendencias y condicionamientos kamealado la emergencia de
interrogantes que reclaman respuestas cientifiglie das que trataremos de aportar
algunas aclaraciones. ¢Se ofrece una adecuadaarpsefie ELE? ¢Sera un acto de
osadia plantear gamificacion en la ensefianza de&’ Bl(Buales son las estrategias de

gamificacion utilizadas? ¢ En qué sentido se puatgarar?
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El objetivo general planteado y los interrogantascéados conducen a los

siguientes objetivos especificos:

a)

b)

f)

9)

h)

Analizar la literatura cientifica sobre gamificati®n general y la
educativa en particular, asi como sobre la fundsacEm
psicopedagdgica del aprendizaje.

Utilizar Kahoot (2.1.) para identificar y analizdas estrategias
ludificadas que utiliza y que justifican el éxitel dlumnado.

Analizar los componentes gamificados utilizadofanafaltas (2.2.).
Estudiar los mecanismos ludificados utilizados enolingo (2.3.),
analizando los motivos de su éxito.

Analizar las dinamicas gamificadas utilizadas pantago Vallejo y su
equipo en Zombiologia (2.4.).

Llevar a cabo una revision critica de las estrategie ludificacion del
proyecto ELEna (3.1.).

Descubrir las causas que justifican la excesivieuliad para personas
no nativas en el juego Tabu y ofrecer solucionesTabu ELE (3.2.).
Revisar las estrategias de gamificacion que losPCiglvillanos Pedro
Garfias y Huerta de la Princeaplican para el fomento de la lectura y
proponerles una alternativa con Termolector (3.3.).

Comprobar las estrategias de gamificacion del Rrogrde “Intercambio
Cultural y Linguistico: Tandem” y crear nuevos mos con Game

Tandem (3.4.).
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J) Disefar y evaluar las nuevas estrategias con grdposstudiantes de
referencia mediante un procedimiento cuasi experiaheevaluando su
eficacia, eficiencia y grado de éxito.

k) Analizar los resultados obtenidos cotejando todws \ariables que
intervienen en cada proyecto.

[) Aplicar las mecanicas de los juegos en un contagtdiidico como es
una clase de Lingiistica de nivel universitarioLemguisticaRevolution
(3.5.).

m) Comparar los resultados de los cinco proyectosigsopara identificar
estrategias de éxito.

n) Proporcionar criterios eficaces para la toma ddasiew®s de politica
educativa acerca de las condiciones necesarias rpar@mizar los
posibles beneficios procedentes de la gamificaeidrel aprendizaje de

ELE.

Metodologia general

A continuacién, presentamos un apartado en el igtetisamos la metodolodia
general utilizada en esta investigacion y que, avety sera desglosada con mayor

amplitud en cada uno de los proyectos gamificadakzados.

® véase el Glosario de Términos Estadisticos digp@®in el Anexo nimero 9 para mayor precision
conceptual.
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En primer lugar, como paso imprescindible para podalizar una correcta
planificacion de los objetivos y la estructura deTlesis, hemos llevado a cabo una
profunda revision de la literatura cientifica enmglze se ha mostrado la relevancia del
aprendizaje de ELE y la preocupacion existente esolar eficiencia de estos
aprendizajes. La revision ha mostrado también phato que tiene la gamificacion en
diferentes entornos de aprendizaje como Kahoot)(2Qazafaltas (2.2.), Duolingo
(2.3.) y Zombiologia (2.4.) que evidencian un intpade la gamificacion en los
resultados de aprendizaje (Figueroa Flores, 20ilalustre Martinez y del Moral
Pérez, 2015). No obstante, todavia se necesitdnagi@es empiricas mas rigurosas y
de mas amplio espectro sobre las estrategias gadafs que resultan mas eficaces en el

aprendizaje.

Por ello, apoyandonos en la base explicativa yigtied del marco conceptual
existente, nos centramos en la eficiencia de lafgation en el aprendizaje de ELE, y
llevamos a cabo nuestros experimentos sobre ladeaseco proyectos: ELEna (3.1.),
Termolector (3.3.), Tabu ELE (3.2.), Game Tandem.}3y LingiisticaRevolution

(3.5.).

Nuestro trabajo tiene un componente descriptiviry de naturaleza explicativa
y, simultdneamente, pedagdgico-aplicada, ya quérade de disefiar un programa
formativo gamificado para el aprendizaje de ELEc&hponente descriptivo adoptara
un disefio descriptivo-exploratorio en el que sentifileardn las necesidades y
expectativas de los estudiantes que aprenden cpeat® a los recursos ludificados
utilizados, mediante el andlisis de los principgdasblemas relacionados con el uso de

la gamificacion en el aula. El segundo componentegrara un disefio descriptivo-
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predictivo transversal y se dirigird con la intémcde registrar la intensidad con la que
los recursos gamificados incrementan la eficiedeidos aprendizajes y para identificar
la intervencibn moderadora de las caracteristicasodemograficas mediante la

comparacion intergrupos.

La muestra de alumnos que han participado en lésredies proyectos

gamificados que presentamos alcanza la cifra deesflitliantes procedentes de Espafia,

Estados Unidos, Portugal e Islandia, distribuidma@ indica la siguiente tabla:

Tabla 1. Distribucién de la muestra.

Proyecto N° de participantes
ELEna (3.1.) 260
Tabu ELE (3.2) 51
Termolector (3.3) 96
Game Tandem (3.4) 152
LinguisticaRevolution(3.5) 48

Fuente: elaboracion propia.

Implementamos un disefio cuasi experimental pasvdéuacion de propuestas
de gamificacion. Se trata de un disefio con un momee medidagostesty de dos
grupos —experimental y control—. Para la consecucié este objetivo se tomaran
grupos naturales con diferente nimero de integsesggun el experimento, que seran
distribuidos aleatoriamente entre el grupo experiaiey el de control. Se trata, por
consiguiente, de un procedimiento de muestreo mubaghilistico. Al subgrupo
experimental se le aplicaran propuestas y expeagnde incentivacion de la

gamificacion con la intencién de medir su impacatdas competencias de oportunidad,
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de relacion, conceptuales, estratégicas y analjtméntras que con el grupo de control

se desarrollara un programa placebo con el objevcomparar ambos.

En el andlisis de los datos cuantitativos se hatddel programa estadistico
STATA (Stata, 2015a; Acock, 2016) en su versiérD1dDe esta manera, podremos
considerar las variables dependientes e indepdedigmto con las diferentes variables
de control en cada proyecto y realizar los moddgstimaciéon que correspondan en

funcién de la naturaleza de los datos.

Es conveniente apuntar que las relaciones entrecsp filologicos y
estadisticos no son algo nuevo ya que, por ejentglpropia fonética experimental
utiliza estos tipos de analisis para sus invesogas (Llisterri, 1991; Martinez Celdran,
1991) o, de manera mas actual, la aplicacién esizalien la consideraciéon del éxito
musical utilizando variables como fendmenos lingibs del tipo de la alternancia de

codigo (Jiménez y Jiménez, 2017).

Realizamos, por tanto, diversos analisis seguruépjoceda en cada proyecto
teniendo en cuenta la recogida de datos efectimlasta manera, podemos acercarnos

a una mejor interpretacion para cada caso parnticula

Por normal general, la interpretacion de resultanbwsidera, tradicionalmente,
el 90% como indicador de que un resultado es sgtifo, aunque preferentemente se

busca el 95% o, incluso, el 99%. Para ello, logltados de los test efectuados deben

" El andlisis estadistico de cada proyecto se dmscpormenorizadamente en las secciones
correspondientes.
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encuadrarse dentro de los siguientes parametrakpaba el 90%, <0.05 para el 95% y

<0.01 para el 99%.

Ademas, es conveniente sefialar que se han realtaatio test paramétricos
como no paramétricos. Aunque los test paramétrieggieren que los datos sigan una
distribucion normal, se trata de un supuesto poeouénte al realizar experimentos
puesto que “en los datos reales, nunca nos enourdracon una distribucion
perfectamente normal” (Llisterri, 1991: 153). Adesntenemos un tamafio de muestra
suficientemente grande (mas de 30 personas) en wembelo (Minitab, 2017a),
cumpliendo también, en los casos de muestras indapges, con el requisito de que

cada grupo esté formado por, al menos, 15 pergdtiagab, 2017b).

El primer experimento que presentamos es el proyetEna (3.1.) con una
primera medicion de la normalidad mediante el &wpiro-Wilk (Stata, 2015b). La
comparacion de medias se realiza a través del m&letient T-Test (Stata, 2015d) que
sirve para “comparar las medias de dos grupos tsd@.listerri, 1991: 159). Ademas,
como prueba de robustez también realizamos el WiltoRank Sum Test (Stata,

2015c), al ser muestras independientes las anatzad

En Tabu ELE (3.2.) ofrecemos de nuevo, al igual@ué&ingiisticaRevolution
una comparacion de medias a través del modelo Btlid€est (Stata, 2015d). Ademas,
medimos también casos no paramétricos medianteiéd@ de rangos Wilcoxon Signed
Rank Test (Stata, 2015€) que sirve para la comidarde medias cuando estamos ante
la misma muestra. Para ello, también es fundamemtaprobar si la variable se

distribuye normalmente o no con el test de normadli@hapiro-Wilk (Stata, 2015b).
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Igualmente, en el proyecto Termolector (3.3.) hentdizado la comparacion de
medias siguiendo el modelo Student T-Test (Stafd5@) y la prueba de rangos
Wilcoxon Rank Sum Test para muestras independie(¢ata, 2015c), una vez

realizado el test de normalidad Shapiro-Wilk (Staéd5b).

Con respecto al proyecto Game Tandem (3.4.), urra hezho el test de
normalidad Shapiro-Wilk (Stata, 2015b), también bsmtilizado la comparacion de
medias con el modelo Student T-Test (Stata, 20%3d)prueba de rangos Wilcoxon

Rank Sum Test para muestras independientes (3¢Hta¢).

El quinto y dltimo proyecto es un experimento sobre préctica docente
realizada a lo largo del primer cuatrimestre eradagnatura optativa de Linguistica
Aplicada de tercer curso del Grado en FilologiapBiisca. Se relaciona directamente
con el apartado de las nuevas vertientes educdfiva®.) como eFlipped Learningy
el Design Thinking.De esta manera, nace LinguistiBavolution(3.5.) en la que
focalizamos nuestro tratamiento de datos tambiénl@@omparacion de medias. Para
ello, mediremos la normalidad con el test Shapiitk\{Stata, 2015b) y realizamos
analisis no paramétricos a través de la pruebaigos Wilcoxon Signed Rank Test
para muestras dependientes (Stata, 2015c). Cdnetivo de comprobar la robustez de
los resultados, también efectuaremos test pararogtai tener una muestra mayor de 30

sujetos siguiendo el modelo Student T-Test (Seftd5d).
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Estructura del trabajo

La presente investigacion doctoral aborda las iw@las entre la gamificacion y
la linglistica aplicada con especial atencion ansefianza de ELE, como ambito de

estudio no solo tedricamente apasionante, sinoiémnue primera importancia practica.

En unas circunstancias como las actuales en lagscque consecuencia de la
incidencia de ciertos condicionamientos sociocalas, tanto la gamificacion como el
aprendizaje de idiomas han alcanzado un gran egligueremos contribuir a la
literatura cientifica sobre el tema mostrando cderladificacion mejora el rendimiento
y la motivacion del estudiante en el aprendizajeeE, que se erige como principal
hilo conductor de este trabajo, lo que resultackmiente compatible con el pertinente
recurso a proyectos ludificados en otros campostéin de configurar un estado de la

cuestion lo mas completo posible.

El trabajo se inicia con un apartado introductceio el que se justifica la
investigacion, se plantea la hipotesis de paradacomo los objetivos que se pretende
alcanzar. Ademas, se fijan las grandes lineas mléigidas que seguira la investigacion

y la estructura que presenta el trabajo.

La primera parte del estudio, el marco tedricotieoe el analisis del contexto y
de los contenidos y buenas practicas de aplicagiarmn estrategias ludificadas
externas. Asi, abordamos en el primer capituloalaecedentes y la actualidad del
entorno ELE, los parametros generales que delingikatesarrollo la gamificacion, asi

como, de manera patrticular, los principios a tral&$os que se vehicula su aplicacion
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educativa. Al tomar como transfondo un plano querdg relacién con la ensefianza en
general, curricular y extracurricular, consideramesesario interrogarse sobre las ideas
predominantes en torno al proceso de aprendizajgsando las principales teorias
psicoedagobgicas que nos proporcionaran los prioeipietodolégicos sobre los que

vamos a fundamentar la construccién de nuestrgmipstas ludificadas.

La gamificacion es un campo de investigacién nosedopor tanto, todavia en
construccion, pero no obstante, ya nos ha legadbuam conjunto heterogéneo de
propuestas, plagadas de ambicion y originalidad,rpestro objetivo general exige que
revisemos. La diversificacion de propuestas noslwos directamente a una dificil tarea

de seleccién de los proyectos gamificados existeqie someteremos a examen.

Concecuentemente, antes de disefar, implementavalpae las dinamicas
propias gamificadas, sometemos a revision, engelrel capitulo de la primera parte,
los proyectos que hemos seleccionado, y que rectargo la incidencia en ELE como
en otros campos de actuacion: Kahoot (2.1.), Chaaf42.2.), Duolinguo (2.3) y
Zombiologia (2.4.). Aunque no son objeto de disefionplementacion por nuestra
parte, el andlisis de los contenidos y de los gepocurriculares de estas cuatro
propuestas externas ludificadas nos ayudan a deterel sentido y funcionalidad de
los elementos gamificados que utilizaremos paranzaraen nuestras aplicaciones

gamificadas que son las que conforman la partdipaéde nuestro trabajo.

La segunda parte —estudio empirico— contiene afidisimplementacion y
andlisis de eficiencia de los cinco experimentalifitados propios como son ELEna

(3.1.), Tabu ELE (3.2.), Termolector (3.3.), Gamandem (3.4.) y Linguistica
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Revolution (3.5.). Cada propuesta gamificada se estructuratres epigrafes
fundamentales: la definicion y creacion, la apliéagractica y el andlisis y discusion

de los resultados.

ELEna (3.1.) es el proyecto gamificado focalizagspecialmente, para la
ensefianza de ELE. El trabajo de campo se ha llewado tanto en Espafia como en
Islandia y Portugal para obtener una muestra cdmple alumnos con inmersion
cultural y sin ella. La aplicacion utilizada payteobra sentido a partir de la experiencia
previa de lastart up, Milao Inc, empresa emergente relacionada con las nuevas

tecnologias.

Tabu ELE (3.2.), es una forma de aprendizaje bassdel juego que nace
dentro del contexto de la Universidad de Sevilladiang#e su programa de cursos de
espafiol para extranjeros concertados con univelesdextranjeras. Percibido el Tabu
como herramienta de uso frecuente entre el praddsclde ELE para repasar y mejorar
el l1éxico, asi como la dificultad del juego oridimera personas no nativas, se ofrece
una nueva version que hemos creado atendiendo gatésetros que indica el Plan
Curricular del Instituto Cervantes (2006). De estanera, tanto alumnos del grado
inicial (A) como del intermedio (B) y del avanza®) pueden hacer uso de la dinAmica

del juego segun su nivel.

Termolector (3.3.), se trata de un proyecto ludd@ enfocado, especialmente,
para el fomento de la lectura entre el alumnadBrdearia. De esta manera, se abre el
campo de actuacion para comprender la amplia didgremgie abarca la gamificacion.

A través de una dinamica ludificada, los alumnagatadel CEIP Pedro Garfias de
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Sevilla como del CEIP Huerta de la Princesa de DBissmanas han podido
experimentar este proyecto con el que se pretemderitar la lectura de los estudiantes

por iniciativa propia.

Game Tandem (3.4.) es un proyecto gamificado qugesdentro del contexto
del programa de “Intercambio Cultural y Linguistid@ndem” de la Universidad de
Sevilla y que se basa en un sistema de aprendinajgo de culturas y lenguas entre
estudiantes espafioles y extranjeros con asesottandierun tutor, profesor a su vez de
la Universidad. Con la dinamica se pretende mejeraendimiento incrementando el

numero de encuentros entre los estudiantes.

LinguisticaRevolution(3.5.) es el quinto y ultimo proyecto disefiado stado.
En esta ocasién, modificamos de manera integrabt@epcion educativa de una clase
de Linguistica impartida en tercero de Grado ealdéglia Hispanica de la Universidad
de Sevilla mediante técnicas de gamificacion ym@vacién docente como Besign
Thinking y el Flipped Learning (Brown, 2009; Meinel, Leifer y Plattner, 2010;

Bergmann y Sams, 2012; Lemmer, 20#8|ntosh, 201%.

El conjunto de resultados y su discusion nos perribn la vista puesta en el
marco téorico, someter a consideracion en el cuafdtulo las conclusiones obtenidas,
aludiendo tanto a las implicaciones tedricas comkasaaplicaciones practicas. Se
incluyen las limitaciones del estudio y, con adifprospectiva, se plasman las futuras

lineas de investigacion.
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Por ultimo, el apartado de referencias bibliogadi@asi como los indices de
tablas, figuras, siglas y los anexos, que tieneacter ilustrador, cierran la articulaciéon

del presente trabajo.

Otros trabajos de investigacion relacionados con lainguistica

La realizacion de la presente tesis doctoral, stadha centrado la mayor parte
de nuestros esfuerzos durante el periodo en ehgm®s disfrutado de un contrato de
ayuda para la Formacion de Profesorado Universi{&iPU14/00492). No obstante, en
este tiempo hemos pretendido ampliar el foco detruénterés investigador mas alla
de la ensefianza de ELE aunque siempre relacior@addacLinguistica, permitiendo
alcanzar los objetivos de las diferentes etapagopterales por las que he pasado como

autor de este trabajo. A continuacion, mostram@sdduccion cientifica mas resefable.

En directa relacion con esta Tesis Doctoral, a daedue la investigacion iba
avanzando, hemos ido relizando publicaciones comtapones parciales como puede
ser la aplicacion de nuevas tecnologias gamificadislengua (Jiménez, 2015a), un
repaso exhaustivo sobre la literatura escrita grota la ludificacion (Jiménez, 2017),
el ofrecimiento de la lectura como juego (Jiménelinyénez, 2016), en relacion a las
ensefianzas de lenguas asistidas por ordenador —SAlllménez, Quesada, Salguero
y Quesada, 2017), acerca de la investigacion iis@plinar de ELEna (3.1.) (Jiménez,
Pro, Quesada y Salguero, 2019), sobre el increngmtia motivacion a través de la

gamificacion (Jiménez, 2018a), en torno a las radiieras gamificadas en el ocio de las
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personas mayores (Jiménez y Escolar-Llamazares}) 205obre casos exitosos de

gamificacion (Jiménez, 2018b).

Otro de los temas investigados en este tiempodwaedibilingtismo. Junto al
profesor Alfredo Jiménez déedge Business Schoale realizd un estudio preliminar
sobre elcode switchingen la musica (Jiménez y Jiménez, 2015) que se ldasa
posteriormente con un analisis del impacto de farrsncia de cdédigo en el éxito
musical de 284 canciones. Con una metodologiarnygleia el analisis de corpus y un
enfoque empirico y cuantitativo basado en la régnedinomial negativa y la
minimocuadratica. Los resultados obtenidos demmstrajue el empleo detode
switchingtiene un impacto positivo y significativo sobreéglto de la cancién medido a
través de diversos indicadores, lo que verificaefuarza la necesidad de tener en
consideracion las importantes repercusiones, encasb de naturaleza socioeconomica,
que la linglistica ejerce en el mundo actual (JeamégnJiménez, 2017). Este trabajo ha
sido galardonado con el primer premio a la pubi@acientifica de la convocatoria de
2017 realizada por la Universidad de Sevilla y émuftad de Filologia a través de su

Vicedecanato de Investigacion.

Ademas, también hemos publicado diversos articelasionados con la mejora
de la ensefianza de ELE en su vertiente pragmdiic@riez, Maza, Milewska y Mora,
2016), las nuevas tecnologias (Jiménez, Mora y ©8ad016), el subjuntivo (Jiménez,
2015b) o el reajuste de sibilantes (Jiménez, emspde También hemos centrado nuestra
atencion investigadora sobre la docencia, elaborantteriales como unidades

didacticas (Jiménez, 2016a) y sobre innovaciénmtegqdiménez, 2018c).
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Por ultimo, quiero sefialar mi participacion en dgtsi sobre la influencia del
lenguaje y la distancia cultural (Jiménez, Jimé@efiana y Puche-Regaliza, 2017)
asi como la edicién de un libro con las aportacode jovenes linguistas (Alvarez,
Carrillo, Jiménez, Méndez, Moratinos, Padilla, RéRodriguez, Romera y Silva, en
prensa) y la resefia del libro de Enriqgue BernaMieje linglistico por el mundo.

Iniciacion a la tipologia de las lengu#édiménez, 2016b).
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CAPITULO 1. EL CONTEXTO
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1.1.- Breve recorrido historico de ELE

El proceso de ensefianza-aprendizaje de una Lendtanfera (LE) o Segunda
Lengua (L2) se aborda como objeto de estudio Giemgpor parte de los investigadores
y de atencién por parte de los medios de comurichejue se afanan en publicar

cuestiones relativas sobre el tema, dado su inteeégtico.

Durante todo este trabajo se utilizaran como sinogiestos términos aunque es
preciso matizar que, hoy en dia, la mayoria deopasshabla varias lenguas (Jiménez,
Maza, Milewska y Mora2016). En este contexto de sociedades plurilingifesnte a
la Lengua Materna (LM), se sitdan estos dos consegton cierta frecuencia, L2 y LE
son dos caras de la misma moneda; esto es, cainerddeterminados hablantes, tal y
como expone Manga (2008). Ambos términos se int#s@n y emplean como
sinbnimos en numerosas ocasiones, si bien existe senie de matices que los
diferencian: la L2 es toda aquella lengua “que derapa funcién social e institucional
en la comunidad lingliistica en que se aprende” tnaigmue la LE se corresponde con
“aquella que se aprende en un contexto en el queceade funcion social e
institucional” (Santos Gargallo, 1999: 21). Portéarambas denominaciones se oponen
directamente al concepto de LM; la L2 en las s@ded con sistemas educativos
bilingles en los que, tanto la Primera Lengua (diho la L2 estan reconocidas y son
oficiales, y la LE en aquellos paises donde estaanlengua que se aprende no es ni la

LM ni la lengua originaria de dicho territorio.

8Pascual, M. G. (2017). Hablar varios idiomas essien la manga del trabajador. CincoDias. El Pais.
Recuperado de: <https://cincodias.elpais.com/ciiasd2i017/03/03/sentidos/1488570134 _359346.html>.
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Debido a la globalizacion en la que vivimos inmeram el siglo XXI se
considera fundamental el dominio de varios idiomemnpetencia que se debera
alcanzar desde edades lo mas tempranas posiblsuRmportancia ofreceremos una
panoramica del recorrido histérico que han tenadodnsefianzas de L2 y, en especial,

lo que se refiere a ELE.

1.1.1.- Antecedentes

Considerando la ensefianza de idiomas como unadahwominio que abarca
la linglistica aplicada debemos sefalar que “Igiiistica aplicada nace intimamente
ligada al aprendizaje de las lenguas; en sentitlictes de las segundas lenguas o

idiomas” (Payrato, 2003: 19).

La linglistica aplicada, segun los expertos, esaimacia relativamente joven
que alcanza el estatus de ciencia con la celebraigd | Coloquio Internacional de
Linguistica Aplicada que tuvo lugar en Nancy, Franen 1964 (Luque Agull6, 2004-
2005). Una de las tres secciones del congresodtieatia a laPedagogie des Langues
Vivantes”y hubo que esperar a la segunda edicion celebra@ambridge cinco afios
después para que una de las tematicas la incoapdeamanera explicita, aunque fuera
dentro del campo de la Psicologia: “Investigaciania psicologia del aprendizaje de
segundas lenguas”. Afortunadamente, este mismo resmgauspiciado por la
Asociacion Internacional de Linguistica Aplicada I(A) se sigue celebrando

trienalmente y ya cuenta con dieciocho ediciores)tima en 2017 celebrada en Rio de
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Janeiro (Brasil) con gran presencia de comunicasi@obre aprendizaje y ensefianza de
L2. La proxima edicion del congreso esta previste se celebre en 2020 en Groningen

(Holanda).

A pesar de que los antecedentes préximos sean euigntes, hemos de
remontarnos a los siglos XV y XVI para encontrae @s$ en el Renacimiento donde
hunde sus raices y donde “la ensefianza de lasaemtasicas como el latin y el griego
obtuvieron gran éxito” (Martin Sanchez, 2009: 3$). obstante, no fueron las Unicas
gue tuvieron un gran auge ya que se desarroll@a®iehguas modernas gracias a las
gramaticas de la época, siendo una de las masidasda de Elio Antonio de Nebrija,
qgue publicé en 1492 Ieramética de la lengua castellanprimera obra que incorpora
un libro titulado “Gramatica castellana para eXgess” y que se trata de “una
exposicién sobria, sucinta y acertada que aun Imoyli@a apenas se puede mejorar”
(Niederehe, 2004: 44). Ademas, también fue imptetda labor que llevaron a cabo

otros estudiosos como Lorenzo Palmireno o Pedrdisisril (SAnchez Pérez, 2002).

Pese a esta gran repercusion, la época renaceséistaracteriza por una
enseflanza muy apegada al formalismo y todos suseptms relacionados, que
conducian a un aprendizaje repetitivo. En cambio,ek siglo XVII, existi6 una
evolucion liderada por el realismo pedagogico pdeoge de la reforma protestante en
la que destacaban figuras como Wolfgang Ratke @ Armads Comenio (Martin

Sanchez, 2009).

Siguiendo este breve recorrido cronolégico, unafiredizado el Siglo de Oro

comienza una época dubitativa en el siglo XVIII clan llustracion, fruto de la
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indecision resultante de una politica educativa diwersos frentes abiertos. En estos
momentos, el latin seguia siendo el punto de partdte hecho, las técnicas de
ensefianza de otras lenguas se inspiraban en fudsdieadas al aprendizaje del latin)
con gran presencia en los curriculos académicosngoeporaban, por primera vez, la
ensefianza de lenguas. En esta época, uno de meslithdiscutibles con gran

repercusion posterior fue el Padre Sarmiento.

El Siglo de las Luces fue el momento de profesiraaion de la ensefianza de
lenguas a través del método tradicional o prusitarmbién conocido como método de
gramatica y traduccién, que fue desarrollado parsSg en el que el objetivo principal
era la observacion, el estudio y el analisis dddaguas. Fue el primer momento en el
que “la ensefianza de lenguas extranjeras entrépporera vez en el curriculo
académico” (Martin Sanchez, 2009: 61), advirtietadobién, que en el siglo XX Fries
aparece como el impulsor del método oral o estractfundamentado en el
estructuralismo y la psicologia conductista (imiacy reforzamiento). Siglo que se
caracteriza por un apoyo favorable hacia la conawndn oral. Asi, destacan el enfoque
natural de Terrel y Krashen o la respuesta fisital tdesarrollada por Asher. En
definitiva, un amplio espectro de modelos basadosc@nocidas teorias como el

innatismo, constructivismo, generativismo o incllssugestopedia de Lozanov.

Por su parte, el siglo XXI se encuentra inmersolan Tecnologias de la
Informaciéon y Comunicacion (TIC) y en un especidogue comunicativo que tuvo su
inicio en el dltimo tercio del siglo anterior pegoie se mantiene en boga para hacer

frente a los métodos estructurales anteriores @Rriciy Rodgers, 2001).
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Después de este somero repaso a los antecedendesal@anza de lenguas en
general y ELE en particular, podemos anticipar dgl@eremos estar en alerta constante
ya que los numerosos cambios que se han produdldaago del tiempo nos hacen

presagiar diferentes vaivenes en un futuro inmediat

1.1.2.- ELE en la actualidad

La preocupacion por el aprendizaje eficiente desagundo idioma, como
requerimiento inexcusable para enfrentarse a ldagkacion linguistica que ha
experimentado un crecimiento exponencial en eshimas afios, se constata en el
incremento considerable de personas que se plaapeander un segundo idioma. En el
ambito concreto del aprendizaje de espafiol, el mime usuarios va experimentando

un incremento constante segun revelan los infodekemstituto Cervantes:

Tabla 2. Informes Instituto Cervantes.

Usuarios potenciales
Afio Millones de hablantes como LM (nativos + competencia limitada
+ aprendices de LE)

2014 470 548
2015 470 559
2016 472 567
2017 ar7 572
2018 480 577

Fuente: elaboracion propia basado en Instituto &ees (2014; 2015; 2016; 2017; 2018).
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Las cifras anteriores son el reflejo de trabajonbiecho por parte de los
especialistas en ELE y nos permite augurar un futemo. Tal es la demanda que en
2016 se cred un nuevo titulo complementario al @i de Espafiol como Lengua
Extranjera (DELE) que es el Servicio Internaciod@ Evaluacion de la Lengua
Espafiola (SIELB, una nueva forma de evaluacién y certificacion espafiol
promovido por el Instituto Cervantes, la Universiddacional Autbnoma de México y

la Universidad de Salamanca.

Ademas, si contrastamos estas cifras con las de bases de datos, se deduce
una tendencia positiva que confirma el auge dedfeslpY asi, seguEthnologué® son
512.991.890 usuarios en todos los paises de [044R1884.990 lo hacen como L1y
70.606.900 como L2. Por todo ello, junto a otrdsriths punteros como el inglés o el

chino mandarin, se convierte en una de las lengaasdemandadas.

Por tanto, nos encontramos en un momento propania @l aprendizaje de una
L2 ya que es un elemento indispensable en la wid&alar de cualquier estudiante, ya
gue le proporciona una serie de herramientas y etanpias propicias para un buen

desempenio laboral en cualquier parte del mundo.

Por otra parte, cabe destacar la labor y el comigmde difusion que mantiene
la Asociacion para la Ensefianza de Espafiol comguzeBxtranjera (ASELE) desde su
creacién en 1987, que como figura en su ‘Webuenta con mas de ochocientos
profesores, estudiantes y profesionales de alred#gl@incuenta paises, dedicados a

investigar y ensefar el espafol como LE /ER@.la actualidad se encuentra presidida

° Siele (S/F). Recuperado de: <http://cervantesreglie y _ensenanza/certificados_espanol/siele.htm>.
1% Ethnologue (S/F). Recuperado de: <https://www @lthgue.com/language/spas.
1 Asele (S/F). Recuperado de: <www.aselered.org>.
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por Javier Mufoz-Basols, de la Universidad de Qkfgunto a su equipo directivo
formado por Jesus Fernandez Gonzéalez de la Urileetsie Salamanca, Maria del
Carmen Méndez Santos de la Universidad de AlicantElisa Gironzetti de la
Universidad de Maryland quienes recogieron el destdel equipo que dirigia

previamente Susana Pastor Cesteros de la UnivérdalAlicante.

La finalidad de la Asociacion viene recogida erariculo 3 del Capitulo | de
sus Estatutos en el que se hace referencia a pesi@oegnsefianza del espafiol como L2
o LE. Son numerosas las actividades que se reaizaste sentido para cumplir dicho

objetivo y que aparecen en el articulo 4 del misapitulo:

a) Organizar reuniones cientificas de todo tipo demteosu campo de
conocimiento.

b) Publicar libros, revistas, folletos y otros matesarelacionados con los
fines de la Asociacion.

c) Fomentar la investigacion en temas referenteseadananza del espafiol
como L2 o LE.

d) Establecer acuerdos con otras instituciones parantefcambio de
informacion cientifica.

e) Cooperar con otras entidades de Espafia y del gwacon el fin de
promover y mejorar la ensefianza del espafiol.

f) Organizar cuantas actividades contribuyan al cumgfito de los fines

de la Asociacion.
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Ademas, otras asociaciones contribuyen tambiériaada de expansion como la
Asociacién Europea de Profesores de Espafiol (AffPR Asociacion Espafiola de
Linguistica Aplicada (AESLAY), la Asociacion Venezolana para la Ensefianza de
Espafiol como Lengua Extranjera (ASOVED)E la Federacién Espafiola de Escuelas
de Espafiol para Extranjeros (FEDEPEla Federacion Internacional de Asociaciones
de Profesores de Espafiol (FIAPE la Asociacion Islandesa de Profesores de E$pafio

(AIPEY), entre otras catalogadas en TODOELE

También se cuenta con la importante labor de grdposvestigacion como el
de Adquisicibn y Ensefianza de Segundas Lenguasngubs Extranjeras de la
Universidad de Alicante (ACQUZ), con Susana Pastor Cesteros como IReskarch
in Affective Language LearnindREALL?) liderado por Maria del Carmen Fonseca-
Mora o el Instituto de Linguistica Aplicada de lailkrsidad de Cadiz dirigido por
Miguel Casas GOémez, en el que se encuentra, poipkje el grupo Semainé

liderado por el propio profesor Casas.

Indispensables para este desarrollo y difusién k@n revistas cientificas
especializadas que se encargan de difundir los s avances en este campo como

son la Red Electrénica de Did4ctica de Espafiol cbemgua Extranjera (REDEIB,

12 Aepe (S/F). Recuperado de: <http://www.aepe.eu>.

13 Aesla (S/F). Recuperado de: <http://www.aeslaesigs>.

% AsovELE (S/F). Recuperado de: <https://asoveleargipress.com/>.

> FedELE (S/F). Recuperado de: <http://fedele.org/>.

'° Fiape (S/F). Recuperado de: <http:/fiape.org/>.

7 Aoipe (S/F). Recuperado de: <http:/stil-is.weetiyn/aipe.html>.

8 TodoELE asociaciones (S/F). Recuperado de: <hitpw.todoele.net/asocia/Asociacion_list.asp>.
9 Acqua (S/F), Recuperado de: <https://dfelg.uacesia/>.

2 Reall (S/F), Recuperado de: <https://reall.es/>.

2L Semainein (S/F). Recuperado de: <http://ila.ufgresos-de-investigacion-integrantes/>.

22 RedELE (S/F). Recuperado de: <https://www.mecdegibducacion/mc/redele/revistaredele.html/>.
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la Revista de Didactica Espafiol Lengua ExtranjstARCOELE®), la Revista Digital

de Innovacion Educativa para Profesores de E/LET@ELE??), la Revista de Lengua

y Literatura (DOBLELE®), la Revista de Ensefianza de Espafiol como Lengua
Extranjera a Hablantes de Chino (SINOBYE la Journal of Spanish Language
Teaching(JSLT*) o el propio Boletin de ASEL® y otras muchas recogidas por
TODOELE® entre las que también se incluyen algunas refeseat campo de la
Lingliistica Aplicada como la Revista Digital de giristica Aplicada (E-AESL®) o la

Revista Electrénica del Lenguaje (REL

Otro eslabon de esta cadena comprometida con ieha@ptincionamiento del
mundo ELE son las comunidades que permiten la @wsicomidn, encuentros y una
serie de actividades para el fomento de este pyateensefianza-aprendizaje. Destacan
ProfeDeELE? o la propia TODOELE, asi como el uso de grupofasmedes sociales
tanto de Facebook como de “Formacion de Profesteds. B* o en Twitter como la

cuenta @CharlaELEL

Ademas, no podemos olvidarnos del papel de lasoradds que también
organizan sus propios foros y participan en dife@em®ventos. Es un campo prolifico

como ambito de negocio en el que se encuentranjaradn Anaya-ELE, Edelsd’,

%3 MarcoELE (S/F). Recuperado de: <http://marcoela/co

2 RutaELE (S/F). Recuperado de: <http://www.rutaslé.

%> DoblELE (S/F). Recuperado de: <http://revistes.catidoblele/>.

%6 SinoELE (S/F). Recuperado de: <http://www.sinaety>.

27 Jslt (SIF). Recuperado de: <http://www.tandfontoen/loi/rslt20/>.

8 ASELE boletin (S/F). Recuperado de: <http://wwelaged.org/boletines/>.

29 TodoELE revistas (S/F). Recuperado de: <http://wasloele.net/revistas/Revistas_list.asp>.
%0 E-aesla (S/F). Recuperado de: <http://cvc.cergaeséiengua/eaesla/>.

3L Rel (S/F). Recuperado de: <https://www.revistaedeicalenguaje.com/>.

%2 profedeELE (S/F). Recuperado de: <https://wwwgxletle.es/>.

% Formacion de profesores de ELE (S/F). Recuperado d
<https://www.facebook.com/groups/348907941846430/>.

3 CharlaELE (S/F). Recuperado de: <https://twit@nicharlaelel?lang=es>.

% Anaya-ELE (S/F). Recuperado de: <http://www.an#aem/es/portada/index.html/>.
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Santillana-ELE’, SM-ELE® Edinumer’, SGEL*°, Difusiorf! o enClavé&, entre otras

muchas recogidas en TODOEYE en ASELE.

Para poder hacer un seguimiento de congresos, @&@osinreuniones cientificas
0 cualquier otro tipo de evento relacionado coensefanza de ELE se puede consultar
el calendario de ASELE y la Guia para profesorado de ELE 6.0 que ofrece
informacion sobre Instituciones y Asociaciones, dugsla de trabajo y recursos
didacticos para aplicar en las clases, junto sanmalia y detallada bibliografia (Méndez

Santos, 2016).

1.2.- Gamificacion

Para un acercamiento al concepto de gamificaci&@usyimplicaciones en el
aprendizaje, resulta imprescindible profundizar sn marco conceptual (Jiménez,
2017). Se trata de una herramienta con ciertacitady a la vez novedosa con muchas
peculiaridades que conviene analizar para compresusignificado y no confundirla
con otras similares como son el aprendizaje basadfuegos o loserious games.
Autores como Marczewski (2015) afaden también @ damilia de términos,

conectados en cierto modo, simulacion y disefia€egg.

% Edelsa (S/F). Recuperado de: <http://edelsa.es/es/

%" santillana-ELE (S/F). Recuperado de: <http://wvantiilanaele.com/>.

% Sm-ELE (S/F). Recuperado de: <http://www.sm-eles@r_seccionFija.aspx?id=2/>.

% Edinumen (S/F). Recuperado de: <https://www.edemes/>.

40 Sgel (SIF). Recuperado de: <http://www.sgel.es/>.

“1 Difusién (S/F). Recuperado de: <https://www.difuwscom/>.

“2 Enclave (S/F). Recuperado de: <http://www.encleleeret/>.

“3TodoELE editoriales (S/F). Recuperado de: <httpvit.todoele.net/editoriales/Editoriale_list.asp>.
4 ASELE editoriales (S/F). Recuperado de: <httpel&red.org/editoriales>.

4> ASELE calendario (S/F). Recuperado de: <http://wasslered.org/calendario-ele>.
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Estamos ante una disciplina fundada en 2003 pd¢ Riédling pero que ya habia
sido abordada o, al menos, esbozada hace siglosevioducion existente sobre este
concepto en la actualidad procede del mundo emmmksgue es uno de los sectores
con mayor produccion cientifica sobre el tema (Wehby Hunter, 2012; Marin y
Hierro, 2013; Zichermann y Linder, 2013; Hay, 20149 obstante, podemos encontrar
alguin manual de referencia con casi un siglo digiadad como el publicado en 1938
por Huizinga y tituladoHomo Iludens,que debido a su éxito fue reeditado

posteriormente (Huizinga, 1998 [1938]).

Por tanto, nos encontramos ante un concepto ea plgransion, principalmente
en lo que se refiere a la literatura cientificac&nada, que le presta mucha atencion.
Incluso también aparece en publicaciones de carételgativo como la seccion
miscelanea del boletin numero 54 de ASELE (201dpjs’ alla de las fronteras de mi

aula: PDP ELE existe”.

Dado el énfasis con el que los centros educatieowmdos los niveles apuestan
por la gamificacion y por ser el sector de los @jdegos uno de los mas potentes, pues
«si sumamos las 20 sagas mas exitosas tenemos rill@3es de copias vendidas»
(Belli y Lopez, 2008: 172), a las que habria quedafilas vendidas hasta 2019,
consideramos, por tanto, que es imprescindibledapama aclaracién terminoldgica si
gueremos evitar que algunos errores conceptuajas propagandose a gran velocidad

en la actualidad.
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1.2.1.- Debate terminoldgico: gamificacion vs ludiacion

En primer lugar, nos encontramos ante la disyuntieasu denominacion
técnica: ¢gamificacion o ludificacion? Como hemes$iatado, es un término que
procede del mundo empresarial con fuerte influeanglofona por lo que el inglés se
ha convertido en lengua vehicular de practicamede lo que se publica sobre este
tema y, en consecuencia, el téermino mas recurmntas diferentes investigaciones es

gamification.

Procede de la palabra inglegame(juego)por lo que algunos usuarios pueden
preferir el uso de ludificaciogue tiene una raiz latinluflug con el mismo significado,
aungue en el boletin numero 54 de ASELE se haezerafia al uso sinonimico de

ambos términos.

Resulta curioso comprobar que al consultar la nggssegunda edicion del
Diccionario de la Lengua Espafio®LE*®) en su versién digital ninguno de los dos
conceptos se encuentra lematizado, debido a queatsede una voz de uso técnico
restringido y reciente, tal y como respondié la R&E su seccion emwitter a una
consulta remitida por el autor de esta Tesis (JanéR015) con el deseo de conocer de

primera mano cual era su posicionamiento al respect

4® biccionario de la lengua espafiola (S/F). Recupedsd <http://www.rae.es/recursos/diccionarios>.
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DiegoJimPal #RAEconsultas Se trata de un calco
del inglés «gamification», de uso técnico restringido y
reciente.

Figura 1. Consulta RAE gamificacién.Fuente: Real academia espafiola (@RAEinforma) (2088)
trata de un calco del inglés «gamification», de tésmico restringido y reciente”. 24 febrero 201551
a.m., [Tuit] Recuperado de: <https://twitter.comfBRAforma/status/570159974753685506>.

