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Resumen

En un escenario social en el que las tecnologias progresivamente van acaparando un
mayor protagonismo, el contexto educativo es un ambito que no puede quedar
exento de su integracién, siendo uno de los hitos mas relevantes en este proceso la
introduccion de los videojuegos en la docencia. Este recurso, que no nacio
inicialmente planteado con fines educativos, es un elemento muy interesante para

introducir las TIC de forma transversal en el curriculo.

Este trabajo constituye una aproximacion hacia la gamificacion en educacion,
exponiendo cudles son sus ventajas e inconvenientes y como incide sobre la
motivacion del estudiante, el desarrollo de las clases y los resultados académicos
obtenidos por los alumnos y, finalmente, conectarla a una propuesta de intervencion

disefiada para trabajar en 3° de ESO.

La introduccion de una metodologia innovadora en el aula conlleva reformular el
desarrollo de las clases para adaptar todo cuanto sucede en el marco del proceso de
aprendizaje a los instrumentos empleados, para lo que se revisara la literatura mas
reciente y relevante en torno a la gamificacién para construir en base a esta una
propuesta viable que se adecue al perfil de los alumnos y a los recursos de los que se

dispone.

Palabras clave: Gamificacién, TIC, ESO, Videojuegos, matematicas.
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Abstract

In a social scenario in which technologies are gradually becoming more prominent,
the educational context is an area that can not be exempt from its integration, one of
the most relevant milestones in this process being the introduction of video games in
teaching. This resource, which was not originally intended for educational purposes,

is a very interesting element to introduce ICT across the curriculum.

This work constitutes an approximation to the gamification in education, explaining
its advantages and disadvantages and how it affects the motivation of the student,
the development of the classes and the academic results obtained by the students

and, finally, connect it to an intervention proposal Designed to work in 3° of ESO.

The introduction of an innovative methodology in the classroom involves
reformulating the development of classes to adapt everything that happens in the
framework of the learning process to the instruments used, for which the most
recent and relevant literature on gamification will be reviewed. Build on this a viable

proposal that fits the profile of the students and the resources available.

Keywords: Gamification, Educational Technology, Secondary Education, Video

Games, maths.
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1. Introduccion

1.1 Justificacion y planteamiento del problema

El presente trabajo aborda una cuestién que genera un gran interés en el escenario
educativo actual: la gamificacién, que serd desarrollada en la propuesta de
intervencion disefiada en la parte empirica de este documento. Hoy dia, inmersos en
un profundo cambio social y cultural que ha sido motivado por la aparicion de las
nuevas tecnologias, que han transformado las dinadmicas relacionales que tienen
lugar en todos los contextos en los que se desenvuelve el individuo, el sistema
educativo ha de reflexionar sobre las estrategias que puede implementar para

introducir en las aulas estos recursos (Kim, 2015).

De acuerdo con Ulicsak, Facer y Sandford (2007) entre los grandes hitos que
definen a la sociedad contemporanea se ha de citar en primer lugar el surgimiento
de Internet, cuyo significado es trascendental si se tiene en cuenta su poder
transformador. En el mismo sentido, Laskaris (2014) hace referencia a las
caracteristicas del escenario social actual para justificar que hoy se requiere integrar
dentro del sistema educativo la tecnologia, haciendo posible que el uso de los
recursos tecnoldgicos participe de la realidad educativa en una doble dimension:
como objeto y como vehiculo. En esta misma linea, Huang y Soman (2013) han
descrito que la tecnologia hoy ha de participar del sistema educativo como
instrumento para acceder al conocimiento y como materia sobre la que trabajar,
dado que los alumnos tienen que recibir formacion suficiente para poder emplear la

tecnologia de forma racional.

En este sentido, la importancia de las tecnologias es alin mas apreciable si se tiene
en cuenta que la competencia digital forma parte del curriculo, siendo una de las
capacidades que los alumnos han de adquirir durante su proceso formativo. Por esta
razén, la forma en que se disefia la intervencion educativa considerando los recursos
tecnoldgicos conforma un eje de debate primordial para docentes, alumnos, padres y
sociedad en general. A través de las TIC es posible desarrollar la creatividad de los
alumnos, ademas de potenciar su espiritu critico, beneficios que se unen a las
importantes ventajas que se pueden mencionar respecto al proceso educativo en si
mismo considerado, entre las que se citan la mejora de resultados académicos
(Cohen, 2011).

Una de las ideas mas defendidas por los autores que se centran en esta area de

investigacion es la necesidad de planificar cdmo se pueden aprovechar en docencia
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los recursos tecnoldgicos con los que los alumnos ya estan habituados a utilizar en su
tiempo libre, como han referido Diaz (2014), Arnold (2014) y Peris (2015).

Dentro de los recursos tecnoldgicos que pueden ser introducidos en la docencia, los
videojuegos constituyen uno de los instrumentos que mas atencion acaparan por
parte del alumnado; en la actualidad, donde de acuerdo con el INE (2014) mas del
75% de los hogares cuentan con ordenadores y acceso a Internet y donde en un
porcentaje similar los alumnos tienen acceso a teléfonos y dispositivos moviles, los
videojuegos forman parte de la cotidianeidad, lo que exige al sistema educativo a

actualizarse y participar también de estas tecnologias.

De acuerdo con Marin (2015) la educacion precisa de la incorporacion de todos los
avances que se generan en la sociedad, a través de los que se pueden aportar nuevos
beneficios a la ensefianza. Marin (2015) se ha referido a la gamificacién exponiendo
gue se trata de una estrategia capaz de impulsar el aprendizaje significativo a través
de elementos que a pesar de ser empleados en escenarios totalmente distintos a la
docencia, pueden ser empleados para unir diversion con aprendizaje. Por lo tanto, se
trata de un instrumento muy interesante ya que consigue introducir una nueva
vision de este recurso, que, habitualmente, es considerado como “poco educativo”

para supeditarse a los objetivos académicos que se han de trabajar en el aula.

En esta linea, Kiryakova, Angelova y Yordanova (2014) destacan que se requiere
vincular la tecnologia a una exhaustiva planificacion centrada en el proceso
educativo, sin perder de vista, en consecuencia, aspectos como los objetivos, los
contenidos o la evaluacion. Para que del uso de las TIC en docencia se desprendan
beneficios se requiere una correcta planificacion que parte de la reflexién sobre el
curriculo, tratando de encontrar en las TIC un recurso que apoye e impulse la
intervencion educativa de forma razonada. En este sentido, Kim (2015) refiere que el
uso de la tecnologia por si mismo no constituye una mejora en el sistema educativo
si es arbitrario, lo que refuerza la idea de Kiryakova et al. (2014) de guiarse por la
cautela a la hora de innovar en el aula para que de esta innovacidon se puedan

obtener beneficios.

Con la gamificacion se ha expuesto que se consigue incrementar los niveles de
motivacion de los alumnos al emplear en el terreno didéctico los videojuegos y los
elementos que componen estos (roles, premios, niveles que se ascienden al
conseguir superar retos...). Cuando se trabaja con videojuegos, se consigue
transformar la vision de los alumnos en tanto que estos cambian la forma de percibir
el proceso educativo, que se convierte en una accion mas dinamica, lo que

incrementa la motivacion (Dominguez, Saenz-de-Nacarrete, de-Marcos, Fernandez-
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Sanz, Pages y Martinez-Herraiz, 2013). Este factor es uno de los que motivan que se
disefie la propuesta basada en la gamificacion, buscando que los alumnos se
involucren mas en las experiencias que se desarrollan en el aula y se aprecie una
mejora en las actitudes, lo que tendra a su vez capacidad para mejorar los resultados
académicos. La mejora de los resultados académicos que tiene lugar cuando se
trabaja con la gamificacién ha sido reconocida por Ferrer (2013), asi como por
Kumar y Khurana (2012) entre otros autores. Como se tratarad en el marco tedrico,
existen una gran cantidad de estudios que avalan las ventajas que se introducen en
el proceso educativo cuando se trabaja a través de la gamificacion y que son tan
variados como la mejora de la competencia social, mejora de las calificaciones de los
alumnos, mejora de la motivacion, mejora de la participacion en la tarea, mejora de

la predisposicidn de los alumnos hacia la actividad que se desarrolla en el aula...

