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RESUMEN

La gamificacion es una metodologia que ha adquirido relevancia en la Gltima década por su
potencial en la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje tanto de lenguas extranjeras
como de areas no lingliisticas. Ademas de contar con diferentes aproximaciones al concepto
metodologico, diversos estudios, tanto de ambito nacional como internacional, han resaltado
las mejoras que supone en la motivacion, la implicacion y el desarrollo de habilidades blandas
(soft skills) en el alumnado. Sin embargo, hay un porcentaje del profesorado que atin desconoce
o implementa con menor frecuencia esta metodologia en sus programaciones didacticas. En
este estudio nos hemos propuesto conocer la percepcion del profesorado sobre esta
metodologia, saber cudl es su background y grado de aplicacion real tanto a nivel individual
como colaborativo. Para ello se han disefiado y realizado un cuestionario ad hoc a 138 docentes
y una entrevista semi estructurada a un grupo focal de cinco docentes. Los resultados no han
sido del todo positivos o concluyentes y se han contrastado con otros estudios recientes de
impacto. De esta forma, como propuestas de mejora se plantea la necesidad de optimizar la
formacion del profesorado en activo y mayor divulgacion cientifica sobre innovaciones en el
aprendizaje gamificado.

PALABRAS CLAVE
GAMIFICACION, APRENDIZAJE, PERCEPCION DEL PROFESORADO, ENSENANZA
Y FORMACION

ABSTRACT

Gamification is a methodology that has gained significant recognition in the last decade. This
is due to the potential that this methodology to improve the teaching-learning process of foreign
languages and non-linguistic subjects. Apart from the theoretical framework, different research
conducted on a national and international level have highlighted its benefits in enhancing higher
motivation, more commitment and the development of soft skills by the learners. However,
there is a percentage of teachers that remains either unaware of this methodology or uses it
infrequently in their instructional planning. This study aims to explore the teachers’ perception
about this methodology, to identify their background and the level of implementation that is
done individually or collaboratively by them. To this purpose, an ad hoc questionnaire was
administered to 138 teachers and a semi-structured interview was conducted with a focus group
of five teachers. The results obtained have not been positive or conclusive and have been
contrasted with recent impact studies. Thus, as improvement proposals it is suggested
improving in-service teacher training and increasing the dissemination of scientific knowledge
about innovations related to gamified learning.
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INTRODUCCION

La gamificacion es un concepto que emerge en los medios digitales y adquiere diversas
dimensiones a finales de la década de 2010. De acuerdo con Deterding et al (2011), este
concepto ha sido objeto de multiples perspectivas e interpretaciones y no fue hasta los
trabajos de Zichermann y Cunningham (2011) y Werbach and Hunter (2012) cuando
adquirio la conceptualizacion actual y sus aplicaciones como metodologia innovadora
de ensefianza y aprendizaje tanto en lenguas extranjeras (Martin-Queralt y Battle, 2021;
Dalmases, 2017; Pujola, 2021; Francisco-Déniz y Garcia-Pérez, 2023) como en otras
areas de conocimiento (Gémez Trigueros, 2018; Bolstad y McDowall, 2019).
Zainuddin et al. (2020); Contreras-Espinosa y Eguia (2017); y Buckley y Doyle (2014),
entre otros, sefialan que la gamificacion en el dambito educativo implica la integracion
estratégica de elementos de juego, mecanicas, dindmicas y principios de disefio en
contextos educativos para mejorar tanto el proceso como los resultados del aprendizaje.
Asimismo, al incorporar caracteristicas como puntos, medallas, tablas de clasificacion,
niveles, desafios, recompensas y narrativa (Hunicke et al, 2004; Eukel and Morrell,
2020), la gamificacion tiene el potencial adecuado para que los/las docentes disefien e
implementen experiencias de aprendizaje interactivas y estimulantes que fomenten la
participacion activa (Meng et al, 2024); las habilidades sociales, comunicativas (Perry,
2015; Cancino and Viguera, 2024) y digitales; y una retroalimentacion inmediata y
constante para los/las aprendices (Foncubierta, 2014; Pujola and Appel, 2020). A través
de la potenciacion de la voluntariedad, la resolucion de problemas y un equilibrio entre
libertad para explorar y seguimiento de reglas propias de la propuesta (Borras-Gené,
2017) se podria aumentar la motivacion intrinseca (Zhihui and Crawford, 2023) de
los/las aprendices, mejorar el rendimiento académico (De la Pefia y Yuste, 2024) e
incentivar el desarrollo de habilidades esenciales como las soft skills.