Por tanto, siguiendo el tuit de respuesta emitiolal@ RAE resulta preferible

utilizar ludificacion en vez de gamificacion:

RAE

@RAEiInforma

DiegodimPal #RAEconsultas Resulta preferible en
espanol el uso de «ludificacion», voz formada con la
raiz latina «ludus» 'juego’,...

Figura 2. Consulta RAE ludificacion 1. Fuente: Real academia espafiola (@RAEinforma) (2015)
"Resulta preferible en espafiol el uso de «ludifti®s, voz formada con la raiz latina «ludus»

‘juego’,...”. 24 febrero 2015 1.56 a.m., [Tuit] Rearpdo de:
<https://twitter.com/RAEinforma/status/570160406996672>.

Ademas, a nuestra consulta concreta especificeazéa por la que ludificacion

no aparece en el diccionario:

RAE @RAEinforma

@DiegoJimPal #RAEconsultas Es voz de uso técnico restringido y
reciente, de ahi su ausencia del DRAE, que es un dicc. de lengua
general.

Figura 3. Consulta RAE ludificacion 2. Real academia espafiola (@RAEinforma) (2015). &&= de
uso técnico restringido y reciente, de ahi su atiaedel DRAE, que es un dicc.. de lengua genegdl”.
febrero 2015 4.05 a.m., [Tuit] Recuperado de:
<https://twitter.com/RAEinforma/status/570192905802008>.
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Al igual que la RAE, la Fundacion del Espafiol Utge(FUNDEU) también

recomienda ludificacibn mejor que gamificacion.

Por el contrario, es en el apartado empresarial @ue se apuesta mas por el
término anglosajon gamificaciéon (Marin y Hierro13). Una de las principales razones
gue se esgrimen es el hecho de no tener que digiatobamente, lidico un proyecto
gamificadotal y como sefiafd el CMO de BrainSINS, José Carlos Cortizo P&enn

el ejemplo de la barra de progreso de LinkediIn.

De cualquier modo, la cuestion de la denominacipuede detener, en largos
y acalorados debates, nuestra intencién de questosliantes consigan beneficios del
uso de estas herramientas. Por tanto, ambas opcieo®e posibles, aunque nos
inclinamos por utilizar el uso de gamificacidabido a su uso mayoritario en el mundo

cientifico, tal y como se desprende de la liteettonsultada.

1.2.2.- ¢ Qué es gamificacion?

Planteado el debate terminoldgico y justificadasinaepostura, nos encontramos
con numerosas definiciones de gamificaqibeterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011,
Zichermann y Cunningham, 2011; Burke, 2014; Sealyofelds, 2015), aunque la

mayoria de ellas coinciden en sefalar que consistplicar las mecanicas de juego en

47 Cortizo Pérez, J. C. (2013). Recuperado de: <hfgmek.net/2013/10/3-razones-por-las-que-es-mejor
gamificacion-que-ludificacion/>.
“8 Linkedin (S/F). Recuperado de: <https://es.linkecbm/>.
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contextos no ludicos:the term is used to describe those features ofnéractive
system that aim to motivate and engage end-useysgh the use of game elements and

mechanicsSeaborn y Felds (2015: 14).

De todos modos, esta linea de investigacion entnai@erosos enfoques que
deben ser considerados para una mejor comprensidierddmeno. De hecho, una de
ellas es la aparicion de términos como juegos Serserious gameson el objetivo de
desmarcarse de los juegos de ocio utilizados gemspo libre. Lo mismo ocurre con el

aprendizaje basado en juegos.

A pesar de que el término procede del mundo enmpaksa los negocios
(Reeves y Read, 2009; Bajdor y Dragolea, 2011; 8wlkHiltbrand, 2011; Radoff,
2011; Paharia, 2013), por sus caracteristicasleslle a campos tan variados como la
publicidad (Cauberghe y De Pelsmacker, 2010; Tterlyt Capella, 2013; Bittner y
Shipper, 2014), el marketing (Zichermann, 2010;evitau y Acatrinei, 2013), la
informatica (Villagrasa, Fonseca, Romo y Redondd,42 Pedreira, Garcia, Brisaboa y
Piattini, 2015), el ejercicio fisico (Brauner, QaleSchroeder y Ziefle, 2013; Hamari y
Koivisto, 2013) o, el que nos interesa a nosotlesforma general, la ensefianza (Gee,
2003; Lee y Hammer, 2011; Smith, 2011; Squire, 2dpp, 2012; Valdemoros y
Goicoechea, 2012; Geoff, 2013; Gonzélez y Area,32Marin, 2015; Villalustre
Martinez y del Moral Pérez, 2015; Contreras y EgR@H6), de manera mas especifica
la ensefianza de idiomas (Figueroa Flores, 2015timéar Moreno, Leiva Olivencia y
Matas Terron, 2016) y mas concretamente, la engafnELE (Rubio Romero, Lépez
Medina y Jiménez Pelaez, 2013; Foncubierta y Rodrg2014; Alejaldre y Garcia,

2016; Jiménez, 2017; Herrera, 2017 y Pujola y Her2018).
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De esto se deduce que casi todos los campos detiooanto pueden ser
gamificados. Por tanto, debemos tener claras sastesdisticas, ya que no se trata solo
de una forma divertida de implicarse en una adidNo obstante, el ocio es, en
ocasiones, una caracteristica casi intrinseca derdgmia gamificacion. Con la
ludificacién es posible cumplir con los tres piktedsicos del ocio identificados por
Manuel Cuenca (2014) desde el Instituto de Estud®®cio de la Universidad de
Deusto, ya que el sujeto puede disponer de libgrimastonomia a la hora de escoger y
practicar la gamificacion, la accion puede estapulsada por una motivacion
intrinseca, y su practica tiene la capacidad defaetr a quienes la practican. Todo
ello, sin olvidar el importante componente digi@h presente en la actualidad como,
por ejemplo, la presencia en redes sociales, jagadeojuegos y navegar por internet
(Valdemoros, Sanz y Ponce de Ledn, 2017). Constsmente, la gamificacion
potencia las cinco dimensiones del ocio autotétiemtificadas por el profesor Cuenca
(2005). La dimension ludica se manifiesta a tradésaquellas actividades de la
gamificacion cuyo componente principal sea el jue dimension ambiental-
ecologica, a través de actividades sosteniblesditaension creativa, mediante
actividades que requieran métodos de resoluciGernalivos o que impliqguen la
utilizacion del pensamiento creativo y/o del perisato lateral; la dimension solidaria,
mediante actividades que impulsen un clima de cegfm, de trabajo en equipo, de
ayuda mutua, de responsabilidad social y de compoorolectivo, mientras que la
dimensién festiva se evidencia a través de actiddga experiencias grupales con poder
de identificacion y con la capacidad de generaresidim grupal entre aquellos que

participan en la gamificacion de la conducta de.oci
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Siguiendo a expertos como Werbach y Hunter (2012uraverso de la
gamificacion se divide en tres tipos de elementos gon los componentes, las
mecanicas y las dinamicas. En el primero de eltmomramos la base que permite

comenzar el camino de manera sencilla. Entre logpooentes basicos destacan:

1. Los logros para tener unos objetivos definidos.

2. Los avatares, que son representaciones visualepelsbnaje de un
jugador.

3. Los emblemas, que representan los logros de meiseia.

4. Las misiones heroicas, que tienen una alta cordplji

5. Las colecciones, que son conjuntos de emblemas sgugueden
acumular.

6. El combate, que representa una batalla definidada duracion.

7. El desbloqueo de contenido al alcanzar ciertostiobge

8. Los regalos para compartir recursos con otros igsiar

9. Las tablas de clasificacion, que representan lgrpsidn de los logros.

10. Los niveles como pasos definidos en la progresguardusuario.

11. Misiones y desafios predefinidos con objetivosopnepensas.

12. Las gréficas sociales como red social del usuario.

13. Los puntos numéricos de la progresion dentro aglqu

14. Los equipos de usuarios, que trabajan juntos pamaeguir un objetivo
comun.

15. Los bienes virtuales como activos del juego con vator virtual

percibido
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A partir de ahi, se puede adquirir el segundo nilemecanicas que permiten

progresar en la accién desarrollada y, a su vealuorar al usuario, al estudiante:

1. Desafios u otras tareas que requieren un esfuem rpsolverlas; la
suerte reflejada en elementos aleatorios.

2. La competicidén en la que un usuario o grupo gaeleoyro pierde.

3. La cooperacion entre usuarios para conseguir Letiob)j

4. Laretroalimentacion acerca de como lo esta haoiehpigador.

5. La adquisicibon de recursos para obtener elementtikes o
coleccionables.

6. Las recompensas por realizar una determinada aodagro.

7. Las transacciones y comercio entre jugadores.

8. Los turnos para la participacion con alternanciapaote de jugadores y

los estados de victorias que determinan al ganador.

Las dindmicas, por ultimo, son el nivel mas absiratdel universo de la
gamificacion al ejercer una funcion panordmica sislema, es decir, las tenemos en
cuenta dentro de la creacion, pero no pueden edérananera directa en el juego y

funcionan como complementos:

1. Las restricciones como limitaciones o compromisosddos.

2. Las emociones que potencian curiosidad, competitd;i frustraciéon o
felicidad.

3. La narrativa que englobe una historia coherentanyiruada.

4. La progresion del jugador.
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5. Las relaciones sociales que generan sentimientoardaraderia, estatus

y altruismo.

Pedro Serrano en su bf§gsamification wanna play?realiza un esclarecedor
resumen de los tres tipos de elementos anterigres,conforman el universo de la

gamificacion:

* limitACiEnes
" ermoliones
& fgrracon

* progresion
» relaclones.,

inamicas

= pampetichon

MEE.ﬁnicas * cooperacion
+ feedback
* FEOOITI pRfeas...
= lOgros
- avatares
C'ﬂ mpﬂnEntES * nilieles
s Fankings
* BUNTOS...

Figura 4. Elementos de la gamificacion-uente: Serrano (2014) basado en Werbach y Hu2iéj.

La gamificacion, por tanto, se caracteriza poiaail el andamiaje del juego en
entornos que son ajenos al mismo, asi como poerneda presencia de unas técnicas
especificas que son propias del juego como latdiberel poder de decisién o la
narracion. Se deduce, por tanto, la consiguientesigad de tener presentes sus

elementos para llevarlos con éxito al aula por@negaso contrario, podriamos caer en

49 Serrano, P. (2014).a jerarquia de los elementos de juego en la gaatdfén Recuperado de:
<http://blogs.icemd.com/blog-gamificacion-wannaypla-jerarquia-de-los-elementos-de-juego-en-la-
gamificacion/>.
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el error de aplicar solo algun rasgo de forma dishano obtener los resultados exitosos

esperados.

Por esa razon, conviene recordar algunas tipolagiasiescriben el universo de
la gamificacibn como la de usuaripsopuesta por Bartle (1990; 1996) en la que

diferencia cuatro categorias:

1. Los achievers o los que buscan conseguir los objetivos y son
competitivos.

2. Losexplorersque basan su diversion en el descubrimiento.

3. Lossocialitesque pretenden interactuar con un grupo de contactos

4. Loskillers cuya meta es ganatr.

Posteriormente, Marczewski (2015) ampli6 esta fitasiorr’, para completar
la descripcion de los perfiles de los usuarios gspiée antojaba insuficiente, afiadiendo

un total de ocho categorias:

1. Los filantropos, que son aquellos que ayudan dedatesinteresada.
2. Los logradores, que son lo que buscan el éxito.

3. Los socializadores, que pretenden relacionarse.

4. Los espiritus libres, que buscan autonomia propia.

5. Los autobuscadores, que su objetivo es buscar pEmas.

6. Los consumidores, que quieren un beneficio dedisiat

7. Losnetworkersgue pretenden mejorar su propio perfil.

50 Hay otras muchas como la de Amy Jo Kim, pero hesateccionada la de Marczewski por partir de
Bartle y por ser uno de los expertos reconocidod &amification World Congress
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8. Los explotadores, que tratan de sacar el maximdidparde las

recompensas.

En funcion de los diferentes perfiles de jugadanescionados varia el tipo de
recompensa. Para esta tipologia de usuaszde una serie de recompensas extrinsecas
planteadas por losup y Epema (2014), que son nssde puntos, los niveles, las
tablas de clasificacién, las insignias o los coniesn de desbloqueo. No obstante, estas
recompensas extrinsecas convienen que sean compdelag con las que ofrece la

motivacion intrinseci.

1.2.2.1.-Gamification Model Canvas

El principal problema al que se enfrentan los disefies de gamificacion es la
manera de llevar a la practica sus propuestaseeis, djue sean transferibles a la
sociedad. Lo que si clarifica la literatura sonféeses del disefio de juegos, para que de
esta forma cada investigador pueda delinear suigrgamificacion segun las
necesidades que tenga y los recursos disponibles alcance. En este punto, es
importante plantear la existencia de dos tipos idefids: gamificacion profunda y

gamificacion superficial (Marczewski, 2015).

En nuestro caso, para el disefio de los diferemtgeptos que presentamos en

este trabajo, hemos seguido el modelo propuest@&egio Jiménez, cofundador del

*L Ver apartado 1.3.3.- Motivacién del aprendizaje.
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Gamification World Congred$y fundador deGame Marketingy Game On! LabSe

trata delGamification Model Canvasasado tanto en MIDA Frameworkpropuesto por

Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004) como en Biisiness Model Canvdsde Alex

Osterwalder. En el modelo propugét¢ver anexo nimero 1) se pueden diferenciar

nueve apartados en los que se desglosan las clsas@s que un proyecto de

gamificacion obtenga el éxito deseado:

Tabla 3. Gamification Model Canvas.

implementan las
mecénicas de
juego

¢, Qué plataformas podemos
utilizar para llevar la mecanica a
jugador?

¢En qué plataformas se ejecuta
el juego?

Apartado Clave Definicién Preguntas a las que responde Ejemplos
Platforms Describir las ¢, Qué plataformas estan No se especifican
(plataformas) plataformas sobre disponibles para incorporar

las que se mecanicas?

a

Mechanics
(mecénicas)

Describir las
reglas del juego
con componentes
para crear
dindmica de jueqq

¢, Coémo usaremos los
componentes seleccionados patf
desarrollar comportamientos?
¢,Como podemos explicar la

) mecanica a nuestros jugadores?
¢ COmo podemos aumentar la
dificultad de la mecénica con el
tiempo?

Mira el video y
aconsigue 10 puntos
Haz encuesta y llega
nivel experto
Completa formulario
y desbloquea insigni
Compra algo para
completar mision
Lee el contenido
propuesto en 15
minutos
Recomienda algo y
consigue premio

D

Components
(componentes)

Describir los
elementos o
caracteristicas de
juego para crear
mecanicas o dar
retroalimentacion
a los jugadores

¢, Qué componentes usaremos p
crear nuestra Dinamica?

¢, Qué componentes crearan la
mecénica del juego?

¢, Qué componentes se utilizaran
para proporcionar
retroalimentacion?

akuntos

Insignias

Logros

Tablas de
clasificacién
Niveles

Cuenta atras
Dados

Barra de progreso
Misiones

°2 Gamification world congress (S/F). Recuperado<tiétp://www.gwc-conference.com/es/>.
%3 Osterwalder, A. (S/FBusiness Model CanvaRecuperado de: <https://strategyzer.com/>.
> Jiménez, S. (2015Bamification Model Canvagkecuperado de: <http://www.gameonlab.es/cdrvas
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Avatares
Bienes virtuales
Premios reales

virtual
Dynamics Describir el ¢ Qué dinamica utilizaremos para Nombramiento
(dindmicas) comportamiento | crear la estética de nuestro juegpZstatus
en tiempo de ¢, Qué dindmica funciona mejor | Progresion
ejecucion de las | para nuestros jugadores? Recompensa
mecénicas que | ¢COmo funcionaran estas Escasez
actuan sobre el | dindmicas en nuestro juego? Identidad
jugador Productividad
Creatividad
Altruismo
Aesthetics Describir las ¢, Qué elementos atraeran la Narrativa
(estéticas) respuestas atencion de nuestros jugadores? Desafio
deseables ¢Por qué deberian jugar? Compafierismo
emocionales ¢, C6mo pueden divertirse nuestroDescubrimiento
evocadas en el | jugadores? Expresion
jugador cuando Fantasia
interactua con el Sensacién
juego Sumisién
Behaviors Describir los ¢, Qué comportamientos Ver video
(comportamientos)| comportamientos| necesitamos para mejorar los ref«Contestar encuesta
0 acciones del juego? Completar
necesarias para | ¢Qué comportamientos querrian formulario

desarrollar en
nuestros
jugadores con el
fin de obtener los
retornos del
proyecto que
buscamos

mejorar nuestros jugadores?
¢, Qué comportamientos se pued
mejorar?

Comprar algo
elLeer contenido
Recomendar algo
Ir a un sitio web
Leer correo
electronico

Players(jugadores-

Describir quiénes

¢ Quiénes son nuestros jugadore

29420 se especifican

usuarios) y como son las | ¢,Como son?
personas en las | ¢Qué quieren?
que desarrollamos
comportamientos
Costs(costes) Describir los ¢,Cudles son los principales costello se especifican
principales costeq del juego?
o inversiones para ¢ Qué presupuesto esta disponible
el desarrollo del | para lograr los desafios
juego planteados?
¢Podemos pasar los costes a lo
largo del tiempo basados en el
logro de los objetivos?
Revenuefingresos-| Describir el ¢, Qué desafios econdémicos o No se especifican
beneficios) retorno sociales plantea el juego?
econémico o ¢ Como mediremos el éxito del
social de la juego?

solucion con la
introduccion de la

¢, Qué resultados esperamos log
con el juego?

gamificacion

rar

Fuente: Jiménez (2015).
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1.2.2.2.-Octalysis Framework

Chou, Yu-Kai (2016), uno de los principales expggn gamificacion, considera
que la motivacion y las conductas de los usuarars daves a la hora de ludificar
cualquier proyecto. Ha creado el sistema “Octalysisr anexo nimero 2) que se basa
en ocho principios “motores” de la motivacién es lpue se sustentan los proyectos

gamificados exitosos.

Por tanto, cualquier actividad ludificada que aspar ser exitosa, 0 a ser
considerada como una buena practica, debe termresta todos o al menos alguno de
ellos. Ademas, estos ocho motores, a su vez, gfodans en acciones concretas para
conseguir la motivacion y la accién conductual ddae tal y como figura en la

siguiente tabla:

Tabla 4. Octalysis Framework.

Motor Definicién Acciones Ejemplo
Meaning Sentimos que Narrativa Salvar el mundo
(significado y formamos parte | Elitismo

vocacion épicas)

de algo mayor
qgue nosotros

Héroe de la humanidad.
Esencia revelada

mismos Suerte de los principiantes
Salida disponible
Destino predeterminado
Creacionista
Accomplishment | Aumenta la Puntos de estado Ver el avance de
(desarrollo y motivacién al Insignias nuestro progres

logro)

subir puntos y
niveles

Recompensas de accion fija
Tabla de lideres

Barra de progreso

Listas de misiones

Camino hasta el objetivo
Retroalimentacion positiva
Coronacion

Desfile de anticipacion

51



Efecto aura
Tutorial de superposicion paso &
paso

Empowermein
(creatividad y
retroalimentacion

Se otorgan
herramientas
sencillas con
infinitas
posibilidades parsa
el usuario

Desbloqueo de hitos

Control en tiempo real

Combos duraderos

Retroalimentacion instantanea
1 Reforzadores

Vacios para rellenar

Recolectores de plantas

Recolectores de veneno

Construcciones
Lego

Ownership
(propiedad y
posesion)

El sentimiento de
pertenencia nos
hace protegerlo

Objetos que son intercambiables
Bienes virtuales

Construir desde cero

Alfred Effect Se posee un
producto tan personalizado que
el propio usuario el que no se
puede imaginar usando otro
servicio para ello

Juegos de colecciones

Avatar

Proteccion

Carga de reclutador

Accesorio de pantalla

5 Coleccionar
cromos

Social influence
(influencia social
y afinidad)

Relaciones
sociales y de
afinidad provocan
mayor
entendimiento

Amistad

Tesoro social / regalo
Altibajos

Misiones del grupo
Certificados de los logros
Boton para presumir
Quedada de juego
Conocimiento de resultados de
otros usuarios

Tutoria

Producto social

Misiones en
grupo

Scarcity(escasez
e impaciencia)

Queremos lo que
no tenemos

Dindmicas de citas.

Limitacion de unidades.

Gasto como ahorro de tiempo
Avance de recompensas
Posibilidades de avance
Directo a la recta final
Temporizador de cuenta regresi
Pausa repentina

Fosas

Multitud de objetos sencillos de
obtener

Llegar al final
del proceso

va

Unpredictability
imprevisibilidad y
curiosidad

No saber lo que
va a ocurrir nos
hace querer segu
indagando en ello

Brillante eleccién

Mini aventuras
rNarracién visual

Sorpresas escondidas
Recompensas al azar

Maravilla obvia

Loteria

Interfaz de usuario evolucionada

Las quinielas

Recompensas repentinas
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Efecto oraculo y poder predecir €l
resultado
Avoidance Realizamos anteg Pérdida de progreso. La puntuacién
(pérdida 'y algo para intentar| Herencia legitima regresiva
evitacion) evitar una pérdida Oportunidad evanescente
gue para Estado acostumbrado.
conseguir una Mostrar nivel
ganancia Mostrar el error
Mostrar el error
Miedo de perder el tiempo

Fuente: Chou (2016).

1.2.3.- Gamificacién, aprendizaje basado en el jueg serious games

Una vez contextualizado el término gamificacionc@sveniente buscar claridad
conceptual y marcar distancias en torno al errorcalgsiderar como sinénimos la
gamificacion, el aprendizaje basado en el jugdmos serious game<s cierto que son
conceptos similares, pero presentan algunos majiee$os diferencian y que debemos
conocer (Marczewski, 2015; Ayen, 2017). Por un Jadoemos el aprendizaje basado
en el juego, dGame Based Learning (GBlen terminologia anglosajona, que, como
aclara Néstor Rey®s “consiste en usar juegos para mejorar la expegean el
aprendizaje”. Se pretende que el alumnado adquiem@onocimiento especifico como
el léxico en el caso del Tabu. Probablemente seadl® utilizado por los docentes en
sus clases, lo que indica el uso frecuente de ipagats ludicos para transmitir
contenidos. Asi hos encontramos con los que pre®aretta (2006) para las clases de
ELE, “Los colores secretos” y “El zoo”, ademas de® muy conocidos y utilizados

como “¢Quién es quién?” o “Hundir la flota”.

55 Reyes, N. (2016). Encuentra las diferencias: deauion y aprendizaje basado en el juego.
Recuperado de:  <http://info.shiftelearning.com/Bluf/gamificacion-y-aprendizaje-basado-en-el-
juego>.
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En estos casos, la dinAmica de trabajo consistg@lamear un contenido
especifico siguiendo las reglas propuestas pareglo. Asi, nuestro proyecto Tabu ELE
(3.2.) pertenece a esta tipologia al igual querdgyesta externa de Cazafaltas (2.2.)
con el formato de El juego de la Oca para tratacamtenido especifico. En el primero

hacemos referencia al I1éxico y en el segundo ertases ortograficos.

La utilizacion de este tipo de dinAmicas presensacerrespondientes ventajas e
inconvenientes. El principal punto débil del prageseria que debe seguir unas reglas
muy estrictas adaptadas del juego original sinrdagar a la imaginacion, algo muy
importante y que se fomenta en la gamificacion.ostante, también cuenta con una
serie de puntos fuertes entre los que destacatidaasdn de la dindAmica con un juego
reconocido por el alumnado, lo que generalmentiéitfasu motivacion y les ofrece la
sensacion de estar jugando durante el estudio. Asleton Aula Planetaencontramos
las siguientes ventajas, aplicables también mudbasdlas tanto a la gamificacion como

a losserious games:

v' Motiva al alumnado. Una de las principales ventdi@lsGBL es la capacidad
para captar la atencion de los alumnos, ya querlsorciona un entorno que
les gusta, les divierte y les resulta muy motivaddrjuego dinamiza la clase,
despierta el interés previamente y lo mantienerdar@do el desarrollo, no solo
por la victoria final sino también por la propiaptica ludica.

v' Ayuda a razonar y ser auténomo. El juego plantedumhno situaciones en las
gue debe reflexionar y tomar las decisiones adesjadsolventar fallos y

reponerse de las derrotas. Con este método de daagn no solo estara

% Aula Planeta (2015). Ventajas del aprendizaje hlmasaeh juegos. Recuperado de:

<http://www.aulaplaneta.com/2015/07/21/recursobiatajas-del-aprendizaje-basado-en-juegos-o-
game-based-learning-gbl/>.
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asimilando conceptos tedricos de la asignatura tede en el que se centre el
juego, sino que ademas estara desarrollando caplasiccognitivas a través del
pensamiento critico, el analisis de la realidaa yekolucion de problemas.
Permite el aprendizaje activo. El aprendizaje GBteae la posibilidad de
ejercitar los conocimientos de manera practicaapkender haciendo, el alumno
experimenta, practica la prueba-error, establelegiomes entre conocimientos
previos y nuevos y toma decisiones para mejorar.

El estudiante mantiene el control de su aprendikdgeliante el juego logra una
retroalimentacion instantanea respecto a sus aoiEwos previos sobre un
tema o asignatura. Esto le permite ser conscienseisl deficiencias y le ayuda a
descubrir en qué debe incidir y profundizar.

Proporciona informacién util al profesorado. Ademdsl resultado y la
superacion o no del juego, también las elecciones hipce el alumnado, los
problemas concretos que les surgen, los puntosseque generalmente falla o
en los que destaca, aportan mucha informacién akrde para detectar
fortalezas y debilidades respecto a la asignatureoraprobar el nivel de
comprension de los conocimientos por parte dedaglantes. Ademas, permite
conocer mejor al alumno, en cuanto a su capacidadadonar, resolver
problemas, tomar decisiones o superar errores.

Potencia la creatividad y la imaginacién. El juegmplica también libertad de
improvisacion y capacidad de imaginar solucioneada reto, lo que contribuye
a abrir la mente del alumno respecto a la percapgie tiene del mundo. Este
beneficio se multiplica si son los propios estutharguienes disefian el juego o
lo modifican y mejoran con una base ya suministrpda el docente, una

practica muy recomendable para avanzar en el GBL.
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v' Fomenta las habilidades sociales. El aprendizagadmaen juegos resulta muy
adecuado para realizarse de forma colaborativa.eStanpractica los estudiantes
interactlan y trabajan la educacién emocionalolaunicacion, el dialogo, la
empatia, la resiliencia y la capacidad de lideradgocolaboraciéon por un
objetivo comun, el autocontrol o la deportividadtdse traduce en un mejor
clima en el aula, la cohesion entre sus miembiasagquisicion de valores.

v' Contribuye a la alfabetizacién digital. Al optar rpoasar juegosonling
videojuegos o0 aplicaciones ludicas no solo se amttardn las ventajas del
juego, sino que, ademas, se afiadiran los benefieiagilizar las TIC en el aula.
Los alumnos afianzaran conocimientos sobre el teemdral del juego y al
mismo tiempo mejoraran su manejo de las nuevasltagias y practicaran el
uso de herramientas informaticas y dispositivoga&s en un entorno seguro y

disefiado para el aprendizaje.

Por otra parte, el térmirgerious games;reado con la intencién de desmarcarse
de los juegos de ocio y del aprendizaje basadd gpre@o, consiste en recreaciones de
la vida real convertidas en juego, como sefialaellarvers en DigitalArfl’ en el
namero #0 de 200%HKere are called serious games, not because otaereg aren't,
but because game is used in a pedagogical way @ditigal, social, marketing,
economical, environmental or humanitarian purpdsésn ejemplo de ellos son los
simuladores de vuelo o de guerra, aunque tambi@uegen encontrar con el objetivo
de servir de herramienta educativa (Girard, EcalMagnant, 2013). De esta manera,
en el caso de la aviacion un piloto puede prepsuagntrenamiento en modo virtual

antes de realizarlo de manera real, lo que incraréera seguridad y ayudard a

>"Arvers, l. (2009). Serious games. DigitalArti. Recuperado de:
<http://media.digitalarti.com/files/Digitalarti_Mad¢lo_0_high_res.pdf>.
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optimizar recursos. De nuevo, esta tipologia oftew@s ventajas considerables entre las

gue destaca un gran acercamiento a la realidad.

Como sefiala uno de los mayores expertos en gaaidficdentro del campo de
ELE, Francisco Herrer®>?, losserious game#o han alcanzado tanto éxito mediatico
como el que han obtenido en los ultimos tiempos dasxesos de gamificacion,
probablemente porque como soluciones estratégisaprimeros son mas dificiles de

implementar que los segundos”.

Por dltimo, contamos con la gamificaciégque engloba todos los aspectos
anteriores, pero ofreciendo una evolucion mayodiaaque se obtiene completa libertad
para conseguir el objetivo propuesto, que no nee@sente debe ser ludico. Para ello,
podemos contar con herramientas narrativas, asgatgraina larga tipologia de
elementos, desglosados en el anterior apartadcerogleban todo lo relacionado con el

mundo de los juegos.

Ademas, son muchos las campos de actuacién erudosegpuede utilizar con
éxito la gamificacion. De hecho, de esta propusstahan beneficiado numerosas
empresas, tanto del sector privado como publicoa paejorar sus resultados y
beneficios, consiguiendo la implicacion tanto dean®s como de empleados. Es el
caso de Nike o Duolingo (2.3.), empresas intermates, de las que la segunda esta
relacionada con el aprendizaje de L2, y le dedimagemas adelante un apartado como

propuesta externa.

*® Herrera, F. (2014). Para saber mas sobre ganifiitaclel aprendizaje. Recuperado de:

<http://franherrera.com/para-saber-mas-sobre-geatifdbn-del-aprendizaje/>.

Herrera, F. (2015). ¢Didactizar el juego o gamifical aprendizaje? Recuperado de:
<https://www.difusion.com/blog/didactizar-el-juegegamificar-el-aprendizaje>.
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Una vez aclarados los aspectos principales queowoah la gamificaciérasi
como todo el universo que rodea a este concepaigrido presente que para que esta
sea exitosa se “requiere un entendimiento del diskfi juego y de las técnicas de
negocios” (Werbach y Hunter, 2012), nuestro prdpdésicontinuacion serd ahondar en
su aplicacion en la ensefianza y, en concreto, emsguara la enseflanza de ELE
porque, como ya hemos sefialado, comprender a fioulds las peculiaridades de la
gamificacion garantiza el hecho de que no se déscmmalicen algunos rasgos y no se
lleve al aula de manera aislada y sin la necegafiaxion y planificacién. Esto
probablemente aportaria cierto grado de origindlida las actividades docentes
relizadas, pero no garantizaria el aprovechamialgotodas las ventajas que la

gamificacion educativa puede ofrecer.

1.2.4.- Gamificacion educativa

Siguiendo la linea de autores como Cortizo Pérezre@® Garcia, Monsalve
Piqueras, Velasco Collado, Diaz del Dedo y PéreztiMm42011) y Foncubierta y
Rodriguez (2014), por gamificacion educativa endemasel uso de las caracteristicas

anteriormente descritas con el objetivo de mejeraroceso de ensefianza-aprendizaje.

Entre las numerosas ventajas que presenta ladacidin educativa, Biro (2014)
destaca un sistema de evaluacion que depende demanidad, el refuerzo y la

existencia de rutas de aprendizaje diversificaddemas, las ventajas de la docencia
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gamificada no solo las percibe el alumno, sino también las disfruta el profesor
primero, porque se fomenta el trabajo de aula wrsthgy porque se facilita la labor de

premiar permitiendo un mayor control del aprendiZgjortizo Péreet al, 2011).

No obstante, lo verdaderamente importante es qaergalizar una gamificacion
completa es necesario modificar los habitos detgwo tradicional de ensefianza-
aprendizaje fomentando la motivaciéon que favoregcaprendizaje mediante una

actitud adecuada (Kapp, 2007; 2012).

Estas directrices se nos antojan fundamentalesrpfimear el convencimiento
de que la utilizacion de la ludificacion puede ofreresultados académicos positivos en
entornos de aprendizaje, corroborando asi la tiesiestudio de Caponetto, Earp y Ott
(2014) en el que se analizan numerosas investigegigue fusionen educaciéon y

gamificaciénasi como su rapido crecimiento desde que se pusmgarha.

En concreto y respecto a sus efectos positivoedahbgestion del aula, se debe
recordar que “la gamificacigoresenta una forma basada en los juegos, en sicasté
en el pensamiento de juego para involucrar a léaegenotivar la accién, promover el

aprendizaje y resolver problemas” (Kapp, 2012: 10).

A partir de ahi, buscamos la implicacion de losradas para conseguir que se
produzca eflow, es decir, la teoria del flujo propuesta por MyjHakikszentmihalyi que
es el estado de plenitud que el usuario tienevallucrarse olvidando todo excepto la
propia actividad. Por esa razén, el éxito o no destra gamificacion radica en ese

estado especifico que Csikszentmihalyi (1988: 28pgne: ‘brder in consciousness
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produces a very specific experiential state, sardele that one wishes to replicate it as

often as posible

De esta manera, alcanzamos lo propuesto por K&d2)2que busca involucrar
al alumno, motivar a la accién y promover el apizsjd. Ademas, hay que incidir en
incrementar el grado de motivacion tanto intrinsédimamicas, mecanicas) como
extrinseca (componentes), ya que es fundamentaflsencia en el proceso ensefianza-
aprendizaje, como asi sefialan numerosos estudimsniB/ Leimester, 2013; Sepher y
Head, 2013; Barata, Gama, Fonseca y Goncalves,; 3ehduten, Pfab, Cremers, Van
Dijk y Neerincx, 2014; Banfield y Wilkerson, 2014y, otros especificos de ELE

(Gémez Fernandez, 2013).

En el siglo XXI, la presencia de las TIC en la exhi@n es decisiva, ya que
ofrece numerosas ventajas que, por lo generalydagn el aprendizaje en cualquier
situacion (Cabero Almenara, 2014; 2016; Cabero Abme y Barroso Osuna, 2015) v,
por este motivo, e-learninges cada vez mas demandado (Garrison y Anders6a; 20

Barberd, 2008; Donnelly, Kirk y Benson, 2012).

En el binomio tecnologia y educacion, la gamifibacs una herramienta que
potencia el aprendizaje electrénico (Marcos, Doméag Sdenz de Navarrete y Pagés,
2014; Jiménez, Mora y Cuadros, 2016). Buenos ejsnge esta combinacion son
Duolingc™® (2.3.) y Babbél' y en lo que a ELE se refiere destacan tanto Gimagéd
como Timeline{Rubio Romero, Lépez Medina y Jiménez Peldez, 2048)obstante,

ademas de la gamificacion tecnoldgica con todasdatajas sefaladas, hay que tener

% Duolingo (S/F). Recuperado de: <https://es.ducliogm/>.
®1 Babbel (S/F). Recuperado de: <https://es.bablalxo
%2 Guadalingo (S/F). Recuperado de: <https://www @dlien.es/guadalingo/>.
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en cuenta que también existe la posibilidad dditatide manera analogica (Jiménez y

Jiménez, 2016).

Aquellos escépticos sobre el uso de la gamificaeibrel aula deben tener en
cuenta varios aspectos. En primer lugar, jugar gedepamina que “actia sobre el
sistema nervioso originando una alta motivacidncdisque se manifiesta en las
habilidades corporales y en su movimiento” (Jiméwélez, 2005: 129). Ademas, no es
de uso exclusivo en la infancia, sino que cualqadad es buena para su utilizaciéon
siempre teniendo en cuenta el perfil de usuarionddies tarde para sumergirse en este
mundo (Scolari, 2013) ya que como docentes debexpsrar todas las posibilidades
gue se nos presentan, en nuestro caso la gamificaciuna vez analizadas utilizarlas

como una herramienta didactica importante.

De todas formas, no todos los estudios realizadoposicionan favoramente
hacia el uso de la ludificacion en clase. Asi, Hapiox (2015: 160) en su experimento
concluyen que “algunos elementos relacionados aagammificacion pueden ser muy
efectivos, pero los educadores deben tener cuidadal uso de recompensas, ya que
pueden ser contraproducentes”. De cualquier fodaebemos seguir investigando para
conseguir ensamblar de manera efectiva las ventgjes nos proporciona la
gamificacion y aplicarlas a la educacion, intentamdntrolar los posibles aspectos
negativos y asi que las desventajas interfierandonos posible, estariamos ante uno de

los retos que la comunidad educativa debe res(fueanar y Khurana, 2012).
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1.2.5.- Otras vertientesFlipped Learning, Design Thinking

Este apartado adquiere sentido por la interrelacédistente entre la
gamificacion y elFlipped Learning—también conocido comélipped Classroom
gue en espafol se ha traducido como “Clases a$'tgudto al uso de este modelo en
alguno de los proyectos analizados como Duolingd)(§ de los proyectos propios que

proponemos en este trabajo doctoral como ELEng) (3.1

Un caso similar ocurre con la metodolodgiasign Thinking(Brown, 2009;
Mcintosh, 2016) y su puesta en practica en el iejerdocente del autor de esta

investigacidon como ocurre en LinguistRavolution(3.5.).

Estos nuevos conceptos tienen una importante redevactual, cada vez con
mayor numero de seguidores. Ademas, son muchogtaspes que engloba este
novedoso modelo de clases al revés destacandoefioses] concepto central de este

trabajo, la gamificacion.

Sin duda, estas metodologias de renovacion didaestdn renovando la forma
de ensefiar con nuevos modelos en los que el profekpiere la figura de guia-
orientador mediante un aprendizaje activo y paditivo por parte del alumnado. De
forma que el estudiante lidera su propio aprenéizagrovechando el tiempo, incluso
fuera del aula, para realizar el trabajo de camp® posteriormente, sera analizado y
estructurado por el profesor (Meinel, Leifer y Rlat, 2010; Bergmann y Sams, 2012,

Lemmer, 2013).
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Numerosos estudios empiricos demuestran los bawefide utilizar estos
modelos (Colenci Trevellin, Alves Pereira y De @Ilra Netg 2013; Mora, 2014) con
excelentes resultados que se plasman junto aatrekgrupo d&oogle +denominado
“flippedEABE®®, surgido al amparo de los Encuentros AndaluceBldgs Educativos

(EABE) que se celebran con una periodicidad anual.

Segun el informe del Instituto Tecnolégico de Morgg (2014: 6), el modelo
Flipped Learning“no es un antidoto ni una panacea”, no siempreidma ya que
depende mucho del grupo, del profesor, del nivadeya materia. No obstante, como
también nos advierten, una forma que ayuda a seatarimplantacién es el uso de la
gamificacion, ya que con ello se consigue que losaos completen las tareas fuera
del centro ademas de fomentar la competicion samta jp una necesaria colaboracion

entre el alumnado

En el caso de Tabu ELE (3.2.) se podria considenaio propuesta de actividad

a64u

“flipad aquella en la que sean los propios alumnos las tgagan que crear las
tarjetas del juego con el léxico que consideren mexesario para un aprendizaje
funcional. Este aspecto se relaciona, directamewote,la rama de Espafiol con Fines
Especificos, ya que segun las necesidades se wostjuegos adaptados. De tal
manera, los alumnos deberan realizar la tareagdevinformarse sobre el juego y su
dindmica para aprovechar mejor el tiempo de clademas, con grupos ya formados

tendrdn que proponer palabras tabu que seran esvah antelacion al profesor para

gue pueda revisarlas y crear las tarjetas.aspecto fundamental que se debe tener en

83 Comunidad Google (S/F). Flipped EABE. Recuperagto d
<https://plus.google.com/communities/10988454547280981>.

% Se hispaniza el términd-lipped” ya que empieza a usarse este calco del inglésterminologia
docente y pedagdgica.
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cuenta es la nueva distribucion y uso del tiempdaegestion de la clase, tal y como

aparece en la siguiente figura:

EL US© DEL TIEMPO

CLASE TRADICIOMNAIL

remdos L]egﬂdﬂ b
e R renaracion R
Mmﬁ:{ﬂ a0 h&q\&ﬂﬂ prepar ﬁi?.'rar doy

Pre
Sop. COURTAs ¥ oy . 7z
Obrots ..-,a@; ‘i"'ﬂb';; Liegada y prepardcicn

Figura 5. El uso del tiempo en la clase tradicionaFuente: Bergmann y Sams (2012). Traduccion,
adaptacioén y disefio de Maria Brea para educalLA@®yrama del Ministerio de Educacién, Cultura y
Deporte del Gobierno de Espafia.