Estos beneficios son los que se persiguen trasladar al aula, siendo conscientes de que
se trata de una metodologia en la que se requiere atrapar el interés de los alumnos
para que sea exitosa en su puesta en practica, cuestion que también tendra que ser

tenida en cuenta en el planteamiento metodolégico disefiado.

1.2 Objetivos

Los objetivos que se persigue alcanzar con el presente trabajo son los siguientes:

1.2.1 Objetivo general

- Disefar una propuesta de intervencion basada en la gamificacion planteada
para ser aplicada en 3° de ESO con la que optimizar el clima existente en el

aula, mejorar la motivacién de los alumnos y contribuir a su éxito académico.

1.2.2. Objetivos especificos

Investigar en qué consiste la gamificacion y como puede implementarse en

un aula de Educacion Secundaria.
- ldentificar las ventajas e inconvenientes de esta metodologia.

- Desarrollar una propuesta basada en la gamificacion para trabajar el
curriculo del area de matematicas de 3° de ESO en un centro de Navarra,
atendiendo a la regulacion de esta asignatura de acuerdo a la legislacion
educativa vigente en este territorio.
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1.3 Metodologia

Para la realizacion de este trabajo se ha llevado a cabo, en primer lugar, una revision
bibliografica, para lo cual se ha realizado una busqueda en la biblioteca virtual de la
universidad y en algunas bases de datos como ISOC, DIALNET y REDALYC en la
gue se pretendia encontrar informacion sobre la gamificacién y las posibilidades que
ofrece para ser aplicada en 3° de ESO. A través de esta investigacion sobre la
literatura se ha obtenido la informacién a partir de la que se ha construido el marco

tedrico de este trabajo.

De forma paralela se ha realizado una investigacion en relacion al curriculo,
analizando qué contenidos podian trabajarse por esta via, para lo cual se ha decidido
con qué juegos era conveniente elaborar la propuesta que se describe en el apartado
tercero de este trabajo.

Por ultimo, se ha reflexionado sobre las limitaciones y posibles lineas de
investigacion futura que se han detectado al analizar las posibles dificultades que

pueden plantearse en la practica.
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2. Marco tedérico

2.1 ¢En qué consiste la gamificacion en el ambito

educativo?

Uno de los términos que més de moda estdn en el &mbito educativo es el de la
gamificacion, como han destacado Roblizo, Sdnchez y Coézar (2015) al que se
destinara este epigrafe, aclarando en qué consiste y qué ventajas aporta al proceso
educativo. Hoy dia, la gamificacion en el aula sigue siendo un tema de discusion que
acapara una gran cantidad de estudios académicos en los que se exponen sus
ventajas y se hace referencia a la necesidad de ser cautelosos a la hora de emplearla,
ya que el disefio de la experiencia educativa marcara el éxito o el fracaso de la

intervencion (de Sousa Borges, Durelli, Reis y Isotani, 2014).

Habitualmente, cuando la gente escucha hablar de gamificacion, asocian esta idea a
gue los estudiantes estan jugando con videojuegos en el aula; sin embargo, como
indica Arnold (2014) este proceso consiste justo lo contrario. Para este autor resulta
imprescindible clarificar en qué consiste la gamificacion puesto que en una gran
cantidad de ocasiones se induce a la confusion y se asocia con transformar el aula en
un escenario de diversion y ocio, cuando, en el fondo, la gamificacién no es mas que
un recurso para mejorar los resultados y convertir el proceso educativo en una

accién mas eficiente, lo que, indudablemente, es algo distinto al juego y al ocio.

Para Arnold (2014) la gamificacion es una propuesta seria, una propuesta consciente
de las necesidades de los alumnos y de sus inquietudes que convierte al alumno en el
centro de la préactica educativa, para lo que se emplean recursos distintos a los
tradicionales pero con los objetivos que tradicionalmente ha de perseguir la
educacion, que es hacer posible que los estudiantes adquieran conocimientos y
habilidades.

En este sentido, la gamificacién consiste en aplicar los elementos propios del juego a
contextos ajenos al juego (Hanus & Fox, 2015). Una primera definicion, de modo
aproximativo, es la de Nahm Telaprolu, Rallapalli y Venkata (2014) para quienes la
gamificacion consiste en introducir elementos procedentes de los videojuegos con
finalidades no ludicas y en contextos que no pertenecen al ocio para promover, a
través de estos métodos, la participacion de los usuarios, generando en ellos

compromiso hacia la tarea.

Como se aprecia, esta definicion persigue la misma idea que Arnold (2014) al

destacar las diferencias entre gamificacion y juego, ya que el juego busca sélo
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entretener y con la gamificacion se pretende educar. Igualmente Lee y Hammer
(2011) han recalcado que la gamificacion consigue dar una “vuelta de tuerca” al acto
de educar, pero sin alejarse de él, sin abandonar que todo cuanto sucede en el aula se
dirige hacia finalidades especificas: impartir unos contenidos a unos alumnos que
han de adquirir una serie de competencias.

Como exponen Monguillot, Gonzélez, Zurita, Almirall y Guitert (2015) la
gamificacion aprovecha el disefio de los videojuegos y el entramado de emociones
positivas que promueven en el usuario para crear el contexto 6ptimo bajo el que
pueda desarrollarse una experiencia de otra indole (que, en el marco de este trabajo,
sera educativa), buscando obtener a través de este medio mejores resultados en la

experiencia académica que tiene lugar.

La gamificacion, por lo tanto, puede utilizarse con el fin de mejorar el nivel de
compromiso e instruccion de los alumnos, incidiendo positivamente en su
rendimiento (Kim, 2015). La gamificacion es un tema que actualmente constituye
una tendencia en el &mbito educativo, especialmente porque se asocia al éxito
académico que se obtiene a través de la préctica, la experiencia, la reflexion y el
aprendizaje (Buckley y Doyle, 2014). Para estos autores, los beneficios que se
vinculan a la gamificacidén son los responsables de que este concepto hoy esté cada
dia mas de moda, si bien destacan que no en todos los casos el éxito se puede llegar a
cuantificar en los mismos términos porque el perfil de los alumnos, los recursos de
los que se dispone y la capacidad del docente para planificar la accion y motivar son
también elementos de gran peso en este ambito.

De acuerdo con Cohen (2011) para introducir la gamificacién en el aula, en primer
lugar, es necesario que los docentes decidan sobre el contenido de la experiencia
educativa que se va a promover, fijando de forma estricta las reglas a seguir. En este
sentido, uno de los aspectos mas importantes sobre los que se ha de decidir es el tipo
de recompensa que recibirdn los alumnos y la forma en que se va a fidelizar a estos
con la experiencia, consiguiendo una mayor adhesién de los estudiantes a la tarea
propuesta (Villagrasa, Fonseca, Redondo, & Duran, 2014).

Se ha de destacar que cuando se hace referencia a la gamificacion no se esta
hablando exclusivamente de juegos, sino que indirectamente se esta aludiendo a la
busqueda de formulas mas motivadoras para asegurar que los estudiantes estén
involucrados en el proceso educativo (Diaz, 2014).