En este sentido, la narrativa es, quizas, uno de los elementos con mayor relevancia a la
hora de disenar y llevar a cabo una propuesta didactica gamificada. La inclusién de una
historia contribuye a generar una propuesta inmersiva que hipercontextualiza el proceso
de aprendizaje pudiendo ser ain mads significativo en contraposicidon con otro tipo de
propuestas didacticas (Sykes and Reinhart, 2013). Entre los principales resultados
positivos de incluir o desarrollar narrativas mas elaboradas destaca un aumento de la
motivacion intrinseca y de la diversion en el aprendizaje (Battle, Gonzalez y Pujola,
2018).

Con respecto a la percepcion acerca de la gamificacion, se han realizado una gran
variedad de estudios en la actualidad donde, por un lado, se contempla tanto al aprendiz
como al docente y, por otro, se focaliza en la percepcion del docente como impulsor de
una propuesta didactica alternativa a enfoques mas tradicionales. En el apartado de
discusion haremos un contraste entre las percepciones del profesorado participante en
nuestro estudio y otros estudios realizados previamente de ambito nacional e
internacional.
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Para el presente estudio se ha postulado la siguiente hipdtesis: el profesorado muestra
una percepcion general positiva sobre la gamificacion. Por consiguiente, se han
establecido cuatro objetivos que afaden diferentes dimensiones a dicha hipotesis y que
son abarcados en los instrumentos de recogida de datos que serdn explicados en la
seccion de metodologia:

1. Conocer el grado de formacion del profesorado en servicio sobre gamificacion

2. Averiguar sobre si se realiza una aplicacion real, significativa e innovadora de
esta metodologia en el aula

3. Identificar el tipo de colaboracion existente entre el profesorado tanto en
entornos presenciales como en linea

4. Determinar su percepcion acerca de la aplicabilidad y potencial de la
gamificacion en el aula EFL (English as a Foreign Language) y CLIL (AICLE).

METODOLOGIA

Se realiz6 un sondeo con 138 docentes de la isla de Tenerife. Con relacion a la muestra
obtenida, se ha tenido en cuenta factores tales como el género; la edad; la formacion
recibida; la etapa educativa en la que desarrollan su actividad docente; las asignaturas
habitualmente impartidas; los afios de experiencia docente; y si estan en posesion de
algun certificado que acredite su competencia en comunicacion lingiiistica en inglés.
No se diferenciaron centros publicos, concertados o privados, priorizando otros
aspectos.

Figura 1
Edad del profesorado participante
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Teniendo en cuenta los factores previamente mencionados, se considera oportuno
mencionar que la participacion ha sido mayoritariamente femenina (76,09%). La edad
de los y las participantes destaca por ser principalmente entre el grupo de 35 a 50 arios
(27,5%) y mayores de cincuenta anos (38,4%). Acerca de la formacion recibida, 104
participantes poseen un titulo de licenciatura, diplomatura o grado, 30 han realizado un
master y 4 se han doctorado. Con respecto a la etapa educativa, 105 imparten docencia
en Educacion Primaria frente a los 33 restantes que lo hacen en la ESO y Bachillerato.
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Figura 2
Asignaturas habitualmente impartidas
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En lo que concierne a las asignaturas habitualmente impartidas, 30 participantes son
docenes de inglés como lengua extranjera, 12 de asignaturas CLIL (AICLE), 33
ensefian espafiol u otras lenguas extranjeras y los 63 restantes imparten otras asignaturas
no lingiiisticas en espafiol. En este sentido, esta muestra se podria agrupar en dos grupos
distinguiendo por docentes de didactica de lengua y literatura y docentes de areas no
lingiiisticas. Teniendo en cuenta los afios de experiencia docente del profesorado
participante, destacan los y las que llevan mds de 20 arios (47), de 2 a 5 arios (32) y de
5 a 10 anos (26). La cifra mas baja es representada en el profesorado de primer afio
(14). Estas cifras se pueden apreciar en la Figura 3 y podrian ser determinantes en las
percepciones generales sobre la gamificacion como metodologia innovadora y sus
posibles beneficios tanto en el aprendizaje de lenguas como en otras areas de
conocimiento.