Observamos con Bergmann y Sams (2012) que se plexti@ar el 79% del
tiempo a la practica con la asimilacion de contesiy trabajo cooperativo, dejando el
14% para las preguntas y dudas sobra la leccibhAyeerestante para la llegada y
preparacion. Cifras que optimizan mejor el usctidehpo que en la clase tradicional en

la que tan solo se asimila un 25% de contenidos.
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En definitiva, en todas las aplicaciones gamifisag@goponemosseguir un
modelo como el que plantéThe University of Texas at Austam el que el alumn
prepara las actividades con anterioridad, las igeacten clase recibien
retroalimentaciony, posteriormente, se autoevalincrementando y mejorando

aprendizaje:

Students practice applying e
wnsrice s with feedbock

Sssssssrsasssesssss (GOAL
Stodents prepare 1o Studenis check their

participate in closs activities wnding and
= - their lesrning

OUT OF CLASS

Figura 6. The Flipped Classroom. Fuente: The University of Texas at Austin (20H)pped Classroom.
Recuperado de:http://ctl.utexas.edu/ctl/node/4>.

intimamente relacionado con este concepto, surgetiznomia del aprendize
ampliamentadesarrolladaHolec, 1981; Giovanninil994; Little, 2003; Nunan, 200
Brammerts, 2006; Bosch, 2(0). De hecho, todo el modelo de clases al revés se

fundamentalmente, en una autonomia en el apreediza se da por supue

Nunan (2003) ofrece Ista nueve pasos que debe seguir el docente y nyee

como guia basica de lo que pretende

1. Haga que los objetivos sean clz
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2. Permita que los alumnos creen sus propios objetivos

3. Anime a los alumnos para que usen el segundo idioara del aula

4. Aumente la conciencia de los procesos de aprerdizaj

5. Ayude a los alumnos para que identifiquen sus peopstilos y estrategias
preferidas

6. Fomente la eleccién del alumno

7. Permita que los alumnos generen sus propias tareas

8. Anime a los alumnos para que se conviertan en nagest

9. Anime a los alumnos para que se conviertan en figae®res

1.3.- Psicopedagogia del aprendizaje

Dado su caracter transversal, el estudio cientilieda gamificacion puede ser
abordado bajo diferentes prismas en funcion delpstivos y métodos propios de los
diversos campos de conocimiento. Resultan intetesalas contribuciones de los
estudios con enfoque empresarial del que surgereepto (Reeves y Read, 2009;
Bajdor y Dragolea, 2011; Burke y Hiltbrand, 201Bdeff, 2011; Paharia, 2013), que
interactian con otras aportaciones de campos canqullicidad, el marketing, la
informatica o el ejercicio fisico, (Cauberghe y Palsmacker, 2010; Zichermann, 2010;
Brauner, Calero, Schroeder y Ziefle, 2013; HamarKagivisto, 2013; Terlutter y
Capella, 2013; Vicentiu y Acatrinei, 2013; BittneShipper, 2014; Villagrasa, Fonseca,

Romo y Redondo, 2014; Pedreira, Garcia, Brisald®atyini, 2015).
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Légicamente y con toda pertinencia, la investigacéiucativa también ha
manifestado un interés especial hacia la gamificaal considerar su potencial en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y optimizar sudtados (Gee, 2003; Lee y
Hammer, 2011; Smith, 2011; Squire, 2011; Kapp, 204&ldemoros y Goicoechea,
2012; Geoff, 2013; Gonzéalez y Area, 2013; Marinl20Villalustre Martinez y del
Moral Pérez, 2015; Contreras y Eguia, 2016). Eseelb de esta tendencia, queremos
destacar la pujanza e incidencia que ha alcanzadel @mbito de la ensefianza de
idiomas (Rubio Romero, Lopez Medina y Jiménez Rel&013; Foncubierta y
Rodriguez, 2014; Jiménez, 2015; Figueroa Flore452@lejaldre y Garcia, 2016;
Martinez Moreno, Leiva Olivencia y Matas Terron,180 Herrera, 2017; Pujola y

Herrera, 2018).

Los avances en esta perspectiva nos conducenexéaidad de profundizar en
la significacion pedagdgica de la gamificacionarfijlo nuestra atenciéon en torno a la
psicopedagogia del aprendizaje, revisando las ipdles teorias y estilos del
aprendizaje, considerando también la importanciadeotivacion, lo que, ademas de
ayudarnos a configurar el contexto en el que camatido nuestro estudio, nos
permitira extraer los rasgos y principios psicog@®dgcos que proporcionen

fundamento al disefio de nuestras propuestas gadasc

1.3.1.- Teorias del aprendizaje

En una investigacidon en la que buena parte de rsuspales ejes conciernen a
la relacién entre gamificacién y aprendizaje resuttuy Util abrir un espacio de
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reflexion alrededor de cémo se han gestado y elwlado los conceptos y teorias en

torno a como se aprende (Wilson and Keil, 1999édem, 2011).

La preocupacion por la teoria del aprendizaje, aerwmpn diversa intensidad en
cada ciclo histérico, es sin duda muy antigua,ehakextremo de poder considerar sus
reflexiones como una constante en la historia desamiento pedagogico. Ciertamente,
las primeras ideas y reflexiones sobre la educaajfarecen en las mas primitivas
manifestaciones culturales, dentro de un contebdfoatjzante con caracteres religiosos,
morales y, en general, filoséficos. En el mundemal hallamos manifestaciones como
los Vedasy Upanisadsen la India, la Biblia, en especlabs Sapienciales elLibro de
los Muertosen Egipto, en los que vinieron a reunirse en fadeaentencias, proverbios
o aforismos, toda una dispersa y muy difusa preaxiap por los factores que inciden
en la educacién. Parecidas circunstancias caraatetos enfoques en la tradicion
occidental, donde a lo largo de muchos siglos@blpma de la educacién no ha tomado
la forma de cuestion aparte, sino que se ha ddsdwojunto con la evolucién del

discurso relativo al hombre.

Es muy corriente la referencia a la polis griegameel crisol de las cuestiones
relacionadas con el bien comun de los ciudadaaby, dcomo lo muestra la Atenas de
Pericles, ciudad democratica que practicpd@eia—cultura y educacion vinculada al
aprendizaje para la participacion del ciudadanmietse en los asuntos de la vida

cotidiana de la ciudad—.

Las aportaciones de la epistemologia como teotiaah®cimiento —disciplina

filosofica que trata de la caracterizacion, poslad y limites del saber—, tienen su
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origen en las reflexiones platénicasldeRepublicao el Teetetgpara diferenciar entre
saber y opinién. Los pensadores griegos pretermsliparar el mito por medio de la
indagacion racional 4egos—, colocaban el campo de la educacion dentro dmdrsa
verdadero —episteme- que es llamado filosofia frente a todo tipo daremcia de

saber —doxa—. El tratamiento sobre la educacion forma partdadeolitica como en

La Republicade Platén, modelo de estimacion de la realidadige)| la cual a su vez es
una rama de la filosofia moral, de la ética, tahcovemos en la Politica, con su

descripciéon y comparacion de construcciones, @ Eti¢a a Nicomacale Aristoteles.

Bajo estas perspectivas, la polis griega, juntataadicion hebrea, a través de la
reflexion biblica, de notable influencia en el pangento medieval, se convierten en los

grandes ejes de la reflexion sobre como aprenddg domportarse un ciudadano.

Al margen del valor de las anteriores consideraspresulta relevante constatar
que la teoria del aprendizaje, como tipo de ingastbn autonoma corstatus
reconocido y como forma especifica de produccidnat®cimiento cientifico, aparece

en torno a la denominada primera revolucién esagarada a finales del siglo XVIII.

Con estos rasgos investigadores y de construcés@iplinar, se explica como
puede considerarse como el origen de de coordenigdizs teorias del aprendizaje la
obraEmilio, o de la Educaciéunle Rousseau (1777) en el que se propone un “nuevo
programa educativo revolucionario” (Bowen y Hobspd15: 141), educando al joven
para que asuma las ventajas de la sociedad siresjaele corrompa. Por su parte,
Pestalozzi (2006 [1777]), con notable intuicionaafa importancia de descubrir el

conocimiento a través de la propia actividad, psaneinunciada con cierta prognosis, ya
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gue ya a principios del siglo XX se convertira emside las sefias de identidad mas

influyentes del momiviento de la Escuela Nueva.

Con Binet (1903) se abren nuevas perspectivas peiegodgicas al centrar la
atencion invetigadora sobre el aprendizaje en lportancia del test de inteligencia
como medicién de la capacidad cognitivia, llegaedta corriente hasta nuestros dias
con pujanza por las contribuciones del enfoqueestzbdiversidad de inteligencias, que
han penetrado ampliamente en la cultura pedagagical. Con ello se ha generalizado
la consideracion de que los estudiantes puedeaa&stn algun tipo de actividad mas
gue en otras segun sea su tipo de inteligenciaorBemos los ocho tipos que refiere
Howard Garner (1983): linguistica, logico-matemgti@spacial, musical, corporal-
cinestésica, intrapersonal, interpersonal y nasiealSe plantea también la posibilidad

de una novena, la existencial.

Finalizando el primer tercio del siglo XX, se alpaso el aprendizaje por
condicionamiento clasico de la mano de Ilvan Pa{d®27) desarrollando la teoria de la
respuesta condicionada que se puede aprenderenpantA partir de experimentos con
perros, W. Becherev y Pavlov concluyeron que |dtejos animales pueden ser
condicionados a una determinada respuesta antestimuéo (Suarez, 2005: 73). El
condicionamiento clasico apoyado en la induccidnnggma por Watson (1913),
evoluciona a través de las propuestas conductidéasSkinner (1975) mediante
recompensas a las respuestas positivas que sadaetaprender y sanciones en las
negativas que se pretenden evitar, conviritienéosen condicionamiento operante que
ahora ya no es inducido como planteaba el condiaiento clasico (Bowen y Hobson,

2015: 304). Con carécter aplicado a nuestras pstgsigamificadas, aun aceptando que
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estas teorias se encuentran en la base explicktiva movimiento exagerado en torno
al valor exclusivo de los objetivos conductuales tanta preponderancia tuvieron en
las formas de aprender hasta practicamente hace dé@eadas (Gimeno, 1982),
retenemos su principal contribucién que guardeai@tacon el hecho incuestionable de
gueno puede existir una actuacién educativa sistemticonsciente sin explicitar los
objetivos que se pretenden lograr. Ciertamdngepbjetivos mas relevantes de nuestras
propuestas gamificadas son precisamente los quenoajan con los requisitos que se
demandan a los objetivos meramente operativos,idagrglel conductismo, pero esta
advertencia didactica no invalida que en el procss@prendizaje de nuestras propuestas
ludificadas también tienen cabida objetivos muyeeffiros, de tipo operativo, cuando se

trata de obtener logros puntuales; pero nunca $esdmicos ni los mas importantes.

El denominado movimiento de la Escuela Nueva emt@sidurante la primera
mitad del siglo XX, aportando nuevas y decisivaaves para comprender el
aprendizaje. Asi, Ovidio Decroly (1927) concibeaptendizaje como un conjunto de
situaciones y disciplinas a modo de globalizacilejandose de hechos puntuales y
aislados, mientras que Edouard Claparéde (1932rrdéla el concepto de educacion
funcional que vehiculada a través de la motivadi@h estudiante. Se prioriza el
aprendizaje frente al concepto de ensefianza, eendgiel paidocentrismo que sitda al

educando en el centro del proceso de ensefianzdizgien

Mediado el siglo XX, asistimos a desarrollos tessiadel aprendizaje bien
interesantes y con importantes repercusiones &ssol€on una preocupacion mas
externa al ambito educativo, pero con una repedausimediata, Shannon y Weaver
(1948) formulan la conocida teoria mateméatica dedeunicacidbn que mejora la

eficacia de la transmision de la informacion “metikael establecimiento de leyes
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matematicas” (Hernandez Hernandez, 1991: 187).dWddntessori (1948) otorga una
libertad absoluta al aprendizaje. Es el estudiehtfue aprende segun los estimulos y
sus intereses. Afios mas tarde, Freinet (1956)aqdamie fuera la propia escuela la que
estimulara al alumno mediante la realizacion dered. Precisamente ese mismo afio,
nacia la taxonomia de objetivos propuesta por BJo&mglehart, Furst, Hill y
Krathwohl (1956) con las dimensiones afectiva, gsigtora y cognitiva. Esta Ultima,
se relaciona directamente con la disonancia cegndéi la que se refiere Festinger
(1957). Ademas, el objeto del aprendizaje se vareliciando y caracterizando en
distintos dominios: afecto, evaluacion, sintesisaliais, aplicacion, comprension y

retencion (Suarez, 2005: 83).

A lo largo de la segunda parte del siglo XX se sigwofundizando en el
estudiante como sujeto activo, principio fundamlemfae trasladamos a nuestras
propuestas gamificadas. Asi, Bruner (1961) dedaridal teoria de aprendizaje por
descubrimiento del propio alumno, que se relaciodigectamente con el
constructivismo. Se trata de un aprendizaje poguea, investigacion, solucion de
problemas y esfuerzo por descubrir. Con similaretepsiones, Dewey (1966) propone
un activismo en el que se aprende haciendearring by doing—, dando paso a una
perspectiva experimental decisiva para encontrirciemes constructivas” (Bowen y
Hobson, 2015: 192). Sera Gagné (1966) quien dédisaladransferencia ideal en la que
sefiala que el objeto de aprendizaje “se reducdoariacion, destrezas intelectuales,
estrategias cognoscitivas, actitudes y destrezasrpstoras” (Suarez, 2005: 81). Justo
un afio después y también siguiendo los preceptosodstructivismo, Freire (1967)

construyo la pedagogia de la libertad, tanto inldial como social. Educar es fomentar
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la capacidad dialégica como medio para interref@ri®e con otros de manera

democratica, libre y consciente.

En la década de los setenta del siglo pasado,cskiqge una alta densidad de
contribuciones muy heterogéneas sobre la teoriagieindizaje. Kuhn (1972[1962])
desarrolla el esquema conceptual para ofrecerisokg universales que era predecesor
de la psicologia genética de Piaget (1973) en & aejuestudiante aprende segun un
proceso psicoevolutivo propio siguiendo cuatrordifiées estadios: sensoriomotor (18-
24 meses), preoperacional (2-7 afos), operaciaegatas (7-11 afos) y operaciones
formales (mas de 11 afios). Por su parte, Kellehgr8an (1974) desarrollaron el
sistema de instruccién personalizada mediante s¢rdpefio de una persona ante una
actividad dada. Ese mismo afio, Bandura y Walt&#4)ltrabajan el aprendizaje social
y desarrollo de la personalidad ya que “el marocgasanfluye en la persona desde
muchos frentes” (Suarez, 2005: 76). De la mano a®dBra (1984) y del aprendizaje
social se reivindica la motivacion inicial comotfacdecisivo en el aprendizaje. No son
las metas mismas las que motivan a la accion, gimoson “la anticipacién de las
satisfacciones que pueden proporcionar los lognasmptdos y las valoraciones
negativas provocadas por los rendimientos insufieglo que constituyen un incentivo
para la accién” (Bandura, 1984: 194). Con una tai@dn humanista y planteamientos
ecologicos, Carl Rogers (1977) reivindica el protagmo del estudiante como un
sujeto capaz de desarrollarse con condiciones esleah un ambiente adecuado.
Finalmente, Vygotski (1979) desarroll6 la teorid a@endizaje sociocultural en la que
cualquier aprendizaje es contextualizado y pareattmel estudiante debe previamente

realizar otros que le aseguren un nuevo aprendizaje
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En la pendltima década del siglo, Alvin Toffler 819 reclama una actitud
holistica, mostrando la necesidad de analis elnfem® del aprendizaje como un todo
mientras que Renzo Titone (1981) desarrollabadeaede la psicodidactica mediante
los aprendizajes tacticos, estratégicos y egodu@sniPor su parte, David Ausubel
(1983) reivindica como referente fundamental elen@izaje significativo que,
superando el aspecto memoristico, exige la conalédns aprendizajes nuevos con los
anteriores y donde lo aprendido encuentra sentida @da cotidiana y se relaciona con

metas y aspiraciones propias.

Finalizando el siglo XX, resulta relevante destatalry como refleja la web
Orientacién Andujar (2017), a Anderson (1990), No\4998) y Zubiria (1999).
Anderson refleja el control adoptivo de comportartoecon el desglose de la memoria
de trabajo, memoria declarativa y memoria procddurantras que Novak contribuye
con la teoria de los mapas conceptuales, que entambién con la pedagogia

conceptual de Zubiria.

Ya en el siglo XXI, y por sus repercusiones en mleadizaje de idiomas,
resaltamos las contribuciones de Goleman (1995) storteoria de la inteligencia
emocional, que tiene su correlato y desarrollole@ampo de la L2 por Arnold (2000) y
su aprendizaje afectivo. Esta capacidad de rela&iéctiva resulta fundamental para
crear un ambiente de intercambio de informacionegdeas. Y es que, como
certeramente afirma Goleman (1999: 228), “las eomms son contagiosas”. Hoy,
ademds justo es reconocerlo, se cuenta con losewale la neurociencia, que nos
explica como se vincula el aprendizaje con la @iy cerebral, con planteamientos

muy prometedores del campo muy reciente y todamiaanstruccion denominado
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neuroeducacion(Mora, 2013). Conocer como repercute en el cerdaractividad
educativa en todas sus facetas constituye un néégrgue se une a la tradicional
experiencia docente y a las directrices que emedgnas diversas teorias del

aprendizaje.

Nuestro propésito de someter a examen los cambiosepercusiones
experimentados en las teorias del aprendizajearauce en su reflexion final al hecho
incuestionable de que en la actualidad el modelmertendido y de mayor relieve es el
curriculum competencial, que se ha impuesto trageaarrido que integra los avances
pedagogicos realizados en las ultimas décadasa(Bana, 2012. 2015, 2017, 2018).
No se trata de un salto en el vacio, ni de una Isinmpoda epistemologica o
metodoldgica. Responde por el contrario al objetieoque todos los aprendizajes que
se realizan en el ambito escolar y fuera de él @ianser congruentes con las
competencias y ayudar a alcanzarlas en algin momios encontramos con una
forma diferente y actual de entender su funcioncativa Prueba de ello es que el
concepto de competencia ha penetrado en todosvielesidel sistema educativo de todo el

mundo.

Cuando hoy se habla de competencias referimos a unos objetivos de caracter
amplio, complejos, vinculados a la vida real. lyelu tres tipos de componentes: atributos
personales—conomientos, habilidades, actitudes y valergesdesempefio de fuciones
aplicando los atributos y concidiones de realizacgferidas a los criterios bajo los cuales
la actuacion se considera pertinente y eficaz (&leazy Wagenaar, 2003; Pérez-Lancho y
Gonzalez Diez, 2009 omponentes que trasladamos a nuestros modelasdgsi de
aprendizaje gamificado, determinando hitos de alizaje y competencias basicas que
estén al alcance de todos los estudiantes. Aspiramma sintesis de la equidad con la
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calidad mediante la identificacion de compeenaoisvantes, que se ponen al alcance
de todos los alumnos. Ademas, las competenciasepldas han de permitir un adelanto
constante para quienes tienen la posibilidad derlmacLos sistemas educativos de
calidad son los que garantizan un minimo fundanhgrgaficiente para todo el mundo,

a la vez que posibilitan un maximo para cada urg.|é entienden todos los paises

avanzados.

Cerramos nuestra reflexion sobre las teorias dendjzaje, sintentizando los

principales rasgos que asumimos en la construckgdruestras aplicaciones:

a) Nuestras propuestas gamificadas remiten a unasetaatividad del alumno.
Enfatizamos la actividad como medida para aprendeanifiestamos la utilidad
de los aprendizajes, sin excluir por ello los agizajes conceptuales.

b) Las propuestas ludificadas incluyen conocimienteahilidades y actitudes,
combinando razonamientos, practicas coherentegrgdaactitudinales, porque
no se trata de un simple saber hacer sin compre&da actividad, sino un
saber como actuar y cémo ser, con compromiso pite ga quien lo realiza.

c) Pretendemos la globalizacion de los aprendizajesiomando las actividades
con las distintas facetas de la vida de los esttebaeintegrarndo aprendizajes
gue pertenecen a éareas diversas, porque los prableomplejos que pretender
resolver necesitan de la contribucion interdisogoli de las informaciones y
aplicaciones

d) Intentamos provocar aprendizajes significativosegrados con los anteriores
que el estudiante ya posee, lo que garantizar@efia y comprension de los

nuevos aprendizajes.
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e) Asumimos la necesidad de la transferencia, gemaralp a partir de situaciones
concretas para poder resolver otras situacionescipas, que no idénticas,
dando cabida a la capacidad de innovacion y ektierdad.

f) Las propuestas gamificadas se vinculan con largdga asumiendo la necesidad
de la constante puesta al dia de los contenidas gemantizar el principio de
realismo y vinculacion con la vida cotidiana, pn@wdo relacionar
estrechamente las actividades de aprendizaje sositlaaciones de la vida real
de los alumnos.

g) Determinamos minimos equitativos, ordenados a tesexmucion del desarrollo
de la identidad personal y a preparar a todosdhgl@ntes para su integracion y
éxito social (Vazquez, 2002). La equidad, sin embamo tiene que ser
obstaculo para que unos alumnos puedan avanzaqueastros en razén de su
capacidad y esfuerzo.

h) Por ultimo, planteamos criterios de eficacia y fleiencia, en el aprendizaje,

cuya evaluacion se pretende realizar de formadistgplinar.

1.3.2.- Estilos del aprendizaje

Explicitados y asumidos los anteriores principisgqdidacticos, que incluyen
tanto los aprendizajes como la manera de adquyidetenemos nuestra atencion en los
denominadose€stilos de aprendizdjeue relacionan los tipos de aprendizaje con las

posibles clases de estudiantes buscando el idealddeuno.
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Los mas representativos, siguiendo lo expuestor@amfacion Andujar (2015),

son:

1. Modelo de los Hemisferios Cerebrales de Sperry31L97

2. Modelo de Programacion Neurolinglistica de Bangl&rinder (1990
[1979])

3. Modelo de las Inteligencias Multiples de Gardn&8Q)

4. Modelo de Kolb (1984)

5. Modelo de Felder y Silverman (1988)

6. Modelo de los cuadrantes cerebrales de Herrmarg9)19

Sperry (1973) fue galardonado con el Premio Nobel 1881 por sus
investigaciones en torno a la especializacion fumalide los hemisferios cerebrales. “El
trabajo acerca la division cerebral produjo el nmag@conocimiento para Sperry”
(Puerta, 2007: 229). A través de sus contribuciamaprendemos ahora de mejor

manera el cerebro y su funcionamiento, asi conegpecializacion de cada hemisferio.

Bandler y Grinder (1990 [1979]) proponene el model® programacion
neurolinglistica que también es conocido comotdbeate aprendizaje VAK en el que
se relacionan los tres receptores sensoriales -alyiauditivo y kinestésico— con la

forma de aprender (Bavister, 2005).

Gardner (1983) consolida las 7 inteligencias migdsicon decisivas influencias
en el estilo de aprendizaje —linglistica, l6gicaenaatica, espacial, musical, corporal

y cinestésica, intrapersonal e interpersonal yrahsta—
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Kolb (1984) sefala cuatro capacidades basicas gubinadas resultan en los
cuatro estilos de aprendizaje propuestos por este. &stas cuatro capacidades basicas
son: experiencia concreta, observacion reflexivanceptualizacion abstracta y
experimentacion activa. Los estilos de aprendizagsultantes son: divergente,
asimilador, convergente y acomodador (Romero Aguydealinas Urbina y Mortera

Gutiérrez, 2010).

Felder y Silverman (1988) desglosan cincos dimewsi@olarizadas que afectan
al estilo de aprendizaje. Por un lado, los semsitiv intuitivos segun la informacién.
Los visuales o verbales teniendo en cuenta losnekts. Inductivos o deductivos
partiendo de la organizacion de la informacion. ugaciales o globales segun el
procesamiento y comprension de la informacion vy, jdoémo, activos o reflexivos
teniendo en cuenta manera de afrontar ese mej8aggon Garcia y Jiménez Galéan,

2009).

Herrmann (1999) desarrolla el modelo de los cuddsacerebrales en el que se
observan cuatro areas del cerebro con caractadggtarticulares en cada una de ellas.
De esta manera, se desglosan cuatro estilos dedaage: racionales con predominio
del hemisferio superior izquierdo, cuidadosos agereen un predominio del hemisferio
inferior izquierdo, experimentales con mayor irdlujel hemisferio superior derecho y
emotivos con hegemonia del hemisferio inferior deoe(Aragdn Garcia y Jiménez

Galén, 2009).
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Considerando estos referentes, conducimos nudstrei@n hacia los principios
metodolégicos para la adquisicion de las compedsn@n nuestras aplicaciones

gamificadas.

Siguiendo la propuesta formulada por Sarramona2(2015), tomaremos como
referencia las tres clasificaciones mas extendidas estilos de aprendizaje:
dependencia-independencia de campo de Witkin; pgesto convergente-divergente,
de Guilford; y reflexividad-impulsividad, de KagarDicotomias que imponen
consecuencias metodolégicas no solo en el modo ebmmpio alumno administra su
actividad, sino también en la forma en la que aedte interactia con él. Ante la
impulsividad de Kagan donde el sujeto reaccionamdmera inmediata y pretende
resolver el problema por ensayo/error, se proponechtar la reflexion previa a la
actividad, desdramatizando los posibles erroresetidos, mientras que para la
reflexividad en la que el sujeto reflexiona prevegme a emitir su respuesta al problema
planteado, se propone que las soluciones ejecutesi Bempo determinado y no se
paralice indefinidamente la toma de decisionesa Rarindependenciale campo
descrita por Witkin en la que el sujeto encara @kemrdizaje de manera personal,
confiado en sus posibilidades, convendra facilitammarco de referencia para que las
respuestas se sitlen entre las coordenadas reagjaricentras que para la dependencia
en la que el sujeto esta condicionado por las @stas definidas por los demas
(contexto), habra que fomentar la capacidad creagta iniciativa personal, valorando
las respuestas no convencionales. Por ultimo, epeakamiento convergente de
Guilford que consiste en aportar una respuestauadacpero convencional a los
problemas, se propone aplicar estrategias parangrfto de la creatividad, mientras

gue en el pensamiento divergente que aporta sokegidiversas a un mismo problema,
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se procurarda que las respuestas innovadoras sedriéta eficaces en el en el

aprendizaje de idiomas.

Ahora bien, en nuestras aplicaciones las caratitaigspersonales o estilos de
aprendizaje siempre seran un punto de partida, endledjada, ni absolutamente
determinantes. Nuestras propuestas gamificadags@neconocer las capacidades
basicas de cada estudiante, no tanto para limitase seguimiento, como para poder
adaptar y diversificar las metodologias y matesialelacticos. El diagndstico de las
capacidades del alumnado nos servira tanto paemgat las posibilidades que ofrecen

como para compensar las posibles debilidades.

Paralelamente al conocimiento que obtengamos dedescteristicas de sus
alumnos, fomentaremos el autoconocimiento por phetellos. Esto se logra a través de
la contrastacion entre la heteroevaluacion y laeugtluacion en la realizacion de tareas
y verificacion de informaciones, asi como medidatéormulacion de preguntague
provoquen la autorreflexion. Tales cuestiones xefées han de abarcar la diversidad de

situaciones que envuelven las propuestas gamificada

Por ultimo, aludimos a las fases de adquisicigagcifin y recuperacion del
aprendizaje consciente, en la medida que reperemenestras propuestas gamificadas

para que resulten efectivas:

%+ Adquisiciéon.La captacion de la atencion ha sido siempre unacppacion para
los docentes, recurriendo a efectos captadorescal de las sesiones didacticas
y durante su transcurso. Sorprender; advertir ddilidad de los aprendizajes

gue se van a acometer; contextualizar los aprgedizh mundo préximo de los
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alumnos; plantear preguntas desafiantes; iluste informaciones con
ejemplos; utilizar recursos didacticos diversogreemtros, los recursos que
utilizaremos en nuestras propuestas La preocupaiése limitara a captar la
atencion sino a mantenerla a través de motivomgecos —el valor que se les
atribuye por ellos mismos— o extrinsecos —el vgloe tienen para conseguir
otros logros—.

Fijacion. Esta fase del aprendizaje se produceoded inmediata a la anterior,
si bien su duracién y complejidad pueden ser mugrdas, desde el aprendizaje
de fijacion instantanea, hasta el que precisateém$o periodo de comprension y
reflexion. Recordemos que la comprensiéon se irgoia la vinculacién de lo
nuevo con lo ya poseido, por lo que todo nuevo ralizaje en nuestras
propuestas gamificadas se debera vincular connelotmiento previo, vigilando
posibles interferencias.

RecuperaciénLos aprendizajes consolidados han de quedar dislesrpara ser
utilizados en el momento requerido en virtud demlamoria Pero nuestra
memoria es selectiva; se olvidan aprendizajes pan&rar las energias en los
nuevos. Tal seleccion tiene que ver en primeraaitsa con la forma como
fueron organizados los aprendizajes y también asnilvencias personales en el
momento de adquirirlos, de modo que, como advielrtprofesor Sarramona
(2018) permanece vigente en la memoria aquelldupibien estructurado en su
momento y lo que es personalmente agradable, aestilt satisface; mientras
qgue, de modo general, se olvida lo desestructugasagradable e inutil para los
proyectos personales de vida, aunque tales recuéadién tienen su utilidad
en la supervivencia, para evitar errores postesiom todo caso, el impacto

emotivo tiene un papel crucial en la capacidadijde y recordar, y por tanto,
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asumimos en nuestras porpuestas la recomendaaiénagjee asociar lo que se
desea conservar y luego evocar con situacionesia@ges como un criterio

general de suma validez.

Bajo la tutela de estos principios psicopedagégicake orden metodoldgico,
estamos persuadidos de poder afrotar la tarea dstre nuestras propuestas
gamificadas de la forma méas proxima a la innovagi@nla creatividad, emprendiendo
con nuestros estudiantes la tarea de ser automs $olo actores de sus propios

proyectos (Grupo Sl(e)TE. Educacién, 2012).

1.3.3.- Motivacién del aprendizaje

SegUn el Diccionario de la Lengua Espaffoée define motivacién en su tercera
acepcion como el “conjunto de factores internogteraos que determinan en parte las
acciones de una persona’. Esto nos indica que mteexn solo tipo de motivacion.
Esencialmente, son cuatro los que distinguen laoneyle autores (Tragant y Mufioz,
2000) que los podemos encontrar divididos en dagspantrinseca-extrinseca e

integradora-instrumental.

Por un lado, y a nivel mas general, tenemos lasvawbnes intrinseca y

extrinseca. Es decir, la que corresponde a factwoe® el deseo del aprendiz por

®5 biccionario de la lengua espafiola (S/F). Recupedad&http://www.rae.es/recursos/diccionarios>.
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interés personal, y la que se relaciona con fastexéernos como conseguir un objetivo
determinado preestablecido. En nuestro caso, lavacain extrinseca es la que
producen factores como las recompensas de losygem& (2014). Tampoco debemos
olvidar que jugamos intentando obtener algo ya“eaeprimera y ultima instancia se
lucha y se juega por la victoria misma; pero asestatorias se enlazan diferentes

modos de disfrutarla” (Huizinga, 1998 [1938]: 108).

Por lo que afecta a la cuestién que aqui mas neesa referida al ambito mas
concreto de la ensefianza de L2, cobran relevaasiamiotivaciones integradora e
instrumental, que parten del modelo de Gardner gndeat (1972). La primera
corresponde al interés por relacionarse e integdgatro de una comunidad linguistica,
mientras que la instrumental se relaciona con &rés practico para obtener una

capacitacion. Ambas pueden darse a corto o laaxopl

Parece claro que la gamificacion influye directareean el tipo de motivaciéon
extrinseca en el que las recompensas juegan uhgsgpeial. Ademas, también influye
directamente en la motivacion instrumental ya @nére otras cosas, ofrece una serie de
insignias que capacitan al usuario. Todo ello sidar su influencia en la motivacion
intrinseca dentro de la vertiente que se correspoadn la teoria de la
autodeterminacion (Deci y Ryan, 1985), en la quepsee de manifiesto el papel
fundamental que desempefa la autonomia del estediasi como sus relaciones y
competencias. Sin duda, como ya hemos anticipadl@lctalysis Frameworkreado
por Chou (2016) la motivacién y las conductas selam como factores decisivos en el

proceso de ludificacion.
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Diversas investigaciones han prestado especialciatenal estudio de la
motivacion (Deci y Ryan, 1985; Csikszentmihalyi8&p que encaja con los estudios
sobre afectividad también impulsados a partir deoktr (2000). Especialmente
clarificador es el recorrido que realiza D6rnyeD@Q) sobre las distintas fases de
investigacién que se han llevado a cabo. Adem&srepo de ELE ha sido uno de los
mas fructiferos en este tipo de estudios en toraonaotivacion como Dornyei (1994);
Azurmendi y Espi (1996); Lorenzo (2004); Bernausistvi y Gardner (2009) o el de
Gardner y Lambert (1959), que efectivamente seguedsiderar pionero y creador de

escuela.

No obstante lo anterior, resulta relevante destapae la motivacion o
desmotivacién es un problema que afecta tanto adtsliantes como al profesorado,
habiéndose demostrado que su propio entusiasmia plocencia mejora los resultados

de aprendizaje (Pineda, 2015).

La gamificacion se encuentra estrechamente vinauladsolo con la motivacion
del alumnado, sino que también, al incorporar kEacidn de proyectos ludificados,
exhibe una notable influencia en la motivacion pielfesor, otorgandole una nueva
herramienta en su actividad docente que le perfoitear parte de las dindmicas,
aungue con el rol de organizador. Véase el ejempl@ombiologia (2.4.) en el que
Santiago Vallejo abandona su puesto de profesoBateindaria para ejercer el de
Director del Centro Nacional de Enfermedades dedérda narrativa instaurada en su

proyecto.
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1.4.-E-learning

En este apartado, nuestra reflexibn es deudorao dexpuesto en Jiménez,
Quesada, Salguero y Quesada (2017), por ser @xtorgn el que se inserta el proyecto
externo Duolingo (2.3.) que analizaremos posterone y el proyecto gamificado

propio ELEna (3.1.) que hemos disefiado y testadagyse presenta en este trabajo.

El e-learning consiste, de manera sintética, en el proceso defianza-
aprendizaje dentro del entorno virtual. Son mudassnvestigaciones que centran sus
esfuerzos en demostrar las ventajas de su utza@bGarrison y Anderson, 2005;
Barbera, 2008; Landeta, 2018). En la actualidadelyido a los avances informaticos
que se producen con gran celeridad, tanto en ébrspdblico como en el privado,
estamos asistiendo a una gran variedad de ofedprdadizaje electronico. Tanto es asi
que, incluso, proliferan las universidad®dine como la Universidad Internacional de
La Rioj&® o la Universidad Isabel | de Castillaentre otras muchas. También,
universidades presenciales, como la de SevilladeIBurgos, atienden a este aspecto
dentro de su politica de enseflanza con cuedearningen el Centro de Formacion

Permanenf® o UBUabiert&’, respectivamente.

Motivos como compaginar mas facilmente el trabajel estudio, o trabajo y
vida familiar, hacen que sea constante el incrementla demanda de usuarios que se

adentran en la aventura del aprendizaje electrordksd lo atestigua la creciente

% Universidad Internacional de La Rioja (S/F). Remaglo de: <http://www.unir.net>.

67 Universidad Isabel | de Castilla (S/F). Recuperdeio<http://www.uil.es>.

% Centro Formacién Permanente US (S/F). Recuperadehttp://www.cfp.us.es/cursos/catalogo-de-
cursos-e-learning>.

%9 UBUabierta (S/F). Recuperado de: <http://www.ubluleuabierta-cursos-de-extension-
universitaria/cursos-ubuabierta/cursos-ubuabientare>.
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demanda por logviassive Open Online CourséMOOC), es decir, cursosnline
abiertos masivamente. En este sentido, encontraorosnas de 250.000 seguidores la
plataforma educativa virtual gratuitdourseraen la red socialwitter, que ademas
cuenta con 3,8 millones de usuarios registradbyg,damo indica la revistanline Pro-

universitario&’.

Dentro de las plataformas educativas de aprendd@jédiomas se enmarca
ELEna (3.1.). Actualmente existen algunas platafsrnque pretenden mezclar los
sistemas conversacionales interactivos con el dipae de idiomas (Quesada, 2015).
Destacan, principalmente, CarnegieSpé&ecbn licencia de la Universidad de Carnegie
Mellon; SpeakingP4f con su herramient&nglish Tutor Cambridge WoW®& que
surge de la colaboracién entre la Universidad dei€@ge y el MIT que ofrecen
ensefianza de inglés a nifios de cualquier paisp® ‘Adirigido, exclusivamente, para

los de China.

Indudablemente, existen muchas tecnologias que sitaen de referencia.
Incluso, algunas ya han utilizado ciertos mecanssa® gamificacion como el grupo
Spoken Language Syster8LS) del MIT, que ofrecen recompensas cuando se

finaliza correctamente el escenario dentro delecdatde su aplicacion Mercurial.

" Pro universitarios (2014). El boom de los cursaine masivos y abiertos. Recuperado de:
<http://www.pro-universitarios.com/featured/los-neey-el-boom-de-los-cursos-online-masivos-y-
abiertos>.

" Carnegie speech (S/F). Recuperado de: <http://eamwegiespeech.com/>.

2 Speaking Pal (S/F). Recuperado de: <https://wwaakimgpal.com/>.

3 Wowo (S/F). Recuperado de: <http://www.wowokid.¢em

" Alo 7 (S/F). Recuperado de: <https://tutor.alohta

> Spoken Language Systems (S/F). Recuperado de:Adnbups.csail.mit.edu/sls/>.
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Let's Go'® es otra de las aplicaciones que presenta la Uiilaet de Carnegie,
aunque los propios autores, coordinados por Ant®laex y Maxine Eskenazi, no
consideran la plataforma para el aprendizaje demds propiamente, sino algo mucho
mas concreto y funcional que va dirigido a un mblbbjetivo {argef como son las
personas de edad avanzada y los hablantes no s\atiooe informacion de lineas de

autobuses. (Raux, Langer, Blach y Eskenazi, 2003).

Los destinatarios finales pueden ser muy variadosbgdecer a intereses
diferentes. Por ejemplo, DARPA (Defense Advanced Research Projects Adency
financié el proyecto TLTSTactical Language Training Systgilel CARTE?® (Center
for Advanced Research in Technology for Educatipara el uso militar. De esta
manera, ensefiaban arabe a los soldados para gpadsxan comunicar con la

poblacién durante las misiones que se les encorhanda

Por ultimo, ELEna (3.1.) parte del proyecto Mil&guesada y Nunez, 2013) que
utiliza dialogos basados en escenarios adaptagesiisamente para los estudiantes de
idiomas, como ya hiciera el proyecto Alleftdisefiado en el programa Interreg por la
Universidad de Saarbricken, el Instituto INRIA, 8lep y el DFKI. En todos estos
antecedentes se enmarca nuestro proyecto ELEngreemde configurarse como una
iniciativa de aprendizaje de idiomas mediante giateconversacionales dentro de una
plataforma gamificada que permita a los estudiambegorar sus resultados y su

motivacion.

% Let’s go (S/F). Recuperado de: <http://www.speehmu.edu/letsgo/>.
" Darpa (S/F). Recuperado de: <https://www.darp&mil

8 Carte (S/F). Recuperado de: <http://cart.org/>.

" Allegro (2010-2012). Recuperado de: <http://eutingprojects/allegro>.
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CAPITULO 2. PROPUESTAS LUDIFICADAS
EXTERNAS. CONTENIDOS Y BUENAS PRACTICAS
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Con caracter previo a la descripcidon y analisidadseleccion de experiencias
externa® llevadas a cabo en el ambito de la gamificaciéh ajgendizaje con
importantes contribuciones sectoriales confeccimsaon cuadro comparativo con las
caracteristicas formales de las propuestas gauidfic@xternas que forman parte de

nuestro estudio.

En este sentido, la tabla 5 aspira a ser una hiemécomparada que nos puede

servir de mapa de situaciéon y guiarnos a la hor@aheprender el sentido de cada

propuesta y su interrelacion:

Tabla 5. Enfoque comparado de los proyectos exterao

Proyectos Externo Aprendizaje Gamificacién en Gamificacion
basado en el L2 para otros
juego contenidos
Kahoot X X X
Cazafaltas X X
Duolingo X X
Zombiologia X X

Fuente: elaboracion propia.

8 Se puede consultar una version previa de estegimgn el trabajo de Jiménez (en prensa b).

90



2.1.- Kahoot

Entre los proyectos externos, analizamos en priogar Kahoot que utiliza
gamificacion tanto para el aprendizaje de L2 corammtras disciplinas. Uno de los
motivos que justifican su seleccion en este traleaje@l nimero de usuarios activos,

estimados en 50 millones al mes (Edsurge, 2017).

Para analizar el proyecto en esta Tesis Doctorslpasimos en contacto con el

Departamento Pedagdgico de Kahoot para solicitanteespondiente autorizacion de

analisis:
™ Re: Kahoot in a Doctoral Thesis ﬂa b 4+ 0
D¢ Kahoot! Support <hello@getkahootcom> & Fecha Hoy 13:49 .

Hi Diega,

Thank you for getting in touch! My name is Kz and [ work with pedagogy here at Kahoot.
Your project 1 interesting to us. You get our permission to analyse the plaform and the use of it We would like to get a copy of your thess,

[ wauld be very nterested in learning more about your thesis wark, Please email me &t kaja@qetkahaot,com, and keep in touch, I'm already following 2 couple of other studies
on Kahaot! and are prabably ablz to support you with information and take-aways from these experiments,
For your chapter "What s kahoat!" it wil b2 mterssting to hear your thouahts and what impression you have, and then il yau in with some mare information,

I'm loaking forward to follow your project!

Happy Kahaot! ng!
ki

Other ways for Kahoot! Suppart:
Ask on Twitter @KahootSupport
Join our Facebook Group!

Search aur knowledge hase or suggest an idza!

Figura 7. Permiso Kahoot.Fuente: elaboracién propia.
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A diferencia de otros proyectos como el Tabu ELR.J3 el Cazafaltas (2.2.),
gue fomentan el aprendizaje basado en el juege,BLé&na (3.1.) y de Duolingo (2.3.),
basados en gamificacion exclusivamente para ehdpae de L2, Kahoot utiliza la
gamificaciébn a través de preguntas tipo test pamaehtar la motivacion y el

aprendizaje.

El caso de Kahoot es especial, ya que persigue lagamificacion en L2 como
en otros contenidos lo que se debe a que es uita@ph gamificada que se puede
adaptar a las diferentes necesidades curriculapesegtar basada en preguntas y
respuestas formuladasl hocpor el profesor para cada caso. Ademas, estaajdlicse
relaciona con el proyecto que presentamos conrandmacion Game Tandem (3.4.).
Los dos pretenden, a través de dinamicas gamiichdaadas en puntos, fomentar la
enseflanza de un segundo idioma. No obstante, fla®rmiias son notables ya que
Kahoot puede abarcar otros contenidos del curmtumientras que Game Tandem
(3.4.) busca la motivacién de trabajo a través da oarrera ciclista virtual que

complementa una actividad de intercambio lingidstic

2.1.1.- ¢ Qué es Kahoot?