La introduccion de la gamificacion en el aula estd basada en la idea de que los
estudiantes necesitan la sensacion de logro y éxito de luchar contra un desafio

(Villagrasa et al. 2014). De acuerdo con estos autores, la estructura que tienen los
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videojuegos, en la préactica, es la que permite que los alumnos se sientan muy
proactivos cuando se va a trabajar con ellos en el aula. Asi, en los videojuegos se
cuenta con distintos niveles que tienen que ser alcanzados a través de la resolucion
de un determinado reto y es precisamente la evolucion que permiten lo que, de
acuerdo con Ferrer (2013) engancha a los alumnos a seguir participando. Se ha
destacado que en este punto los videojuegos enlazan con la metodologia de la
resolucién de problemas, ya que bajo la metodologia del aprendizaje basado en
problemas el docente plantea un reto al alumno, siendo la resolucion de este desafio
la que marcara el éxito del alumno en esta actividad, documentandose en base a

esta, si el alumno ha alcanzado los objetivos previstos o no (Kiryanova et al. 2014)

Para crear un sistema de gamificacién que aumente la motivacion del estudiante, es
necesario centrarse en los elementos que hacen que los videojuegos sean atractivos
para sus jugadores (Dominguez, et al., 2013). En efecto, la gamificacion aplica las
caracteristicas de los videojuegos, tales como la mecénica del juego y la dindmica del
juego a aplicaciones que no tienen que ver con esta realidad (Buckley & Doyle,
2014). En este campo, la mecanica del juego estd constituida por herramientas,
técnicas y widgets que se utilizan como bloques de construccién de la aplicacion que
se crea para ser empleada en la docencia (Game Mechanics, 2010). Hay muchos
tipos diferentes de dinamicas procedentes del juego que pueden ser empleados en el
ambito educativo para aumentar la participacion de los estudiantes durante el

aprendizaje basado en los videojuegos.

En este sentido, algunos de las dindmicas procedentes de los videojuegos que se
pueden utilizar son los logros, las bonificaciones, la colaboracién comunitaria y el
reparto por niveles de las distintas etapas en que se divide el juego. En este ambito,
los logros son las formas en que los jugadores pueden tener conciencia sobre las
fases que han culminado, y las bonificaciones son las recompensas que se obtienen
después de completar un desafio. La colaboracion comunitaria tiene lugar cuando
toda la comunidad que participa en la experiencia ludica trabaja en conjunto para

resolver un problema (Lee y Hammer, 2011).

Otro de los rasgos mas caracteristicos de los videojuegos es que el jugador no tiene
sensacion de que este tenga un final, lo que permite conectar con el aprendizaje
durante la vida, en el sentido de que en el mundo contemporaneo amplificar los
saberes que se poseen es una necesidad constante que obliga al individuo a seguir

adquiriendo competencias en cualquier momento y escenario.

Trabajo Fin de Master - Péag. 11 - César Rodrigo Mateo



unir

2.2 La motivacion de los estudiantes a través de la
gamificacion

La motivacion del alumnado constituye una cuestion a tener en cuenta por el
docente, especialmente en el momento en que planifica la intervencién educativa
que llevara a cabo (Palazén, 2015). Para Palazén (2015) si los estudiantes no estan
motivados, no aprenderan el contenido, lo que hara fracasar tal intervencién

educativa habida cuenta de que esta, en ultima instancia, se supedita a la

consecucion de unos objetivos académicos que estan establecidos en el curriculo.

Al emplear la gamificacion en el aula, se ha expuesto que los alumnos se sienten mas
motivados para aprender a partir de esta nueva metodologia, comenzando a
disfrutar con las tareas planteadas por el docente (Hanus & Fox, 2015). En relacion a
la motivacion, se ha expuesto que existen dos fuentes principales de motivacion: la
motivacion intrinseca y la motivacion extrinseca, que se definen en funciéon de la
fuente de la que emanen los factores que resultan motivadores para el alumnado
(Palazén, 2015).

La motivacion intrinseca tiene lugar cuando los estudiantes se interesan en lo que se
esta aprendiendo y en el propio proceso de aprendizaje (Buckley y Doyle, 2014). Por
otro lado, la motivacion extrinseca es aquella que mueve a los estudiantes a
participar en el aprendizaje como un medio para conseguir un fin, haciendo que los
alumnos entiendan que el contenido se encuentra disociado del aprendizaje
(Buckley y Doyle,2014). Dependiendo de como se use la gamificacion, su aplicacién
puede aumentar o disminuir la motivacién. La Ultima meta que se persigue cuando
se introduce la gamificacion en el aula es aumentar la motivacién intrinseca de los

alumnos (Palazén, 2015).

Buckley y Doyle (2014) identifican tres tipos de factores de motivacion intrinseca (es
decir, tres elementos que influyen en que el alumno sienta el deseo de realizar una

actividad de aprendizaje por el placer que se experimenta mientras se aprende):

- La motivacion intrinseca hacia el logro (es decir, el deseo de hacer la
actividad para sentir el placer y la satisfaccion asociados a la realizacién de
una tarea dificil). La motivacién hacia el logro tiene lugar cuando el alumno

desea obtener un conocimiento, y esta es su fuente de motivacién.

- La motivacion intrinseca que se deriva cuando el alumno se involucra en la

experiencia de aprender (motivacion por el aprendizaje).
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- La motivacion hacia la participacion en la propia tarea (el alumno se siente

estimulado por la actividad propuesta).

Buckley y Doyle (2014) también identificaron tres tipos de motivacion extrinseca

gue incluyen:

- La regulacién de los comportamientos: el alumno realiza la actividad para
satisfacer una demanda externa, ajustando su comportamiento a lo que el

docente le solicita

- La regulacion de los comportamientos adecudndose a las expectativas
internas: el alumno realiza las actividades propuestas para aumentar su ego o

bien para evitar la culpabilidad que le conlleva no obedecer al docente

- Laidentificacién del alumno con una identidad concreta: el alumno realiza la
tarea porque se identifica con un modelo de comportamiento que le exige

completar las actividades que el docente propone.

La gamificacion es una herramienta poderosa para los docentes que imparten
ensefianza en cualquiera de los niveles del sistema educativo. Hanus y Fox (2015)
realizaron un estudio sobre la motivacion y el compromiso de los estudiantes,
hallando que a través de la gamificacién se incrementa la comparacién social entre
los estudiantes, de forma que se consigue una involucracién mas intensa ya que se
consigue que el alumno se motive y vincule a la tarea sentimientos y emociones
positivas que a su vez generan un mayor compromiso (Hanus & Fox, 2015). Su
estudio tiene la intencién de abordar los efectos de la gamificacion educativa en un
entorno real para lo que reclutaron a 80 estudiantes en dos clases separadas del
mismo curso impartidas por uno de los autores, recopilando datos en cuatro
momentos distintos de la semana (Tiempo O, Tiempo 1, Tiempo 2 y Tiempo 3) a lo
largo del transcurso de un semestre (16 semanas). Las clases se dividieron en un
curso gamificado que requirié la participacion de los alumnos y el compromiso de
estos con una tarea junto a un curso no gamificado que fue impartido en el grupo de

control.

Ambos cursos trabajaron objetivos y contenidos comunes, y fueron evaluados de la
misma forma. Conjuntamente, se midieron los factores motivacionales y
psicoldgicos asi como las variables relacionadas con el comportamiento (Hanus &
Fox, 2015). El estudio fue planteado como un estudio longitudinal para evaluar
como los elementos procedentes de la gamificacién afectaron la satisfaccion, la
motivacion, el disfrute y el rendimiento académico de los participantes; estos

autores hallaron que los estudiantes de cada curso comenzaron en los mismos
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niveles de motivacion intrinseca pero, con el transcurso del tiempo los estudiantes
que participaban de la gamificacion comenzaron a disminuir su satisfaccion.
Igualmente, estos autores observaron que las calificaciones de los exdmenes finales
de los estudiantes estuvieron mediadas por sus niveles de motivacion intrinseca, por
lo que, al disminuir la motivacion de los estudiantes que participaban en la

gamificacion en el tiempo 3, también lo hicieron sus puntuaciones.