Figura 3
Afios de experiencia docente
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Finalmente, resulta curioso ver que 49 participantes no poseen ningin tipo de
certificado de acreditacion de nivel de inglés, pero sin embargo la cifra mas alta de
acreditados son los y las de B2 (36) y B1 (28). Solo hay 17 personas que han obtenido
la acreditacion de C1. Aunque no sea objeto de estudio de esta investigacion, la falta de
una mayor homogeneizacion de acreditaciones de competencia en comunicacion
lingiiistica también puede resultar decisivo en los resultados obtenidos.

Para la recogida de datos se han disefiado e implementado dos instrumentos, una
encuesta ad hoc y una entrevista semi-estructurada. Con respecto a la encuesta, esta
contiene 25 items categorizados en tres secciones de acuerdo con los objetivos de
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nuestro estudio mencionados previamente en la introduccion, 4. Background y
formacion recibida sobre gamificacion; B. Implementacion de la gamificacion en el
aula y grado de innovacion; y C. Percepcion sobre la gamificacion como docente y
sobre el aprendizaje de los/las aprendices. Las respuestas posibles han sido en escala
Likert tipo 5 siendo /. Totalmente en desacuerdo 'y 5. Totalmente de acuerdo.

Se analiz¢ la fiabilidad y consistencia interna de la encuesta con SPSS, obteniendo un
coeficiente alfa de Cronbach de 0.95. A continuacién, y a modo ilustrativo, se muestran
dos de las tres correlaciones de Pearson mas significativas halladas entre los items de
la encuesta agrupados en base a las categorias planteadas.

.
Figura 4
. .y ) . .y
Correlaciones de Pearson sobre A. Background y formacion recibida sobre gamificacion
Correlaciones
2.Sé cémo se
aplica la 3. He leido 4. He asistido a
gamificacién en articulos, libros seminarios, 5. He recibido
1.Conozco los elambito u otros recursos talleres o cursos formacién 6. He participado
principios educativo, por  sobre online o especifica sobre en experiencias
basicos de la ejemplo, gamificacién en presencial sobre cémo de gamificacion
gamificacién mediante el MDAla ensefianza en ificacié i la como
(tipologias, uso  (Mechanics, general o del para docentes  gamificaciéon en odocente de
de insignias y Dynamics and  inglés de forma de forma el aula asignada inglés o de otra
avatares, etc.)  Aesthetics) auténoma auténoma por mi centro area
1. Conozco los principios  Correlacién de Pearson 1 ,748" ,564" ,615" ,493" ,556™
basicos de la gamificacién  Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <,001
(tipologfas, uso de insignias yN 138 138 138 138 138 138
avatares, etc.)
2.Sé cémo se aplica la Correlacién de Pearson ,748" 1 ,656" ,660" ,501" ,595™
gamificacién en elambito  Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <,001
educativo, por ejemplo, N 138 138 138 138 138 138
mediante el MDA
(Mechanics, Dynamics and
Aesthetics)
3. He leido articulos, libros u Correlacién de Pearson  ,564" ,656" 1 ,658" ,463" ,488"
otros recursos sobre Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <,001
gamificacion en la N 138 138 138 138 138 138
ensefanza en general o del
inglés de forma auténoma
4. He asistido a seminarios, Correlacién de Pearson ,615™ ,660" ,658" 1 ,622" ,534"
talleres o cursos online o Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <,001
presencial sobre N 138 138 138 138 138 138
gamificacién para docentes
de forma auténoma
5. He recibido formacién Correlacién de Pearson  ,493" ,501" ,463" ,622" 1 ,609™
especifica sobre cémo Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <,001
implementar la gamificacion N 138 138 138 138 138 138
en el aula asignada por mi
centro
6. He participado en Correlacion de Pearson  ,556™ ,595™ ,488" ,534" ,609™ 1
iencias de gamificaciénsig. (bi <,001 <,001 <,001 <,001 <,001
como estudiante o docente 138 138 138 138 138 138

de inglés o de otra drea
**, La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Figura 5
Correlaciones de Pearson sobre B. Implementacion de la gamificacion en el aula y grado de innovacion

Correlaciones

8. Aplico la 9.Incorporo 11. Disefio mis 16. Comparto mis
gamificacion paraelementos de propias 12. Utilizo 13. Evalio las experiencias de
abordar diferentes gamificacionen  10. Utilizo la experienciasde  herramientas  propuestasde  14.Colaborocon 15.Comparto mis gamificacién con