Kahoot es una aplicacion que permite crear cuesiios tipo test para ser
respondidos de manera virtual. Pueden utilizarsgocsi fuera el examen tradicional o,

simplemente, como una primera toma de contactaareualuacion inicial. Se trata de
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una herramienta completamente gratuita que ofi@gmsibilidad de registrarse en su

propia pagina web.

Kahoot! SR ... |

What s Kahoot? Companies v Help /Support  Blog

=SONR
. for Any. subj ct

1 ing/games for free!

This video shows happy Kahoot*ers celebrating all over the world.

Figura 8. Interfaz Kahoot. Fuente: Kahoot(a) (S/F). Recuperado de: <www.kaboot>.

Kahoot naci6é en 2006 como resultado de un Trabajoé&Master de uno de sus
cofundadores, Morten Versvik, que con la colabdmadel profesor Alf Inge Wang,
puso en marcha este proyecto bajo el lema “querengjsrar la educacion en todo el
mundo y ayudar a todos —de cualquier edad, aptitcidcunstancia— a desbloquear la

magia del aprendizaje”.

Versvik y Wang se unieron también a Johan Brandnyid Brooker a través de
un proyecto de la Universidad Noruega de Tecnolggi@iencia, y consiguieron
contactar con el empresario noruego Asmund Furdeetue les permitié un impulso

economico definitivo al contar con su mecenazgo.

Como aplicacion surge en marzo de 2013 en unaoverseta privada en

SXSWedu. Fue ya en septiembre de ese mismo afioreénto en el que se permitio el

81 KAHOOT? (S/F): <www.kahoot.com> [web en linea] [con acces®017]
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acceso libre a todos y no solo para el uso enskire en sesiones de entrenamiento de
negocios, en eventos deportivos y culturales, ocwalquier contexto social y de

aprendizaje.

Una vez registrados los usuarios mediante un poosescillo, se puede
comenzar a crear los diferentes cuestionarios. IBmgnte hay que ir creando las
preguntas y rellenando las respuestas (sefialandadenmomento la opcién correcta).
A su vez, pueden ser preguntas también interactitdlzando recursos como
Youtub&. Ademas, entre las diferentes opciones que offeogemos determinar el

tiempo de respuesta maximo en cada pregunta.

De esta manera, una vez completada la creaciéwsdriestionarios ya se puede
utilizar con el alumnado. Tras su creacion solpadia realizar un test sencillo, pero en
la actualidad la aplicacion ha ido evolucionandiegarrollando nuevas opciones como
la del juego por equipos. Todas estas posibilidagdsspermiten utilizar la aplicacion,
tanto para reforzar y ampliar conocimientos endasintas actividades propuestas,

como para realizar la evaluacion inicial o finalgpeualquier examen.

Durante la clase es necesario el acceso a intdesele el ordenador principal
del profesor en el que pueda proyectarse la imagsihcomo en los dispositivos
electrénicos de los alumnos (moviles, ordenad@tes). Los estudiantes deben ingresar
en la pagina web de juefe introducir el cédigo que aparece en la pantailacipal,

tal y como aparece en la siguiente figura:

8 Youtube(a) (S/F). Recuperado de: <www.youtube.com>
8 Kahoot(b) (S/F). Recuperado de: <www.kahoot.it>.
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Kahoot?

Enter

Create your own kahoot for
FREE at getkahoot.com

Figura 9. Ingreso Kahoot.Fuente: Kahoot(b) (S/F). Recuperado de: <www.kaftoot

Posteriormente, se introduce el codigo y un apog® se puede comenzar el test

virtual en el que los alumnos iran contestando elesgs propios dispositivos a la

pregunta que aparece proyectada en la pantalleigeinsegin vemos en las siguientes
figuras:

¢Las TIC y la Gamificacién son complementos perfectos para mejorar &
nuestra docencia?

AP WD Hokori | = | 10gVAMN
@ | swip |

ENErGiliE R Lt s
Beooatie & TR = 0
ﬁ CLAD @% Answers

/DOJOT

@ oc) E coALBoOK
duolingo

T e N rowion
z L STMCITIY

Fuente: Kahoot(a) (S/F).

Figura 10. Pregunta Kahoot proyectada en la pantadl principal
Recuperado de: <www.kahoot.com>.
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PN 29S011

Piecg o

Figura 11. Posibles respuestas Kahoot visionadas eh dispositivo del alumno.Fuente: Kahoot(b)
(S/F). Recuperado de: <www.kahoot.it>.

Y asi sucesivamente hasta completar el test compreguntas previamente
determinadas por el profesor segin sus necesidimmntes. Ademas, también se
pueden utilizar otros cuestionarios creados por diderentes usuarios que hayan

compartido su trabajo.

Los cimientos que soportan toda esta idea descamshre tres pilares
fundamentales: socializar, jugar y aprender. Da a&tnera, utilizando la gamificacion
se pretende sacar el potencial de todos los alutii®sr a ese estudiante de la parte
de atras de la clase al frente y dejar que todoueldo se convierta en el superhéroe de
la clase”, como sefalan los autores desde la proeid, lo que hemos podido

comprobar con nuestros estudiantes con los queryasutilizado esta herramienta.

Ademas, también se fomenta el uso de la aplicatgéde su web por ser:

1. Flexible. En pocos minutos se puede crear.

2. Simple. Funciona en cualquier dispositivo con cidmea internet.

3. Diverso. Hay diferentes maneras de utilizarlo.



4. Adictivo. Engancha de manera positiva.
5. Global. Se puede conectar con otros jugadores dedlma80 paises.

6. Gratis. Ademas, prometen que siempre lo sera.

Ubicadas sus sedes actuales en Oslo (Noruega)réso(fReino Unido) y Austin
(EE.UU.), estan expandiendo sus oficinas y ofertangran nimero de puestos de
trabajo. Las cifras que ofrece el equipo son mugdieenas y anticipan un futuro muy

prometedor:

* 50 millones de usuarios activos.

* Se utiliza en mas de 180 paises.

* Hay 20 millones de test publicos que podemos atiliando queramos
sin necesidad de crearlos nosotros mismo.

e 110 millones de veces se ha puesto en practicadfaho

* Han destinado ya 16,5 millones de dolares en imgaeson.

e Son més de 50 miembros en el equipo completo qtegran la

aplicacion.

2.1.2.- Elementos gamificados

La aplicacion Kahoot utiliza principalmente tresraentos gamificados durante

todo el proceso de uso, tanto desde la propiaidredel cuestionario como durante su
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puesta en practica con los estudiantes. A contiGBnacemos analizando cada uno de

ellos.

El elemento ludificado principal que utiliza Kah@ain los puntos que se pueden
ir obteniendo al contestar el cuestionario. Seg8ratiertos conseguidos y la velocidad
de las respuestas se obtiene mayor puntuacionyd@ermite situarse en una tabla de
clasificacion que posiciona a los diferentes pigdictes, tal y como ejemplificamos en

la siguiente figura:

PIN: 2994011 20f3

Correct

v

Answer Streak /1

+ 730

You're in 1st place

Diego 730

Figura 12. Respuesta acertada KahooEuente: Kahoot(b) (S/F). Recuperado de: <www.kaftoot

Ademas, la aplicacién se aprovecha también de @l@wmentos propios del

juego como las insignias y el uso de las redeslasci
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Las insignias permiten resaltar a los usuariosroagor puntuacion al final de
un test. Son tres los puestos que se ofrecen parméjores estudiantes: oro, plata y

bronce:

15t place
Just breathtaking!

Figura 13. Insignia Kahoot.Fuente: Kahoot(b) (S/F). Recuperado de: <www.kaltoot

Asimismo, el uso de las redes sociales es frecuagntgoder compartir los

profesores sus creaciones cuando las hacen publicas

SHARE YOUR KAHOOT NOW

-

_wrrs e
.-_..'I--‘- rf*v_._h#!un-u :
5 .= ]

Figura 14. Redes sociales KahooEuente: Kahoot(a) (S/F). Recuperado de: <www.kaboot>.

En versiones anteriores de Kahoot, los estudigme$an publicar en tiempo

real en sus respectivas cuentas los puntos quecdreguiendo y las posiciones en las
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gue se encontraban. Este hecho es frecuente, &gpetie en las aplicaciones de

ejercicios fisicos como la de Nike+ Run Club Abp

Estos tres principales elementos gamificadores cpmsiene la aplicacion
convierten a Kahoot en una de las plataformas mdsddadas, siendo referencia en su
sector. No obstante, como suele ocurrir en la grayoria de proyectos gamificados, el
uso de los elementos —dindmicas, componentes, IasafWerbach y Hunter,
2012)— se circunscribe exclusivamente a los ussiaifo Killers (Bartle, 1996) o
socializadores (Bartle, 1996; Marczewski; 2015), teiner otras tipologias de posibles

jugadores, como los estudiantes de un aula quemiegsperfiles muy heterogéneos.

No obstante, una muy buena opcidon que tiene Kalesotla de crear
cuestionarios sin puntuacion. Exactamente utileamisma dinamica pero evita la
competicion que, pese a ser una buena técnicdgsaresuarios tipdillers, puede no
ser recomendable para otros, especialmente en l@toaeducativo si no se quiere

fomentar la competitividad entre los estudiantes.

Por esta razon, conviene recordar que debemos @opmyviamente el grupo de
clase para poder evaluar los tipos de jugadores gaaler ofrecerles el mejor proyecto
gamificado posible con los elementos pertinentgsirssus caracteristicas. Ademas, es
conveniente siempre tener un plan alternativo ylguedificacion sea modificable para

adaptarnos a las necesidades de los estudiantes.

8 Nike+ run club app (S/F). Recuperado de: <httpuitanike.com/es/es_es/c/nike-plus/running-app-
gps>.

100



Para ello, en la ultima evolucion de Kahoot se hadycido una pagina de
retroalimentacion en la que el alumno puede dapsuidén sobre el cuestionario, tanto
a nivel cognitivo, si cree que ha aprendido mudooo sobre el grado de satisfaccion

gue tiene con el instrumento:

How do you rate this kahoot?

Did you learm something?

Do you recommend it?

To continue, tell us how you feel?

S

Figura 15. Retroalimentacién Kahoot.Fuente: Kahoot(b) (S/F). Recuperado de: <www.katoot

2.1.3.- Aplicaciones similares

Con la llegada del siglo XXI han sido muchos y nuayiados los cambios
econdmicos, sociales y culturales que han afedalds modos de vivir, en particular
todo lo que se refiere a los cambios tecnoldgicadaynavegacion por internet. En este

sentido, y aplicado al campo de la formacaimling son cada vez mas frecuentes y
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numerosas las plataformas disefiadas para sometatumcion los procesos formativos

mediantee-learning.

Algunas de las mas conocidas que compiten en aaserunto a Kahoot son
Socrativ&®, Edulasti€®, Quickkey’ o Quizaliz&. Todas ellas utilizan elementos de
gamificacién, aunque con algunas diferencias, le germite que sea el docente el

encargado de elegir la mas apropiada segun lasidades de cada momento.

Por lo que se refiere a Socrative, presenta urardaa de funcionamiento muy
similar a Kahoot, pero ofrece mayores posibilidattego a la hora de formular las
preguntas como las diferentes mecanicas de juelms yesultados de aprendizaje
adquiridos. No obstante, la usabilidad es mas ogmpl mucho menos intuitiva que
Kahoot, lo que se convierte en la principal dessjantal poder provocar cierta
frustracion en el colectivo del profesorado ya gudempo invertido para preparar la

actividad es mucho mayor.

No obstante, Socrative presenta una mayor tipoldgiposibles preguntas que
se pueden crear. No solo se centran en las pregdetaleccion multiple sino también

en las preguntas de verdadero o falso y de regsuaistertas cortas.

En el caso de Edulastic también se puede realimar amplia tipologia de
preguntas. La gran ventaja de QuickKey es necesitarun dispositivo para ponerlo en

practica, ya que las respuestas de los alumnascaaeaan de una plantilla y, por altimo,

% Socrative (S/F). Recuperado de: <www.socrativezzom

8 Edulastic (S/F). Recuperado de: <www.edulasticom

87 Quickkey (S/F). Recuperado de: <https://get.quigiapp.com/>.
8 QuizalizeUIZALIZE (S/F). Recuperado de: <www.quize.com>.
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Quizalize es el mas parecido a Kahoot, pero oftesg@reguntas en cada dispositivo y
no solo en la parte proyectada principal. Estactaristica, a su vez, tiene sus ventajas e
inconvenientes ya que, por un lado, facilita Ipvesta del alumno pero, por otra parte,

se pierde el efecto social.

En definitiva, todas las aplicaciones similaresadn&ot son también muy utiles.
A criterio de cada profesor queda escoger, pootamta u otra, aungue sin duda, para
nosotros la mejor opcion es ofrecer una combinagétodas ellas para mantener mejor

la motivacion y el interés del alumnado por el adreaje.

2.2.- Cazafaltas

Este trabajo ha seguido rigurosamente las nornmaaségue debe tener en
cuenta todo investigador, por ello se han solicitad necesarios permisos para analizar
el proyecto Cazafaltas en esta Tesis Doctoralvadrde la directora editorial de Espasa,

Pilar Cortés Garcia-Moreno:

' RV: Cazafaltas en Tesis Doctoral @ r (4 & = O
D¢ Pilar Cortes Garcla-Moreno <pllarcortes Bespasa.es3 fethe  Hoy 10:19
Estimado Diego;

Por nuestra parte no hay problema en que analice el juego Cazafaltas en su tesis doctoral,
Reciba un cordial saludo,

Figura 16. Permiso CazafaltasFuente: elaboracién propia.

103



Analizamos Cazafalt8scomo proyecto externo que utiliza aprendizaje dasa
en el juego para la ensefianza de L2, por estadeditor Espasa y utilizar un juego con
amplia tradicion, que ha sido incluso versionadm@grograma de entretenimiento en
television como es El juego de la Oca. Esto haeepmalamos comparar su usabilidad
con nuestro proyecto Tabu ELE (3.2.), que estadmasa el juego original del Tabu,

comercializado por otra empresa de prestigio castdasbra

A diferencia, por una parte, de otros proyectosa@@&hEna (3.1.) o Duolingo
(2.3.) que utilizan la gamificacion para fomentamniotivacion y el aprendizaje de L2y,
por otra parte, del Termolector (3.3.) y de la Z@idgia (2.4.) que usan gamificacion
en otros ambitos curriculares que no afectan aldmutel aprendizaje de idiomas, en
este caso, Cazafaltas es aprendizaje basado eegel $iguiendo los parametros de El

juego de la Oca, pero adaptados para fomentarehdigaje de las reglas ortograficas.

Esta aplicacion se relaciona con nuestro proyeaolTELE (3.2.). Los dos
pretenden, a través del aprendizaje basado eegd,jiomentar el conocimiento. En el
caso de Cazafaltas, mejorar el conocimiento deelgisas ortograficas, mientras que en
el Tabu ELE (3.2.) se pretende la adquisicion giede No obstante, las diferencias son
notables ya que el primero se basa exclusivamemteine juego de preguntas y
respuestas que promueve la compresion y expresiditag mientras que en nuestro
proyecto la misma dinamica original del juego hage se fomente el uso de la

expresion y comprension oral.

8 Cazafaltas (S/F). Recuperado de: <https://ituppteacom/es/app/los-cazafaltas-el-gran-juego-de-la-
ortograf%eC3%ADa/id549089733?mt=8>.
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2.2.1.- ¢ Qué es Cazafaltas?

Es una aplicacién gratuita que se basa en el joggmal de la editorial Espasa
creado por Agustin Fonseca (2012) al estilo detesto, basado en la resolucién de
preguntas para poder seguir avanzando. La formragistrarse es sencilla ya que solo
hay que rellenar nombre de usuario y contrasefig,damo se observa en la siguiente

figura:

Biemwemmicdao la )

@g@&g
oOortograoafica

Enittra W
empie=m=a a Jugar

PULSA Aoul

Figura 17. |Interfaz inicio Cazafaltas. Fuente: Cazafaltas (S/F). Recuperado de:
<https://itunes.apple.com/es/app/los-cazafaltagat-juego-de-la-
ortograf%eC3%ADa/id5490897337mt=8>.

Utiliza la dinamica del tradicional Juego de la Quero adaptada para fomentar
el aprendizaje del conocimiento ortografico. Sedgugracticar de manera individual o
en competicién contra otro jugador registrado. ré@tde ir avanzando casillas hasta

llegar a la dltima mediante el lanzamiento de uhoda

105



Es el turno de: Diego87 ’E Dani
DiegoB7 0 puntos Wet ¢ 0 puntos

Reglas
ortograficas Abandonar

Figura 18. Tablero Cazafaltas. Fuente: Cazafaltas (S/F). Recuperado de:
<https://itunes.apple.com/es/app/los-cazafaltagatjuego-de-la-
ortograf%C3%ADa/id549089733?mt=8>.

Para poder avanzar y seguir jugando se necesitastancorrectamente a las
diferentes preguntas que se plantean sobre ortagtafias ellas tipo test con varias
opciones. Los turnos se van sucediendo entre ¢aglpres ya sean reales o imaginarios

y en cada uno de ellos se puede hacer avanzaooe@ér al contrincante:
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Es el Eurno de:

Diego87

La palabra ruin, ¢es diptongo o hiato?

Hiato

Diptongo

Premio en juego:

Tu rival retrocede 3 casillas.

Figura  19. Pregunta  Cazafaltas. Fuente: Cazafaltas (SIF). Recuperado de:
<https://itunes.apple.com/es/app/los-cazafaltagatjuego-de-la-
ortograf%eC3%ADa/id549089733?mt=8>.

Son varios los aspectos que hacen que este juagesemendable para su uso

entre los estudiantes, tanto en clase como fueellale

Uno de los principales puntos fuertes que tienaplecacion es la posibilidad
gue se le ofrece al usuario de consultar las remgtagraficas a modo de ayuda que

beneficia el proceso de aprendizaje del estudiante.
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Estas reglas son muy amplias y completas ya quear@mspectos sencillos de
nivel inicial como el uso de mayudsculas a princigi® palabra o cuestiones mas

técnicamente complejas como el seseo y el ceceo:

Es el turno de: 4 imn
iLm by = | 0 puntos

3=

IiNDICE

Introduccién

Ortografia de las letras

Maylusculas y minlsculas
Uso de la b

Uso de la v

Uso de la w

Uso de la h
Lagylajg

Uso de la j

Uso de la g

Uso de la r
Usodelac k, g, =z
Uso de la II
Usodela y, ydelai
Uso de la x
Usodelamy n

Uso de la d

Figura 20. Teoria Cazafaltas. Fuente: Cazafaltas (S/F). Recuperado de:
<https://itunes.apple.com/es/app/los-cazafaltagat-juego-de-la-
ortograf%C3%ADa/id549089733?mt=8>.

Por tanto, este aprendizaje basado en el juegeeofnea forma sencilla de
practicar, repasar y mejorar los conocimientosguéficos de una forma dinamica que

le permita al estudiante liderar su propio apresjdiz
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Pese a estar dirigido a alumnos de primaria haytener en cuenta que el nivel
ofertado presenta cierta complejidad para alumeoSLE que se estan iniciando, pero
puede resultar muy productivo para aquellos queemseuentran en cursos mas

avanzados con un nivel competencial mayor.

2.2.2.- Elementos gamificados

El andlisis de este caso es especial ya que noartanglementos gamificados
como tal. Se trata de una aplicacion de aprendizagado en el juego por lo que tiene
puntos en comun con la ludificacion pero no utiles elementos. Simplemente, se
basa en el modelo de un juego adaptandose a éaerdds necesidades, en este ejemplo
concreto la de promover el conocimiento de lasaegirtograficas a travées de la

adaptacion del conocido Juego de la Oca.

2.2.3.- Aplicaciones similares

Respecto a las aplicaciones similares, si nos asjinexclusivamente, al

objetivo final de Cazafaltas, —es decir, conocex feglas ortograficas— podemos
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encontrar otras opciones de distintas editorialesoc el caso de Rubio con

iCuaderno¥, Santillana con su Pupitfeo Palabra Correctade Kroagq.

La principal diferencia que presentan frente a @édizs es que mientras esta
Gltima parte de un aprendizaje basado en el jukgoptras tres utilizan elementos

gamificados.

En el caso de iCuadernos se basan en sus famasamhkcyonales “cuadernillos”
de la editorial Rubio, que utilizaron muchas gecieraes de escolares, pero adaptados a
las nuevas tecnologias como, por ejemplo, medelniso de la moneda virtual “rubi”

y premios a través de insignias que son medaltamaldis.

Pupitre es la nueva apuesta de la editorial Samall para fomentar el
aprendizaje a través de una aplicacion digitaliférencia del caso anterior, no cuenta
con ninguna moneda virtual con la que poder accadi#iferentes ejercicios, pero en
cambio, si utiliza recompensas para fomentar lavawtn como son las pegatinas

virtuales.

Palabra correcta es otra aplicacion muy utilizegia. duda, su condicion de
gratuidad influye positivamente en su popularid&b obstante, también otros
elementos gamificados como la relacion social quedp establecerse entre los

estudiantes que realizan los ejercicios propueptoexjen ser la causa del gran éxito de

% |cuadernos (S/F). Recuperado de: <http://icuadecoon/>.

1 pupitre (S/F). Recuperado de: <http://www.samtéles/es/w/padres/aplicaciones/pupitre>.
92 palabra correcta (S/F). Recuperado de: <httpsi#i.apple.com/es/app/palabra-
correcta/id945348364?7mt=8>.
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la aplicacién, ademas de ofrecer una retroaliméntade los errores cometidos que

permiten que el aprendizaje sea mas eficaz.

Nos encontramos ante un tema de gran actualidagigiarecientemente, se ha
publicado una nueva aplicacién de gran éxito titml&Escribir bien es de guapas”
desarrollada por Wiko y La Vecina Rubia. Una vegcdegada la aplicacion se pueden
consultar dudas ortograficas asi como contestaratifes preguntas relacionadas con el

tema.

Con respecto a otros tipos de aplicaciones sinsilame lo que se refiere,
exclusivamente, al aprendizaje basado en el juisdwesale de manera especial, por ser
muy frecuente su utilizacién entre los profesoe&HE, el juego Quién es Quidmue
fomenta las descripciones fisicas de personaspas el Tabtr, que promueve el uso

de léxico, ambos comercializados ptasbro.

El mayor problema de estos juegos es que no seeetnan adaptados a los
niveles de aprendizaje de los estudiantes, a difexale Cazafaltas que tiene un publico
objetivo concreto target) o nuestro proyecto del Tabu ELE (3.2.), que es una
adaptacion del juego segun los parametros del @laricular del Instituto Cervantes
(2006) para todos los niveles (A, B y C) siguiereloMarco Comun Europeo de
Referencia Linguistica (MCERL) ©ommon European Framework of Reference for
LanguagegCEFR)— (Garcia Doval, Guillén, Gonzélez Pifeionzalez Porto, Serna

y Vez, 2004).

% Escribir bien es de guapas (S/F). Recuperadowdevsescribirbienesdeguapas.es>.

% Quién es quién (S/F). Recuperado de: <https://nagbro.com/es-es/product/guess-who:2CE41484-
19B9-F369-D94A-A92637F6C809>.

%rabu (S/F). Recuperado de: <https://www.hasbro.esfas/product/taboo-game:304C0329-5056-
9047-F5D1-8C8A886E0D35>.
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Por esa razén, proponemos como version adaptgmtayecto Tabu ELE (3.2.)
para comprobar mediante un estudio empirico ladteatos obtenidos vy ratificar o no la

necesidad de adaptar este tipo de juegos paraosiestudiantes.

2.3.- Duolingo

A continuacién, analizamos Duolingo como proyecitemo que utiliza
gamificacion para el aprendizaje de L2. El printipativo de su eleccion se debe a su
importancia en el sector, al ser una de las aptin@as mas conocidas y mas exitosas

gue sobrepasa los 10 millones de usuarios (GuRi@iy).

A diferencia, por una parte, de otros proyectosac@inTabu ELE (3.2.) o el
Cazafaltas (2.2.), que son aprendizaje basado €negb, y, por otra parte, del
Termolector (3.3.) y de la Zombiologia (2.4.), e gamificacion en otros ambitos
curriculares no relacionados con el aprendizajeidiemas, Duolingo utiliza la

gamificacion para fomentar la motivacion y el aplizaje de L2.

Duolingo se relaciona con nuestro proyecto ELENna.Y3Los dos pretenden
ensefiar un segundo idioma a través del aprendearonico. No obstante, las
diferencias son notables, ya que Duolingo ofrece pnogramacion completa mientras

que ELEna (3.1.) busca la mejora, exclusivamenteaedestreza conversacional,
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ofreciéndose como una herramienta de apoyo partgugentes educativos la utilicen

fuera de clase.

A diferencia del resto de proyectos analizados,0€ak2.1.), Cazafaltas (2.2.) y
Zombiologia (2.4.), en este caso no hemos recitédpuesta por parte de Duolingo al
solicitarles permiso para analizar su plataforné&se la figura 21. Por ese motivo, y
para cumplir con las normas éticas exigidas a todestigador y no incurrir en ninguna
intromesion indebida, realizamos una descripcidalifea basada en estudios y
publicaciones previas (Aguilera, Fuquene y Riog,42MHacker, 2014; Gavarri, 2016;

Munday, 2017).

" Duolingo inaDoctoral Thesis ﬂ CHEI:
estinaero pressiduolingo.com &' Fecha  16/04/2017 21:42

Dear Dualinga Tem:

ret o all, T would ke to congrafate you because of creafing Diuolingo. T get i touch with you because | am doing a Dactoral Thesis 2t the University of Sevile with an FAU scholarship on
Gamfication i Teaching Spanish as & Fareign Language

My thesis s compased (apart from the formalitiesofthe teoretical framework, oectives, e, of 4 my ow experments tat T develop and test with students divided info control and
experimental roups,

In'this way, | ncend t corooarate orrefute the ypathesis that gamification mproves the performance and mtivation ofstudents.

Justbefora my four experments | wil analyze {destrpton, benefis] of 4 gamfication experiments n which  have noting t do. I particular, the ones I have chosen are: Kaoot | 'Clsseraft’
[ your Duolinge" [ ‘Zombiolagy"

Therefur, the firs.thing [ ask is permission o analyze your project n he tird chapter of my thesis in s tird section with these headings. 3.3~ Duolingd 3.3.1.- What s Dualinga? 3.3.2,
Gambiing elements 3.3.3.- Sl applicatons

The thesis il read 2bout n September 219, Do not hesiate to ask me any questons

Thank you very much for your attention and, once again, many congratuations for your prject,

Figura 21. Solicitud permiso Duolingo.Fuente: elaboracion propia.
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2.3.1.- ¢ Qué es Duolingo?

Duolingo es una herramienta en linea y gratuitaa pstudiar idiomas que
comenzo a funcionar en 2012 y esta disponible emdtw de aprendizaje electronico
por internet. Ha tenido gran éxito, hasta el pulg@ue en 2013 fue galardonada con el
premio de aplicacion del afio otorgado por la engpfgsple. Ademas, cuenta con 12,5

millones de usuarios en todo el mundo.

Su creador es Luis Von Ahn, cientifico guatemaltepee ha aportado muchas
innovaciones tecnoldgicas con la creacion de difese programas para conectar la
inteligencia humana y los ordenadores. Aparte delibgo, entre sus creaciones se
encuentran los programa€aptcha y Recaptcha (los que utilizan caracteres
distorsionados para bloquear los ataquespa@) que fueron adquiridos p@oogleen
2009. Ademas, el autor también es conocido por wsEr de los pioneros del

crowdsourcing

A través de las lecciones que integran Duolingo aberdan cuestiones
gramaticales como el léxico. Ademas, se trabajdotda destreza auditiva al
reproducirse la pronunciacion como la oral, delsida posibilidad que ofrece de repetir
las palabras que se aprenden. También se trabajesi@eza traslativa mediante
ejercicios de traduccion que, por otra parte, sogran mayoria lo que, a su vez, es la

principal desventaja de la herramienta.

Duolingo oferta una gran cantidad de idiomas estatisbonibles en su version

espafola los 27 siguientes:
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* Alemén * Inglés * Polaco

« Arabe * ltaliano * Portugués
» Catalan » Griego * Rumano
 Checo e Guarani * Ruso

e Chino e Hindi e Sueco

» Coreano * Hungaro e Tailandés
 Danés * Indonesio e Turco

e [Esperanto e Japonés * Ucraniano
* Francés * Neerlandés * Vietnamita

La aplicacion ofrece cuatro tipos de interacciohoerelativo a las actividades:

» Traducir (de forma escrita, oral y auditiva).

» Seleccionar la palabra que falta dentro de unee feas la lengua objeto de
estudio sin ofrecer una traduccion previa a lagoéty esta se proporciona una
vez corregido el ejercicio.

» Elegir la traduccidén correcta (normalmente de palsb

» Repetir una frase en la lengua objeto usando ebfoito.

A diferencia del proyecto ELEna (3.1.), no se promma informacion de los
errores cometidos a los estudiantes, tan solo seflece la solucion correcta sin
ninguna explicacion lingtistica de la razon poque la solucion elegida es errénea, lo
gue puede repercutir negativamente en el apreedidaj los estudiantes al no
justificarles sus errores cometidos. No obstarm®ap de cada una de las actividades
existe la posibilidad de acudir a un foro espegifia el que se discuten los problemas
linguisticos de las palabras o frases en el queusagrios pueden retroalimentarse

mutuamente.
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Los datos que maneja Duolingo son muy prometed&egin Von Ahn (2014)
mas de la mitad de los usuarios que empiezan de ifeégan a conseguir un nivel B1,
aungue todavia presenta algunos flancos criticas s deben mejorar como las
conversaciones reales con el ordenador para reftazaompetencia comunicativa,
caracteristica que busca intensivamente la herramieLEna (3.1.). En la actualidad,
no existe todavia la posibilidad de establecerialogo completamente libre y creativo
entre la maquina y el ser humano. Se trata de entogl aspectos sobre los que la
ingenieria informatica se encuentra en pleno pmdcesinvestigacion, ya que, por el
momento, los dialogos son siempre dirigidos comarrecen el caso de la aplicacion

Siri%.

2.3.2.- Elementos gamificados

Duolingo cuenta con varios elementos gamificados gmemos analizando a
continuacion. El principal de ellos son los nivelga que para pasar al siguiente es
obligatorio haber realizado el anterior correctar@enque es, exactamente, la misma

forma gamificada que utiliza nuestro proyecto ELEROA.).

De esta manera, desde la plataforma ofrecen ungaog@jue el usuario debe ir
completando conforme se va dando respuestas amertdthmbién, existe una
retroalimentacion positiva al completar de manenaecta el ejercicio, tal y como se

refleja en la siguiente figura:

% Siri (S/F). Recuperado de: https://www.apple.caiids/siri/.
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duolingo e o =9 v

Salir

Escoge la traduccion de "nifia"

Tu respuesta es correcta

Reportar un problema

Figura 22. Retroalimentacion Duolingo. Fuente: Duolingo (S/F). Recuperado de:
<https://es.duolingo.com/>.

Ademas, Duolingo ofrece un sistema de oportunidgdesse presentan a través
de vidas virtuales. El usuario tiene cuatro endias primeras unidades y se reducen a
tres en los niveles mas avanzados. Si se fallalggma de las actividades se van
restando las oportunidades teniendo que empezecdedn en el caso de quedarse sin

vidas virtuales.

Una vez que el usuario consigue completar lasatifes lecciones se le otorga
como recompensa una serie de monedas virtualeadisn‘lingots” con las que se
puede optar a la recuperacion de oportunidadaddajlacceder a unidades extras que
se encuentran como contenido oculto para ser dpsidolo o, incluso, eludir ciertos

niveles.

Borras Gené (2015), técnico del Gabinete de Taleaxion de la Universidad

Politécnica de Madrid, nos recuerda el resto dmettos gamificados que utiliza la
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plataforma Duolingocomo la forma de red s@l con perfiles de cada usu: que
pueden conectar con otros y observes avances de cada ynoomentarlos °

compartirlos:

Logros
$1
oriolupm
Oriol Borras Gene XF
0 @ aprendié una unidad de inglés Amigos

...

Enviar Buscar

O o toma un atajo y aprendio 6 unidades de inglés

Figura 23. Perfil Duolingo. Fuente:Borras Gené, O. (2015). Elementos sociales y ddfigagién en
plataformas MOOC (m: Duolingo. Recuperado de
<http://blogs.upm.es/observatoriogate/2015/09/2&entos-sociales-y-dgamificacior-en-plataformas-
mooc-iii-duolingo/>.

También compl&a Ic ya expuesto un sistema de clasificacion propicia pas
usuariosKiller (Bartle, 1996). Estos tijs de ranking se ofrecetlanto a nivel loca
(entre usuarios conocidos) como a nivel global qsodos participantes de

plataforma).
Duolingo, por tanto, se caracteriza por utilizarchms elementos gamificad

gue se complementan unos a otros buscando elvabfetal demativar al estudiant

para quesiga conectado a la plataforma e incremente sucaoiento

118



2.3.3.- Aplicaciones similares

Dentro del campo del aprendizaje de idiomas enethtambién destaca la
compafiia Babb¥i fundada por Markus Witte y Thomas Holl, quienetualmente

trabajan con un equipo de mas de 500 especialistas.

Babbel es junto a Duolingo una de las firmes teadsnen este sector de
ensefianza de lenguas en red. Al ser las mas casasgdreparten el mayor numero de
usuarios e incluso muchos de ellos los compart@rmque es frecuente que un mismo

usuario esteé registrado en las dos a la vez.

Segun los datos que maneja esta comparfia son mas mélon los usuarios
que se encuentran suscritos. La principal difeeemritre Babbel y Duolingo es la
gratuidad de la segunda lo que se refleja en uromaerazgo en cuanto al numero de

usuarios.

Babbel ofrece las primeras lecciones sin coste para poder acceder al resto
de contenidos hay que abrir una cuenta en la verd#& pago que ofrece el curso

completo de uno de los 14 idiomas ofertados:

" Babbel (S/F). Recuperado de: <https://es.bablalxo
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« Aleman * [taliano

* Danés * Noruego

* Espafol * Polaco

* Franceés * Portugués
* Holandés * Ruso

* Indonesio * Sueco

* Inglés e Turco

Los resultados de Babbel exhiben un alto potentshly como confirman
Roumen Veselinov y Grego (2016) en su estudio skabedicacia de Babbel. También
realizaron el mismo tipo de estudio para Duolingo excelentes resultados (Veselinov

y Grego, 2012).

No obstante, no es la Gnica aplicacion similar albgo. Como estamos ante un
campo en auge propicio para el negocio empresssralmuchas las propuestas, entre

las que destacan BBC LanguatjeBS| Language Cours€o Busud®.

Igualmente, podemos encontrar este tipo de ideaedmcio no dedicado
exclusivamente al aprendizaje de idiomas. Por dgnifhan Academ¥*, creada por
Salman Khan en 2006 y que se trata de un plantatonieas global que ofrece la
posibilidad de acceder al estudio de distintas m@stecomo matematicas, historia,

informatica o ciencias.

% Bbc language (S/F). Recuperado de: <http://wwwdsbak/languages/>.

% Esi language courses (S/F). Recuperado de: <#fsptanguages.yojik.eu/>.
1% Bysuu (S/F). Recuperado de: <https://www.busuu/esm

191 Khan academy (S/F). Recuperado de: <https://wwankbademy.org/>.
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2.4.- Zombiologia

Para analizar este proyecto nos pusimos en contacitsu creador, Santiago
Vallejo, que nos envid su autorizacién expresa paeZombiologia sea estudiado en

esta Tesis Doctoral:

™ Colaboracion 6 4 » 0
D Zombiolagia <proyecto.zombiologiaBigmail.com> &' Fecha Mie 2239 r

Hola, Diego.

Soy Santiago, el padre g Jombiologia.

(uenta con el permiso que nos pides para tu analisis. S1 necesitas cualouler dato afadido sobre cualouier aspecto de dicho analisis, dinelo,

Inte todo, quiero aclarsrte que Tonbiologia no &5 comparable con 1as apps que mencionas. En Zonbiclogta no planteanos 21 juegd cono metodologia de

sprendizaje sino que usamas 1as estrategias peicoldgices propias o los Juegos para conseguir cambios en 13 actitud de nuestros alumos hacia €] proceso de

ensefienza-aprendizade (g5 decr, gamificanos dicho procesa), (o estos cambios, lo normal &5 que s den mejoras consideradles en todos los objetivas que se

buscan con 13 ensefanza reglads, incluyendo los resultados numéricas,

Par supuestn, estas 1nvitado & asistin 4 mis clases para ver cdno se desarrollan. Este curso no estoy aplicando Zorbiologta por distintos matives, gero el
) ) i
QU viens (17-18) volvenos & La canga,

Un saluda.

Figura 24. Permiso ZombiologiaFuente: elaboracion propia.

A continuacién, analizamos Zombioloffacomo proyecto externo que utiliza
gamificacion, aunque para otro aspecto diferentdeala ensefianza de L2. Ha sido
elegido debido a su éxito como proyecto ludificaalendo finalista del prestigio premio

del Gamification World Congresdel afio 2015 en el apartado de Educacion.

192 Zombiologia (S/F). Recuperado de: <www.zombiolagien>.
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A diferencia, por una parte, de otros proyectosac@inTabu ELE (3.2.) o el
Cazafaltas (2.2.), que son aprendizaje basado pregb, y, por otra parte, de ELEna
(3.1.) y de Duolingo (2.3.), que son gamificaciam & mundo del aprendizaje de
idiomas, Zombiologia utiliza la ludificacion paranfentar la motivacion y el

aprendizaje de “Biologia y Geologia”.

Ademas, esta aplicacién se relaciona con el proygae presentamos llamado
Termolector (3.3.). Los dos pretenden a través alegdmificacion fomentar la
motivacion y el aprendizaje en otros contextos atives diferentes al de la ensefianza
de idiomas. No obstante, las diferencias son negalyh que Zombiologia va dirigido a
estudiantes de secundaria que cursan la asignaBiotogia y Geologia” y el
Termolector (3.3.) se enfoca hacia el fomento dedtura voluntaria en estudiantes de

primaria.

2.4.1.- ;,Qué es Zombiologia?

Zombiologia es un proyecto que surge gracias areador, Santiago Vallejo
Mufoz, profesor de Biologia y Geologia en Secuadde la Comunidad de Madrid,
aungue, sin duda, en su curriculum también llanaédacion su puesto de “Director del
Centro Nacional de Control de Enfermedades de Zaolodia”, precisamente es el
proyecto educativo ABP (Aprendizaje Basado en Rimg@ gamificado para tercero de
la ESO que coordina junto a un equipo de espet@ialisomo Jacobo Pefia (psiclogo

educativo y especialista en disefio de videojuegiighoa Ezeiza (personal docente
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investigador de la Universidad del Pais Vasco) yol@a Cristanchi (consultora de
Marketing online y profesora de Formacion Profeaipra los que, posteriormente, se
les unen colaboradores externos como Emiliano ldabréexperto en gamificacion
educativa), Victor Manrique (experto en gamificagjolsidro Rodrigo (experto en
gamificacion aplicada a recursos humanos) y Xagsc®a (bidlogo especializado en

Zoologia).

Sin duda, un amplio equipo de dilatada experiemgia permite un trabajo
interdisciplinar que confirma que para hacer unnbpeoyecto de gamificacion es
necesaria la colaboracion de profesionales destpgmivas diferentes pero que sean

complementarias.

Desde el curso académico 2013-2014 se esté llevarwibo este interesante
proyecto en Institutos de Educacion Secundaria tdatia Comunidad de Madrid como
de la de Murcia. Ademas, también se aplica a cutsdsrmacién del profesorado sobre

ABP y gamificacion.

cursos '

No querras aprobar.
Querras

&Te imaginas aprender Biologia...

sobreviviendo a un apocalipsis zombie?

epucaTiON )
} SSil \,

Figura 25. Lema Zombiologia.FuenteZombiologia (S/F). Recuperado de: <www.zombiolagian>.

“No querras aprobar. Querras sobrevivir’ es el lelmaste original proyecto en

el gue se fomenta el aprendizaje de “Biologia yl@#a” a través de un desarrollo
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alternativo del curriculum mediante la supervivanante un imaginario apocalipsis
zombie. Todo ello parte de otra similar iniciatlf?apropuesta por un geégrafo
norteamericano llamado David Hunter que cre6 ebcmio Zombie Based Learning,

pero destinada a la ensefianza de geografia.

Como aclara el propio Vallejo en su web, esta nwtgda “aunque tiene un
claro componente ladico, mantiene con rigurosidaddesarrollo de aprendizajes
significativos y los aspectos cientificos de lasadrde conocimiento en las que se
aplica”. Es importante aclarar este aspecto ya guidentemente, no todos los padres
de los estudiantes y ni siquiera otros docentegpaden esta revolucionaria idea que ha

ido calando poco a poco al observar que los refksgthan sido muy positivos.

El proyecto consiste en la aplicacion de hipotesisleradas por el profesor en
las que los alumnos deben situarse en una epidemhbi para descubrir y reflexionar
sobre conceptos mediante la comparacion de aspdetlasfisiologia humana a través

de una hoja de ruta.

Es fundamental, como sefiala el propio equipo defididores de Zombiologia,
gue los objetivos siempre dependen de los estadiamat que pueden ser mas complejos
y avanzados segun sus propias capacidades, loaaeadeste proyecto de un gran

abanico de posibilidades.

Todo ello se formula siempre procurando evitar dguproblemas que pueden

surgir como el llamado “efecto tunel”, en el que &studiantes prestan mas atencion a

193 Zombie based learning (S/F). Recuperado de: <wamkiebased.com>.
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la narrativa que al propio temario, 0 que se questeaspectos anecdaticos, olvidando
los conceptos seleccionados en el curiculum, que adeto de monitorizacion y

tratamiento controlado para evitar conductas tesasrpor la tematica zombi.