2.3 Dificultades que afectan a la gamificacion

Ulicsak, Facer y Sandford (2007) realizaron un estudio sobre el aprendizaje basado
en la gamificacion en estudiantes de secundaria, para lo que los profesores eligieron
un juego de ordenador entre, Knights of Honor, los Sims 2 y Roller Coaster Tycoon
3; para determinar exactamente cdémo, cuando y qué estudiantes utilizarian los
juegos, planificando las tareas y los criterios de evaluacion que se emplearian para
evaluar las actividades que se realizarian en la clase (Ulicsak, Facer, & Sandford,
2007). Se opto por este tipo de juegos porque son similares en su estructura en tanto
que en ambos tres el jugador ha de controlar un macro entorno, decidiendo sobre

una gran cantidad de aspectos y dominando a todos los personajes.

Los docentes eran libres de cambiar el videojuego utilizado o dejar de usar la
gamificacion en cualquier momento si consideraban que era inadecuada para la
obtencién de los resultados que se pretendian. La experiencia se realiz6 en escuelas
de distinto tipo, rurales y urbanas, privadas y publicas para trabajar todas las areas

del curriculo.

Los investigadores concluyeron que los docentes que trabajaban con un curriculo
basado en competencias se mostraban mas predispuestos a emplear juegos dentro
de su metodologia, por lo que sus alumnos participaron en esta experiencia con un
alto grado de compromiso. Por el contrario, los profesores que trabajaban en un
entorno curricular basado en el contenido tendian a desagregar elementos del juego,

por lo que s6lo emplearon la gamificacién de forma parcial en algunos momentos.

Esta circunstancia les llevé a evidenciar que los docentes solian extraer elementos
procedentes de los juegos para satisfacer sus necesidades educativas, o bien actuar
de forma inversa, reconfigurando los objetivos educativos para permitir incluir los
juegos como metodologia, lo que llevé a plantear si en nuestro actual sistema
educativo y contexto curricular y de evaluacion, la incorporacion de la gamificacion

es una opcién viable (Ulicsak, Facer, & Sandford, 2007).
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2.4 La gamificacion y los deberes

La gamificacion se puede implementar no sélo en el aula, sino también en las tareas
que los alumnos han de resolver en casa. Partiendo de que uno de los elementos méas
importantes en los videojuegos es el alto nivel de compromiso que alcanza el
jugador, se ha planteado que la gamificacion puede ser un recurso excelente para
conseguir que los alumnos realicen los deberes en casa (Goehle, 2013). Goehle
(2013) también afirma que existe una relacién directa entre el buen disefio del juego
y la creacion de un buen ambiente de aprendizaje, lo que lleva al autor a justificar
que el disefio de los videojuegos tiene que estar supeditado a los objetivos de

aprendizaje que se pretenden alcanzar con él.

Segun Goehle (2013), una de las misiones de los videojuegos para conseguir que el
alumno se comprometa con la realizacion de las tareas escolares consiste en
aumentar el refuerzo positivo que obtiene, asi como hacerlo mas participe de su
progresion respecto al proceso de aprendizaje, lo que para el autor genera efectos

muy beneficiosos.

Cuando se crea un juego que conecta los logros a la finalizacién del trabajo, los
estudiantes serdn conscientes de que la persistencia es util para tener éxito en el
marco de su proceso educativo, generandose, por consiguiente, una mayor adhesion
del alumno hacia las actividades que se plantean (Goehle, 2013). En el estudio
realizado, este autor descubri6é que un 90% de los estudiantes participaban
activamente para obtener mejores resultados, percibiendo que sus esfuerzos eran

valorados, lo que a su vez incrementaba sus niveles de satisfaccion.

2.5 Gamificacion y evaluacion

Attali y Arielli-Attali (2015) trataron de descubrir la correlacion existente entre el
uso de los videojuegos y los resultados obtenidos en la evaluacién, para lo que
realizaron dos estudios en los que emplearon los videojuegos como soporte para
evaluar a dos grupos de alumnos de secundaria. Estos autores observaron que a
través de los videojuegos los alumnos perciben la evaluacion como una experiencia
mas positiva y motivadora, reduciéndose el estrés que los estudiantes manifiestan
ante los examenes y pruebas escritas que se realizan comidnmente. Asimismo, los
autores pusieron en relieve la mejora de resultados hallados en ambos estudios, lo
que supone reconocer que la gamificacién puede ser una estrategia muy interesante
en el campo de la evaluacién ya que aporta importantes beneficios, tanto a nivel
psicologico como respecto a los resultados alcanzados.
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2.6 ¢(COomo introducir la gamificacion en el aula de

Educacion Secundaria?

La gamificacién se puede implementar de muchas maneras. Algunas maneras
incluyen el aprendizaje basado en problemas o en la metodologia basada en
"Aprender haciendo" (Villagrasa et al., 2014). El aprendizaje basado en problemas
comienza con el planteamiento de un problema o situacion ante el que los
estudiantes han de trabajar de forma colaborativa para su resolucion. Por su parte,
la metodologia que consiste en “aprender haciendo” activa el aprendizaje de los
alumnos a través de la realizacion de actividades; en ambos casos, al trabajar desde
el constructivismo, convirtiéndose el alumno en un actor principal del proceso
educativo, el juego tiene cabida, siendo un soporte que puede ser explorado para la

ejecucion de las tareas que tienen lugar en el aula.
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3. Propuesta de intervencion

3.1 Contextualizacion de la propuesta

La propuesta que sera objeto de desarrollo en los apartados que se suceden ha sido
disefiada para operar en el curso de 3° de ESO en un centro educativo de Navarra,
en el que se ha detectado que los alumnos emplean la tecnologia con regularidad en
sus vidas pero no asocian el empleo de esta a unas finalidades de naturaleza
educativa. Con la propuesta se pretende conseguir que los alumnos encuentren una
nueva forma de emplear la tecnologia con otros fines, aprovechandola como un

recurso sobre el que anclar su proceso de aprendizaje en cualquier escenario.

En un contexto social en el que las redes sociales e Internet ocupan un importante
volumen de tiempo de ocio para los alumnos, es necesario transformar el sistema
educativo para conseguir que se deje inspirar en la realidad, introduciendo nuevas

formas de trabajo que resulten mas atractivas y eficaces.

Segun el informe realizado por Telefénica (2015) un 100% de los alumnos cuentan
con un dispositivo movil conectado a Internet y, dentro de estos, un 89% reconoce
emplearlo para jugar a videojuegos, entre otros usos (redes sociales, mensajeria
instantanea...). En este escenario, una de las evidencias halladas es que los alumnos
asocian al ocio este tipo de dispositivos, no empleandolos para su educacion, lo que
se pone en relieve si se tiene en cuenta que tan so6lo el 14% de los alumnos reconocen
haber utilizado en alguna ocasién su teléfono para buscar informacién relacionada

con temas educativos (Fundacion Telefénica, 2015).

Por otro lado, esta propuesta arranca de la preocupacién compartida entre los
docentes de la necesidad de buscar estrategias para favorecer un uso de la tecnologia
entre los alumnos mas racional y positivo, conciliando la existencia de las
tecnologias con la formacion; se trata de hacer posible que la tecnologia se pueda
unir al proceso educativo, familiarizando a los alumnos con nuevos usos de la

tecnologia que les beneficien a nivel académico.