7. Integro la objetivos de diferentes gamificacion con ~ gamificacion paradigitales de izaj tros docente de  otros d

mi y y  regularidad en mis mis gamificacion para gamificadas con  para utilizarla  gamificacion con  otros foros
programacién perfiles de tareasdeinglés clasesdeinglés  programaciones mis clases de de otros virtuales y/o
didactica aprendiz ylo AICLE ylo AICLE deinglésy/o AICLE inglés o AICLE__ especificas manera conjunta_mi centro

7. Integro la gamificacién en mi Correlacién de Pearson 1 915" 649" ,666™ ,604™ 578" 673" ,645™ ,668™ ,475"

programacién didactica Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001

N 138 138 138 138 138 138 138 138 138 138

8. Aplico la gamificacién para  Correlacion de Pearson 915 1 660" 678" 646" 594" 706" 619" ,690" 516"

abordar diferentes objetivos de Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <001 <001 <,001 <,001 <,001

aprendizajey perfiles de N 138 138 138 138 138 138 138 138 138 138

aprendiz

9.Incorporoelementosde  Correlacion de Pearson ,649” ,660” 1 927" 854" 857" 503" 373" 458" 422"

gamificaciénendiferentes  sig, (bilateral) <001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001

actividadesytareas de inglés N 138 138 138 138 138 138 138 138 138 138

ylo AICLE

10. Utilizo la gamificacién con ~ Correlacién de Pearson 666" 678" 927" 1 8717 ,843" 526" ,364" ,456™ ,436"

regularidad enmis clases de  sig, (bilateral) <001 <,001 <,001 <,001 <,001 <001 <,001 <,001 <,001

inglés y/o AICLE N 138 138 138 138 138 138 138 138 138 138

11. Disefio mis propias. Correlacion de Pearson 604" 646~ 854" 871" 1 864" 582" 392" 493" 4517

experiencias de gamificacion  sig, (bilateral) <001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001

para mis programacionesde N 138 138 138 138 138 138 138 138 138 138

inglés y/o AICLE

12. Utilizo herramientas Correlacién de Pearson 578" ,594™ 857" ,843" ,864™ 1 ,563" 372" 4517 ,375"

digitales de gamificacién para  Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001

mis clases deinglés o AICLE N 138 138 138 138 138 138 138 138 138 138

13. Evalio las propuestas de  Correlacion de Pearson 673" 706" 503" 526" 582" 563" 1 6917 ,739" 593"

aprendizaje gamificadas con  Sig, (bilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <001

evaluaciones especificas N 138 138 138 138 138 138 138 138 138 138

14. Colaboro con otros Correlacién de Pearson ,645™ 619" 373" ,364™ ,392" 372" ,6917 1 ,804™ 579"

docentes para utilizar la Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001

gamificacién de manera N 138 138 138 138 138 138 138 138 138 138

conjunta

15. Comparto mis experiencias Correlacion de Pearson 668" ,690” 458" 455" 493" 451" 739" 804" 1 616"

de gamificacion con otros Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001 <,001

docentes en mi centro N 138 138 138 138 138 138 138 138 138 138

16. Comparto mis experiencias Correlacién de Pearson 4757 516 4227 4367 4517 3757 ,593™ ,579™ 616" 1

de gamificacién con otros Sig. (bilateral) <001 <,001 <,001 <,001 <,001 <001 <001 <,001 <,001

docentes en otros foros N 138 138 138 138 138 138 138 138 138 138

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Tanto en la Figura 4 y como en la 5 se puede apreciar que los items que se agrupan
bajo la categoria A y la categoria B reflejan una correlacion significativa bastante alta
entre si. De esta forma, se demuestra como hay una consistencia interna entre las
diferentes preguntas y quizds esto haya determinado un posible patréon a la hora de
responder quitando aleatoriedad y aportando validez a los resultados y conclusiones
derivadas del analisis.