En sintesis, este proyecto consiste en vivir uremtava a través de un “Diario
de superviviente” que puede hacerse de maneraidodivo grupal, en el que se
comparten las acciones propuestas para alcanzabjesvos académicos a través de

una simulacion.

Y vosotros, ¢como os defenderias en una epidenidi2o;, Qué hariais para
sobrevivir y repoblar la Tierra? Asi comienza lagantacién del escenario de una
apasionante aventura gamificada que permite invalug motivar a los estudiantes

como se ha comprobado en la puesta en préacticdbes cabo por Vallejo y su equipo.

2.4.2.- Elementos gamificados

Zombiologia utiliza diversos elementos gamificadpara enriquecer la
experiencia de aprender “Biologia y Geologia” endm de la ESO. El mas llamativo,
sin duda, es la narrativa que Werbach y Hunter 2p@Hhlifican como dinamica.
Sobrevivir a un apocalipsis zombi es algo muy lieweeque favorece la motivacion del
estudiante adolescente al introducir rasgos difesea la clase tradicional, pero que

también es criticado por una parte de las familded, profesorado y por algunos
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inspectores de educacion, tal y como afirma el iprdallejo en el apartado “Aviso a

navegantes” de la pagina web de Zombiologia.

A esta narrativa se une el elemento de los avataregue los estudiantes se
convierten en cientificos encargados, ya sea deeraandividual o en grupo, tanto de
sobrevivir a la amenaza zombi como de ayudar & s la poblacion solucionando el

caso mediante medidas de prevencién y proteccion.

Ademas, toda la intrahistoria incorpora una segeethpas que los alumnos
deben ir superando a través de contenido que didsiroquear. De esta manera, tienen
que comenzar por la identificacion del virus, pdsamor las actividades de

supervivencia, para concluir con la aplicacionrdétodo cientifico.

Ademas, todo esto permite que el estudiante sigdinea temporal marcada por
desafios en los que puede conseguir puntos deexida que luego se afiaden a la nota

final de la asignatura.

En concreto, las mecénicas de ju8gmplanteadas en Zombiologia son las

siguientes:

» Todos los alumnos parten con cinco vidas:
* El objetivo es mantenerlas hasta el final de cageestre.

* Se pierde una vida cada vez que un alumno no entiretyabajo.

194 Zombiologia. Mecéanicas de juego (S/F). Recupedads:https://zombiologia.com/wp-
content/uploads/2014/10/Mecanicas-de-juego-Zombiale1l.pdf>.

126



» Se pierde una vida cada vez que el alumno tomaexiaion errénea en el juego
gue suponga la muerte de un jugador o de un pgesoagugador.

e Se puede recuperar cada vida perdida canjeandala2p® puntos de
supervivencia, a eleccion del alumno.

e Cuando un alumno llega al final de cada trimestresus cinco vidas (sin haber
perdido ninguna o habiendo recuperado las que perghdo), suma un punto a
su nota de evaluacion.

» Perder todas las vidas no supone necesariameipensies la asignatura.

» Los alumnos tienen distintas oportunidades paraspomtos de supervivencia:

» Cada aporte viable a esta propuesta de gamifica@ilan200 puntos, sin limite
de tiempo.

e Cada aporte al desarrollo del proyecto (imagenemjidss, esquemas
publicables, graficos, dibujos) vale 200 puntos lishite de tiempo.

« Cada trabajo en el que se obtenga la nota maxiingralgo que corresponda
vale 200 puntos.

» La respuesta correcta a preguntas puntuales hedrnasl profesor (acuifero
local) vale 400 puntos.

* La suma de cuatro positivos de clase vale 200 gunto

» Positivos de clase:

 Con la finalidad de mantener al dia los conocinagnadquiridos por los
alumnos en la realizacion de los trabajos de iig@stn que se les van
encomendando, se dedica un gran numero de clasexeales baterias de
preguntas orales sobre los contenidos de dichiogjts

e Cada pregunta tiene tres turnos posibles de refspues

» Las respuestas erroneas, salvo comentarios nograeds, no quitan positivos.
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e Cada respuesta correcta a una de esas pregurgasvadsitivo.

e La suma de cuatro de estos positivos, en la misnea dlistintas sesiones,
equivale a 200 puntos de supervivencia.

» Uso de los puntos de supervivencia:

» Cada 200 puntos se pueden canjear por una vidalperd

e Cada 1.000 puntos se pueden canjear por una semasade recursos
(electricidad, comida, agua, medicamentos).

e Cada 200 puntos se pueden canjear por dos diapareda realizacion de un
trabajo.

* Cada 1.000 puntos se pueden canjear por un purg@meél siguiente trabajo.

Se debe tener en cuenta que estas reglas somksensaadas entre el profesor
Vallejo y su equipo junto a sus alumnos. La Zondgd también se esta poniendo en
marcha en algunos centros educativos con profespreshan adaptado la idea de
Vallejo al ser una metodologia didactica abiertéeyuso libre. Por tanto, siguiendo los
términos de la licenct® Creative Commons Atribucién-Compartir Iguaé puede
poner en marcha en otros contextos con adaptaciseesllas que no supongan
cambios sustanciales, como en el caso de Yolanddar&aSanchez en Murcia o Suni

Fernandez Acosta en Madrid.

En definitiva, la evaluacion de la Zombiologia edigefiada en un proyecto
gamificado que se basa en un sistema de puntoss yiduna economia virtual que

permite conseguir tanto recursos reales (mas dies gntregar una actividad) como

195 Creative commons (S/F). Recuperado de: <httpsafivecommons.org/licenses/by-
sa/4.0/deed.es_ES>.
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virtuales (conseguir elementos que faciliten el adedlo de la intrahistoria,

proporcionando mas tiempo para la toma de decisjone

2.4.3.- Aplicaciones similares

De entre los numerosos proyectos similares a labfaoygia, destacamos el que
fue su precursd?® el propuesto por David Hunter, geégrafo norteéraap y fundador

delZombie Based Learningara la ensefianza de geografia.

Ademas, no solo encontramos la tematica de zonmbagpkcaciones similares,
sino que uno de los mas reconocidos expertos gaudres, tanto por la comunidad
educativa como por sus apariciones televisivas bligitarias®’, es Javier Espinosa,

premio nacional de Educacion en 2015.

Espinosa, profesor de educacion secundaria enrfau@idad de Madrid, utiliza
el universo de la gamificacidon en su docencia. Bta enanera, surgieron diferentes

proyectos entre los que destacan EARTHxOB®)$ The Hospitd™.

EARTHxXODUS es un proyecto gamificado con tareas a@endizaje
cooperativo y aprendizaje basado en proyectose P@va ensefiar ciencias naturales en

primero y segundo de la ESO a través de una hastmrionizada con déitmotiv del

19 7ombie based learning (S/F). Recuperado de: <wamkiebased.com>.

197y outube(b) (S/F)Clinica dentix. Dentro del métodRecuperado de:
<https://www.youtube.com/watch?v=oudlQa8eHZzZg>.

198 Earthxodus (S/F). Recuperado de: <http://jespinogasite.com/1eso>.

199 The hospital (S/F). Recuperado de: <http://jesgagowixsite.com/thehospital>.
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cambio climatico. La humanidad en el afio 2080 #&gdie abandonar la Tierra y buscar
otros planetas en los que instalarse, siendo loarads los responsables del estudio de

la atmdsfera, la hidrosfera y la geosfera.

The Hospital también es otro proyecto gamificada tareas de aprendizaje
cooperativo y aprendizaje basado en proyectose $i@va ensefiar ciencias naturales en
tercero de la ESO a través de otra historia guémdizen la que los alumnos son
contratados como médicos para resolver seis castarbsos reales con enfermedades

ficticias entre los que se encuentran:

» Miley Cyrus por un problema de indisposicion estcaha
» Lady Gaga por un problema de extenuacion.

» Brad Pitt por un accidente de bicicleta.

» Taylor Swift por problemas renales.

» Cristiano Ronaldo por problemas linfaticos.

» Justin Bieber por problemas en el sistema nervioso.

No obstante, no solo en Educacion Secundaria $eaeste tipo de proyectos
gamificados, sino que podemos encontrar ejempleoa pPaimaria e, incluso, para

ambito universitario.

En el primer caso, un ejemplo exitoso reside errdacion de Math Roydf¥,
obra de Daniel Rodriguez y Antonio Méndez, profesate quinto de primaria en el

Colegio Humanitas Bilingual School Torrejon. Ests&do en el juego Clash Royale,

110 Math royale (S/F). Recuperado de: <http://quintohnitas.wixsite.com/mathroyale>.
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han sido los ganadores del V Concurso Nacional jtego en la escuela” del

Observatorio del Juego con la colaboracion de tal&cion Crecer Jugando.

Por otra parte, también hay profesores universgague se han aventurado a
utilizar este tipo tipo de metodologia didacticaserdocencia, es el caso de Isaac Pérez
Lopez del Departamento de Educacion Fisica y Deporte la Universidad de
Granada, que ha puesto en marcha varios proyaadgédos entre los que destacan
gamE oF thrones: la ira de los dragones, $in TinMajrixrEFvolutiont*’. Ambos se
basan en la serie de Juego de Tronos y las palituldimey Matrix Revolution
respectivamente con los que ha conseguido buerspdtagos académicos y el V
Premio a la mejor préactica profesional de caraicteovador COLEF Andalucia 2014
por el proyecto gamificado La amenaza de los SadsntPérez Lopez, 2016). Con
similar orientacion y también en el campo de ladadion Fisica y el ocio, cabe resaltar
los trabajos llevados a cabo por el grupo de ily@sitn AFYDO*? (Actividad Fisica
y Deporte en el espacio y tiempo de Ocio) que €ty Dra. Ana Ponce de Leon
Elizondo, catedratica de la Universidad de La Riga los que abogan por una

pedagogia del ocio fisico deportivo (Ponce Ledrd&taoros y Sanz, 2011).

1 MatrixrEFvolution (S/F). Recuperado de: <httpsuiwfacebook.com/groups/230219480652891>.
112 Afydo (s/f). Recuperado de: <http://afydo.blogspoin.es/>.
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CA:PI'TULO 3. NUESTRAS PROPUESTAS
LUDIFICADAS. DISENO, IMPLEMENTACION, EFICIENCIA,
RESULTADOS Y DISCUSION
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Provistos del mapa de situacién que nos ha depataatalisis de contenido de
las propuestas gamificadas externas, estamos edicimores de afrontar el reto
discursivo y practico de disefiar, implementar yianuestra propuesta de proyectos

propios gamificados de aprendizaje.

En consonancia con el caracter marcadamente ethpligacomprensivo de este
capitulo, en su exposicién y estructura haremasrertia en distintos apartados a los
tres aspectos —qué es, metodologia, resultadoscusidon— que nos parecen mas
Utiles para elaborar su concepto y porque son U@s igtervienen de manera mas
influyente en su proceso de implementacion, al pierque nos permiten valorar su
eficiencia. La tabla 6 recoge un cuadro comparatvo las caracteristicas formales de

las propuestas gamificadas tanto externas comagsrqpe forman parte del estudio:

Tabla 6. Enfoque comparado de los proyectos exteray propios.

Proyectos Externo Propio | Aprendizaje | Gamificacion | Gamificacion
basado en el en L2 para otros
juego contenidos
Kahoot X X X
Cazafaltas X X
Duolingo X X
Zombiologia X X
ELEna X X
Tabu ELE X X
Termolector X X
Game Tandem X X
Linguistica X X
Revolution

Fuente: elaboracion propia.
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3.1.- ELEna

Abordamos, en primer lugar, el proyecto propio Elgjwe hemos utilizado la
gamificacién para la ensefianza de L2, EL'fh&e trata de una de las lineas de trabajo
del grupo de investigacion interdisciplinar “Logicdenguaje e Informacion”
(HUMG609) del que formo parte dentro del proyectopléra ‘Nuevos Disefios de
Sistemas de Dialogt* liderado por el catedratico de Filosofia de laiwgnsidad de

Sevilla, el Dr. Angel Nepomuceno Fernandez.

A diferencia de los proyectos Tabu ELE (3.2.) o &altas (2.2.), que son
aprendizaje basado en el juego, y Termolector)($.Zombiologia (2.4.), que utilizan
la gamificacion en diversos ambitos curricularderdntes al aprendizaje de idiomas,

ELEna utiliza la gamificacion para fomentar la mation y el aprendizaje de L2.

Por otra parte, esta aplicacion se relaciona copratecto externo Duolingo
(2.3.), ya analizado anteriormente en este tradajios pretenden ensefar un segundo
idioma mediante el aprendizaje electronico. Noantist, las diferencias son notables, ya
que Duolingo (2.3.) ofrece una programacion comapl@ientras que ELEna busca
exclusivamente la mejora de las destrezas convensdes ofreciéendose como una
herramienta de apoyo para que los agentes edusdéivatilicen fuera de clase. Esta

aplicacion de aprendizaje de lenguas extranjeteavas de contextos virtuales es muy

113 e pueden consultar versiones previas de estegimgn otros trabajos publicados (Jiménez, 2015;
Jiménez, Quesada, Salguero y Quesada, 2017; Jinnoefuesada y Salguero, en prensa).

114 plan Estatal 2013-2016 de Excelencia — Explora R&f2015-72709-EXP. Ministerio de Economia y
Competitividad cuyo IP es Angel Nepomuceno Fernande
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frecuente como se puede comprobar con la aplicad®nmensajeria de Google

“hangouts (Bravo-Garcia y Arbizu-Sabater, 2013).

3.1.1.- ¢ Qué es ELEna?

El proyecto ELEna surge de la experiencia previquamia por el proyecto
Milao Inc. (Quesada y Nunez, 2013), una compast@at-up (empresa emergente
surgida en torno a las TIC) con sede en Canad&)ugicreada a mediados de 2013
(Jiménez, 2015). Inicialmente, se configur6 com@royecto de investigacioViftual
Language Learning Laboratofiw/L3]) que se desarrollo en ldniversity of Londoren
Ontario (Canada). Esta iniciativa se puso en magcheal curso académico 2010-2011.
Durante los 18 meses que durd el proyecto, selarpidmera version del sistema, muy
sencilla si la comparamos con la actual tecnolagikta™® sistema de didlogo que
facilita la interaccion oral entre las personay €quipos informaticos, es decir, el
motor de Procesamiento del Lenguaje Natural (PLM)ado por José Francisco
Quesada —miembro del actual equipo de ELEna— sebrque se construye la

especificacion de Milao.

Su principal objetivo era convertirlo en un produque se pudiera utilizar por
parte de los estudiantes. Dada la buena aceptga@riuvo entre ellos, los creadores
decidieron ampliar horizontes y plantearse la pld#al de configurar lo que era un

proyecto de investigacion como usiart-up con ambiciones empresariales para poder

1151 ekta company (S/F). Recuperado de: <https:/lakita
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ofrecer un producto a los usuarios radicalmenteedaso con respecto a lo hecho hasta
el momento y unir sistemas de dialogo libres yifilzs con ensefianza de idiomas en la

busqueda de una mejora en la competencia comwacati

La siguiente fase de esta creacion se produjo &@mtrada del proyecto en el
Master of Business Entrepreneurship and Technolbgya University of Waterlop
momento en el que se unid al equipo directivo Je. LEesta incorporacion fue
beneficiosa para el proyecto pues increment6 sustaglos, lo que facilitdé que Milao se
estructurara administrativamente como proyectondpresa y, finalmente, constart-
up a mediados de 2013, con la participacion de latodes Juan Luis Suéarez de la
University of Londonen calidad de director, Camelia Nunez deUlaiversity of
Waterlog comoChief Executive Officely José Francisco Quesada de la Universidad de

Sevilla, comaChief Technology Officer.

Durante los afios siguientes, Milao sufrio profunttamsformaciones con el
animo de mejorar el proyecto, todas ellas se pevdajpor el paso de diversas fases de
testing En 2013 se utilizé por 250 estudiantes de espddialivel A1 de ldUniversity
of Waterlooy en afios sucesivos fueron otras universidadesy taUniversity of Texas
y la Université d’'Ottawa las interesadas en poner en practica esta metgeol

didactica.

En el aflo 2016 ELEna recoge el testigo de Milaa ypspone continuar el

trabajo centrando su atencion en explorar el usistemas de didlogo avanzado para la

ensefianza de idiomas, se trata de un objetivo evcaaho caracter tecnolégico.
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Cierto es que existen numerosas herramientas tegoat en la ensefianza de
lenguas, como ha quedado expuesto en el apaHddarning (1.4.), pero ELEna
pretende avanzar técnicamente con el objetivo tebleser un didlogo totalmente
abierto y flexible con el estudiante, de forma gaese encuentre restringido a ejercicios
de “rellenar huecos”, sino de diadlogo. Asi surgedaesidad de plantearse otro objetivo
pedagogico-linglistico: fomentar la competencia woicativa sin olvidar que el
programa ELEna no se concibe como un sistema atiteony exclusivo en la ensefianza
de idiomas, sino como un elemento que lo complemgnb mejore. En definitiva,
pretende ser un apoyo para los estudiantes queeenita realizar ejercicios de

competencia comunicativa dentro del curriculo deganza de idiomas.

El organigrama de ELEna cuenta con dos equipos tifenenciados en sus
practicas y objetivos. Por un lado, el equipo listjio formado por Francisco José
Salguero Lamillar y Diego Jiménez Palmero, diregtautor de esta Tesis Doctoral,
respectivamente, encargados del disefio del modeldagpdgico-linglistico, la
planificacibn metodoldgica y la gamificacion. Pdroolado, José Francisco Quesada
Moreno y su doctorando, José Luis Pro Martin, gesdd las ciencias de la
computaciéon trasladan las propuestas metodolégieasos linglistas al programa
informatico. Por ultimo, también es resefiable ksencia de colaboradores indirectos
como Marina Medina, que hizo su Trabajo Fin de Graobre ELEna, o Jeni Lora y

Betty Lezcano, autoras de sendos Trabajos Fin dgevigobre el proyecto.

Por ultimo, ELEna se plantea seguir avanzando gl éaturo pretende ampliar
su aplicacion a otros idiomas y niveles, asi corasap del dialogo escrito al oral.

También es necesario que se produzcan cambiosem@msignificativos en los que
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abunden las conversaciones libres y flexibles,ugtqdavia se considera un sistema de

dialogo incompleto al tener que ser, en parte,dyuia

Para todo ello es fundamental el apoyo recibidopaote de la Universidad de
Sevilla, al haber sido uno de los proyectos eleg&olas convocatorias competitivas de
Preincubacion &Coworking del Secretariado de Transferencia del Conocimignto
Emprendimiento dentro del campus de la Escuela id&c8uperior de Ingenieria

Informatica durante los afios 2016, 2017 y 2018.

3.1.2.- Metodologia: aplicacion practica

La colaboracion multidisciplinar que define el pgoto ELEna y que lo
convierte en una innovadora metodologia para losgsos de ensefianza-aprendizaje
del lenguaje (Quesada y Nunez, 2013), nos ha catwad empleo de un enfoque
multimetodolégico para adaptarnos a la complejidieidfendmeno estudiado, si bien se
priorizara la metodologia cuantitativa para la deieacion de las necesidades y
expectativas de los estudiantes que aprenden acidrelcon la eficiencia y grado de

éxito de la gamificacion.

Como ya anticipamos en el apartado de Metodologih@rmgl, para llevar a cabo
esta investigacion hemos implementado un disefisi expgerimental para la evaluacion
de los cinco proyectos que presentamos. En cadaemdios hemos contado con dos

grupos —experimental y contro— y un momento de ideed(ostest Los
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participantes han sido distribuidos aleatoriameet#re los grupos siguiendo un
procedimiento de muestreo no probabilistico. Al gsupo experimental se le han
aplicado estrategias de gamificacion con la intama@e medir su impacto frente al

grupo de control que ha desarrollado un programeeplo.

Aprovechando la oportunidad de realizar una esdadei investigacion en la
Universidad de IslandiaH@skdli island$™® y dado el auge del espafiol en el pais
(Gardarsdottir, 2006), realizamos un estudio caenalomnos de las clases 8psenska
de las doctoras Holmfridur Gardarsdottir, Erla Balkedottir, Kristin Gudrun Jonsdottir
y Pilar Concheiro. Ademas, también se test0 ennetitito Menntaskolinn vid

Hamrahlid"” en las clases d&paenskae la profesora Gudrin Halla Tulinius.

Con el objetivo de comparar los resultados obtenichn alumnos islandeses
con otros de lengua no germanica durante una sagasthncia de investigacion,
replicamos la experiencia con estudiantes deataldade de Letrade laUniversidade
de Lisboa'®en las clases de&Espanhol” de los profesores Maria Sampedro, Eva Maria
Rubio, Maria del Carmen Fondo, Rosario Ruiz y MadgaGarrida. Para ampliar la
muestra, también lo pusimos en practica en eltiistiCervantes de Lisbtd y las
academiad.inguagest’®, Instituto de Cultura e Lingua EspafiglECLE ***, Instituto

Ibérico de Linguaslberlinguas??.

116 Haskdli islands (S/F). Recuperado de: <https://hing/>.

7 Menntaskélinn vid hamrahlid (S/F). Recuperado<ttetps://www.mbh.is/>.

118 Faculdade de Letras de la Universidade de LisBtfg) (Recuperado de:
<http://www.letras.ulisboa.pt/pt/>.

119 |nstituto Cervantes de Lisboa (S/F). Recuperadshiep://www.letras.ulisboa.pt/pt/>.

120| inguagest (S/F). Recuperado de: <https://wwwuagest.com/>.

121 |nstituto de cultura e lingua espafiola (S/F). Recado de: <http://www.icle.pt/es>.

122 |nstituto ibérico de linguas (S/F). Recuperado<dtps://www.institutoibericodelinguas.com/>.
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La muestra fue extendida con estudiantes estadensed matriculados en la
Universidad de Sevilla dentro del programa de cud® espafiol para extranjéfds
concertados con universidades extranjeras parar poalefrontar los datos entre
participantes con y sin inmersion linglistica ytaerdl. Estos alumnos participantes
pertenecian a las clases impartidas tanto por @igrinvestigador como por los
profesores Juan Pablo Mora, Maria Auxiliadora @astiuan Manuel Garcia Platero,

Maria del Rosario Martinez, Jaime Gonzalez y AnaidBomera.

Para la realizacién del proyecto hemos contadouwn muestra total de 260
participantes repartidos de modo equitativo en riespectivos grupos de control y

experimental:

» 82 en Islandia (41 en grupo control y 41 en expenital)
> 88 en Portugal (44 en grupo control y 44 en expemiad)

» 90 en Espafia (45 en grupo control y 45 en expetaten

Una vez establecido el contacto con los estudiaatggocedimiento comenzaba
con una explicacion presencial o virtual por paeinvestigador, los alumnos debian
registrarse en la plataforma asignandoseles, deenmaaleatoria, un codigo que les
llevaba directamente a la versién gamificada ogukase disefié sin ludificar. Ya fuera
del aula, ellos debian interactuar con la platafoen la que la interfaz era igual para

ambos grupos:

123 Universidad de Sevilla. Cursos concertados (SEyuperado de: <http:/filologia.us.es/cursos-
concertados/>.
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E—

Me llamo Juan. ’

Gracias, iguaimente. ’

E—

NéssageHere. “ & v X

Figura 26. Interfaz ELEna. Fuente: ELEna (S/F). Recuperado de: <www.lektalaggLcom>.

También en las dos versiones se podia accedepayiaa de retroalimentacion
de las conversaciones mantenidas sefialandolesrtmes cometidos y los objetivos

alcanzados:
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Dasfiboard / Spanish General- A1 (Basic Learner) | Topic 1-iHols, amigo! - ;Queé tal?- [Evaluated on: 2016/06/25-07:06]

Communicative Goals Rubric

) SEE [NE MISIAKES, ClICK On The SEntence Inred

Communicative goals

ol 0 : : :
ELEna oz Goal 1: Use proper greetings and leave-taking expressions.

o1 1)
Yoult] Fol! Greet the futar, v[]

Mistake Category: Vacabulary Tollthe tior eoad bve. 0
Mistake Type: Punctuation E 4]
Description: Missing Oper

Correctiom: | ~71..

Goal 2: Use common courtesy expressions,

Tel the tutor that it is nice to meet him/her v
ELEna ;Comotzllamas? .
Goal 3: Tell the tutor your name,
You[2] Mellamo uan. 9
Tel the tutor your name. vl
ELEna Encantada Juan )
Goal 4: Tell the tutor how you are today.
You[3] Gracias, lguaimente. 9
Tel the tutor how you are today. v
ELEna ;Comoestss: 0
Goal 5: Ask at least one courtesy question,
Youl4] Bien, yiu? 9 -
Any in-cantext inguir V4
Mistake Category: Vocabulary
Mistake Type: Speling
Destription: Soeling Error
Correction: tu - 10

ELEna Perfecto. Esto

1)
You[5] Adiés 9

Figura 27. Retroalimentacion ELEna. Fuente: ELEna (S/F). Recuperado de:
<www.lektalanguage.com>.

La diferencia entre ellas, ademas del conteniddldgseable, radica en la
evaluacion. La versién ludificada tiene unas insignque son una de las partes mas

habituales en los procesos de gamificacion (HarBati3).
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v

Xl
>
75.88/100.00
Professor

85'62/100'00 Inent 3-5‘-0-0:5-0‘-0-0
Full professor ' -

[ntent 40.00/50,00 Accuracy 26.25/35.00
ocabular 7]
0
@
Fluency 14.62/15.00
0
@
Accuracy 30,62/35.00 Time Elapsed o
9 s e (2]

Figura 28. Insignias ELEna.Fuente: ELEna (S/F). Recuperado de: <www.lektalaggicom>

La puntuacion obtenida en cada conversacion foscilarentre 0 y 10 puntos,
siguiendo unos parametros ya establecidos entraaidin intenf), exactitud accuracy
y fluidez fluency. Con nenos de 50 nera posible accedé¢contenido desbloqueabl
ala siguiente conversacion. En el resto de cexiste una gradacion que depe de la

puntuacion obtenida:

> 50-59.99:Studer'**
» 60-69.99:Graduatec
» 70-79.99:Professo
» 80-89.99:Full Professo

» 90-100:Exper

24| a plataforma ELEna tiene las instrucciones endsiglara que sea accesible a todo el alum
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Los alumnos registraron las conversaciones y &rriznto de los datos se basé
en una primera medicién de la normalidad con ¢lS$&spiro-Wilk (Stata, 2015b). La
comparacion de medias se realiz6 a través del m@&@tatient T-Test (Stata, 2015d) que
nos permite “comparar las medias de dos gruposatesd (Llisterri, 1991: 159).
Ademas, como prueba de robustez también realizah¥gilcoxon Rank Sum Test

(2015c), al ser muestras independientes las adabza

3.1.3.- Resultados y discusion

En primer lugar, hemos comprobado la normalidad ebtest Shapiro-Wilk
(Stata, 2015b) y, de esta manera, podremos det@rilitipo de analisis mas pertinente
—paramétrico (distribuciones normales) o no (disitiones no normales)—. Ademas,
debemos sefalar que se puede utilizar este tesingdlirse que & n (259)< 2000
(Vela Peon, 2010), es decir, el rango recomendati@ der mayor de 4 y menor de

2000:

Tabla 7. Saphiro Wilk Test. Test normalidad ELEna.

. swilk participa

Shapiro-Wilk W test for normal d ata
Variable | Obs W \% z Pro b>z
participa | 259 0.99094 1.695 1.230 0.10 941

Fuente: elaboracion propia basada en Stata (2015b).
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El test de normalidad confirmara la existencia da distribucién normal si el
resultado del coeficiente Prob>z es mayor que Pddemos observar en la tabla
anterior que, en este caso, obtenemos “0.10941" ¢gglkumna Prob>z). Dado que
“0.10941>0.1" no podemos rechazar que la variablégipante tenga una distribucion
normal lo que nos obliga a realizar un test paraogétomo es el caso del Student T-

Test (Stata, 2015d):

Tabla 8. Student T-Test. Test paramétrico ELEna

. ttest participante, by( UTILIZAGAMIFICACION )

Two-sample t test with equal variances

Group Obs Mean Std. Err. Std. Dev. [95 % Conf. Interval]
0 130 123 5.385707 61.40651 112 .3442 133.6558
1 129 139.0078 7.57137 85.99423 124 .0265 153.989
combined 259 130.973 4.657592 74.95686 121 .8012 140.1447
diff -16.00775 9.279791 -34. 28187 2.266361
diff = mean(0) - mean(1) t= -1.7250
Ho: diff = 0 de grees of freedom = 257
Ha: diff < 0 Ha: diff =0 Ha: diff > 0
Pr(T <t) =0.0429 Pr(|T| > |t]) = 0.0857 Pr(T >t) =0.9571

Fuente: elaboracion propia basado en Stata (2015d).

Como estamos probando la efectividad del uso dmdaificacion, el programa
ludificado es recibido por la mitad de usuarios ntrees que el resto tiene programa
placebo, tal y como ya habiamos sefialado. Esdfisgmjue estamos ante un T-test de
dos muestras usando grupos. Se confirmara la egiatde diferencias significativas si
el resultado del coeficiente Pr T>t con diff=0 esnor de 0.1. Si nos fijamos en la tabla
anterior, el resultado es “0.0857” (ver Pr T>t adiff=0). Dado que “0.0857<0.1”

tenemos una diferenciacion significativa al 90%¢defianza.
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Como prueba de robustez también realizamos el WiltoRank Sum Test

(2015c), al ser muestras independientes las adabza

Tabla 9. Wilcoxon Rank Sum TestTest no paramétrico ELEna.

. ranksum participante, by ( UTILIZAGAMIFICACION)
Two-sample Wilcoxon rank-sum (Mann-Whitney) test

UTILIZAGAM~N obs rank sum expected

130 15864 16900
1 129 17806 16770

combined 259 33670 33670

unadjusted variance 363350.00
adjustment for ties 0.00

adjusted variance  363350.00

Ho: partic~e(UTILIZ~N==0) = partic~e(UTILIZ~N==1)
z= -1.719
Prob > |z| = 0.0857

Fuente: elaboracion propia basado en Stata (2015c).

De nuevo, se confirmara la existencia de diferensignificativas si el resultado
del coeficiente Prob>z es menor de 0.1. En la tabiéerior, se corrobora la
significatividad del uso de la gamificacion en [mticipantes del proyecto ELEna al
obtener una probabilidad mayor al 90%. En concrgtoesultado refleja un “0.0857”
(ver Prob>z). Dado que “0.0857<0.1” tenemos difel@nsignificativas con un 90% de

confianza.

Coincidimos, por tanto, con la tesis esgrimida pguilera, Fuquene y Rios

(2014) para el uso de la ludificacién en entornesaprendizaje. Ademas, teniendo en

146



cuenta el éxito manifiesto de Duolingo (VeselinoGrego, 2014) o Babbel (Veselinov
y Grego, 2016), podemos intuir igualmente buengtac&n para nuestra aplicacién,
dados los elementos coincidentes, aunque condmalidad de utilizar un dialogo libre
para fomentar la conversacion. Sera fundamentaltgmo, que el equipo informatico
consiga superar el escollo tecnoldgico entre datpgado por maquina y humano para
conseguir maxima fluidez y libertad. Para ello, lmmeros cimientos ya estan

construidos al haberse dado el primer paso gradasecnologia Lektd’.

3.2.- Tabu ELE

A continuacion, presentamos para su analisis Tdlitl #mo proyecto propio
que utiliza aprendizaje basado en el juego paens®fianza de L2. Ha sido elegido y
disefiado debido a su importancia dentro del canepactuacion de ELE, pues se trata

de uno de los juegos mas utilizados por los proésspara la ensefianza de léxico.

A diferencia, por una parte, de otros proyectosa@d&hEna (3.1.) o Duolingo
(2.3.), que utilizan la gamificacién para fomertamotivacion y el aprendizaje de L2
y, por otra parte, del Termolector (3.3.) y de lambiologia (2.4.), que son
gamificacion en otros ambitos curriculares, enaslocde Tabu ELE el aprendizaje esta
basado en el juego. Siguiendo las directrices defg original se presentan los
contenidos necesarios para el aprendizaje de léxicdas clases de ELE con las

adaptaciones precisas.

125 ekta company (S/F). Recuperado de: <https:/lakita
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Por otra parte, Tabu ELE se relaciona con el ptoyexterno Cazafaltas (2.2.),
ya que ambos pretenden fomentar la motivacion eor fde un aspecto concreto de la
ensefianza a través del aprendizaje basado ergel jNe obstante, las diferencias son
notables, ya que Cazafaltas (2.2.) utiliza el faorage El juego de la Oca y promueve
diferentes destrezas mientras que Tabu ELE sedgéas reglas propias de El Tabu y

se centra, exclusivamente, en el léxico.

3.2.1.- ,Qué es Tabu ELE?

Es larga ya la tradicion investigadora sobre elic&xpor parte de los
profesionales de ELE (Gomez Molina, 2004; Santaan@érez, 2006; Romero Gualda,

2008).

Tabu ELE se encuentra especificamente disefiadsatséacer las expectativas
y necesidades académicas en el aprendizaje degundseidioma, a través del juego
Tabu —muy utilizado por un gran nimero de docegtesse dedican a la ensefianza de
ELE—. Su principal novedad es que hemos llevadal@o auna adaptacion de los
contenidos siguiendo los parametros establecidosl éflan Curricular del Instituto
Cervantes (2006) para todos los niveles competesci{d, B y C) y los del Marco
Comun Europeo de Referencia Linguistica (MCERIommon European Framework
of Reference for LanguageCEFR), (Garcia Doval, Guillén, Gonzalez Pifieiro,

Gionzélez Porto, Serna 'y Vez, 2004), como sefiadgglaente figura 29:
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Al (acceso)

A (usuario basico) <
A2 (plataforma)
B1 (umbral)

B (usuario independiente) <:

B2 (avanzado)

C1 (dominio operativo eficaz)
C (usuario competente) <:
C2 (maestria)

Figura n® 29: Niveles comunes de referenciguente: Consejo de Europa (200R)arco Comdun
Europeo de Referencia para las Lenguas Recuperado de:
<http://www.cvc.cervantes.es/ensenanza/bibliotdedmarco> (Traduccidn y adaptacion espafiola de la
Common European Framework of Reference for Langu&feasbourg: Council of Europe, 2001).

Como objetivo general, nuestro estudio trata detnaoda efectividad del
aprendizaje basado en el juego en el campo de EbEaldel nivel B, que ha sido el
que se ha puesto en practica con los participalMediante el disefio, elaboracion y
aplicacion de este material original, en la versiddaptada del Juego Tabu tratamos de
inferir, en el caso concreto de ELE, la mejora leapeendizaje y la transferibilidad de
distintas competencias basicas como la expresln larcompetencia para aprender a

aprender y la autonomia e iniciativa personal.

El Tabl es un juego creado hace décadas y conieadialporHasbro?®, que
consiste en explicar una palabra que esldae estando prohibido utilizar para ello

otras que son denominadabu

El juego se realiza por equipos. Se escoge a wadqugdel grupo que sera el

encargado de describir la palalstave mientras el otro grupo vigila que no se utilicen

126 Hasbro (S/F). Recuperado de: <http://www.hasbroxo
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las palabragabi Durante un tiempo determinado, el equipo debetarcel mayor
namero de palabras posible. Una vez finalizadorelat, jugara el otro grupo y asi iran
alternando sucesivamente. Se trata de un juegmédmita sencilla con gran aceptacion

por parte del publico general, muy adecuado palafar el |éxico.

Tal fue la consecucion de los objetivos propuegios sus creadores que
rapidamente salieron versiones al mercado comjaniar y la extreme 2.0aunque
paraddjicamente, nunca se hizo una version paemdiges de ELE. Algo relativamente
extrafio si tenemos en cuenta que la mayoria darédesores de esta disciplina juegan

con sus alumnos al Tabu cuando trabajan la ad@ginsyauso de Iéxico.

El mayor problema radica en la dificultad, inclymoa los nativos, de la version
original del juego. Podemos pensar que se podtidmau versiones como lgunior,
pero tampoco es el caso ya que pueden resultarsgaiossencillas o no adecuadas a la
edad del alumnado. Por esa razén, se han plantheeisas adaptaciones del juego
para la clase de ELE con diferentes objetivos coemirenar estrategias de
compensacidri’, adquirir vocabulario de nivel Bf Y **° o0 destinarlo a un campo
especifico como son las profesio@sEste juego, ademas, no solo ha sido utilizado
como recurso didactico por los profesores de Elfiy gue también fue analizado
desde un prisma investigador, con excelentes agdten el congreso ASELE (Torres

Sanchez, 1997).

127 Tabi del espafiol (S/F). Recuperado de: <http:/ltaamnele.blogspot.com.es/2012/06/tabu-del-
espanol.html>.

128 Materiales ELE. Juegos (S/F). Recuperado de: shitpateriales-ele.wikispaces.com/Juegos>.

129 Jerzyk, A. (2014). Tabu de vocabulario (META ELE)BRecuperado de:
<http://jramonele.blogspot.com.es/2014/02/tabu-0eabulario-meta-ele-b1.html>.

130 Tabu de las profesiones (2009). Recuperado desshitvww.hueber.de/media/36/eneA2-06-A-
tabu.pdf>.
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Dado el interés que tiene, especialmente docestprexiso avanzar desde el
punto de vista de la investigacion, lo que jusiifgue nuestro estudio presente la
fundamentacién tedrica y un analisis empirico dedesion adaptada del juego que

hemos disefiado siguiendo el Plan Curricular deitins Cervantes (2006).

3.2.2.- Metodologia: aplicacion practica

En este proyecto, empleamos un enfoque multimedgdm para adaptarnos a
la complejidad del fendmeno que estamos estudiaRdo. esa razon, se realizan
diversos analisis empiricos tanto cuantitativosra@és delsoftwareestadistico Stata
14.0, como cualitativos mediante una encuesta addicpor jueces para determinar la
influencia de los aspectos relacionados con la fizanion en el aprendizaje de ELE y
el grado necesario de adaptacion de los matertdborados para obtener una mayor

repercusion positiva para el alumnado al que sgeahr

De nuevo, implementamos un disefio cuasi experithpata la evaluacién de
propuestas de gamificacion. Se trata de un disefiauc momento de medidpastest
Para este objetivo se toma un grupo natural decipeamtes, que utilizaran las dos
versiones. La muestra se compone de un total deufglos que son los alumnos
norteamericanos de los curStsde espafiol para extranjeros que se imparten en la
Facultad de Filologia de la Universidad de Sevillarresponden a las clases del propio

investigador y de los profesores Juan Pablo Md@iype Gonzalez.

131 Universidad de Sevilla. Cursos concertados (SEyuperado de: <http://filologia.us.es/cursos-
concertados/>.
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Las edades de los participantes se encuentran eath@as entre los 19 y los 22
afnos, sus estudios son todos de nivel universital@ media de tiempo que llevan

cursando espafol se encuentra entre 4 y 5 afos.

Para elaborar el proyecto, hemos tenido en cuenéa agin “respetando el
método o manual utilizados en el aula, el profatisefiara una planificacion léxica
adecuada para cada nivel” (Gomez Molina, 2004:.888) esa razén, hemos disefiado
y creado un corpus Iéxico propio a partir del P@ricular del Instituto Cervantes
(2006) que se divide en tres niveles. Para el '@s' palabras tabu mas la clave. Para el
"B", tres tabu y para el "C" cuatro palabras tabébemos recordar que el juego

original tiene cinco palabras tabu mas la clave.

Una vez constatada la importancia que tiene gstede juegos para aprender
espafiol y todos los beneficios que presentan, sachos profesionales los que los
utilizan en sus clases vy, visto que el juego oalgmo es del todo adecuado para ellos,
ya que a veces no lo es ni para los propios natlebglo a su alta dificultad, se antoja

necesaria la creacién de material adaptado.

Hemos comprobado en el ejercicio docente diarig deelas 500 tarjetas del
juego original, solo servirian para el nivel B1-&2 torno a 80, una cifra que podemos
considerar muy escasa. Por tanto, hemos testatlurpis |éxico creado para el nivel
intermedio. En concreto, hemos seleccionado lomitéis que aparecen en los

apartados “Nociones Generales” y “Nociones Espeti En total, son 288 tarjetds

132 5e pueden consultar en el anexo.
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de las que 96 corresponden a cada nivel de apegedi@asico (A), independiente (B) y

competente (C).

Ademas del estudio cuantitativo, también se hafdde y aplicado un
cuestionario especificamente destinado a captaringgesiones de los sujetos
participantes que se complementa con la realizad&rmgrupos de discusion con el
objetivo de identificar las principales dificultadpercibidas entre el juego original y el

adaptado.

Con estos procedimientos, pretendemos realizarapnaximacion prospectiva
sobre las tendencias a medio y largo plazo enidelaamn el aprendizaje de ELE. De
esta manera, ampliaremos el horizonte metodolaooun estudio cualitativo que nos

permita conocer las sensaciones de los participante

El cuestionarib® creado esta formado por un total de doce preguiasse
encuentran divididas en aspectos generales y éispecPara crearlo, nos apoyamos en
las indicaciones de Rivero y Porlan (2017: 78) paralizar unas preguntas que
obtengan la mayor y mejor informacién posible semduchas de ellas abiertas y

estimulantes.

Las primeras siete estan relacionadas con daterajes que nos sirven como
referencias de control. Se preguntan cuestione® @rsexo, la edad, la nacionalidad,
la ocupacién, el nivel de estudios, el dominio ttaslenguas y el objetivo de estudiar

espafiol.

133 Se puede consultar en el anexo.
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Con respecto a los datos especificos hemos buspedexpresen la dificultad
de cada juego, tanto el de la “caja rd%aque era el adaptado, como el de la “caja
Tabu”, que se refiere al original. Ademas, les heswlicitado su opinidén sobre el juego
con respecto a si les ha servido para seguir ajgrehal espafiol, la valoracién general

de la actividad y si la recomendarian o no.

El cuestionario ofrece, de esta manera, la pod#ulide conocer y analizar los
datos de control para poder realizar un estudieraliiciando por sexo, edades y

nacionalidades.