Como docentes, se ha de tener presente que los alumnos viven inmersos en una
realidad cambiante en la que Internet es el centro, realidad con la que se ha de
convivir. En este sentido, no se pueden desplazar las TIC de la vida de los alumnos,
sino, mas bien, hacer convivir el proceso educativo con el escenario digital en el que
estas se han de desenvolver. Este es el sustrato ideol6gico que se persigue con esta

propuesta.
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Con el objetivo central de conseguir que los alumnos encuentren una nueva
dimensidén a los recursos tecnoldgicos, mas vinculada a su formacién, se pretende
construir una propuesta basada en la gamificacién con la que trabajar en el area de
Matematicas / Tecnologia a través de los videojuegos. A través de gamificacion se
conseguira trabajar de forma transversal todas las competencias, como se describira
en el apartado de metodologia, persiguiéndose de forma conjunta mejorar los
resultados de los estudiantes en esta area, haciendo que los videojuegos se

conviertan en el hilo conductor de los contenidos que seran impartidos.

Con esta propuesta se trabajan los contenidos establecidos en el Decreto Foral
24/2015, de 22 de abril, por el que se establece el curriculo de las ensefianzas de
Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Foral de Navarra,
concretamente lo dispuesto para 3° de ESO. De acuerdo con tal Decreto Foral, las
matematicas constituyen la clave para interpretar el escenario en el que la vida se
desarrolla, potencian la creatividad y constituyen un medio de expresion con el que
ampliar ademas los conocimientos que se tienen pertenecientes a otras areas. En
efecto, una observacion sucinta alrededor muestra una importante evidencia: el
mundo es matematico. Vivimos rodeados de magnitudes y realidades que se
cuantifican: el tiempo, el peso, las medidas e incluso la toma de decisiones pueden
realizarse en base a los nUmeros. Esta circunstancia justifica que se decida trabajar

con las matematicas, clave de interpretacién de nuestro contexto cotidiano.

3.2 Objetivos e hipotesis

Los objetivos que se persiguen alcanzar con esta propuesta son los siguientes:

- Disefiar una propuesta de intervencion basada en la gamificacién para ser
implementada en 3° de ESO con la que se persigue mejorar los resultados
académicos de los alumnos, favoreciendo que en el aula se cree un clima mas
proactivo en el que los estudiantes se sientan mas involucrados en el proceso

de aprendizaje.

- Reavivar el interés de los estudiantes hacia las matematicas, ofreciéndoles
nuevos puntos de conexion entre la asignatura y su vida, generando al mismo

tiempo un vinculo emocional entre la experiencia ludica y el aprendizaje.

- Mejorar la capacidad de razonamiento de los alumnos y trabajar la

resolucion de problemas.
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- Trabajar los contenidos pertenecientes al Bloque 2 establecido en el Decreto
Foral 24/2015, de 22 de abril, por el que se establece el curriculo de las
ensefianzas de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Foral de
Navarra para el area de matematicas, concretamente las ecuaciones de

segundo grado con una incognita.

3.3 Destinatarios

La propuesta ha sido disefiada para introducir la gamificaciéon como metodologia en
un aula de 3° de ESO, constituido por 25 participantes. La propuesta se

implementar en el aula de matematicas.

3.4 Especificacion de los recursos humanos, materiales y

econdmicos

Para trabajar con esta propuesta serd necesario contar con los siguientes recursos:

- Recursos humanos: en el ambito humano, tan sélo seréd necesario contar con
la voluntad del docente que la implementard, que sera crucial para generar
en los alumnos las actitudes necesarias para que se pueda llevar a cabo las
actividades planteadas. De esta forma, es imprescindible que el profesor sea
el primero en creer en la propuesta y esté convencido de su utilidad,
haciendo participes a los alumnos de la ilusién que genera un proyecto de
este calado. Se pretende, por consiguiente, que sea en primer lugar el
profesor el que se sienta consciente de la capacidad que tiene, en el ejercicio
de su rol, para movilizar a los alumnos y encontrar nuevos usos a los recursos
gue puedan ser la base de un cambio social, que es, en Gltima instancia, lo
gue se espera obtener. Asi, teniendo en cuenta que el objetivo que persigue la
propuesta es transformar la realidad en el aula y hacer que los alumnos
reconsideren el uso que dan a la tecnologia, aprovechandola en nuevas
facetas de su vida mas conectadas a la formacién y el aprendizaje en
detrimento del ocio, serd el docente la primera persona que se habra de
sentir motivado hacia este nuevo paradigma en el que educacion y tecnologia

van de la mano.

- Recursos materiales: los recursos materiales que se emplearan seran aquellos
de los que se dispone en el aula de tecnologia, que cuenta con un ordenador

para cada alumno. En estos ordenadores se instalaran los videojuegos con los
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que se va a desarrollar la propuesta. Ademas, se tratard de generar adhesién
a la propuesta por parte de los alumnos, para lo que se les instara a descargar
estos videojuegos en otros dispositivos conectados a Internet con los que
suelen interactuar en su vida cotidiana. Se ha considerado esta opcién ya que
el 100% de los alumnos han reconocido contar con al menos un dispositivo
de uso personal conectado a Internet, segun la encuesta llevada a cabo por
Telefonica (2015), por lo que se cree que este factor puede contribuir al éxito
de la propuesta si se es capaz de familiarizar a los alumnos con esta nueva

dimensidn, mas educativa, de la tecnologia.

- Recursos economicos: la realizacibn de la propuesta de intervencion
planteada no supone para el centro ningin desembolso econémico
extraordinario, ya que se cuenta con el aula de informatica de antemano y los
videojuegos se encuentran en la red, disponibles de forma gratuita para aquel
que desee emplearlos. Esta circunstancia es un aspecto en el que merece la
pena detenerse, ya que se trata de una cuestion muy destacable: se trata de
una propuesta que puede ser implementada por cualquier centro que redna
unas caracteristicas similares dados los escasos recursos que se requiere. Por
esta razén, esta propuesta de intervencidén es interesante para cualquier
centro en el que se disponga de un aula de informatica porque permitira que
estos recursos sean los protagonistas de la metodologia, familiarizando a los
alumnos con la competencia digital, asi como con el resto de competencias

gue componen el curriculo.

3.5 Metodologia de la propuesta

La propuesta se ha disefiado para ser implementada en el 4rea de matematicas,
teniendo en cuenta la importancia de esta disciplina para los alumnos en su vida
diaria; ademas, las matematicas constituyen una de las asignaturas que plantea para
los alumnos mayores dificultades y son la clave que define, en la mayor parte de los
casos, el éxito académico, por lo que se ha pensado que la creacién de una propuesta
basada en la gamificacion a través de la que los alumnos se acerquen desde un nuevo
punto de vista a esta asignatura incrementara su nivel de compromiso con esta area,
mejorando su motivacién y, por consiguiente, elevando los resultados que se

alcanzan.

De esta forma, el eje central en torno al que vira la propuesta se centra en reconocer

que, en linea con lo analizado en la parte tedrica de este trabajo, la gamificacion
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aporta beneficios en el aula, por lo que se persigue que el disefio de la propuesta esté
orientado a extraer tales beneficios y conseguir que los alumnos tengan un cambio
actitudinal, involucrandose mas intensamente en la asignatura, siendo esta la via

para mejorar los resultados.

Se considera, por lo tanto, que para los alumnos afrontar el proceso de ensefianza
desde un punto de vista mas ludico y més vinculado a su vida cotidiana serd una
estrategia positiva ya que los estudiantes se sentirdn mas motivados hacia la
experiencia y, correlativamente, encontrardn nuevas aplicaciones para las
matematicas en su vida real, llevandolas desde el contexto académico hacia otros

ambitos de su realidad.

Teniendo en cuenta que para el ser humano la diversién constituye un elemento
inherente a la propia existencia, la propuesta se orientara hacia la consecucién de un
clima lddico donde los alumnos ejerciten los conocimientos que ya poseen y los
pongan en juego, utilizando las matematicas para resolver los desafios a los que

desde el juego se les enfrenta.

La propuesta estad formada por 3 sesiones de trabajo, desplegandose durante 3
semanas (una sesion por semana). Ademas, tal y cdmo se ha expuesto, teniendo en
cuenta que los alumnos poseen acceso a Internet y acceso a dispositivos moviles
conectados a la red tanto en propiedad como en lugares publicos (biblioteca del
centro, bibliotecas de la localidad...) se instara a los alumnos a dar continuidad a la
propuesta fuera del aula, lo que conseguira incrementar el éxito de esta. Con esta
propuesta se trabajaran las ecuaciones de segundo grado con una incégnita, que
forman parte del Bloque 2 establecido en el Decreto Foral 24/2015, de 22 de abril,
por el que se establece el curriculo de las ensefianzas de Educacidon Secundaria

Obligatoria en la Comunidad Foral de Navarra.
Las sesiones se describen a continuacion:

Tabla 1. Sesion 1. Elaboracion propia.

Sesion 1. Descripcion y familiarizacion Duracion de la sesion: 50 minutos

con la propuesta

Desarrollo: En esta sesion se familiarizara a los alumnos con el proyecto que
se va a implementar, presentandose el contenido de todas las sesiones que se
van a desarrollar a lo largo de las 3 semanas para las que ha sido planteado.

Se pretende despertar el interés, por lo que se hara hincapié en los siguientes
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objetivos concretos:

- Dar a conocer a los alumnos el interés de la propuesta para trabajar en
esta area (vinculacidn con la asignatura de matematicas asi como con la
vida cotidiana)

- Mostrar como se ha de jugar, destacando la importancia de reflexionar

y razonar para conducir al éxito a la propuesta.
- Hacer que los alumnos descarguen en el ordenador del aula de
informatica el videojuego Angry Birds (disponible en

www.angrybirds.com/game)

En esta sesion ademas se introducira a los alumnos en la resolucion de
ecuaciones de segundo grado, que serdn objeto de analisis a través del juego.
Para abordar los conceptos de caracter tedrico el docente destinara 20
minutos a la explicacion de las ecuaciones, para lo que se valdréa del libro de
texto, si bien se le dara un giro a la planificacion de la explicacion, ya que en
lugar de centrarse en el método transmisivo todos los alumnos habran
visualizado un video en casa sobre esta temética y se destinara el tiempo de
clase a plantear dudas y exponer conclusiones que se han obtenido. El video
sera el siguiente https://www.youtube.com/watch?v=4rME93ARVCU,

habiéndose constatado que en este se expone de forma sencilla los conceptos
involucrados en la resolucion de este tipo de ecuaciones. En este contexto, el

manual de la asignatura servira de apoyo exclusivamente.

Se pretende de esta forma que en sus domicilios (o bien en el centro, si los
alumnos no tuvieran acceso a Internet en sus casas, circunstancia poco
probable) los estudiantes comiencen a descubrir que pueden seguir
profundizando en los conocimientos que se imparten en el instituto,

aprovechando las nuevas tecnologias para aprender.

Ademas, con la presentacion de las actividades basadas en el juego que se van
a realizar en las dos sesiones que completan a esta primera los alumnos
podran entender que las matematicas traspasan fronteras y se encuentran en
todos los momentos de nuestra vida y en todas las acciones, descubriendo
una nueva forma de pensar en los alumnos, mas reflexiva, en la que el

razonamiento matematico se abra paso.
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Tabla 2. Sesién 2. Elaboracion propia.

Sesion 2: Comienzo del juego Duracion de la sesion: 50 minutos

Desarrollo: En esta sesion se trabajaran las ecuaciones de segundo grado a
través de un juego muy popular: Angry Birds. Este juego consiste en
catapultar pajaros contra cerdos con el objetivo de destruirlos. Los
contenidos matematicos que se relacionan con este juego son de distinta
indole: parébolas, funciones, ecuaciones... En esta primera sesion los
alumnos realizaran una breve toma de contacto con el juego, en primer
lugar, a través de la observacién del primero de sus niveles y a

continuacion probando a jugar un par de partidas.

Los alumnos tendran que cumplimentar una ficha personal en la que

respondan a las siguientes cuestiones:

- ¢Qué tipo de conocimientos del area de matematicas estan

vinculados con el videojuego?

- ¢Se puede conseguir la misma eficacia jugando a Angry Birds sin

tener en cuenta las matematicas? ¢Por qué?

Con caracter previo a la realizacion de estas actividades, se comenzara la
sesion recapitulando todo lo aprendido sobre las ecuaciones de segundo
grado, para lo cual los alumnos podran plantear preguntas, asi como
sintetizar voluntariamente lo que han interiorizado en voz alta, generando
un clima mas participativo donde todos los alumnos sientan que sus
opiniones tienen cabida. Se trata de romper con la tradicional voz
protagonista del docente para dar un papel central a los estudiantes.
Ademés, se pretende que esta forma de trabajar se vaya poco a poco
practicando en otras asignaturas, haciendo ver a los alumnos que su voz es
importante para reconstruir el conocimiento y seguir amplidndolo. En
esta fase, el profesor podra realizar preguntas para ir dirigiendo a los
alumnos en sus intervenciones. Preguntas como ¢qué es una ecuacién de
segundo grado? O ¢para qué sirve? permitiran conducir a los estudiantes

hacia la recapitulacion de lo aprendido.

A continuacién, se comenzara a jugar con el juego propuesto, una vez que
los alumnos ya han comprendido que la vinculacion de este con las

matematicas es tangible.
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Objetivos concretos:

- Familiarizar a los alumnos con la aplicacion en la vida cotidiana de

las funciones y de las parabolas.

- Hacer que los alumnos sean conscientes de que las ecuaciones

pueden tener una gran cantidad de aplicaciones en su vida

- Generar un clima en el aula de matematicas mas motivador y

participativo.

Tabla 3. Sesion 3. Elaboracion propia.

Sesion 3: Ecuaciones & Angry Birds Duracion de la sesién: 50 minutos

Desarrollo: en esa sesion los alumnos tendran que trabajar mas
intensamente con el juego, como si del mundo real se tratara. Para ello, se
les hara pensar que se encuentran ante un escenario real, en el que han de
catapultar a un pajaro para que la trayectoria definida impacte contra un
cerdo situado en un punto estatico, llamado X. La trayectoria habra de

describir una parabola que se corresponda con una ecuacion
y=-300x2+6000x, donde las unidades estan expresadas en centimetros.

Teniendo en cuenta la captura de pantalla siguiente, el alumno habra de

determinar:

- El punto mas alto que alcanza el pajaro catapultado durante su

itinerario.

- Ladistancia a la que esta situado el cerdo, considerando que se ha

logrado derribar tras el impacto.

Al igual que la sesiébn 2, comenzara con la recapitulacion de los
conocimientos que ya se han introducido, asi como con la reflexion, que
servira para instar a los alumnos a participar y a la vez para recordar todos
los contenidos involucrados, lo que contribuira a incrementar el
desempefo de los alumnos y conseguir impactar positivamente sobre los

resultados obtenidos.
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3.6 Forma de evaluacion prevista

La evaluacién se llevara a cabo en dos ambitos; por un lado, respecto al proceso, ya
que se trata de advertir si el planteamiento de la intervencidn educativa configurada
es el mas apropiado para cumplir los objetivos previstos y, por otro lado, respecto a
los resultados, con el fin de analizar si los resultados que se espera obtener son

realistas o seria conveniente introducir algiin cambio en la experiencia disefiada.
3.6.1 Del proceso

El proceso se evaluara a través de la observacion del interés mostrado por los
alumnos en la asignatura, asi como mediante las actitudes que se ponen de
manifiesto en el aula y el clima generado (es decir, el ambiente de trabajo en el que

se desarrolla la intervencion propuesta).