Ademas, al final del cuestionario se ofrece lalgbdad de expresar cualquier
tipo de comentario que sirva para obtener la opidi® los usuarios en aspectos que no

hayan sido recogidos en las doce preguntas ardsrior

Para ofrecer unos resultados fidedignos, es neégesaaltar el caracter anénimo
de este cuestionario. De esta manera, se persigabjetivo de recabar opiniones

sinceras y totalmente libres.

En cuanto a los grupos de discusién se refieremdeera especifica, se

disefiaron las tres ultimas preguntas del cuestmnar

» ¢ Consideras que el Tabu te ha ayudado a seguirdigmeo Espafiol como
Lengua Extranjera?

o ¢Porqué?

134 Cajas diferentes a la original para evitar quéesap la procedencia de las tarjetas.
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» ¢ Qué valoraciéon general te merece la actividad?
o ¢Porqué?

» ¢Recomendarias a tus amigos que participen edlemctamo este?
o ¢Porquée?

Las respuestas a estas tres preguntas fueron adasepor escrito en los
cuestionarios, pero también puestas en comun deermaoral en el grupo de
participantes para iniciar el didlogo y conocer,pdienera mano, las necesidades del

propio alumnado.

Los estudiantes juegan al Tabu en las dos versimragnal y adaptada) sin
conocimiento previo de ello. Lo mismo ocurre pasa dumplimentacion de los
cuestionarios, los cuales, para fomentar la sidadrde las respuestas, se contestaron de

forma anénima.

Una vez finalizadas las sesiones y completadouestionarios, el profesor
explicod la dinamica llevada a cabo para poder zaglios grupos de discusion y asi
conocer las impresiones y comprobar si las respsiestos cuestionarios coinciden con

esas sensaciones.

3.2.3.- Resultados y discusion

En lineas generales, los resultados obtenidosilamsly positivos y confirman
la necesidad de la creacidn, testeo y analisistiepgoyecto. Con respecto a los datos

porcentuales obtenidos del cuestionario, el 100%sisujetos recomiendan el taller y
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consideran que el juego les ayuda a mejorar su dévespafol. Ademas, la valoracion
de todos los participantes sobre la dindmica esdaanuy buena excepto cinco que lo
califican de normal. No obstante, todos, excepto, wonsideran que el juego les ha
ayudado a mejorar su espafiol, lo que refuerzaela d& seguir profundizando en este
tipo de dinamicas. Treinta y seis alumnos espexifgue es mas dificil el juego normal
gue el adaptado. Ocho dicen que por igual, mieguassiete sefialan que es mas dificil
el juego adaptado, lo que se traduce en que tenam@d% que consideran que el
juego original es mas complejo y un 90% tiene wadaracion buena o muy buena de la

dinAmica.

Los datos porcentuales de aciertos y errores afremmbién una visibn muy
positiva sobre la necesaria adaptacion de los fue@wn el juego adaptado se
consiguieron un 70% de respuestas correctas fedi3@% de tarjetas pasadas mientras
gue en el original obtuvimos justo lo contrario, 2806 de aciertos frente al 71% de

errores.

El tratamiento de datos estadisticos se ha realinaeiante una comparacion
de medias a través del modelo Student T-Test (2@i&bd), al igual que hacemos en el
caso de ELEn#3.1.). Ademas, medimos también casos no pararmgtadravés de la
prueba de rangos Wilcoxon (Stata, 2015d) que i@ la comparacion de medias
cuando estamos ante la misma muestra. Para elibiéa es fundamental comprobar si
la variable se distribuye normalmente o no a tralesest de normalidad Shapiro-Wilk

(Stata, 2015b).
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Por tanto, en primer lugar, debemos comprobar mesliel test de normalidad
Saphiro Wilk (Stata, 2015b) el tipo de muestra tpeemos para determinar el analisis
mas pertinente —paramétrico (distribuciones norg)ale no (distribuciones no
normales)—. De nuevo, usamos este modelo ya qaamsple que & n (51)< 2000
(Vela Pebn, 2010), es decir, el rango recomendati@ der mayor de 4 y menor de

2000:

Tabla 10. Shapiro Wilk Test.Test normalidad Tabu ELE.

. swilk participante

Shapiro-Wilk W test for normal d ata
Variable | Obs W v z Pro b>z
participante | 51 0.95554 2.124 1.608 0.05 388

Fuente: elaboracion propia basada en Stata (2015b).

Como ya hemos sefialado anteriormente, el test deatidad confirmara la
existencia de una distribucion normal si el resldtdel coeficiente Prob>z es mayor
gue 0.1. En este caso concreto que nos ocupa, nor@sl al obtener “0.05388” (ver
columna Prob>z). Dado que “0.05388<0.1” tenemosiuel de significatividad mayor
al 90% de confianza. Por tanto, es necesario efeanalisis no paramétricos como es
el caso del Wilcoxon Signed Rank Test (Stata, 2Dft6eser muestras dependientes, es
decir, son los mismos sujetos los que participatotan el juego adaptado como en el

original:
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Tabla 11. Wilcoxon Signed Rank Test. Test no paraméco Tabu ELE.

. signrank tasaaciertoconjuegoadaptado= tasadeacier

Wilcoxon signed-rank test

sign obs sum ranks expected
positive 51 1326 663
negative 0 0 663

zero 0 0 0

all 51 1326 1326

unadjusted variance 11381.50
adjustment for ties  -334.38
adjustment for zeros 0.00

adjusted variance  11047.13
Ho: tasaaciertoconjuegoadaptado = tasadeaciertocon]

z= 6.308
Prob > |z] = 0.0000

Fuente: elaboracion propia basada en Stata (2015e).

toconjuegonoadaptado

uegonoadaptado

Se confirmara la existencia de diferencias sigaiifi@s si el resultado del

coeficiente Prob>z es menor de 0.1. Si nos fijaemwda tabla anterior, el resultado

obtenido es “0.0000” (ver Prob>z). Dado que “0.04M01” nos sefala que hay

diferencias significativas entre las dos muestt&3980 de confianza. No obstante, es

conveniente no basarse solo en esos parametrostasnbién efectuar otros analisis

para comprobar la robustez de la prueba. Parawilizamos los test paramétricos del

modelo Student T-Test (Stata, 2015d) al tener unasima mayor de 30 (Minitab,

2017a).
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Tabla 12. Student T-Test. Test paramétrico Tabu ELE

. ttest tasaaciertoconjuegoadaptado== tasadeacierto conjuegonoadaptado

Paired t test

Variable Obs Mean Std. Err. Std. Dev. [95 % Conf. Interval]

tasaac~o 51 63.56863 1.471895 10.51143 60. 61224 66.52502

tasade~o0 51 28.45098 .1262233 .901415 28. 19745 28.70451
diff 51 35.11765 1.573966 11.24037 31. 95624 38.27905
mean(diff) = mean(tasaaciertocon~o - tasadeaci ertoc~0) t= 22.3116

Ho: mean(diff) = 0 de grees of freedom = 50

Ha: mean(diff) < 0 Ha: mean(diff) != 0 Ha: mean(diff) > 0

Pr(T <t) = 1.0000 Pr(IT| > |t]) = 0.0000 Pr(T > t) = 0.0000

Fuente: elaboracion propia basada en Stata (2015d).

Se confirmara la existencia de diferencias sigaiifi@s si el resultado del
coeficiente Pr T>t con diff=0 es menor de 0.1. Devo, al fijarnos en la tabla anterior,
el resultado nos refleja un “0,0000” (ver Pr T>h abff=0). Dado que “0.0000<0.01” se
arroja una diferenciacion significativa tambiérf@o de confianza, lo que nos permite
afirmar la importancia de la adaptacion de los ggedentro de la clase de ELE vy, en

concreto, con el uso del Tabu.

Consideramos, por tanto, que era necesario digeitagar un juego como el
Tabu con las adaptaciones que fueran necesariaeprdiantes de ELE en cada uno
de los niveles propuestos por el Marco Comun EwrageReferencia, coincidiendo en
este sentido con lo que ya propuso Torres Sanch@a7) y con las ultimas

adaptaciones publicadas como la que propone JE@{K).
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3.3.- Termolector

A continuacién, analizamos TermolectBrcomo proyecto propio que utiliza
gamificacion para otros aspectos diferentes dedafeanza de L2. Termolector ha sido
elegido y disefiado para conformar la hipétesis aéida también en esos ambitos
curriculares distintos de ELE. Ademas, resulta s&te este tipo de proyectos
gamificados para fomentar la lectura debido a d@n@dnte caida de lectores, sefialada

por el Centro de Investigaciones Socioldgicas t&)S

A diferencia, por una parte, de otros proyectosac@inTabu ELE (3.2.) o el
Cazafaltas (2.2.), que son aprendizaje basado pregb y, por otra parte, de ELEna
(3.1.) y de Duolingo (2.3.), que son gamificaci@nemsefianza de idiomas, Termolector
utiliza la ludificacién en otros campos educatidiferentes de ELE para fomentar la

motivacion de la lectura por placer.

Ademas, esta aplicacion tiene relacion con el mtoyexterno Zombiologia
(2.4.), que fue analizado anteriormente, y tamkeénparte, con Kahoot (2.1.). Los tres
pretenden fomentar el aprendizaje a través de faifigacion. No obstante, las
diferencias son notables, ya que Zombiologia (204pretende, exclusivamente, en las
areas de biologia y geologia y Kahoot (2.1.) enlgoier disciplina, mientras que
Termolector pretende fomentar la lectura por plaast como lo comprension escrita

por parte del alumnado.

135 Se puede consultar una version previa de estegimen el trabajo de Jiménez y Jiménez (2016).
136 Centro de Investigaciones Sociolégicas (CIS) (20R&cuperado de:
<http://www.cis.es/cis/opencm/ES/1_encuestas/estinbr.jsp?estudio=3310>.
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3.3.1.- { Qué es Termolector?

La investigacion que presentamos supone una nuawaafde abordar el
fomento de la lectura mediante el incremento denddivacion. Nos planteamos, en
definitiva, aplicar las mecanicas del juego en exiats no ludicos con el fin de

involucrar al alumnado en su propio aprendizaje.

El objetivo principal es fomentar la lectura entrgestros alumnos. En segundo
plano, también asumimos como objetivo mejorar taspetencias enfocadas a aprender

a aprender y la autonomia e iniciativa personal.

Todo ello, sin duda, debe servir para revaloriadettura, lamentablemente tan
olvidada en ocasiones por el sistema educativolopgue queremos reivindicarla como
fuente de valor cultural y artistico, ademas desid@rarla como un aspecto que
contribuye a la identidad personal. En definitign, esta ocasion la motivacion es que
“leemos para aprender a leer” (Rubio Rivera, 1983: De esta manera, alcanzaremos
en nuestro alumnado la culminacion de los objetieossu etapa educativa ya que
“muchos estudios coinciden en establecer una éstretacion entre la calidad lectora y

el éxito escolar” (Mafiu Noain, 2007: 10).

Utilizamos el modelo gamificado del Termolector ggue cada alumno vaya
subiendo de nivel segun sus lecturas durante sb@gadémico. Esto es, pretendemos
fomentar con ello la actividad lectora de formadaoma en cada uno de los alumnos

individualmente.
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Hemos creado un termémetro con diez etapas quacsermran secuenciadas
por niveles, pasando desde el grado de principiguoie es por el que se empieza, para
llegar hasta el de super lector, que es la maxistindon. El resto son: aprendiz de
lector, lector en practicas, lector, buen lectectdr avanzado, lector con experiencia,
lector graduado y maestro lector, tal y como seefasen la siguiente figura que ha
sido ideada para estudiantes de primaria aunqueiesgde adaptar para estudiantes de

ELE:

Figura 30. Termémetro Termolector.Fuente: elaboracién propia.

La manera de ir escalando etapas consiste entladede libros por el alumnado
qgue son seleccionados por ellos mismos dentro @e senie de ejemplares de la
biblioteca del centro y que estan dirigidos a ldsrentes ciclos de primaria segun el

grupo de trabajo de los profesores que se encdegknbiblioteca.

Para conseguir ascender hay que cumplimentar weéiaesobre el libro en la

que deben insertar los datos de este como sontal, da editorial, el titulo y un
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resumen con valoracién personal del alumno, asbadifyujar una ilustracién que les

haya sugerido la lectura.

Finalmente, una vez revisado por los tutores geeal&ios son correctos, tienen
gue explicar a sus compafieros de qué trata el [ilara fomentar la expresiéon oral, y al
mismo tiempo tienen que dar su opinion y recomdadar no al resto de los

compaferos.

3.3.2.- Metodologia: aplicacion practica

Pese a la desmotivacion permanente en el habitor lde los estudiantes, el
informe PISA®’ de 2015 recoge un incremento de la competenciarée@n los
alumnos esparioles en siete puntos como tendendia e los tres afios anteriores. No
obstante, pretendemos que esa competencia le&aransiga por iniciativa propia y
para ellos hemos realizado este proyecto que ailiaznismo procedimiento usado en

los casos anteriores y que ya hemos anticipadbagagado de Metodologia general.

Partimos de un disefio cuasi experimental, por cuaot se manipulan las
variables, con dos grupos —experimental y contrgl-de un momento de medida
(postest. Los participantes han sido distribuidos aleatoente entre los grupos. Se

trata, por tanto, de un procedimiento de muestreoprobabilistico en el que al

137 |nforme Pisa (2015). Recuperado de: <https://wweadoorg/pisa/pisa-2015-results-in-focus-
ESP.pdf>.
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subgrupo experimental se le han aplicado estraegdgagamificacion siguiendo esta
iniciativa para el fomento de la lectura por placen la intenciébn de medir su impacto
frente al grupo de control que ha desarrolladoclases sin ese incentivo; es decir,
siguieron las lecturas tipificadas en la progradmcilidactica tradicional y no se

fomentd este modelo gamificado para mejorar larentda lectora. De esta manera,
podemos contrastar los resultados y sefalar lasjasre inconvenientes del uso de la

gamificacion educativa, en particular, en el agpédetla lectura.

De la misma manera, los datos obtenidos han satkdivss mediante el programa
estadistico Stata en su version 14.0 para medidistintas variables que hemos

obtenido en el proceso de recogida de datos.

La muestra total del estudio alcanza casi el cant&le participantes. En
concreto, fueron 96 alumnos del CEIP Pedro Gad@Sevilla y del CEIP Huerta de la
Princesa de Dos Hermanas (Sevilla). De esta matardién podiamos observar las
diferencias entre la capital y la provincia. Pormi@ésma razon, se eligieron cursos
académicos distintos correspondientes a difer@mtiss para poder contrastar los datos

obtenidos.

El estudio, por tanto, se realizé con estudianée8°le primaria del CEIP Pedro
Garfias con una muestra de 46 alumnos divididosregrupo experimental (24) que
utilizara la estrategia gamificada y un grupo detics (22) al que no se le aplique. Por
su parte, del CEIP Huerta de la Princesa particip&f alumnos de 4° de primaria que

estuvieron divididos en dos grupos —experimentntrol— de 25.
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3.3.3.- Resultados y discusién

Presentamos la recopilacion del nimero de libris$epor los alumnos que ha
quedado desglosado en las siguientes dos tabladifgtencian el grupo experimental y

el de control:

Tabla 13. Grupo experimental Termolector.

Ne libros leidos Alumnos Total
0 4 0
1 11 11
2 13 26
3 12 36
4 3 12
5 2 10
6 2 12
7 2 14
Totales 49 121

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 14. Grupo control Termolector.

N° Libros leidos Alumnos Total
0 15 0
1 6 6
2 11 22
3 6 18
4 6 24
5 1 5
6 2 12
7 0 0
Totales 47 87

Fuente: elaboracion propia.
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Podemos observar que los resultados presentan yor imaice positivo medio
a favor del programa gamificado. En concreto, sdi &ente a 1,85 lo que sefala un
ampliamente mayor numero de libros leidos. Ademé@stro del grupo experimental se
encuentran los dos estudiantes que han consedgidw mas lejos con siete libros cada

uno.

También hemos utilizado en este proyecto la consgarade medias, al igual
gue ocurre en Tabu ELE (3.2.). Para ello, es furdah, en primer lugar, realizar un
test de normalidad Saphiro Wilk (Stata, 2015b) gas permita dilucidar el andlisis
mas pertinente segun el tipo de muestra —pararmdlistribuciones normales) o no
(distribuciones no normales)—. Al igual que en mags anteriores, usamos este
modelo ya que se cumple quesh (96)< 2000 (Vela Peodn, 2010), es decir, el rango

recomendado debe ser mayor de 4 y menor de 2000:

Tabla 15. Shapiro Wilk Test.Test normalidad Termolector.

. swilk librosleidos

Shapiro-Wilk W test for normal d ata
Variable | Obs W v z Pro b>z
librosleidos | 96 0.95073 3.932 3.031 0.00 122

Fuente: elaboracion propia basado en Stata (2015b).

Como ya hemos sefialado anteriormente, el test dweatidad confirmara la
existencia de una distribucion normal si el resldtdel coeficiente Prob>z es mayor
gue 0.1. Al igual que en el proyecto anterior egued hemos utilizado este tipo de test,

la distribucion que tenemos no es normal al obted@0122” (ver columna Prob>z).
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Dado que “0.00122<0.01” tenemos un nivel de sigaiividad mayor al 99% de
confianza. Por tanto, es necesario efectuar asndsparamétricos. A diferencia de los
otros proyectos como ELEna (3.1.) o Tabu ELE (3cu& utilizaban el Wilcoxon
Signed Rank (Stata, 2015e) por ser muestras depd#adi—eran los mismos sujetos
los que participan en las dos versiones—, en eme, @s preciso usar el Wilcoxon

Rank Sum Test (2015c) por ser diferentes partitgzan

Tabla 16. Wilcoxon Rank Sum TestTest no paramétrico Termolector.

. ranksum librosleidos, by (utilizagamificacion)

Two-sample Wilcoxon rank-sum (Mann-Whitney) test

utilizagam~n obs rank sum expected
0 47 20405 22795
1 49 26155  2376.5
combined 96 4656 4656

unadjusted variance 18615.92
adjustment for ties  -676.76

adjusted variance  17939.16

Ho: libros~s(utiliz~n==0) = libros~s(utiliz~n==1)
z= -1.784
Prob > |z| = 0.0744

Fuente: elaboracion propia basado en Stata (2015c).

Se confirmara la existencia de diferencias sigatiias si el resultado del
coeficiente Prob>z es menor de 0.1. El resultadoted# es “0.0744” (ver Prob>z).
Dado que “0.0744<0.1", nos sefala que hay difeesnsignificativas entre las dos
muestras al 90% de confianza. No obstante, es n@nte no basarse solo en esos

parametros, sino también efectuar otros analisia pamprobar la robustez de la
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prueba. Para ello, utilizamos los tests paramétraml modelo Student T-Test (Stata,

2015d) al tener una muestra mayor de 30 (Minitat,/3a).

Tabla 17. Student T-Test. Test paramétrico Termoldor.

. ttest librosleidos, by(utilizagamificacion)

Two-sample t test with equal variances

Group Obs Mean Std. Err. Std. Dev. [95 % Conf. Interval]
0 47 1.851064 .2507689 1.719185 1.3 46292 2.355835
1 49 2.469388 .2441528 1.709069 1.9 78486 2.96029
combined 96 2.166667 .17688 1.733063 1.8 15515 2.517818
diff -.6183239 .3499503 -1.3 13158 .0765105
diff = mean(0) - mean(1) t=-1.7669
Ho: diff = 0 de grees of freedom = 94
Ha: diff <0 Ha: diff I= 0 Ha: diff > 0
Pr(T <t) =0.0402 Pr(|T| > |t]) = 0.0805 Pr(T >t) = 0.9598

Fuente: elaboracion propia basado en Stata (2015d).

Se confirmara la existencia de diferencias sigatiias si el resultado del
coeficiente Pr T>t con diff=0 es menor de 0.1. & fijamos en la tabla anterior, los
resultados son significativos ya que tenemos ud8@b” (ver Pr T>t con diff=0). Dado
que “0.0805<0.1", se desprende una diferenciacignifcativa también al 90% de

confianza.

Por tanto, en este proyecto coincidimos con laalirde investigacion
desarrollada por Jiménez y Jiménez (2016) que dsigida hacia el uso del
Termolector en clase de L1 como estrategia utifizaaka el fomento de la lectura por
placer al ir dirigida hacia la mejora de la motioac En este sentido, los resultados

positivos que hemos obtenido son acordes con lepmsenta el informe PISA (2015)
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sobre el sistema educativo espafiol en relaciériacorejora de la competencia lectora.
No obstante, a nivel global, desde 2009 se presamatendencia de estabilidad en
relacion con el 20% de los estudiantes de los paiee la Organizacion para la
Cooperacién y el Desarrollo Econémico (OCDE) que ammsiguen alcanzar las

competencias minimas lectoras.

3.4.- Game Tandem

A continuacion, analizamos Game Tand&gomo proyecto propio que utiliza
gamificacion para el aprendizaje de L2. Ha sidgidiedebido a su procedencia ya que
parte del programa “Intercambio Cultural y Lingizist Tandem” que lleva mas de un
lustro funcionando en la Facultad de Filologiaal&hiversidad de Sevilla con un gran
namero de alumnos matriculados. Game Tandem esauméicacion de esta actividad

que, utilizando gamificacion, pretende fomentaniativacion de estos alumnos.

A diferencia, por una parte, de otros proyectosac@inTabu ELE (3.2.) o el
Cazafaltas (2.2.), que son aprendizaje basado €negb, y, por otra parte, del
Termolector (3.3.) y de la Zombiologia (2.4.), e gamificacion en otros ambitos
curriculares distintos del aprendizaje de idiontdame Tandem utiliza la ludificacion

para fomentar la motivacion de los alumnos de L2.

138 Se puede consultar una version previa de estegimen el trabajo de Jiménez (2018).
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Esta aplicacion se relaciona con el proyecto egtdahoot (2.1.). Los dos
pretenden motivar al alumnado a través de la geacitbin. No obstante, las diferencias
son notables ya que Kahoot (2.1.) abarca un espetds amplio, recurriendo a las
necesidades de cada profesor, mientras que nyestrecto busca aumentar el nimero

de horas realizadas en la actividad Tandem palioenos gracias a la gamificacion.

3.4.1.- { Qué es Game Tandem?

Como ya hemos sefalado, Game Tandem nace comoauomificacion del
programa de “Intercambio Cultural y Linglistico: nit@m>** que “se basa en un
sistema de aprendizaje reciproco de culturas yuksgn el que los estudiantes se
emparejan con un nativo de su lengua meta y real@raas disefiadas para mejorar sus

habilidades culturales y linguisticas”. Los priradgs objetivos que se plantean son:

» Mejorar los conocimientos culturales.
* Ampliar los conocimientos de la lengua meta.

» Desarrollar las competencias orales y escritas.

Se encuentra dirigido a los alumnos de Grado ynkirason un reconocimiento
de dos créditos ECTE(ropean Credit Transfer Systerniambién pueden inscribirse

los de Master y Doctorado, pero sin la posibilidadjue se les reconozcan los créditos.

139 Tandem (S/F). Recuperado de: <http:/filologiaséestudiantes/tandem/>.
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En la metodologia tandem participan tres agentescaddos: los dos
estudiantes, de manera presencial, y el profesor-tue les asesora. Toda la actividad
esta dirigida por la coordinacion liderada actuaitegoor el doctor José Javier Martos

Ramos.

Game Tandem es una nueva forma de intercambioraululinguistico en
forma de vuelta ciclista, en la que se tiene queseguir recorrer el mayor nimero
posible de kilbmetros en una bicicleta tandem imaga utilizada por los dos alumnos

de manera cooperativa.

Una vez registrados en la actividad, los alumnosasignados por parejas segun
sus niveles, gustos y preferencias. A partir denesmento, deben quedar de manera
presencial para conversar en cada idioma. Aderhastoe les orienta durante todo el

proceso.

Los alumnos tienen que realizar tres tutorias yehabmpletado un minimo de
treinta horas de tandem. Con el paso del tiemploasebservado que los alumnos se
dedican exclusivamente a realizar ese minimo dashgaira poder superar la actividad.
Lo ideal es que realicen un mayor numero porqusedes beneficioso en su aprendizaje
a ambos miembros de la pareja. En esa parte, entfaego Game Tandem, ya que
pueden observar su evolucion actualizada semantneenla pagina wéeff, asi como

la del resto de parejas.

149 Game Tandem (S/F). Recuperado de: <http://www.gamieim.blogspot.com>.
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Ademas, las tres parejas que consigan hacer elrméyoero de horas reciben
una recompensa en forma de diploma entregado poe&no de la Facultad de
Filologia de la Universidad de Sevilla y una memode almacenamiento USB

(Universal Serial Busgon el logo institucional.

La forma de registrar las horas es a través dedenlos coordinadores que se
convierte en el director de carrera. Los alumndsedesnviar un e-mail adjuntando su
diario escaneado. No obstante, al ser un trabajperativo es imprescindible que los
dos alumnos envien sus respectivos diarios pararganar las horas completas. Por

cada hora realizada se recorren 100 kildbmetros.

El recorrido completo de la prueba comienza y fm@akn Sevilla después de
realizar 13.300 kilbmetros que equivalen a 133 $idmtrabajo de conversacion entre la
pareja. La distancia fijada entre los paises dscarael objetivo de ofrecer la mayor
verosimilitud posible. Ademas, es importante conaagla nacién ya que en la etapa
correspondiente en la que se encuentren pueddrir necidesafio sobre su cultura y, si
lo superan, les permite sumar kildmetros extratigrario completo es el que aparece

en la tabla siguiente:

Tabla 18. Recorrido Game Tandem.

Etapa Pais (ciudad) Kms. Horas
12 Espafa (Sevilla) 0 0
2a Portugal (Lisboa) 500 5
32 Espafia (Madrid) 1.100 11
42 Francia (Paris) 2.400 24
ha Inglaterra (Londres) PUNTO MINIMO. 3.000 30
6 Irlanda (Dublin) 3.300 33
78 Islandia (Reikiavik) 4.700 47
8a Noruega (Oslo) 6.000 60
9 Suecia (Estocolmo) 6.600 66
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102 Finlandia (Helsinki) 7.100 71
112 Polonia (Varsovia) 8.100 81
122 Alemania (Berlin) 8.700 87
132 Paises Bajos (Amsterdam) 9.300 93
142 Bélgica (Bruselas) 9.500 95
152 Italia (Roma) 11.100 111
162 Espafa (Sevilla) 13.300 133

FuenteJiménez (2018).

3.4.2.- Metodologia: aplicacion practica

De nuevo, siguiendo el mismo procedimiento queosnproyectos anteriores,
implementamos un disefio cuasi experimental paraviduacion de propuestas de
gamificacion mediante un momento de mediqmsf{est y de dos grupos —
experimental y control—. Para este objetivo se tomagrupo natural de participantes,
que seran distribuidos aleatoriamente entre elaexperimental y el de control. Se
trata, por consiguiente, de un procedimiento destnee no probabilistico. Al subgrupo
experimental se le aplican propuestas y experigm@ancentivacion de la gamificacion

mientras que en el grupo de control se desarrallgrograma placebo.

El tratamiento de datos se ha realizado medianprogirama estadistico Stata
para medir las distintas variables que hemos dldean el proceso de recogida de

datos.

La muestra total de participantes ha sido de 168diesites de los que 98

pertenecen al grupo de control que realizaron egnama en el curso académico
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2015/2016 mientras que otros 70 al experimental afiel 2016/2017. Todos ellos
pertenecen al alumnado de la Universidad de Seyilan estudiantes de grado y del

programa Erasmus.

En concreto, en el grupo sin gamificar fueron @dralos los que participaron en
el primer cuatrimestre y 34 en el segundo mierqeesen el ludificado 34 pertenecian

al primero y 36 al segundo.

La aplicacion practica que hemos llevado a cabselgaido las directrices de los
modelos (1.2.2.1. y 1.2.2.2.) enunciados por Jiméa@15) y Chou (2016) mezclando

las directrices para elaborar un proyecto adec(iow@nez, 2018):

» Siguiendo la linea expuesta en Jiménez (2015)/akafprma sobre la
gue hemos implementado las mecanicas de juegalbdastreacion del
anteriormente mencionadidog. Con respecto a la mecéanica utilizada, es
decir, la descripcién de las reglas con compongrdes crear dinamicas
de juego, la principal ha sido la realizacion datid por cada sesion. Al
utilizar una carrera basada en kilometros usamuagale clasificacion
para los participantes. La dinamica utilizada hdp da recompensa ya
gue nos permite ofrecer también un nombramienttegos en un acto
institucional. Para la interaccién con el juegombe desarrollado una
estética de narrativa en forma de vuelta ciclisiizando una metafora
clasica entre las bicicletas tandem y el nUmerpeateonas que forman
cada pareja que realiza la actividad tandem. Laospootamientos que

hemos desarrollado en nuestros jugadores con etldirobtener los
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retornos del proyecto han sido, principalmentageteoalimentacion via
correo electrénico con el director de carrera, epa@e a su vez, uno de los
coordinadores de la actividad. Los costes del dakardel juego han
sido escasos ya que se ha creaduag) de manera gratuita y el director
de carrera forma parte de la coordinacion de lwidat, por lo que es
una actividad mas que se incluye dentro de las idoes
correspondientes de su cargo. Sin embargo, lodibesese han medido
con el éxito del juego, ya que ha provocado qua astividad salga en
los medios de comunicacion internos de la faculfade la propia
Universidad de Sevilla.

Los motores enunciados por Chou (2016) se venjadfie con el
modelo gamificado que presentamos. El significadmgacion épica se
reflejan en que los estudiantes forman parte deselacto peloton
ciclista. El desarrollo y los logros aumentan laiwazion al subir puntos
y niveles, es decir, kilbmetros y etapas. En laativielad y
retroalimentacion se otorgan herramientas sencitas infinitas
posibilidades para el usuario como el control eamfpo real de la
clasificacion actualizada. Con respecto a la pagaley posesion, hemos
utilizado el denominadoAifred Effect ya que los jugadores perciben un
producto o servicio que se adapta a sus propiasitacies y, por tanto,
no necesitan cambiarlo por otro. Esa es la razdnlpaue hemos
disefiado una vuelta ciclista europea en la quevean reflejadas las
ciudades a las que el alumno puede ir como estiediErasmus, en las
gue haya estado ya gracias al programa de interoardgm las que vean

reflejado su propio pais como etapa, en el casolodealumnos
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extranjeros. La influencia social y afinidad seréféejado en el necesario
trabajo cooperativo de la actividad. También seenMas la escasez e
impaciencia del usuario que provocan que se qliecgpie no se tiene,
como es el caso de llegar al final del proceso amdilas posibilidades
de avance, es decir, completar el recorrido pagatla la linea de meta.
Este factor esta intimamente unido a la impreViddul y curiosidad por
el hecho de desconocer lo que va a ocurrir. Eda imdos alumnos a
querer indagar sobre ello. En este caso, hemosjahd sobre las
recompensas repentinas y las sorpresas escondidasi@ pais que hace
las funciones de etapa. Por ultimo, el principigpdedida y evitacion nos
indica que realizamos antes algo para intentaaenita pérdida que para
conseguir una ganancia. Al ser una clasificaci@iblé por todos los
participantes y actualizada semanalmente, provoedas alumnos vean
si retroceden posiciones, lo que les anima a seguwversando durante

mas horas para recuperar la posicion perdida.

3.4.3.- Resultados y discusion

Los resultados obtenidos nos permiten considevardidlemente este proyecto
ya que los datos porcentuales indican una leve rfaegn el proyecto gamificado

propuesto.
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En el grupo de control tenemos un 37,5% que temm@hgroceso en el primer
cuatrimestre frente al 38,2% que lo hace en elraxpatal. Con respecto al segundo
también existe un ligero incremento, incluso mayee el anterior, ya que del 82,3%

gue completan la actividad sin gamificar se pag6dl% en el grupo ludificado.

No obstante, lo que es verdaderamente significaigoque los alumnos
gamificados consiguen superar el nUmero minimoattashpara aprobar la actividad e
incluso do&* de ellos marcan un registro récord que casi dabka,un total de 56, las
horas minimas necesarias para superar la activickdd.aspecto, posiblemente, se deba

a una mayor motivacién como consecuencia de léidadion.

Record Game Tandem. Lisanne Begerow & Alvaro Esquivel. S&625 km.
Z2S/,rSSIrZ20NT

Record

Lisanmnmne Beserow & Alvaro Esquiwvel

5625 kildmetros
(25 /5,201 7)

Figura 31. Récord actual Game Tandem.Fuente: Game Tandem (S/F). Recuperado de:
<www.gametandem.blogspot.com>.

Tabla 19. Clasificacion Lissane y Alvaro Game Tande.

ETAPALKmO | ETAPAZKm300 | ETAPAS ETAPA4 ETAPA ETAPAS ETAPA7 | ETAPAR | ETAPAS | ETAPALD
Sevill Portugal Km1100 km.2400 Km.3000 Km.3300 Km4700 | KmB000 | Km6G00 | Km7100

AR o Espafia Francia Inglaterra Irlanda Kfandiz  |Noruegs |Suecia | Finlendia

w‘ a5
Sy b — I I (Puntg minima] I : N N N +
- o im = AW

Lisznnz &
Alvaro
5625 km

Fuente: Game Tandem (S/F). Recuperado de: <wwwigachem.blogspot.com>.

41| issane Begerow y Alvaro Esquivel han dado el eatimiento escrito para la publicacién de sus
nombres.
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En cuanto al tratamiento de datos estadisticoset@mograma Stata, también
hemos hecho la comparacion de medias con el m&laltent T-Test (Stata, 2015d) y
la prueba de rangos Wilcoxon Rank Sum Test parastrageindependientes (Stata,

2015¢).

Por tanto, en primer lugar, comprobamos mediantesélde normalidad Saphiro
Wilk (Stata, 2015b) la muestra con objeto de detmmel analisis mas pertinente —
paramétrico (distribuciones normales) o no (distribnes no normales)—. De nuevo,
debemos sefalar que se puede utilizar este modejae/se vuelve a cumplir quech
(152)< 2000 (Vela Pedn, 2010), es decir, el rango recdam debe ser mayor de 4 y

menor de 2000:

Tabla 20. Shapiro Wilk Test.Test normalidad Game Tandem.

. swilk participante

Shapiro-Wilk W test for normal d ata
Variable | Obs W Y z Pro b>z
participante | 152 0.95461 5.341 3.801 0.00 007

Fuente: elaboracion propia basado en Stata (2015b).

Como ya hemos sefialado anteriormente, el test deatidad confirmara la
existencia de una distribucion normal si el resldtdel coeficiente Prob>z es mayor
que 0.1. Al igual que en los dos proyectos antesi@n el que hemos utilizado este tipo
de test, la distribucién que tenemos no es norinatbtener un resultado de “0.00007”

(ver columna Prob>z). Dado que“0.00007<0.01” terenmonivel de confianza al 99%.
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Por tanto, es necesario efectuar analisis no panao® Al igual que en Termolector
(3.3.) debemos usar el Wilcoxon Rank Sum Test (@Dfbrque estamos ante muestras
independientes, a diferencia, por ejemplo, de Tt (3.2.) que utilizaba el Wilcoxon
Signed Rank (Stata, 2015c) por ser los mismos@ijels que participan en las dos

versiones.

Se confirmara la existencia de diferencias sigaiifi@s si el resultado del
coeficiente Pr>z es menor de 0.1. Si nos fijamosaesiguiente tabla, el resultado es
“0.1159” (ver Prob>z). Dado que “0.1159>0.1" supkra niveles estimados, pero es

practicamente significativo casi al 90% de confanz

Tabla 21. Wilcoxon Rank Sum TestTest no paramétrico Game Tandem.
. ranksum completaproceso, by ( UTILIZAGAMIFICACION )
Two-sample Wilcoxon rank-sum (Mann-Whitney) test

UTILIZAGAM~N obs rank sum expected

0 94 6852 7191
1 58 4776 4437
combined 152 11628 11628

unadjusted variance  69513.00
adjustment for ties -23017.55

adjusted variance ~ 46495.45
Ho: comple~o(UTILIZ~N==0) = comple~0o(UTILIZ~N==1)

z= -1572
Prob > |z| = 0.1159

Fuente: elaboracion propia basado en Stata (2015c).
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De todos modos, como tenemos una muestra mayof dMiBitab, 2017a),
podemos realizar andlisis paramétricos con el noo8&lident T-Test (Stata, 2015d)

para corroborar estos datos.

Tabla 22. Student T-Test. Test paramétrico Game Tatem.

. ttest completaproceso, by ( UTILIZAGAMIFICACION)

Two-sample t test with equal variances

Group Obs Mean Std. Err. Std. Dev. [95 % Conf. Interval]
o 94 .6170213 .0504076 .4887197 .51 69218 .7171208
1 58 .7413793 .0579982 .4417011 .62 52399 .8575187
combined 152 .6644737 .038425 473735 .58 85536 .7403937
diff -.124358 .0787115 -.27 98846 .0311685
diff = mean(0) - mean(1) t= -1.5799
Ho: diff = 0 de grees of freedom = 150
Ha: diff < O Ha: diff 1= 0 Ha: diff > O
Pr(T <t) = 0.0581 Pr(|T| > |t]) = 0.1162 Pr(T >t) = 0.9419

Fuente: elaboracion propia basado en Stata (2015d).

Fijandonos en la tabla anterior, de nuevo, obtesenm“0.1162” (ver Pr T>t
con diff=0). Dado que “0.1162>0.1" no se ajustaoa hiveles estimados, pero
desprende una diferenciacion significativa tamkiési al 90% como en el test no

parameétrico.

Confirmamos la tendencia positiva demostrada en il@agestigaciones
presentadas en el congreso organizado por los rdscttavier Martos, José Maria
Tejedor y Leonarda Trapassi celebrado en Sevill2@tb sobre el Aprendizaje de
segundas lenguas con metodologia Tandem (Tejedarto®y Trapassi, 2018). Se
demostré la urgente necesidad de utilizar nuevasam&mos y metodologia docente
como la gamificacion, asi como el constante incremée actividades similares como

“TandUHU” de la Universidad de Huelva o “Lengua @af€ de la Universidad de
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Granada e, incluso, el propuesto por el propiatiristde Idiomas de la Universidad de

Sevilla o el de su Servicio de Asistencia a la Coigad Universitaria (SACH?.

3.5.- LinguisticaRevolution

A continuacién, exponemos, testamos y analizamasdacion de Linguistica
Revolution como proyecto propio que utiliza ludificacion ea énsefianza de la
Linguistica a nivel universitario. Ha sido disefigara utilizarse en una asignatura

completa basada en un proceso gamificador.

A diferencia, por una parte, de otros proyectosa@&hEna (3.1.) o Duolingo
(2.3.), que utilizan la gamificacién para fomertamotivacion y el aprendizaje de L2
y, por otra parte, del Cazafaltas (2.2.) y de TRbkH (3.2.), que son aprendizaje basado
en juegos, en el caso de LinguistiRavolutionla gamificacion afecta a todo un curso

completo de la asignatura Linguistica Aplicada.

Ademas, esta aplicacion se relaciona con el proy@derno Zombiologia (2.4.),
como ocurria con Termolector (3.3.). Los dos pmaganfomentar el aprendizaje a
través de la gamificacion. No obstante, las difeisnson notables, ya que Zombiologia
(2.4.) profundiza en el nivel educativo secundameentras que LingiisticRevolution
se enfoca hacia las ensefianzas universitariagogs existen importantes diferencias

metodoldgicas en la ensefianza de lenguas en anvietesreducativos.

142 |ntercambio linguiistico SACU (S/F). Recuperado<tetps://sacu.us.es/spp-servicios-intercambio>.
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3.5.1.- ¢ Qué es LinguisticRevolution?

Durante el curso académico 2017/2018 pusimos erigaaen colaboracion con
el doctor Juan Pablo Mora, la metodolo@fasign Thinkind*® junto a un proyecto
gamificado basado en puntuaciones y relacioneglesgpara la asignatura Linguistica
Aplicada, correspondiente al tercer curso del GradoFilologia Hispanica de la

Universidad de Seuvilla.

Esta practica docente corrobora la preocupaciooudea parte de los docentes
por introducir innovaciones metodologicas en suent como es el caso de los
profesores de la Universidad de Cadiz (Casas GOvtaen, Varo, Marquez Fernandez y

Garcia Antufia, 2008).

Los alumnos matriculados en la asignatura sonildistios aleatoriamente en
grupos. Cada equipo, que estara formado por estedi@sparioles y extranjeros, crea
Su propio proyecto que debe plantear un reto paue encontraran una solucion
innovadora basandose en la metodol@gaign ThinkingdBrown, 2009; Meinel, Leifer
y Plattner, 2010; MclIntosh, 2016). Esta previst@ @ finalizar el cuatrimestre los
resultados de los trabajos sean presentados a dogpagieros, a la comunidad
universitaria y al resto de la sociedad enshowroom Los propios alumnos son los
encargados de liderar su propio proceso de ap@gadiiempre contando con la figura
de los docentes como guias y facilitadores. Ader@@sbién se recibe la visita de

expertos y profesores visitantes que imparten algutias la clase. La propuesta fue

143 Ver apartado 1.2.5.
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inicialmente muy bien recibida por los alumnosndi casi un cien por cien los que se

acogieron a esta modalidad de evaluacion continua.

Los estudiantes trabajan en un PIC (Proyecto IrdeicCarrera) que elaboran
durante el cuatrimestre siguiendo las fases: emgyatidefinir, idear, prototipar y

evaluar.

Todos parten al principio de la asignatura con gi@atos que deben mantener
hasta el final, es decir, se les aplica un modelpuhtuacion regresiva. De esta manera,
se activaAvoidance—pérdida y evitacibn—uno de los motores propuestos por Chou
(2016), segun el cual realizamos antes algo pdeatar evitar una pérdida que para

conseguir una ganancia.