Para ello, el docente tendra que considerar las siguientes cuestiones:
- Interés de los alumnos
- Participacion de los alumnos
- Motivacién de los alumnos

A tal fin, se ha creado una rdbrica con el objetivo de hacer mas sencilla la
observacion de los indicadores en base a los que se medira la capacidad de la

propuesta de intervencion para influir sobre el clima de trabajo:
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Tabla 4. Rubrica para la evaluacion del proceso. Elaboracion propia.

Interés de los

alumnos

Participacion de

los alumnos

Motivacion de los

alumnos

O puntos

Mis alumnos no
sienten ningun tipo
de interésen la
propuesta. El juego
planteado no les
atrae, y han
manifestado
abiertamente su
intencion de no
participar en esta

experiencia.

Los alumnos no
participan, y
practicamente
rehuyen el juego,
exigiendo que el
docente tenga que
estar pendiente
para instarlos a
participar.
Prefieren otro tipo
de metodologias.

Los alumnos no
estan motivados

por la propuesta.

2 puntos

Los alumnos estan
interesados, el juego
les interesa pero no
creen que esta
experiencia sea
interesante para
trabajar en el area de
matematicas con
ella.

Los alumnos
participan en el aula,
pero no fuera de ella.
A pesar de tener
acceso a dispositivos
moviles no se
conectan si el
docente no les insta
aello.

Los alumnos estan
motivados, aunque
dudan de que sea
mas eficaz que otras

metodologias

3 puntos

Los alumnos estan
muy interesados en
la gamificacion y en
el juego propuesto,
ademas creen que
sera muy positivo
para su formacion
trabajar a través de
esta metodologia.

Los alumnos
trabajan tanto en el
aula como fuera de
ella con el juego e
incluso encuentran
NuUevos juegos con
los que seguir
profundizando en
los contenidos
abordados.

Los alumnos se
sienten muy
ilusionados y han
observado a su
alrededor nuevas
aplicaciones de las

matematicas.
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El docente habra de puntuar bajo la rubrica expuesta el clima que haya constatado

en el aula; este instrumento ayudara a mejorar la propuesta ya que servira para

observar las debilidades de esta. Asi, podemos encontrar las siguientes situaciones:

Puntuacion situada entre 8 — 9: los alumnos han comprendido claramente
cudl es la finalidad de la gamificacidén y se sienten muy interesados hacia la
experiencia que se plantea. En estos casos, el docente habra sabido
transmitir a los alumnos las fortalezas de los juegos para trabajar los
conceptos matematicos a través de los entornos virtuales en los que se
desenvuelven. Ademas, esta puntuacion supone igualmente constatar que los
alumnos aprovechan la tecnologia que tienen a su disposicion para seguir
avanzando en los contenidos tratados en el aula desde un punto de vista mas

ladico, reconcilidndose, por consiguiente, con el area de matematicas.

Puntuacién entre 5- 7: Los alumnos no conocen bien la capacidad de la
gamificacion para seguir profundizando en los conceptos procedentes del
area de matematicas; quizas debido a que no han trabajado previamente con
propuestas de esta indole, o bien porque no han conseguido captar la esencia
del trabajo. En estos casos, seria conveniente redefinir la primera sesién para
conseguir que los alumnos enlacen mejor las matematicas con los

videojuegos y despertar su interés.

Puntuacién entre O — 4: cuando la puntuacion esta situada entre O y 4 sera
necesario trabajar con la gamificacion de forma mas progresiva,
introduciendo muy poco a poco los videojuegos. Quizas la falta de interés de
los alumnos y su falta de motivacion en estos casos pueda derivar de las
dificultades que las matematicas les plantean, para lo cual seria conveniente
trabajar con otras metodologias previamente, como el trabajo cooperativo o
el aprendizaje basado en problemas para ir conectando las matematicas al
entorno real y resolviendo gradualmente las dudas que una transformacion

de la dindmica de trabajo habitual.

Ademés de la observacidn descrita, se realizaran a los alumnos algunas preguntas

para conseguir encontrar posibles ambitos de mejora para la propuesta:

¢ Qué parte te ha resultado mas interesante?
¢ Qué parte te ha resultado menos atractiva?

¢ Te gustaria volver a trabajar con videojuegos en matematicas?
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3.6.2 De los resultados

Para la evaluacion de los resultados del proyecto se realizard un andlisis de las
respuestas obtenidas por los alumnos, puntuando, de 0 a 9, la correccion de estas.
En funcién de los resultados que los alumnos hayan obtenido en tal prueba se
determinard si este proyecto ha sido util para ellos o, por el contrario, la
gamificacion no ha supuesto una verdadera ventaja a la hora de adquirir los

conocimientos involucrados en esta practica.

Conjuntamente, los criterios de evaluacion que se van a emplear para extraer si se
trata de una préctica educativa interesante para seguir trabajando con ella durante

el curso son los siguientes:

- El alumno comprende la relacion del videojuego con las matematicas asi

como la vinculacion de las ecuaciones y funciones con su entorno cotidiano.

- El alumno es capaz de detectar cual es la estrategia méas eficiente para
conseguir derribar al cerdo, tratando desde un punto de vista matematico la
descripcion de los itinerarios que los pajaros han de seguir.

- El alumno resuelve problemas procedentes de la vida cotidiana en los que se
hace necesario el planteamiento y resolucién de ecuaciones de primer vy
segundo grado, sistemas lineales de dos ecuaciones con dos incognitas,
aplicando técnicas de manipulacién algebraicas, graficas o recursos

tecnoldgicos y valorando y contrastando los resultados alcanzados.

3.7 Resultados previstos

Los objetivos para cuyo logro nace la propuesta son la contribucién a la mejora del
clima de trabajo, asi como incrementar el dominio de los conocimientos
matematicos a través de la aplicacién practica que se propone, que arranca del
contexto ludico. En conexién con tales objetivos, se pretende alcanzar como
resultado un considerable avance en las actitudes de los alumnos, esperandose que
estos encuentren las matematicas mas atractivas y encuentren en su vida cotidiana
nuevas formas de experimentar con los conocimientos que se imparten en el aula.
De esta manera, lo que se pretende lograr es que los alumnos encuentren nexos
entre el curriculo y su vida cotidiana, para lo cual la tecnologia servira de puerta de

enlace.

Se ha previsto un incremento en la participacion, ya que trabajar a través de una

metodologia de caracter ludico supone crear un contexto ameno donde el
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aprendizaje y la diversién van de la mano. Para conseguir que los resultados sean
positivos el docente tendrd que estar atento a la forma en la que las sesiones se
desarrollan, introduciendo las modificaciones que pudieran ser necesarias para
contribuir a que se alcancen los objetivos perseguidos. En este sentido, se ha de
tener presente en todo momento que la introduccion del juego es eminentemente
finalista, es decir, estd supeditada a la consecucion de unos logros, de forma que si
existiera una desviacion no seria posible obtener los beneficios que se pretende
introducir en el aula. Por ello, en caso de que el profesor tenga conocimiento de que
hay algunos usos de los juegos que no responden a tales finalidades, habra de

resolver estas circunstancias para reconducir la actividad.

Una vez que se comience a trabajar con la propuesta en un contexto real (es decir, en
un aula) se obtendran evidencias en base a las que plantear posibles cambios que

permitan mejorar el contenido de esta.

A modo de sintesis se pretende incidir:

Sobre el interés de los alumnos, haciendo que estos estén mas proactivos en

el aula de matematicas.

- Sobre la motivacién de los alumnos, consiguiendo que los estudiantes se

sientan ilusionados con esta area del curriculo.

- Sobre los resultados de su aprendizaje, obteniéndose que los estudiantes

consigan un aprendizaje significativo de los conocimientos que se imparten.

- Sobre la participacion en el aula, logrando que los alumnos se muestren mas
creativos en sus aportaciones, incrementando asimismo el nimero de

intervenciones que realizan durante las sesiones.

Tales resultados seran observables a través de las areas sobre las que se ha
especificado el proceso de evaluacion que se llevara a cabo y que se dirigira sobre dos
dimensiones (la propuesta y el aprendizaje obtenido por los alumnos en virtud de su

implementacion).
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4. Discusion

La propuesta que se ha presentado describe una posible via para mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje en el que los alumnos se sumergen al participar del
sistema educativo, basada en los videojuegos. Tal y como se ha puesto de manifiesto,
los videojuegos forman parte del mundo real en el que los alumnos desarrollan su
vida, que hoy esté presidida por las tecnologias, a las que la gran mayoria de estos
tienen acceso. Por esta razén, se ha considerado trabajar a partir de los videojuegos,
situando a estos como eje central de la intervencion educativa y despertando interés
por las matematicas a la vez que se transforma la manera en que normalmente se
introducen los conocimientos.

En el presente, la escuela tiene que evolucionar para conseguir que los alumnos se
sientan motivados y se genere mas participacién; para ello, la tecnologia ofrece una
gran cantidad de posibilidades, circunstancia que, unida a que en todos los centros
se dispone de aula de informatica, plantea una excelente oportunidad para la
transformacion. Asi, ademas de observarse como todos los alumnos tienen acceso a
Internet, es patente cdmo los centros educativos de Educacién Secundaria disponen
de recursos como ordenadores, tablets y otros tipos de dispositivos (pizarras
digitales, eBooks...) cuyo aprovechamiento no s6lo es una oportunidad sino también

una necesidad (ya que la competencia digital forma parte del curriculo).

Con la propuesta se pretende generar interés y mejorar la motivacion respecto a los
alumnos, pero también mostrar a toda la sociedad y al resto de docentes que
participan del sistema educativo que la tecnologia es parte de la vida y no sélo del
ambito ludico. Se pretende tender un puente a través de propuestas como esta en la
gue las aplicaciones de la tecnologia conduzcan a un enriquecimiento de los alumnos
a nivel personal y académico, haciendo ver que todos los recursos que conforman la
sociedad de la informacién no s6lo han de tener cabida en el tiempo libre, sino

también en esferas como el trabajo o la formacién.

Abrumados por la cantidad de dispositivos tecnolégicos con los que nos
encontramos hoy dia, en ocasiones no somos capaces de ver esta como un
complemento a nuestro desarrollo personal, cuestion que es la clave de boveda de un
futuro en el que estas herramientas sigan conviviendo con nosotros y mejorando
nuestra vida, pero ofreciéndonos la capacidad de incrementar nuestras

competencias personales y profesionales al mismo tiempo.

En definitiva, se pretende que los alumnos encuentren que tecnologia, vida cotidiana

y conocimientos del curriculo forman parte de un todo global, que es el crecimiento
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personal, y que todas las herramientas que tienen a su disposicién pueden dar

soporte a su proceso educativo.

Asi, con un juego tan popular como el Angry Birds con el que tanto alumnos como
profesores y padres estdn familiarizados, se ha construido una propuesta con la que
conectar el estudio de las funciones, reformulando cémo se ensefia, pero no qué se
ensefia. En efecto, la propuesta estara guiada en todo momento por los contenidos
del curriculo de 3° de ESO, establecido en el Decreto Foral 24/2015, de 22 de abril,
por el que se establece el curriculo de las ensefianzas de Educacion Secundaria

Obligatoria en la Comunidad Foral de Navarra.
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5. Conclusiones

Con la realizacion de este trabajo he conseguido analizar méas en profundidad en qué
consiste la gamificacion, planificando como podria llevarse a cabo una propuesta
basada en esta metodologia en un aula de 3° de ESO. Desde un punto de vista
tedrico, la gamificacién aporta importantes ventajas a la dinamizacién del clima de
trabajo, ademéas de ser una herramienta muy potente para introducir en el aula
nuevos puntos de vista con los que los alumnos estdn mas familiarizados y que,

indudablemente, les resultan mas atractivos.

Partiendo de que en la actualidad la tecnologia esta presente de forma
extraordinaria en las vidas de los alumnos asi como en los centros educativos,
trabajar con los estudiantes nuevas vias de aproximarse a los contenidos que se
imparten en el aula, desde una mirada ladica, es un factor que motiva y despierta
interés, elementos que constituyen la base del incremento de los resultados que se
obtienen. Asi, a pesar de que por si misma la tecnologia no es sinébnimo de una
mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje, se ha puesto de manifiesto que
cuando su uso se supedita a unos obijetivos planificados en base a los que se ha

definido toda la propuesta de intervencion se consigue potenciar sus beneficios.

Por esta razén, se ha considerado en todo momento a la hora de definir cada uno de
los elementos del proyecto cuéles son las necesidades de los alumnos y de qué forma

se podia contribuir al impulso de la adquisicion de las competencias por esta via.

Por lo tanto, como docentes tenemos que vivir inmersos en la busqueda de la mejora
continua del proceso educativo, aprovechando cuantos recursos encontremos a
nuestro alrededor para potenciar el éxito académico de nuestros alumnos; la
tecnologia, en este campo, ofrece importantes posibilidades, tal y como se ha tratado
de reflejar en la propuesta, ya que pone a nuestra disposicién un sinfin de
aplicaciones, juegos y dispositivos cuya aplicacion en el &area educativa puede
generar una transformacién de la metodologia que convierta la estancia en el aula

divertida y educativa al mismo tiempo.

Con este trabajo se ha conseguido alcanzar los objetivos planteados en tanto que se
ha logrado disefiar una propuesta para trabajar en 3° de ESO, basada en los
postulados tedricos que sobre la gamificacion se han expuesto en el apartado del
marco tedrico. Se ha conseguido construir un proyecto que se alinea con lo previsto
en el curriculo, contribuyendo de esta forma a que los alumnos alcancen las

competencias.
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6. Limitaciones y prospectiva

Una de las principales limitaciones del proyecto es que no se ha puesto en préctica,
por lo que no se conoce como se desarrollardn las sesiones cuando estas tengan
lugar, por lo que la aplicacion en el aula sera el hito que determine las fortalezas y
debilidades de esta propuesta. Con la implementacion de la propuesta disefiada se
conseguiran encontrar areas sobre las que reformular las cuestiones sobre las que se
pueda perfeccionar, logrando completar la propuesta con las evidencias que se
obtengan para seguir avanzando. Ademas, se ha de mencionar que en el presente los
alumnos no estan muy familiarizados con este tipo de proyectos, por lo que también
es importante comenzar a trabajar para generar en ellos interés sobre este tipo de

experiencias.

Como futura linea de investigacion, seria interesante seguir avanzando en la
busqueda de metodologias eficaces y atractivas para los alumnos, tratando de
encontrar puntos de conexion entre la realidad cotidiana en la que sus vidas se
desenvuelven y las matematicas (asi como el resto de areas del curriculo) teniendo
en cuenta gque sera su entorno real el escenario en el que podran poner en practica lo
aprendido. Ademas, también podria profundizarse en los criterios de evaluacién mas
adecuados para medir los resultados que se obtengan a través de la implementacién

de una propuesta basada en la gamificacion.
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