3.5.2.- Metodologia: aplicacion practica

Esta investigacion ha seguido una metodologia emengente cuantitativa con
un tratamiento de datos a través de analisis sfitamti con el programa Stata. En
concreto, realizamos comparacion de medias dpaesmetricos y no parametricos. No
obstante, también se ha realizado una recopiladéninformacion mediante la
aplicacion de una encuesta final a los particigastdre la valoracion de la experiencia.
LinguisticaRevolutioncuenta con una muestra de 61 estudiantes quea@cigado en

el experimento.
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Concretamente, mediremos la normalidad con el &wspiro-Wilk (Stata,
2015b) y realizamos analisis no paramétricos &g ake la prueba de rangos Wilcoxon
Signed Rank Test para muestras dependientes (2M@i&c). Con el objetivo de
comprobar la robustez de los resultados, tambggteiremos test paramétricos al tener

una muestra mayor de 30 siguiendo el modelo Studdmtst (Stata, 2015d).

A continuacion mostramos las posibles pérdidassaglae se exponian los

alumnos durante el curso:

v' -0,1p. para cada alumno que falte sin justificacion

v' -0,1p. para cada alumno del grupo que no cumpktiobg diarios.
v' -0,2p. por no responder preguntas en la exposicion.

v' -0,2p. por cambio en la planificacién de trabajo.

v" -0,3p. por cambio de grupo de manera excepcional.

v' -0,3p. por errores ortograficos en el portafoliexposiciones.

v" -0,4p. por no acudir a las presentaciones.

v' -0,5p. por incumplir la fecha de entrega del potiaf

v' Hasta un maximo de -0,5p. por traspaso de punttsrae social.
v Hasta -2p. por exposicion parcial

v Hasta -3p. por el portafolio

v Hasta -4p. por la exposicién final

No obstante, también tenian la oportunidad de mranguntuacion perdida con

una serie de acciones como:
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v' +0,1p. para los ganadores de Kahoot. 3 primerostpsie
v' +0,2p. para cada estudiante que sea alumno del mes.
v" +0,3p. para el grupo que acepte un nuevo miembro

v" +0,5p. por conseguir un reto en Facebook

v' +0,5p. por participacién en la organizacién de cesgs.
v' +0,5p. por participacion en Babel.

v' +0,5p. por participacién en Tandem.

v' Hasta un maximo de +0,5p. por traspaso de punttsréé social.

3.5.3.- Resultados y discusion

La nota media en la asignatura de los 61 partitgsalma sido de un 8,69, lo que
indica una mejoria generalizada en la calificacextepto dos sujetos que acreditaban
una nota mayor. La maxima nota alcanzada fue deohOmencién de matricula de
honor y la minima de 7 segun el siguiente desgldsenatriculas de honor; 32

sobresalientes; 25 notables y 2 no presentados.

De los 61 alumnos matriculados en la asignaturagh@naron un cuestionario
sobre la experiencia vivida que incluia su oping@re si la gamificacion ayuda a

conseguir los objetivos, y la valoracion de la cmi@ y su recomendacion.

En porcentajes tenemos que un 83,33% (40) consmigeala gamificacion

ayuda a conseguir los objetivos mientras que ub%26) piensa lo contrario y un
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4,16% (2) no contesta. Sobre la valoracion docemt&0,83% (10) estimd que era muy
buena; 66,66% (32) la considerd buena; 10,41%i)sp que fue normal; 2,08% (1)
sefalo la respuesta mala. Por ultimo, un 91,66%r&bdmienda esta docencia mientras

qgue un 6,25% (3) no lo haria y un 2,08% (1) no estat

Los datos objetivos nos indican una clara mejotia gqos hace aumentar la
confianza en seguir apostando por estas nuevasrnteiad educativas innovadoras. No
obstante, para cerciorarnos de la positividad teeraedelo, es conveniente realizar una

serie de analisis estadisticos que corroborendmqs ofrecen estos datos.

Por tanto, en primer lugar, tenemos que realizdestl de normalidad Saphiro
Wilk (Stata, 2015b) y comprobar, de esta manertipelde muestra que tenemos para
determinar el analisis mas pertinente —paramétfiiistribuciones normales) o no
(distribuciones no normales)—. Al igual que en dassiones anteriores, usamos este
modelo ya que se cumple quech (48)< 2000 (Vela Peodn, 2010), es decir, el rango

recomendado debe ser mayor de 4 y menor de 2000:

Tabla 23. Shapiro Wilk Test.Test de normalidad LinguisticaRevolution.

. swilk participante

Shapiro-Wilk W test for normal d ata
Variable | Obs w \Y, z Pro b>z
participante | 48 0.95568 2.019 1.494 0.06 755

Fuente: elaboracion propia basado en Stata (2015b).

Como ya hemos sefialado anteriormente, el test deatidad confirmara la
existencia de una distribucion normal si el resldtdel coeficiente Prob>z es mayor
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gue 0.1. Al igual que en los tres proyectos antesi@n los que hemos utilizado este
tipo de test, la distribucion que tenemos no esnabral obtener un resultado de
“0.06755” (ver columna Prob>z). Dado que “0.06753%0tenemos un nivel de

confianza al 90%. Por tanto, es necesario efecnalisis no paramétricos ya sea el
Wilcoxon Signed Rank Test (Stata, 2015e) o el WittoRank Sum Test (Stata, 2015c¢)
segun el tipo de muestra. En nuestro caso efectahilcoxon Signed Rank por ser
muestras dependientes (Stata, 2015c). No obstaaute,comprobar la robustez de los
resultados también efectuamos test paramétricos ebmodelo Student T-Test (Stata,

2015d) al tener una muestra mayor de 30 (Minitat,/3a).

El primer andlisis efectuado es mediante los deal® paramétricos del
Wilcoxon Signed Rank (Stata, 2014e). Se confirmarégexistencia de diferencias
significativas si el resultado del coeficiente Peszmenor de 0.1. En la tabla siguiente
se puede observar que se obtiene un “0.0001” (na>R). Dado que “0.0001<0.01",

nos indican una diferencia claramente significathayor al 99% de confianza.

Tabla 24. Wilcoxon Signed Rank TesfTest no paramétrico LingulisticaRevolution.

signrank CRADCO1L0SATISFACCIONGAMIFICACTON=— gradolllotrasdocencias

Wilcoxon signed-—-rank test

sign ob= sum ranks expected
positive 20 S936.5 H560.5
negatiwve 8 154 .5 S6e0.5
Zero o 55 55
all 48 1176 1176
unadijusted wariance 9506 .00
adjustment for ties —47FT .38
adjustment for =zZeros=s —96 .25
adijusted wariance 9362 .38
Ho: GRADOOLOSATISFACCIONGAMIFICACION = gradof0lf0otrasdocencias
=z = 3.886
Prokb > |z| = 0O.0001

Fuente: elaboracion propia basado en Stata (2015e).
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No obstante, es conveniente no basarse solo enpas@metros, sino también
efectuar otros analisis para comprobar la robustda prueba. Para ello, utilizamos los
tests paramétricos del modelo Student T-Test (S28tEbd). Se confirmara la existencia
de diferencias significativas si el resultado dmfciente Pr T>t con diff=0 es menor
de 0.1. De nuevo, los resultados arrojan una diaeion significativa hacia el modelo
gamificado, ya que el resultado del test es “0.0Q@e&r Pr T>t con diff=0). Dado que

“0.0000<0.01", nos ofrece una significatividad 8P® de confianza.

Tabla 25. Student T-Test. Test paramétrico Linglista Revolution.
. ttest GRADODIDSATISFACCIONGAMIFICACION=— grado0ilotrasdocencias

Paired t test

Variable Ohs Mean 5td. Err. 5td. Devw. [85% Conf. Interval]
GRADCO~N 48 7.520833 .2019181 1.39852%9 T.114627 7.92704
gradol~= 48 5.854187 .26T79539 1.8564389 5.315113 6.39322
diff 48 1.666667 . 3601779 2.495386 . 9420822 2.391251
mean (diff) = mean (GRADOD1IOSATISF~N - gradolllotrasd~s) t = 4.6273

Ho: mean(diff) = 0 degrees of freedom = 47
Ha: mean(diff) < O Ha: mean(diff) !'= 0 Ha: mean(diff) > 0
PriT < t) = 1.0000 Br({|T| > |t|) = 0.0000 Pr(T » t) = 0.0000

Fuente: elaboracion propia basado en Stata (2015d).

En esta experiencia docente que nos sirve comdiegiiloto hemos encontrado
interesantes resultados por lo que conviene segafundizandd* para aumentar la
muestra actual de estudiantes y poder ofrecer datms todavia mas significativos, ya

gue esta investigacion se encuadra dentro del pimge Innovacion Educativa ‘Eco en

144 Se continta con la misma dindmica en el ejercloimente 2018-2019 y siguientes.
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la Educacién Superior. Docencia inspirada en araot (l1l Plan Propio de Docencia.
Universidad de Sevilla. Convocatoria de Apoyo adaordinacion e Innovacion
Docente. Ref. 1.2.3. Solicitud: 22143. Convocat@i4.8/2019), liderado por el Dr.
Juan Jesus Torres Gordillo, lo que nos indica @yenmucho campo de actuacion sobre

el que seguir indagando.

Los resultados confirman la necesidad de mantenar actitud flexible vy
optimista ante la evolucion previsible de la doézmen el siglo XXI, que, en todo caso,
nos exige estar abiertos a nuevos enfoques comtepty metodoldgicos orientados a
responder a las nuevas expectativas académicassieiedad. Sin duda, realizar este
tipo de innovacién docente conlleva una inversiérirdbajo por parte del profesorado
muy importante, pero que estamos convencidos desqueera recompensada. La
dinAmica de trabajo en el aula que se plantea ideinplenamente con la linea
desarrollada por Mora (2017) y que también han icoatlo otros docentes de
Linglistica con el objetivo de la adquisicidon deauimdependencia investigadora

(Bravo-Garcia, 2017).
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CAPITULO 4. CONCLUSIONES (CONCLUSIONS).
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4.1.- Nivel teodrico

A través de las diferentes perspectivas y argursemqiie constituyen el cuerpo
de este trabajo y con las aportaciones metodol®gieatinentes en cada caso, la
primera conclusion tedrica que podemos extraeraefedundidad heuristica de la
gamificacion en el aprendizaje de idiomas. En estetido, hemos comprobado la
existencia de un programa de investigacion inteiglisar sobre gamificacion en
general, con un crecimiento exponencial de su mtoddad cientifica y demarcacion
de contenidos propios, en cuyo marco genérico tés esta cobrando por motivos
socioeconOmicos, laborales y linglisticos un reliegspecial la gamificacion

relacionada con la ensefianza de L2.

El objetivo general y la hipotesis de nuestro g@baos han exigido la
elaboracion de un marco interpretativo general lgeimos configurado a través del
estudio descriptivo-analitico de las principale$asede identidad y funcionalidad de los
proyectos gamificados mas significativos, que foeseleccionados de entre los
existentes por su alto indice de éxito, ya quetagin a un gran namero de usuarios y
acumulan varios premios en el ambito educativo.deacripcion de contenidos y
practicas de las propuestas gamificadas extermisnéas de responder a los cinco
primeros objetivos especificos —A, B, C, D y E—sneermite extraer importantes

implicaciones de caracter tedrico.

Kahoot (2.1.) nos ha mostrado la manera de relaci@s nuevas tecnologias
con los tradicionales cuestionarios tipo test.ioéde la aplicacion es llamativo por el

alto nimero de modelos existentes en la red, latespademas, son suceptibles de
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modificacion orientada a facilitar la pedagogiaspeslizada. Por su parte, Cazafaltas
(2.2.) propone un modelo de aprendizaje basadauego$. Gracias a ello, consigue
demostrar que el aprendizaje de la ortografia puedeltar no solo asequible, sino
también ameno para los estudiantes, algo que pariencia sabemos no resulta facil
de conseguir con la ensefianza tradicional. Un ékituestionable dentro del
aprendizaje de idiomas electronico es Duolingo.)24i lo atestiguan los millones de
usuarios que los aprenden gracias a esta tecnolagidombiologia (2.4.) es quiza el
caso mas interesante ya que la narrativa que emvueltematica se convierte en
imprescindible para impartir la asignatura de Bitdoy Geologia. Un mundo zombi
capta la atencion e interés del estudiante solaamateria cientifica, a veces dificil de

conseguir, y lo convierte en verdadero protagomistau propio aprendizaje.

Considerando este trasfondo referido al valor yefestos directos y mediadores
de los proyectos gamificados existentes en el mderamostramos a continuacion las
principales conclusiones tedricas que se derivalosigroyectos propios que hemos
disefiado y evaluado en nuestra investigacion caesuuesta a los objetivos especificos

identificados como F, G, H e l.

ELEna (3.1.) nos ha permitido comprobar la eficierte la gamificacion en la
rama del aprendizaje de idiomas electronico. Addvitto que es un ambito cada vez
mas demandado, emerge la necesidad de seguir gizdndo en la mejora de los

fundamentos tedricos que soportan este tipo deaajbines.

También el estudio de la edicién adaptada del Tt (3.2.) ha contribuido

ampliamente a una mejor comprension de la impadathe la linglistica, y de forma
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mas concreta, la relevancia de los aspectos I&domnticos en su aplicacion a la

adquisicién de L2.

Por su parte, Termolector (3.3.) ha cumplido sucifum resaltando la
importancia de la lectura por placer y propia vtddn mas alla de la obligatoriedad
curricular, premisa que se revela imprescindibléaestapa de L1, siendo fundamental

la adquisicion del habito lector desde edades tenas:

En el caso del proyecto Game Tandem (3.4.) sendioa la importancia de la
gamificacion no solo fomentando la competicionpdimmbién en el plano cooperativo
puesto que para poder seguir avanzando es impadéddeirda colaboracion entre los

miembros de cada equipo.

Por ultimo, con Linguistic&Revolution(3.5.) hemos pretendido incidir en la
importancia de medir la eficacia de la ludificacién proyectos reales en los que
convergen los contenidos tedricos y practicos queducen a la adquisicion de las
competencias de aprendizaje, mediante la aplicamdeste caso dirigida a estudiantes

universitarios, entre los que resultd una expeidede éxito.
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Theoretical leve

Based on the different perspectives and argunteatsconstitute the body of
this work and the methodological support, the fingoretical conclusion we can draw
is the heuristic importance of gamification in laage learning. In this sense, we have
verified the existence of an interdisciplinary @®f program on gamification in
general terms. The exponential growth of the sifienwork and and advance of the
field also underline the increasing use of gamifiedching processes in Spanish as

Second Language for socioeconomic, job, and litiguisasons.

The general objective and the hypothesis of ourkwave required a general
interpretive framework that we have configured tigio the descriptive-analytical study
of the main signs of identity and functionalitytbe most significant gamified projects,
which were selected from among the existing oneswe of their high success rate,
high number of users and awards received in tHd fi¢ education. In addition to
allowing us to respond to the first five specifiojectives —A, B, C, D and E—, the
description of contents and practices of the exiegamified proposals also allows us to

extract important theoretical implications.

Thus, Kahoot (2.1.) has proved itself useful tormwt new technologies with
traditional test questionnaires. The success oafipication is striking due to the high
number of existing models in the network whichaugtdition, are potentially subject to
modifications to achieve a customized pedagogyitt@nother hand, Cazafaltas (2.2.)
proposes a game based learning model. In this Wwagmonstrates that learning the

spelling can be not only possible, but also enjtydtr students, something that it is
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not easy to achieve with traditional way of teaghibuolingo (2.3.) is an example of
huge success as an electronic way of learning kgegiwith millions of users who can
learn thanks to this technology. Zombiology (2i4.perhaps the most interesting case
from our point of view because the narrative of tingic becomes essential to teach the
subject of Biology and Geology. A zombie world aapt the attention and interest of
the students on a scientific subject, which is domes difficult to achieve, and makes

them true protagonists of their own learning irs thubject.

Considering this background referred to the value the direct and mediating
effects of the gamified projects existing in therkes, we show below the main
theoretical conclusions that derive from the ownjguts that we have designed and

evaluated in our research in response to the spetjectives F, G, H and I.

ELEna (3.1.) has allowed us to verify the efficigroé gamification on the field
of electronic language learning. Noting that itais increasingly demanded area, it
emerges the need to continue deepening the impeveoh the theoretical foundations

that support this kind of applications.

The study of the adapted edition of Tabl ELE (31&3 also contributed in an
important way to understand better the importarfdenguistics, and more specifically,
the relevance of the lexical-semantic aspects endgplication to the acquisition of

Second Language.
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In turn, Termolector (3.3.) has highlighted the ortpance of reading for
pleasure, beyond the compulsory curriculum, assserdial premise in the L1 stage,

emphasizing the need of acquiring a reading haduit fearly ages.

In the case of the Game Tandem project (3.4.)intipertance of gamification is
not only demonstrated by promoting competition, lalgo promoting cooperative

strategies among team members in order to advance.

Finally, with Linguistic Revolution (3.5.) we aimed underline the importance
of measuring the efficiency of gamification in rgabjects in which the theoretical and
practical contents converge to lead to the acqgomsibf learning competence, through
the application of the project to university stutdem this case, wich was a successful

experience for them.
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4.2.- Nivel practico

Los resultados obtenidos en los cinco proyectosfgauios propios que hemos
disefiado, implementado y evaluado confirman latkg$ inicial, habiendo quedado
demostrado su efecto positivo que motiva y mejbraraimiento de los estudiantes de
L1y L2. Ademas, la relacion de signo positivo ergamificacion y aprendizaje de ELE
se ha demostrado también consistente en el amditgréfico internacional de Islandia
y Portugal, habiéndose respondido al objetivo ginde disefio de estrategias de
gamificacion en el contexto educativo general yedsefianza de ELE, y analizado su

efectividad no solo en el contexto nacional, samalién internacional.

El disefio, implementacion y evaluacion de nuestsgeeriencias gamificadas
ademas, nos depara algunas conclusiones de ordgitprque nos permiten responder

a los objetivos especificos planteados como J, K] i N.

La plataforma ELEna (3.1.) ofrece una nueva aplicade aprendizaje de
idiomas por via electrénica en la que no solo seleealizar ejercicios de traduccion,
sino que se pretende fomentar una conversacioa fofada por unos parametros
tematicos. En la actualidad, sigue en desarrolta, gero el objetivo a corto plazo es
conseguir un acceso gratuito mediante registro pp@ los estudiantes puedan

completar su formacion.

Tabu ELE (3.2.) contribuye creando el juego adaptagrofesionales de ELE
para su uso docente y recordando que se debeeerserenta el enfoque ludico como

una variable estratégica que puede incidir faverabhte en el aprendizaje y
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motivacion de los alumnos, lo que repercute dimetste en los beneficios de las
empresas dedicadas al sector de los juegos, comlacaso dédasbra Se ofrece Tabu
ELE (3.2) como una aplicacion testada al amparoRi@h Curricular del Instituto
Cervantes (2006), del que se han extraidos todgmlabras para el uso profesional de

cualquier docente de ELE.

En Termolector (3.3.) se brinda una serie de heeralas que miden el proceso
de lectura fomentando habitos positivos y que puesir usadas en cualquier nivel
educativo, ya que no se sefalan lecturas obligatosino que es el propio estudiante el
gue escoge las lecturas que quiera realizar, saguaivel e intereses, de entre las que se

encuentren disponibles en la biblioteca del centro.

Por ultimo, Game Tandem (3.4.) ofrece la posibilidea amenizar una actividad
de intercambio cultural y linglistico para que &isina motivacion extra para el
estudiante al ser participe de una carrera cooperatdemas, los docentes tienen la
posibilidad de crear y llevar a la practica modelosilares tanto para actividades de
aprendizaje de lenguas como para otras de distiataraleza con las oportunas

modificaciones de contenido.

Todo ello resulta de nuevo puesto en practica enuestra docente Linguistica
Revolution (3.5.) que incide en la posibilidad de adaptar éssudios linguisticos
universitarios a proyectos gamificados. Resultaviagite constatar que justamente esta
problematica suscitd un vivo debate en el panehtiem del Congreso de Linguistica

General celebrado en la Universidad de Vigo, erojde 2018, titulado: “La ensefianza
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y aprendizaje de la linguistica en la educaciomrsgaria y en la universidad”, que fue

coordinado por el autor de esta Tesis y el doatan Pablo Mora.

Adicionalmente, la comparacion de los resultadolsieinco proyectos propios
nos permiten identificar estrategias metodoldgidas éxito en el aprendizaje que
guardan relacion con el fomento de la actividadnmmmiso y responsabilidad del
estudiante, la globalizacion y significatividad e aprendizajes, la posibilidad de
innovacion, respuestas divergentes y creatividadlaemropuetas gamificada, la
conexién de las actividades con la vida real, fgaz@on de la atencion y las emociones
del aprendiz en la adquisicion y la fijacién y neetacién de los conocimientos. No
acertaremos a diseflar propuestas gamificadas ttesédas consideramos Unicamente
como una estrategia de caracter técnico, presouhalide las conductas proactivas y de

coémo aprende y se emociona el estudiante.

El anadlisis de Postman (1994) sobre los medio®ktion con el cambio y la
innovacion sigue estando vigente en la actualidadel sentido de que todo cambio
tecnoldgico implica un compromiso con sus consegasra corto, medio y largo plazo.
Todas las innovaciones, también las docentes,ex@ml cambios y generan actitudes,

convicciones y expectativas.

Asi, las gamificaciones propuestas se conviertennanvaciones docentes,
herramientas pedagogicas al servicio del profesayp papel fundamental es el de
actuar como guia y facilitar el aprendizaje siguaifivo a través de la red, pero también
son herramientas al servicio del estudiante, paesrtuso de la tecnologia es, siguiendo

a Claxton (2001), el plus del aprendiz. Esto es@sique, para usar las herramientas
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tecnoldgicas, tenemos que aprender a comprendertambién a utilizarlas, lo que

requiere formacion e inversion de tiempo y esfuefdwora bien, una vez que se ha
realizado el esfuerzo, la herramienta aprendidaoseierte en recurso que posibilita
diferentes tipos de exploracion y de aprendizapmbién puede aportar un rendimiento
cada vez mayor. De esta manera, coincidimos carriterio del profesor Tourifidn

(2016) en el sentido de que la educacion no esralsiggna de medios y mas medios,
porque, desde el punto de vista de la intervenciormedio solo es valido si sirve para
educar, esta integrado en la relacion medios-firesta fundamentado en el significado
de educar. Mitificar los medios, incluidas nuespespuestas gamificadas, es confundir

su valor pedagdgico.

A la vista del conjunto de estas conclusiones g@spanden a los objetivos de
nuestra investigacion, corroboran la hipétesis iygnode manifiesto la relaciéon positiva
entre gamificacion y aprendizaje de idiomas, naultasexagerada una respuesta
afirmativa en torno a la posibilidad de disefiarypmios y actuaciones de éxito
gamificadas para el aprendizaje de lenguas extesmjgue bien pueden generalizarse

en todos los niveles y ambitos educativos a nigelanal e internacional.
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Practical level

The results in our five designed, implanted, amdlaated gamified projects
confirm the initial hypothesis and demonstratepbsitive effect of gamification on the
motivation and performance of L1 and L2 studemtsaddition, the positive relationship
between gamification and learning of Spanish aseosd Language has also been
shown to be consistent in other international gaplgic environments such as Iceland
and Portugal. Thus, we achieved the general obgatf designing gamification
strategies both in the general educational cordexk to teach Spanish as a Second
Language, and analyzed their effectiveness not anlythe national but also

international context.

The design, implementation, and evaluation of camifjed experiences also
provides us with some practical conclusions thiiwalus to respond to the specific

objectives proposed as J, K, L, M and N.

The ELEna platform (3.1.) offers a new languagenie& electronic application,
in which not only translation exercises must beiedrout, but also a free conversation
guided by thematic parameters. Currently, it i istia beta development, but the short-

term goal is to get free access for students sodae complete their training.

Tabu ELE (3.2.) contributes by creating an adagsede for teachers of Spanish
as a Second Language use and highlighing that tagfup approach should be
considered a strategic factor that can favoralfigcathe learning and motivation of the

students. This effect can directly impact the psofof companies dedicated to the
201



gaming sector, as it is the case of Hasbro. We dtiéU ELE (3.2) as tested application
under the Curriculum Plan of the Cervantes In&it@006) from which all the words

have been extracted and put at disposal of tedi&panish as a Second Language.

Termolector (3.3.) provides a series of tools thatsure the reading process in
order to encourage positive reading habits thatlmamsed at any educational level,
since no mandatory readings are indicated, theestud the one who chooses them
instead according to their own reading level arntdrasts among those that are available

in the library of the center.

Finally, Game Tandem (3.4.) offers the possibitbyentertain a cultural and
linguistic exchange activity in order to obtain extra motivation for the student as a
result of the participation in a cooperative contmet among them. In addition,
teachers can have the possibility to create andemmgnt similar models in other
language learning activities as well as in otheesring contexts with the appropriate

content modifications.

Linguistic Revolution (3.5.) encompasses the previcdeas and shows how
gamified projects can be adapted to university istic programs. It is precisely
relevant to mention that this issue has raisedia discussion in the thematic panel of
the General Linguistics Congress held at the Usityeof Vigo, in June 2018, entitled:
"The teaching and learning of linguistics in HigthSol and the University", which was

coordinated by the author of this Thesis and DanJeablo Mora.
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In addition, the comparison of the results of aue forojects allow us to identify
methodological strategies of success in learnirag #ne related to the promotion of
activity, agreement, and responsibility of the st the globalization and significance
of learning, the possibility of innovation, differe answers and creativity in the
gamified proposals, the connection of activitiegshwieal life, the gathering of the
attention and emotions of learners in their actjoisi and the fixation and recovery of
knowledge. We will not be able to design succesgarhified proposals if we only
consider them as a strategy in a technical wayoaerdook the proactive behaviors and

how the student learns along with their excitemenie learning process.

Postman's analysis (1994) about change and inmovati media is still true
nowadays, in the sense that any technological éhamglies an agreement with its
consequences in the short, medium and long terinth&l innovations, included the

educational ones, entail changes and generatadatit convictions, and expectations.

In this way, the proposed gamifications become hw@c innovations,
pedagogical tools at the teacher's disposal, whomtamental role is to act as a guide
and facilitate meaningful learning through the ratw However, they are also tools at
the service of the student. Following Claxton (200 use of technology is indeed the
extra of the learners. This is because if we wanise technological tools, we have to
learn how to use them, which requires training andnvestment of time and effort.
Now, once the effort has been made, the learnddommmes a resource that enables
different kind of exploration and learning and atsm increase performance. Therefore,
we agree with the investigation of Professor Taumif2016) in the sense that education

Is not a problem of tools, because, from the pointew of intervention, it is only valid
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if it serves to to educate, is integrated into ti@-goals relationship, and is based on
the meaning of educating. Mythologize the toolgluding our gamified proposals,

only serves to confuse its pedagogical value.

In the light of the set of these conclusions tlespond to the objectives of our
research, corroborate the hypothesis and show tstiye relationship between
gamification and language learning, we can affihat tit is possible to design projects
and succesful gamified actions for learning fordemmguages, which can be generalized

to all levels and educational environments botionatly and internationally.
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4.3.- Limitaciones y futuras lineas de investigacn

A la vista del trazado final de este trabajo, m@snecesario admitir la existencia
de una serie de limitaciones que, a su vez, seiedenw en futuras lineas de

investigacion.

En primer lugar, creemos que la muestra total déicgentes es amplia y
significativa, alcanzando los 607 sujetos, quedida divididos de la siguiente manera:
260 en ELEna (3.1.); 51 en Tabu ELE (3.2.); 96 emmblector (3.3.); 152 en Game

Tandem (3.4.) y 48 en Linguisti€evolution(3.5.).

No obstante, algunos proyectos como Tabu ELE (8.RipguisticaRevolution
(3.5.) cuentan con solo medio centenar de parhtgsa A pesar de la significatividad
alcanzada en los analisis empiricos realizadofjtaras aplicaciones se puede reforzar

si se tiende a nivelar la muestra en todos losqutog.

Nos parece que para resolver algunas cuestionelm geercepcion de los
participantes puede resultar interesante profundiga los analisis cualitativos

195 0 Maxqdd*® que

realizados, utilizando programas informaticos cowttas-Ti
aportarian un estudio mas completo ya que estibwareayudan a sintetizar y analizar
los elementos cualitativos y los detalles persaadbs de cada uno de los sujetos que

conforman la muestra consiguiendo llegar a la eagncontexto de cada participante.

195 Atlas. Ti (S/F). Recuperado de: <https://atlastifes/>.
196 Maxqda (S/F). Recuperado de: <https://www.maxaua/e.
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En nuestro estudio descriptivo-analitico hemos tokgido, por razones de
prioridad del grupo de investigacion, cuatro praogscexitosos: Kahoot (2.1.),
Cazafaltas (2.2.), Duolingo (2.3.) y Zombiologia4(?, pero somos conscientes de la
existencia de otros proyectos que, aunque han midmidos en los apartados
“Aplicaciones similares” (2.1.3.) (2.2.3.) (2.3.32.4.3.), son susceptibles de analisis

mas profundos que puedan sugerir nuevas hipétedislohjo.

En un futuro proximo esta previsto incorporar aostinvestigadores para
perfeccionar los proyectos disefiados por el autoesta Tesis con el propédsito de

proporcionar al programa de investigacion un endagterdisciplinar.

En cuanto a la organizacién interna del disefiordgeetos, hemos focalizado la
mayor parte del trabajo hacia una ludificacidon cetitipa, introduciendo, aunque en
menor medida, el trabajo cooperativo de Game Tar({@efr) o el traspaso de puntos de
LinguisticaRevolution(3.5.), pero seria necesario volver a revisar tddsgproyectos

para ampliar el nimero de dinamicas, mecanicasnpooentes.

Particularizando por proyectos, ELEna (3.1.) delseréegir algunos errores que
se han producido en la aplicacion, lo que en coagirt se conocen contugs es

decir, problemas informaticos.

Con respecto a Tabu ELE (3.2.), se ha trabajadalosrmuestras dependientes,
por lo que cabria pensar que los estudiantes potdeher aprendido por reiteracion y
gue la mejora del segundo intento no se deba atlelsaprendizaje basado en juegos

sino a la propia repeticion del ejercicio. No ohgta al ser tarjetas diferentes es mas

206



dificil que eso ocurra, aunque es verdad que lsliemtes ya conocen la dinamica del
juego. Ademas, el estudio se ha investigado testagldnivel B y en futuras

investigaciones realizaremos los mismos proceditmsecon los niveles Ay C.

Una de las limitaciones que nos encontramos eneshdlector (3.3.) es no
conocer el nivel de lectura previo de los alumri®ar eso, seria conveniente seguir
realizando un estudio longitudinal con los mismhsnaos para comparar diferentes

cursos académicos con las mismas muestras.

El proyecto Game Tandem (3.4.) tiene la limitacia otorgar, de manera
extrinseca, dos créditos ECTRufopean Credit Transfer Systeristo puede significar
que haya sujetos que completen la actividad pormeste/o, ya que la actividad de
intercambio linglistico y cultural figura como ume los requisitos en el plan de

estudios.

Por dltimo, en Linguistic&Revolution(3.5.) seria conveniente mostrar si la
gamificacion mejora el rendimiento y la motivacién otras asignaturas del plan de
estudios del area de Linguistica de la UniversidadSevilla como, por ejemplo,
“Linguistica” y “Lenguas del Mundo”, asignaturadightorias de primero y segundo de
carrera respectivamente, y “Temas de Linguisticae@d”, asignatura optativa de
cuarto curso del Grado de Filologia Hispanica. B @ltima ya se esta realizando la
experiencia. Del mismo modo, seria interesanteopalizar exclusivamente la atencién

en el area de la Linguistica y comprobar los radol en otros campos cientificos.
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Como ya hemos sefalado, todas las limitacionestéetrabajo se convierten en
futuras lineas de investigacion por las que sdgdagando y ademas, cabe sefalar el
reto que supone la construccién de un futuro acedéque contemple una formacion
investigadora plural. Por tanto, ademas de la geacithn, también nos planteamos el
estudio, a corto plazo, de otros campos de la listigh como es el analisis de la
inmediatez comunicativa (Koch y Oesterreicher, 1§8@07]) en retransmisiones de
periodicos digitales y redes sociales, cuyos prasmeesultados ya han sido expuesto en
el XXXVI Congreso Internacional de la AsociacionpBBola de Linglistica Aplicada
organizado por la Universidad de Cadiz en 2018 ¢ @8 fruto de la fecunda

colaboracion mantenida con el doctor José Javietdgl&Ramos.

También nos planteamos seguir investigando sobrenélisis linguistico de
traileres cinematograficos en la clase de ELE pamaprobar las diferentes variedades
del espafiol y ofrecer una serie de actividadesi@easppara que el alumno compruebe,
contraste y verifique las diferencias existentes ebespafiol internacional o neutro
sefialadas por la catedratica de la Universidad eddll&§ Eva Maria Bravo-Garcia
(2008). Esta linea de investigacion ya iniciadasid® objeto de la comunicacion que
hemos presentado en el XXXIIl Congreso Internadiaigala Asociacion de Jévenes

Linguistas organizado en octubre de 2018 por laéisidad de Castilla La Mancha.

La dltima futura linea de investigacién que tenemlasiteada conecta con dos
de nuestros principales centros de interés comelsaprendizaje a lo largo de la vida y
el ocio como espacio de desarrollo personal. Emsesitido ya hemos realizado algunos
avances para medir los efectos de la ludificacidnlas personas mayores en sus

actividades de ocio (Jiménez y Escolar-Llamaz@@%3).
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Limitations and Future Lines of Research

Overall, it is necessary to acknowledge a serienatations that, in turn,

constitute future research lines.

First, we believe that the total sample of partats, 607 subjects, is large and
significant. The breakdown of participants is alofes: 260 in ELEna (3.1.); 51 in
Tabd ELE (3.2.); 96 in Termolector (3.3.); 152 irar®e Tandem (3.4.) and 48 in

Linguistic Revolution (3.5.).

However, some projects such as Tabu ELE (3.2.) landuistic Revolution
(3.5.) have only had around fifty participants. pies the significance level achieved in
the empirical analyses, future applications shairdal to reinforce the sample in order to

level all projects evenly.

We think that in order to solve some questionsteeldo the perception of the
participants, it may be interesting to delve irfte fualitative analyses carried out, using
computer programs such as Atlas-Ti or Maxqda t@rgel our understanding. These
softwares help to synthesize and analyze the qtigét elements and the personal
features of each participant, allowing us to trgigsp the essence and context of each

of them.

In our descriptive-analytical study we have ideatf for reasons of priority of
the research group, four successful projects: Kafta.), Cazafaltas (2.2.), Duolingo

(2.3.) And Zombiology (2.4.), but we are aware It existence of other projects that,
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although they have been included in the sectiomsil& applications" (2.1.3.) (2.2.3.)
(2.3.3.) (2.4.3.), are susceptible of a deeperystuoin which new hypotheses may

emerge.

In a near future it is planned to include additioresearchers to improve the
projects designed by the author of this Thesis with purpose of providing an

interdisciplinary approach to the research project.

Regarding the internal organization of project geswe have focused most of
the work towards a competitive gamification, butluding to a lesser extent the
cooperative work of Game Tandem (3.4.) or the teansf points of Linguistic
Revolution (3.5.). It would be interesting to revisll the projects to expand the number

of dynamics, mechanics, and components in thisesens

Specifically for projects like ELEna (3.1.), sonm@arnal mistakes need to be
corrected in the application web, which in compgtiare known as bugs, that is,

computer-related issues.

Regarding Tabu ELE (3.2.), we have worked with tlependent samples, so it
could be argued that the students might have ldaine reiteration and that the
improvement of the second attempt is due to thetitegn of the exercise itself and not
due to the use of game based learning. The exsstehdifferent cards makes this
possibility less likely to happen, although it reig that the dynamic of the game is

already known by the students. In addition, thelgtias been investigated by testing
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the level B, so in future studies we plan to re@eatmilar procedure with levels A and

C.

One of the limitations that we found in Termolec{8r3.) was that we did not
know the previous level of reading of the studemtwerefore, it would be convenient to
continue carrying out a longitudinal study with theme students to compare different

academic courses with the same samples.

The Game Tandem project (3.4.) has the limitatibproviding externally two
ECTS credits (European Credit Transfer System).s Tinay mean that there are
participants who complete the activity for thats@a as the linguistic and cultural

exchange activity is one of the requirements inr th@riculum.

Finally, in Linguistic Revolution (3.5.) it would eb advisable to show if
gamification really improves performance and mdto/a of participants in other
subjects of the curriculum of the area of Lingwistof the University of Seville such as,
for example, "Linguistica" and "Lenguas del Mundodmpulsory subjects of first and
second year of the degree and "Temas de LinglUi&eameral", elective class of the
fourth year of the Degree in Hispanic Philologytte former subjetc, the investigation
is already being undertaken. Similarly, it wouldib&resting not to restrictive only the

analysis in the area of Linguistics and comparadisalts in other scientific fields.

As we have already pointed out, all the limitatiarighis work become future
lines of research to continue investigating andaddition, it is worth mentioning the

challenge of building an academic future that idel a plural research training.
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Therefore, in addition to gamification, we also siler the study, in short term, of other
fields of Linguistics such as the analysis of comioative immediacy (Koch and
Oesterreicher, 1990 [2007]) in retransmissions dital newspapers and social
networks. In fact, the first preliminary resultsvhaalready been exhibited at the
XXXVI International Congress of the Spanish Asstioia of Applied Linguistics

organized by the University of Cadiz in 2018. Thisrk is posible thanks to the

collaboration with Dr. José Javier Martos Ramos.

We also intend to continue investigating the lirsgjai analysis of film trailers in
the Spanish as a Second Language class to chedkfeérent varieties of Spanish and
offer a series of suitable activities to allow sot check, contrast, and verify the
existing differences with international or neut@panish highlighted by Eva Maria
Bravo-Garcia (2008) professor at the UniversitySetille. This line of research has
already been the focus of the paper presenteceaXXXlll International Congress of
the Association of Young Linguists organized in @er 2018 by the University of

Castilla La Mancha.

The final future line of research is devoted to twain centers of interest such
as lifelong learning and leisure as a space fosqe development. In this sense, we
have already made some progress to measure thetsetfe gamification in elderly

people in their leisure activities (Jiménez anddtel lamazares, 2018).
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Anexo 1. Gamification Model Canvas de Sergio Jiménez.

GAMIFICATION MODEL CANVAS Design for: on:
Project name: Design by: Iteration:
0
PLATFORMS D ) O \‘ "‘
4 | MECHANICS DYNAMICS AESTHETICS PLAYERS
Descibe the platfoms on which 10 iplement | 1y i e of th game with comporents | Describethe runtime ebavior o te mechmics | Dascib the dasisle emotionel avoked o the | Descibe who e wht te paope
game machanics for crsating zams dynamics acting on the player over time playx, when they intaract with the gams arelikein whom wewant to develp
behaviors
Whet plaorms do we have availsble fOf | Howe will we use the sslactad components to | What dymemics will we we to creste the | What clemants will grsb the atention of our
incopontizg medbemia? | develop bebavion? sosthetics of our game? playar? Who & our plyen?
What platforms can we use o being MechaTics 0 | 1o con v avolsinthe mechanicsto ourplavers? | What dynamics work best for ourplayes? | Wy should they play? What & your playees Like?
the player? How can we incraase the difficulty of machanics | How will these dynamics work in our game? | How can our players have fun? What do our players want?
What platforms will the game run on? over tima?
Some dynamics: Soms asthetics
Examplas of machanics:
Appointment Naative
Watch this vidzo and gat 10 points Status Challengs
Angwar this survey and 2t axpart laval Progression Fallowship
Completa this fom and unlock this badge Reward Discovery
Buy somathing to complate this mission Scarcity Exprassion
Read content befors 13 minutes Identify Fantazy
Reacommend something and get this prize Productivity Senstion
Creativity Submision
d Altruism 2
COMPONENTS & BEHAVIORS \F'
Dasceiba the slements or charactsristics of the Dascribe the behaviors or actions nacassary to
2ame to crats machanics of to give faadback to davelop in our players in order to g2t etums from
tha players the project

What components will we use to craste our
dynamics?

What components will create game machanics?
What comporents will be usad to provide
faadback?

Soms components:

Points Progress Bar
Badgzzs Missions
Achizvements Avatars
Leaderboards Vistual Goods
Lavils Rl Prizzs
Countdown Inventory

Dz Vistual Curvency

What behaviors do we nead to improve the
challangas of the gama?

What behaviors would our players like to
improve?

What behaviors can b2 improved?

Examples of behavioss:

Watch video

Answer sunvay
Completa form

Buy somathing

Raad contant
Recommend somathing
Co to a websitz

Raad amail

(0TS

Db thesu oot o ovetment ot veopanet o the g

Wttt i cout ofthe e

Wt st i avlal o g the chllens !
(e ph ot ovetos i ot ckisments of ot

REVENES

Wt scomaic o ol chllngs ot ot th e
How will v st thesuces ofthe !
Wt sl o e o s o the e

y

Db th conemi o sl etumof e st with th nvodiction of pamificaton
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Anexo 2. Octalysis Framework de Yu-Kai Chou.

-Narrative -Beginners Luck
-Status Points -Elitism -Free Lunch
-Badges (Achievement Symbols) -Humanity Hero -Destiny Child .
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch) -Revealed Heart -Creationist “Milestone Unlocks

-Real-Time Control

-Leaderboard

-Progress Bar -Evergreen Combos
-Quest Lists -Iantant feedback
-Dessert Oasis -Bloo:(t:r;

-High Five ~Blank Fils
-Crowning M eaning -gla‘nt Plg(e‘:s
-Anticipation Parade -Poison Pickers
-Aura Effect

-Step-by-Step Overlay Tutorial
-Boss Fights

Accomplishment ~ Empowerment

-Friending

-Social Treasure/Gifting
-Exchangeable Points -SeeSaw Bump
-Virtual Goods -Group Quests

-Build from Scratch : ~Tout Flags
-Alfred Effect Ownership Socil
Collection Sets Influence -Brag Button
Avatar -Water Cooler
-Protection -Conformity Anchors
-Recruiter Burden -Mentorship
-Monitor Attachment : -Social Prod
Scarcity Unpredictability

' _ -Glowing Choice
-Appom‘tment Dynamics Avoidance MiniQuests
-Magne‘tlc Caps -Visual Storytelling
-Dangiing. “Easter Eggs
'Pf'zf Pacmg. -Random Rewards
“Options Pacing -Obvious Wonder
~Last Mile Dr Jid -Rolling Rewards
-Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Quo Sloth A Evolved Ul
-Torture Breaks -Progress Loss -Scarlet Letter %} Sudden Rewards
-Moats -Rightful Heritage -Visual Grave .Oracle Effect
-The Big Burn -Evanescence Opportunity -FOMO Punch (UKACHOU
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PEINARSE

PELO
PEINE

DUCHARSE

Anexo 3. Tarjetas Tabu ELE. Nivel A1-A2.

AFEITARSE

LIMPIO
AGUA

CORRER

BIGOTE
BARBA

ANDAR

ACCION
RAPIDO

NOMBRE

ACCION
PASEAR

PASEAR

APELLIDO

DENOMINACION

ACCION
ANDAR

APELLIDO

NOMBRE
FAMILIA
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CORREO ELECTRONICO

E-MAIL
INTERNET

CALLE

CIUDAD
VIA

CASA

PI1SO
DOMICILIO

CIUDAD

METROPOLI
CAPITAL

Anexo 3. Tarjetas Tabu ELE. Nivel A1-A2.

DIRECCION

VIVIR
CASA

PISO

CASA
DOMICILIO

PAIS

ESTADO
NACION

PUEBLO

POBLACION
MUNICIPIO
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TELEFONO

LLAMAR
HABLAR

MORIR

Anexo 3. Tarjetas Tabu ELE. Nivel A1-A2.

NACER

MAYOR

ACCIDENTE

EDAD

BEBE
VIDA

NACIONALIDAD

ANOS
VIDA

MUJER

PAIS
EXTRANJERO

HOMBRE

FEMENINO
PERSONA

MASCULINO
PERSONA

SOLTERO

ESTADO
NOVIA
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CASADO

ESTADO
MATRIMONIO

SEPARADO

ESTADO
MATRIMONIO

LLAVES

ABRIR
CASA

BOLSO

GUARDAR
DINERO

Anexo 3. Tarjetas Tabu ELE. Nivel A1-A2.

VIUDO

ESTADO
MUERTE

MARIDO

MATRIMONIO
HOMBRE

CARTERA

GUARDAR
DINERO

MALETA

GUARDAR
VIAJAR
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RELOJ

HORA
MUNECA

PARAGUAS

LLOVER
PROTEGERSE

MADRE

FAMILIA
MAMA

HERMANA

FAMILIA
TATA

Anexo 3. Tarjetas Tabu ELE. Nivel A1-A2.

ORDENADOR

COMPUTADOR
TECNOLOGIA

PADRE

FAMILIA
PAPA

HERMANO

FAMILIA
TATO

NOVIO

PAREJA
AMOR
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VECINO

CASA
LADO

INSTITUTO

ESCUELA
SECUNDARIA

BIBLIOTECA

LIBROS
LEER

PROFESOR

MAESTRO
ENSENAR

Anexo 3. Tarjetas Tabu ELE. Nivel A1-A2.

FIESTA

DIVERSION
CUMPLEANOS

UNIVERSIDAD

ESCUELA
SUPERIOR

CLASE

AULA
ESCUELA

ALUMNO

ESTUDIANTE
ESCUELA
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EXAMEN

ESTUDIAR
ESCUELA

ENTREVISTA

TRABAJO
EMPLEO

CORBATA

COMPLEMENTO
FORMAL

VACACIONES

DESCANSO
TRABAJO

Anexo 3. Tarjetas Tabu ELE. Nivel A1-A2.

PROFESION

TRABAJO
EMPLEO

TRAJE

ROPA
FORMAL

AFICION

HOBBY
TIEMPO LIBRE

CINE

PELICULA
ARTE
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TEATRO

OBRA
ACTOR

ALQUILAR

Anexo 3. Tarjetas Tabu ELE. Nivel A1-A2.

DEPORTE

PISO
VIVIR

SOFA

EJERCICIO
SALUD

CAMA

MUEBLE
DESCANSAR

BANCO

COLCHON
DORMIR

ARMARIO

GUARDAR
DINERO

GUARDAR
ROPA

HOSPITAL

ENFERMO
MEDICO
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POLICIA

PROFESION
SEGURIDAD

BILLETE

DINERO
PAPEL

HOTEL

ALOJAMIENTO
DORMIR

AEROPUERTO

VIAJAR
AVION

Anexo 3. Tarjetas Tabu ELE. Nivel A1-A2.

BOMBERO

PROFESION
INCENDIO

PLAYA

ARENA
SOL

AUTOBUS

TRANSPORTE
PUBLICO

PESCADO

PEZ
CARNE
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PRESIDENTE

JEFE
ESTADO

LIBRO

LEER
LITERATURA

ROSA

FLOR
ROJA

GATO

ANIMAL
DOMESTICO

Anexo 3. Tarjetas Tabu ELE. Nivel A1-A2.

CANTANTE

MUSICA
EXITO

FOTOGRAFIA

FOTO
CAMARA

PERRO

ANIMAL
DOMESTICO

VERANO

ESTACION
CALOR
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0JO

VISTA
VER

BRAZO

Anexo 3. Tarjetas Tabu ELE. Nivel A1-A2.

NARIZ

CUERPO
MIEMBRO

DEDOS

OLFATO
OLER

MANO

CUERPO
MANO

PIE

CUERPO
DEDOS

PIERNA

CUERPO
ANDAR

CUERPO
ANDAR

ESPALDA

CUERPO
COLUMNA
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ESTOMAGO

BARRIGA
COMER

BIGOTE

Anexo 3. Tarjetas Tabu ELE. Nivel A1-A2.

GARGANTA

PELO
CARA

CALVO

CUERPO
COMER

GAFAS

PELO
CABEZA

SOMBRERO

VER
LENTES

GORRA

PRENDA
CABEZA

PRENDA
CABEZA

PANUELO

PRENDA
GARGANTA
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CORAZON

Anexo 4. Tarjetas Tabu ELE. Nivel B1-B2.

RODILLA

ORGANO
ROJO
VIDA

CEJA

PIERNA
HUESO
REDONDA

CEREBRO

PELO
CARA
0JOS

CIEGO

MASA
PENSAR
CABEZA

SORDO

0JOS
VISION
O.N.C.E.

MUDO

OREJAS
ESCUCHAR
OIDOS

LAGRIMA

BOCA
PALABRAS
LABIOS

LLORAR
0JOS
TRISTEZA
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BESO

LABIOS
AMOR
NOVIOS

ABRAZAR

Anexo 4. Tarjetas Tabu ELE. Nivel B1-B2.

RESPIRAR

BRAZOS
AMISTAD
CARINO

MUERTE

NARIZ
VIDA
PULMONES

BOSTEZAR

FALLECER
PERDER
RESPIRAR

GENEROSO

ABURRIDO
CANSADO
DORMIDO

SOLIDARIO

BUENO
REPARTIR
AYUDAR

O.N.G.
AMABLE
AYUDA

ESTRES

AGOBIO
TRABAJO
OCUPADO
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CONTENTO

FELIZ
ALEGRIA
SONRISA

OLFATO

Anexo 4. Tarjetas Tabu ELE. Nivel B1-B2.

FURIOSO

NARIZ
OLOR
PERROS

VALIENTE

ENFADADO
CABREADO
RABIOSO

SINCERO

ATREVIDO
AUDAZ
OSADO

NINO

CLARO
VERDADERO
FRANCO

TACANO

INFANTE
NENE
CHICO

AGARRADO
INTERESADO
AVARO

ADOLESCENTE

JOVEN
MUCHACHO
MOZO
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MADURO

FORMADO
HECHO
SAZONADO

DIVORCIO

SEPARACION
RUPTURA
CASADOS

FUNCIONARIO

TRABAJADOR
ESTADO
EMPLEADO

PENDIENTES

OREJA
ADORNO
COLGANTE

Anexo 4. Tarjetas Tabu ELE. Nivel B1-B2.

BODA

MATRIMONIO
NUPCIAS
ENLACE

MATRIMONIO

BODA
PAREJA
ESPOSOS

ANILLO

ARO
SORTNA
DEDO

COLLAR

CUELLO
ADORNO
JOYA
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PULSERA

BRAZO
JOYA
ADORNO

GAFAS

0JOS
LENTES
ANTIPARRAS

MELLIZO

GEMELO
HERMANOS
IDENTICOS

COLEGA

AMIGO
DIVERSION
COMPANERO

Anexo 4. Tarjetas Tabu ELE. Nivel B1-B2.

RELOJ

BRAZO
MUNECA
HORA

CUNADO

MUJER
MARIDO
HERMANO

HUERFANO

PADRES
ORFANATO
ADOPTIVO

VECINO

CASA
COLINDANTE
ESCALERA
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BAUTIZO

BAUTISMO
RELIGION
BEBE

AYUNO

ABSTINENCIA
HAMBRE
DIETA

CERVEZA

ESPUMA
BEBIDA
CEREAL

GARBANZO

COMIDA
LEGUMBRE
CHICHARO

Anexo 4. Tarjetas Tabu ELE. Nivel B1-B2.

FUNERAL

MUERTE
MISA
VELATORIO

VINO

ROJO
CALDO
BEBIDA

CARAMELO

GOLOSINA
DULCE
NINOS

ARROZ

COMIDA
GRANO
CEREAL
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SOPA

CALDO
COMIDA
PURE

TENEDOR

COMIDA
METAL
CUBIERTO

CAZUELA

COMIDA
OLLA
PUCHERO

BUFE

COMIDA
ILIMITADA
RESTAURANTE

Anexo 4. Tarjetas Tabu ELE. Nivel B1-B2.

CUCHARA

COMIDA
CUBIERTO
METAL

CUCHILLO

COMIDA
METAL
CORTAR

RESTAURANTE

COMER
MESON
BUFE

COLEGIO

ESCUELA
NINOS
PROFESORES
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GUARDERIA

BEBES
PARVULARIO
INFANCIA

PROFESOR

EDUCADOR
MAESTRO
COLEGIO

BECA

AYUDA
SUBVENCION
ESTUDIOS

EXAMEN

PRUEBA
EJERCICIO
COLEGIO

Anexo 4. Tarjetas Tabu ELE. Nivel B1-B2.

ALUMNO

ESTUDIANTE
COLEGIAL
ESCOLAR

UNIVERSITARIO

ESTUDIANTE
SUPERIOR
UNIVERSIDAD

CLASE

AULA
ESCUELA
COLEGIO

CASTIGO

REPRESALIA
SANCION
COLEGIO
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APUNTES

ESCRIBIR
ESTUDIOS
COLEGIO

CORBATA

Anexo 4. Tarjetas Tabu ELE. Nivel B1-B2.

QUIROFANO

ELEGANTE
CUELLO
PAJARITA

CONTRATO

OPERAR
HOSPITAL
ENFERMEDAD

PARADO

TRABAJO
CONVENIO
DINERO

DISFRAZ

TRABAJO
DESEMPLEADO
INACTIVO

SUELDO

ANTIFAZ
MASCARA
CARNAVAL

PAGA
SALARIO
REMUNERACION

AFICIONADO

ADMIRADOR
SEGUIDOR
SIMPATIZANTE
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ARBITRO

JUEZ
COLEGIADO
DEPORTES

FUTBOL

Anexo 4. Tarjetas Tabu ELE. Nivel B1-B2.

BALONCESTO

BALOMPIE
DEPORTE
JUEGO

LOTERIA

CANASTA
BASKET
ALTOS

BOXEO

SORTEO
RIFA
AZAR

TELEFONO

PUGIL
COMBATE
LUCHA

BUZON

AURICULAR
RECEPTOR
MOVIL

CARTAS
CASILLERO
CORREOS

MOVIL

AURICULAR
RECEPTOR
TELEFONO
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PERIODICO

DIARIO
BOLETIN
ROTATIVO

ENFERMEDAD

DOLOR
AFECCION
MALESTAR

FIEBRE

TEMPERATURA
MALO
ENFERMEDAD

VIAJE

RECORRIDO
AVENTURA
TRAYECTO

Anexo 4. Tarjetas Tabu ELE. Nivel B1-B2.

REVISTA

SEMANARIO
PUBLICACION
BOLETIN

INFARTO

EMBOLIA
OBSTRUCCION
CORAZON

TIERAS

CORTAR
CIZALLA
TENACILLA

COCHE

VIAJE
VEHICULO
AUTOMOVIL
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PLAYA

COSTA
ARENA
MAR

CORAZON

ORGANO
ROJO
VIDA

HOTEL

ESTRELLAS
VIAJE
DORMIR

ORDENADOR

TECNOLOGIA
COMPUTADORA
PROCESADORA

Anexo 4. Tarjetas Tabu ELE. Nivel B1-B2.

TREN

VIA
FERROCARRIL
R.E.N.F.E.

ADULTO

MAYOR
RESPONSABLE
SENOR

DINERO

MONEDA
BILLETE
COMPRAR

LIBRO

EJEMPLAR
OBRA
LITERATURA
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EXISTENCIA

VIVIR
SUBSISTENCIA
REALIDAD
SUPERVIVENCIA

DISPONIBILIDAD

AYUDA
SERVICIAL
FACILIDAD
RECURSO

COMPARECENCIA

REUNION
ASISTIR
APARICION
PRESENTACION

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

ALUMBRAR

ENGENDRAR
ILUMINAR
ENCENDER
ACLARAR

OMNIPRESENCIA

TODO

DIOS
UBICUIDAD
UNIVERSALIDAD

TALANTE

TEMPERAMENTO
CARACTER
DISPOSICION
ACTITUD
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ODISEA

VIAJE
AVENTURA
TRAGEDIA
SUFRIMIENTO

UTOPIA

IRREAL
QUIMERA
FANTASIA
SUENO

IDEALIZAR

EMBELLECER
POETIZAR
ELEVAR
ENSALZAR

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

CERTERO

SEGURO
DIRECTO
HABIL
VERDADERO

ALUCINACION

VIAJE
DESLUMBRAMIENTO
VISION

IRREAL

SIMULACRO

APARIENCIA
ILUSION
MANIOBRA
ADIESTRAMIENTO
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DESTINO

DIRECCION
AZAR
SUERTE
RUMBO

PECULIAR

CARACTERISTICO
ESPECIAL
SINGULAR
PROPIO

INHERENTE

INSEPARABLE
AGREGADO
JUNTO
RELACIONADO

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

EVENTUAL

FORTUITO
ESPORADICO
ACCIDENTAL
OCASIONAL

GENERICO

COMUN
POPULAR
GENERAL
GLOBAL

INTEGRO

COMPLETO
INTACTO
HONESTO
HONRADO
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CLAN

ETNIA
FAMILIA
SECTA
TRIBU

ESCASEAR

FALTAR
CARECER
LIMITAR
TERMINARSE

IRRISORIO

GROTESCO
coOMICO
INSIGNIFICANTE
RIDICULO

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

ABUNDAR

COLMAR
CUNDIR
REBOSAR
SOBRAR

PROLIO

MINUCIOSO
DETALLADO
CUIDADOSO
EXTENSO

CRECIDA

INUNDACION
RIADA

AVENIDA
DESBORDAMIENTO
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AGRAVARSE

EMPEORAR
ACRECENTAR
RECAER
DEBILITARSE

PRORRATEO

PARTICION
REPARTO
DERRAMA
DIVISION

ESCALA

PARADA
ESCALERA
MEDIDA
GRADO

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

DEDUCCION

REBAJA
DESCUENTO
DISMINUCION
CONSECUENCIA

FRAGMENTAR

DIVIDIR
FRACCIONAR
TROCEAR
PARTIR

COLOSAL

MONUMENTAL
FORMIDABLE
INMENSO
GIGANTESCO
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MICROSCOPICO

DIMINUTO
MINUSCULO
INSIGNIFICANTE
IMPERCEPTIBLE

RITMO

CADENCIA
COMPAS
METRICA
ORDEN

DILATADO

ANCHO
ESPACIOSO
ALARGADO
DETALLADO

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

GIGANTESCO

ENORME
COLOSAL
DESMESURADO
EXCESIVO

VELOZ

RAPIDO
ACELERADO
VERTIGINOSO
REPENTINO

SOBRECARGA

EXCEDENTE
PESADEZ
INCREMENTO
RECARGO
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Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

LASTRE PIRAMIDE
ESTORBO SEPULCRO
CARGA EGIPTO
TRABA MONUMENTO
OBSTACULO POLIEDRO
ESFERA TIBIO

GLOBO CALIDO
CLASE SUAVE
NIVEL INDIFERENTE
PELOTA TENUE
CRUDO ARDER
INMADURO QUEMAR
REALISTA ABRASAR
DURO CALCINAR

FRIO INCENDIAR
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UBICACION

COLOCACION
EMPLAZAMIENTO
SITUACION
LUGAR

ESTACIONADO

APARCAR
COLOCAR
UBICAR
DETENERSE

EMPINADO

PENDIENTE
ESTIRADO
ASCENDENTE
ELEVADO

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

EMPLAZAMIENTO

UBICACION
SITUACION
COLOCACION
LUGAR

TRANSVERSAL

CRUZADO
ATRAVESADO
OBLICUO
TORCIDO

DISPUESTO

PREPARADO
HABIL
SERVICIAL
ACTIVO
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RODEAR

CERCAR
ENVOLVER
ESQUIVAR
ELUDIR

LIMITROFE

ADYACENTE
COLINDANTE
CONTIGUO
FRONTERIZO

AJETREADO

OCUPADO
ATAREADO
AGITADO
AFANADO

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

RONDAR

PATRULLAR
VIGILAR
CORTJEAR
CUSTODIAR

INERCIA

PASIVIDAD
PEREZA
INACCION
APATIA

DESBANDADA

DISPERSION
ABANDONO
ESCAPADA
ESCAPADA
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MENEAR

AGITAR
TEMBLAR
GESTIONAR
GOBERNAR

TRAVESIA

VIAJE
RECORRIDO
CALLE
ITINERARIO

DERIVA

BARCO

DESVIO
DESORIENTACION
ALEJAMIENTO

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

TRAYECTORIA

CAMINO
ITINERARIO
CONDUCTA
PROCEDER

CARRIL

RAIL
VIA
SURCO
HUELLA

HILERA

FILA

LINEA
LISTA
FORMACION
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LIDERAR

ACAUDILLAR
DIRIGIR
CAPITANEAR
GUIAR

GERMEN

EMBRION
SEMILLA
GRANO
ORIGEN

FESTIVIDAD

CELEBRACION
CONMEMORACION
FIESTA

DOMINGO

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

SEMILLA

GERMEN
MOTIVO
CEREALES
PEPITA

CRONOMETRAR

MEDIR
COMPUTAR
EVALUAR
REGULAR

NOVEDAD

INNOVACION
PRIMICIA
CAMBIO
SUCESO
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VIGILIA

DESVELO
INSOMNIO
AYUNO
VISPERA

TARDANZA

DEMORA
RETRASO
DILACION
PARSIMONIA

ESTRIBILLO

REITERACION
REPETICION
ESTROFA
MUSICA

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

PUNTUALIDAD

EXACTITUD
PRECISION
RIGUROSIDAD
FORMALIDAD

PRORROGA

APLAZAMIETO
RETRASO
TIEMPO
PROLONGACION

TRANSICION

CAMBIO
MUDANZA
TRANSFORMACION
HISTORIA
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Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

APLASTAR VISCOSIDAD
COMPRIMIR PEGAJOSIDAD
ARRASAR PRINGUE
DERROTAR APELMAZAMIENTO
ESTRUJAR UNTUOSIDAD
VAHO ADULTERAR
VAPOR FALSIFICAR
NEBLINA DEFRAUDAR
NIEBLA CORROMPER
EMANACION PERVERTIR
CHILLAR LONGEVO
GRITAR ANCIANO
VOCEAR MAYOR
BERREAR VIEJO

QUEJARSE PERDURABLE
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CATA

DEGUSTACION
PRUEBA
ENSAYO
MELON

CALIFICACION

CUALIFICACION
PUNTUACION
NOTA

APTITUD

DETALLISTA

CUIDADOSO
PROLIJO
ESMERADO
DELICADO

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

OBSTRUIDO

ATASCADO
TAPONADO
CERRADO
OBSTACULIZADO

REGATEAR

TRAPICHEAR
ESQUIVAR
SORTEAR
BURLAR

REPELER

RECHAZAR
REPUGNAR
AHUYENTAR
INCOMODAR
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VOCACION

PREFERENCIA
TENDENCIA
AFICION
INCLINACION

PRIMARIO

VITAL
FUNDAMENTAL
ELEMENTAL
ORIGINARIO

TESTIFICAR

ATESTIGUAR
DECLARAR
ALEGAR
CERTIFICAR

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

PERITO

EXPERIMENTADO
CONOCEDOR
EXPERTO
ESPECIALISTA

ARQUETIPO

PROTOTIPO
MODELO
PARADIGMA
IDEAL

RENIR

DISCUTIR
REPRENDER
REGANAR

ENFADARSE
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APALABRAR

CONCERTAR
ACORDAR
CONVENIR
PACTAR

INFERIR

DEDUCIR
PROVOCAR
CONCLUIR
RAZONAR

CHARLATAN

PARLANCHIN
HABLADOR
EMBUSTERO
COTORRA

Anexo 5. Tarjetas Tabu ELE. Nivel C1-C2.

ILUSO

CREDULO
SONADOR
INGENUO
INOCENTE

DESPISTADO

DISTRAIDO
DESORIENTADO
ATURDIDO
EQUIVOCADO

PESADILLA

SUENO
MIEDO
TERROR
ANGUSTIA
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- Anexo 6. Cuestionario Tabu ELE

Este cuestionario, anénimo y confidencial, forma parte, de una investigacion y pretende conocer tu opinién sobre algunos aspectos relacionados con la
clase. Tu colaboracion es imprescindible para desarrollar este trabajo, por lo que solicitamos que nos dediques unos minutos y respondas con sinceridad a
todas las preguntas.

DATOS GENERALES
1.- Sexo: OOMujer OHombre 5.- ¢Hablas otras lenguas?
2 EA@di et s st sessssnesnssnssnssnssssnssnesiess | eeueseseesessaesees e s et ea et sea nes s st eresea et eaeebenestebeanene Nivel: OA1 OA2 OB1 082 OOc1 OC2
3- NACIONAIIHAU: e ceeecee s e e ssesrsssnsisssssnsies | evevesieire s essea e s sesess s b ss e et ss st et enseen Nivel: OA1 OA2 OB1 0OB2 Oc1 OcC2
B - OCUPACION: cceerrrereerrereerrrererssrsrersssssenssssnnnsssssss | eevereesesesesesssesesesesesssseseses st tessrasaeseseresassstetesesesanes Nivel: OA1 OA2 OB1 082 OOc1 OC2
5.- Nivel de estudios 6.- ¢Para qué estudias espaiiol?

OLicenciatura OMaster O Doctorado OTrabajar OViajar O Estudios CJOtros (indicar)...........coveviiiiiriiiiiiiiiiianeanns
APRENDER JUGANDO

“Jugar es la forma mds elevada de investigacion” Albert Einstein (1879-1955)

7.- Marca la dificultad en las tarjetas de la caja rosa.

01 02 03 04 as O6 a7z 08 09 010

8.- Marca la dificultad en las tarjetas de la caja Tabu

01 02 03 04 as O6 a7z 08 09 010

9.- ¢Consideras que el Tabu te ha ayudado a seguir aprendiendo espaiiol como lengua extranjera?
si, ¢Por qué? OINo, é¢Por qué?

10.- ¢Qué valoracién general te merece la actividad? OMuy buena OBuena [ONormal OOMala OMuy mala
11.- ¢{Recomendarias a tus amigos que participen en un taller como este? Osi ONo
EPOF QUET..... ettt eeeee e e eeeennan s s eeeeseeeesnanssssssssseesesnnssssssssseseesnnnnssssssssessesssnsseesssnnansssssnnesnesnnnnnn

Para completar nuestro estudio, es de mucha utilidad que exprese cualquier otro tipo de comentario no recogido
en este cuestionario y que, en su opinion, puede contribuir a la mejora de la calidad de la ensefianza.

Si necesita cualquier aclaracion puede ponerse en contacto con Diego Jiménez Palmero
djimenez@us.es

MUCHAS GRACIAS POR TU COLABORACION
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Anexo 7. Instrucciones Game Tandem

BIENVENIDOS A {GAME TANDEM!

ERCANER L ! LW INTERCAMN CVAL  OReE
o JANEM o o TANDEM
k W,
ICL TANDEM ‘
s “"’.‘;3‘){:‘
s
b Qs psnde iomas?
Quenes cokdies KO8 s ondios ECTED
o P el Pricka e o rek

s~ 3 F U

Una nueva forma de intercambio cultural y lingdistico en la que tendras que conseguir recorrer el mayor numero
de kilémetros posibles en tu nueva bicicleta TANDEM

¢Coémo funciona? MUY FACIL!

Ya te has registrado. Ya tienes pareja tindem

Ahora toca hacer el tindem y recorrer el mayor numero de kildmetros posibles juntos en la misma direccion.
Recuerda es un trabajo en equipo.

Si lo hacéis muy bien podréis conseguir PREMIO.

Pero... {C6mo?

Como ya sabes hay que realizar como minimo 30 horas de tandem. Las 3 parejas que consigan hacer el mayor
namero de horas recibiran una recompensa. ¢ Lo conseguiréis? En este blog habra una clasificacion actualizada en
la que podréis ver vuestra posicion. Ya sabéis hay que intentar meterse en los 3 primeros puestos que dan derecho
a PREMIO.

¢Como registrar las horas? iMUY FACIL! Tendras que enviar un e-mail a djimenez@us.es cada vez que realices
un encuentro y tendras que escanear o fotografiar una copia del diario. jATENTOS! es un trabajo en equipo por lo
que para poner en marcha vuestra bicicleta tendréis que enviar los dos vuestra copia del diario.

Un EJEMPLO

Diario
Inter« bio Cultur vy Linguistice ndem Ll
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Anexo 7. Instrucciones Game Tandem

Tendréis que rellenar el diario de manera completa para recibir el OK definitivo y que se contabilicen vuestras
horas en kilometros.

iPOR CADA HORA...100 KILOMETROS!

Por lo tanto, en nuestro ejemplo "Anne Rabit™ habria recorrido con su pareja 400 kilometros pero como solo ha
enviado el diario ella se contabilizara la mitad. 200 kilémetros. Cuando su compafiero "Luis Preciado" envie su
diario se afiadiran los otros 200 kilometros.

En el apartado "Recorrido™ podréis ver las distintas etapas de las que se compone esta Vuelta ciclista en Tandem.
Recorreremos muchos paises. ¢Estais preparados?

Una Gltima cosa...iCHALLENGE! En cualquier momento podréis recibir un e-mail con algin desafio que os podra
hacer ganar kildmetros extra. Solo lo conseguiréis si sois los mas rapidos en contestar.

iRECUERDA! Las 3 primeras parejas que consigan llegar mas lejos recibiran una RECOMPENSA

¢Estais preparados para jugar? Esperamos que el Game Tandem no se convierta en Game Over.

jBuena suerte!

3,2, 1..;ADELANTEEEE! j YA PODEIS EMPEZAR RECORRIENDO KILOMETROS!
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Anexo 8. Recorrido Game Tandem

.Salimos desde Sevilla (Espafia). Nuestro punto de salida. También sera el destino.
Por lo tanto, nuestra primera etapa es ESPANA (Km. 0)

SEVILLA

Recorreremos las capitales por lo que la segunda etapa nos lleva a Lisboa en PORTUGAL (Km. 500)

32 etapa Madrid en ESPANA (Km. 1100)

42 etapa Paris en FRANCIA (Km. 2400)

52 etapa Londres en INGLATERRA (Km 3000) (PUNTO MINIMO. 30 HORAS)
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Anexo 8. Recorrido Game Tandem

62 etapa Dublin en IRLANDA (Km. 3300)

92 etapa Estocolmo en SUECIA (Km. 6600)

102 etapa Helsinki en FINLANDIA (Km. 7100)

298



Anexo 8. Recorrido Game Tandem

112 etapa Varsovia en POLONIA (Km 8100)

122 etapa Berlin en ALEMANIA (Km 8700)

132 etapa Amsterdam en PAISES BAJOS (Km. 9300)

142 etapa Bruselas en BELGICA (Km. 9500)

152 etapa Roma en ITALIA (Km 11000)

Gran Meta Final...Destino Sevilla (Km 13300)
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Anexo 9. Glosario de Términos Estichs

INDICE

Contraste o comparacion de medias
Disefio cuasiexperimental
Distribuciéon no normal

Distribucion normal

Grupo de control

Grupo experimental

Medidapostest

Modelo Saphiro Wilk

Modelo Student T-Test

Modelo Wilcoxon Rank Sum Test
Modelo Wilcoxon Signed Rank Test
Muestra dependiente

Muestra independiente
Procedimiento de muestreo no probabilistico
Resultado no significativo
Resultado significativo

Stata

Test de normalidad

Test no paramétrico

Test paramétrico

Variables de control

Variables dependientes

Variables independientes
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Anexo 9. Glosario de Términos Estichs

Contraste o comparacién de medias

Método de analisis cuantitativo consistente en @marpciertas caracteristicas en dos o
mas grupos de participantes. El contraste o corojgargpuede ser en una muestra de
dos grupos independientes de sujetos o el mismmgrn condiciones diferentes. Para
el primero caso utilizamos modelos como el WilcoRank Sum Test-véase ELEna
(3.1.), Termolector (3.3.)) o Game Tandem (3-4.)Para la segunda situacion,
utilizamos modelos como el Wilcoxon Signed RanktTesvéase Tabu ELE (3.2.) o
Linguistica Revolution (3.5.)—. Ademas, hay que tener en cuenta el tipo y la
distribucion de datos. Este hecho se mide con eelboSaphiro Wilk como test de
normalidad—véase todos los proyectos analizadogue nos permite conocer si la
distribucion es normal con una variabilidad sentejam no. En el primer supuesto
utilizamos modelos paramétricos como el Studene3tFvéase ELEna (3.1). En el
segundo caso son modelos no paramétricos como lebX¥n Rank Sum Test o el
Wilcoxon Signed Rank Test, anteriormente menciosadn la explicacion de su
diferencia radicada en el tipo de muestra. No obstase pueden utilizar los dos
modelos—paramétricos y no paramétricescomo prueba de robustez al tener una
muestra mayor de 30 (Minitab, 2017a). Para mayfmrimacion se puede consultar:

<https://www.stata.com/manuals14/u.pdf>.

Disefio cuasiexperimental

Aquellos experimentos en los que no se mantieneouatrol total de las variables que
intervienen en la investigacion. En definitiva, siste en probar las variables de
control, dependientes e independientes en los gragocontrol y experimental sin
haber hecho una seleccion previa. Para mayor iaftiim se puede consultar:
<https://www.stata.com/manuals14/u.pdf>.
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Anexo 9. Glosario de Términos Estichs

Distribucién no normal

Reparto de la muestra sin una variabilidad semejdd¢ mide a través del modelo
Saphiro Wilk como test de normalidad que nos permdanocer si la distribucién es o
no normal. En este caso de no normalidad, utilizamodelos no paramétricos como el
Wilcoxon Rank Sum Test-véase ELEna (3.1.), Termolector (3.3.) o Game Tiande
(3.4.)— al tener muestras independientes o utilizamos lnedambién no paramétricos
como el Wilcoxon Signed Rank Testvéase Tabu ELE (3.2.) o LinguistiBavolution
(3.5.)— pero para muestras dependientes. No obstanteuestem utilizar modelos
paramétricos como el Student T-Test para realizaelia de robustez al tener una
muestra mayor de 30 (Minitab, 2017a). Para mayfarimacion se puede consultar:

<https://www.stata.com/manuals14/rswilk.pdf>.

Distribucion normal

Reparto de la muestra con una variabilidad senejé@e mide a través del modelo
Saphiro Wilk como test de normalidad que nos perminocer si la distribucién es o
no normal. En este caso de normalidad, utilizamaslelos paramétricos como el
Student T-Test—véase ELEna (3.15). No obstante, se pueden utilizar modelos no
paramétricos—Wilcoxon Rank Sum Test o el Wilcoxon Signed RanlstFe para
realizar prueba de robustez al tener una muestg@maie 30 (Minitab, 2017a). Para

mayor informacion se puede consultar: <https://wstata.com/manuals14/rswilk.pdf>.

Grupo de control

Conjunto de participantes que utilizan el proyegkacebo. En los casos de muestra
dependiente, utilizan ambos proyecteplacebo y gamificade-. No obstante, en esta

situacion concreta lo utilizan en distintos momergm ellos ser conscientes a lo largo
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Anexo 9. Glosario de Términos Estichs

de la etapa del trabajo de campo de la investiga@lara mayor informacién se puede

consultar: <https://www.stata.com/manuals14/u.pdf>.

Grupo experimental

Conjunto de participantes que utilizan el proyegamificado. En los casos de muestra
dependiente, utilizan ambos proyecteplacebo y gamificade-. No obstante, en esta

situacion concreta lo utilizan en distintos momergm ellos ser conscientes a lo largo
de la etapa del trabajo de campo de la investiga&lara mayor informacion se puede

consultar: <https://www.stata.com/manuals14/u.pdf>.

Medida postest

Estimacion de la medida producida en un momentarddisis en el que ya se ha
realizado la intervencion por parte del investigada cada proyecto. Para mayor

informacion se puede consultar: <https://www.stata/manuals14/u.pdf>.

Modelo Saphiro Wilk

Test que nos permite conocer si la distribuciomesnal y tiene una variabilidad
semejante 0 no—véase todos los proyectos analizadosEn el primer supuesto
utilizamos modelos paramétricos como el Studene3tFvéase ELEna (3.1). En el
segundo caso son modelos no paramétricos comolebxtyn Rank Sum Test-véase
ELEna (3.1.), Termolector (3.3.) o Game Tandem.)3:4 el Wilcoxon Signed Rank
Test—véase Tabu ELE (3.2.) o LinguistiBavolution (3.5.)—, en los que su diferencia
radica en el tipo de muestra. No obstante, se puetiezar los dos modelos —
paramétricos y no paramétricos— como prueba destebwal tener una muestra mayor
de 30 (Minitab, 2017a). Este modelo solo se puétizan cuando se cumple la regla de

4 <n (51)< 2000 (Vela Peobn, 2010), es decir, el rango recdam debe ser mayor de
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Anexo 9. Glosario de Términos Estichs

4 y menor de 2000. De haber sido con un rango &wr&000 hubiéramos tenido que
acudir al modelo Spahiro Francia. Este modelo omafi la existencia de una
distribucion normal si el resultado del coeficieRt@b>z es mayor que 0.1. Para mayor

informacion se puede consultar: <https://www.stat@/manuals14/rswilk.pdf>.
Modelo Student T-Test

Test para casos paramétricos con una distribucermatos normal—véase ELEna
(3.1.)—. Este modelo confirma la existencia derdifeias significativas si el resultado
del coeficiente Pr T>t con diff=0 es menor de E&4&te test se ha utilizado en todos los
modelos ya que en caso de no haber sido muestn@ahque permita hacer analisis
paramétricos, hemos podido hacerlo como pruebapllestez al ser una muestra en
todos los modelos mayor que 30 (Minitab, 2017a)c@®/eniente tener en cuenta que
tal y como sefala el manual de Stata (2015d) “leelpst se puede realizar para una
muestra contra una media hipotética de la poblacs pueden realizar pruebas de dos
muestras para datos emparejados y no emparejdkns’. mayor informacion se puede

consultar: <https://www.stata.com/manuals14/ripetst:.
Modelo Wilcoxon Rank Sum Test

Test para casos no paramétricos que se realiraeal inuestras independientes. Lo que
se produce es que se “prueba que la hipétesiseldapimuestras independientess
decir, datos no coincidentes provienen de poblaciones con la misma distribucién
mediante el uso de la prueba de suma de rangosildexdh” (Stata, 2015c). Este
modelo confirma la existencia de diferencias sigatiivas si el resultado del coeficiente

Prob>z es menor de 0.1. Este analisis se ha rdaliea ELEna (3.1.), Termolector
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(3.3.) y Game Tandem (3.4.). Para mayor informacgm puede consultar:
<https://www.stata.com/manuals14/rranksum.pdf>.

Modelo Wilcoxon Signed Rank Test

Test para casos no paramétricos ante muestra depend.o que se produce es que se
“prueba la igualdad de pares de observaciones efapas utilizando los pares
emparejados de Wilcoxon” (Stata, 2015e). Este noodeinfirma la existencia de
diferencias significativas si el resultado del adehte Prob>z es menor de 0.1. Este
andlisis se ha utilizado en Tabu ELE (3.2.) y ListjitaRevolution (3.5.). Para mayor

informacion se puede consultar: <https://www.stata/manuals14/rsignrank.pdf>.

Muestra dependiente

Mismo conjunto de participantes que forman la nmaegjue realizan ambos proyectos
—placebo y gamificade. No obstante, en esta situacion concreta lo utiliza
distintos momentos sin ellos ser conscientes arfyplde la etapa del trabajo de campo
de la investigacion. Para mayor informacibn se puedconsultar:

<https://www.stata.com/manuals14/u.pdf>.

Muestra independiente

Diferente conjunto de participantes que forman laestra. Uno de ellos realizan el
proyecto placebe—grupo de contrel mientras que el otro realiza el gamificado
grupo  experimental. Para mayor informacion se puede consultar:

<https://www.stata.com/manuals14/u.pdf>.

Procedimiento de muestreo no probabilistico

Técnica en la que la muestra seleccionada no éemeésmo tipo de probabilidad para

toda la poblacion sino que los participantes eslosgiobedecen a una seleccién en
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funcién de la accesibilidad que ha tenido el ingestor en cada centro en el que ha
aplicado los diferentes proyectos. Para mayor mémion se puede consultar:

<https://www.stata.com/manuals14/u.pdf>.

Resultado no significativo

Producto que se produce cuando la variable analirad afecta al resultado de la
investigacion. Ocurre si no se alcanza, al menos,90% que es limite que se
recomienda para medir la significatividad. Para enagformacion se puede consultar:

<https://www.stata.com/manuals14/u.pdf>.

Resultado significativo

Producto que se produce cuando se alcanza, al memd¥% que es limite que se
recomienda para medir la significatividad, es deqie influya la variable analizada en
el resultado de la investigacion. No obstante, goesftemente se busca el 95% o,
incluso, el 99%. Para ello, los resultados dedesdfectuados deben encuadrarse dentro
de los siguientes pardmetros: <0.1 para el 90%5@ara el 95% y <0.01 para el 99%.

Para mayor informacion se puede consultar: <httpsw.stata.com/manuals14/u.pdf>.

Stata

Programa informético, creado en 1985 por StataCgup, permite gestionar datos y

analizarlos de manera estadistica a través desdifsr modelos como algunos de los
utilizados en esta Tesis DoctoralSaphiro Wilk, Student T-Test, Wilcoxon Rank Sum

Test o Wilcoxon Signed Rank Test La version utilizada en esta investigacion es la
14.0. Para mayor informacibn se puede consultar:oclAc (2016) vy

<https://www.stata.com/manuals14/u.pdf>.
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Test de normalidad

Test medido a través del modelo Saphiro Wilk que permite conocer si la
distribucion es normal y tiene una variabilidad sgnte o no—véase todos los
proyectos analizades. Este test confirma la existencia de una distribuciormal si el
resultado del coeficiente Prob>z es mayor que Bata mayor informacién se puede

consultar: <https://www.stata.com/manuals14/rsyik>.

Test no paramétrico

Test que requiere que los datos no sigan unaldistén normal. Los utilizados en esta
investigacion son el modelo Wilcoxon Rank Sum Testéase ELEna (3.1.),
Termolector (3.3.) o Game Tandem (3-4.y el Wilcoxon Signed Rank Testvéase
Tabu ELE (3.2.) o Linguistic®evolution (3.5.)—. Para mayor informacion se puede
consultar:<https://www.stata.com/manuals14/rswdkxp
<https://www.stata.com/manualsl14/rsignrank.pdf>

<https://www.stata.com/manuals14/rranksum.pdf>.

Test paramétrico

Test que requiere que los datos sigan una distébucormal. El utilizado en esta
investigacion es el modelo Student T-Teswvéase ELEna (3.1). Para mayor
informacion se puede consultar: <https://www.stat@/manualsl14/rswilk.pdf> y

<https://www.stata.com/manuals14/rttest.pdf>.

Variables de control

Aquellas que se introducen en el modelo con eltibjede evitar que causas ajenas
desvirtlen los resultados producidos por las vegaimdependientes sobre la variable

dependiente y, por tanto, los invaliden. Por ejemeh todos los proyectos algunas de
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las variables de control son el pais al que pectamesi hablan otros idiomas o si tienen
inmersion cultural o no Para mayor informacion selede consultar:

<https://www.stata.com/manuals14/u.pdf>.

Variables dependientes

Aquellas que sus valores dependen de los que tdamnrespectivas variables
independientes y de control introducidas en el fwogeue miden el fenbmeno que se
pretende analizar. Por ejemplo, en todos los ptogda variable dependiente es la nota
obtenida. Para mayor informacion se puede consultar

<https://www.stata.com/manuals14/u.pdf>.

Variables independientes

Aquellas que se introducen en el modelo como détemtes de la variable dependiente
junto con las variables de control, y sobre las gjtee el objetivo de una investigacion.
Por ejemplo, en todos los proyectos la variableepetmdiente es si utilizan o no
gamificacion, es decir, si estan ante el progrataeebo o el gamificado. Para mayor

informacion se puede consultar: <https://www.stata/manuals14/u.pdf>.
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