Para la entrevista participaron cinco docentes representativos de los factores descritos
en esta seccion. Esto quiere decir que se ha buscado diversidad para generar una
discusion de resultados mejor contrastada y sustancial posible. Ademas, se ha optado
por adaptar los veinticinco items de la encuesta a preguntas de respuesta abierta de
forma que se fomentase el desarrollo de respuestas mds significativas y un posible
debate en la puesta en comun con el resto del profesorado entrevistado. El objetivo de
la entrevista ha sido obtener una perspectiva mas cualitativa para generar un contraste
con los resultados cuantitativos derivados de la encuesta. Para la transcripcion de la
entrevista se us6 el software con IA Good Tape (https://goodtape.io), posteriormente se
revisaron las transcripciones y se contrastaron con las observaciones anotadas por una
de las investigadoras participantes en este estudio.

RESULTADOS

A continuacion, se presentan y analizan cinco figuras que agrupan las medias obtenidas
de acuerdo con las tres categorias mencionadas en la metodologia en base a las
percepciones generales del profesorado participante en este estudio.

En la Figura 6, se puede observar como en ninguno de los primeros seis items se obtuvo
una respuesta positiva. Las medias resultantes oscilan entre 2 (En desacuerdo) y 3 (Ni
de acuerdo ni en desacuerdo). Con respecto especialmente a los items 3 (2,78), 4 (2,86)
y 5 (2,44), los/as maestros/as de Primaria entrevistados mencionaron haber recibido
alguna formacion sobre gamificacion en sus centros, aunque fuera escasa e insuficiente.
Sin embargo, el profesorado de la ESO y Bachillerato sefialaron que no han recibido
formacion metodoldgica sobre gamificacion en sus centros. En su lugar, unos han
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optado, de forma autodidacta, por leer y hacer cursos online y otros apuntaron haber
realizado formacion de forma voluntaria y externa a sus centros, por ejemplo, de forma
introductoria en el master de Formacion del Profesorado o durante las clases de
preparacion para las oposiciones.

Figura 6
A. Background y formacion recibida sobre gamificacion

Variable A - Background y Formacion recibida sobre gamificacion

3,21

2,76 2,78 2,86
2,44
2
15
1

1. Conozco los principios 2.Sé como seaplicala 3. He leido articulos, libros u 4. He asistido a seminarios, 5. He redbido formaciéon 6. He participado en
basicos de la gamificacion gamificacion en el dmbito otros recursos sobre talleres o cursos online o especifica sobre cdmo experiencias de
(tipologias, uso de insignias  educativo, por ejemplo  gamifiaciénen la ensefianza presencial sobre implementar la gamificadén gamificacién como
y avatares, etc.) mediante el MDA en general o delinglés de gamificacion para docentes en elaulaasignada pormi  estudiante o docente de
(Mechanics, Dynamics and forma auténoma de forma auténoma centro. ingléso de otra drea
Aesthetics)

2,82

Medias generales respuestas Likert
~
n

No obstante, varios docentes destacaron que en dicho master no se les proporcionaron
ejemplos concretos ni directrices claras sobre como llevar a cabo una implementacion
efectiva en el aula. Por lo tanto, de forma casi unanime, afirmaron que su aprendizaje
sobre gamificacion se ha debido mas a la practica diaria mediante su inclusion en las
programaciones didécticas o a través de la busqueda de recursos por cuenta propia.

En la Figura 7, vuelven a destacar unas medias poco alentadoras sobre el grado de
implementacion de la gamificacion. Sin embargo, en el caso de las medias obtenidas en
los items 9 (2,62), 10 (2,5) y 11 (2,43), gran parte del profesorado encuestado no
imparte en la asignatura de inglés y/o asignaturas AICLE por lo que se estimaba que,
en este caso que se pretendia hacer una valoracion general de toda la muestra, no fuesen
positivas ni sirviesen de indicador para una valoracion real.

Algunos docentes entrevistados sefialaron que, debido a la falta de recursos
tecnologicos en sus centros, a veces se disefian e implementan actividades gamificadas
de forma analdgica. Sin embargo, consideran que lo ideal seria no desvincular el uso
de la tecnologia en la gamificacion teniendo en cuenta el potencial de los recursos y
aplicaciones que existen online.

En contraste con las medias de los items 7 (3,05) y &8 (3,07), el profesorado,
indistintamente de etapas, destacd el empleo de Kahoot en sus propuestas didacticas.
Varios docentes afirmaron que es la herramienta que suele ser mas utilizada ya que
facilita el desarrollo de competencias clave y fomenta un aprendizaje mucho mas
interactivo en el aula. Se considera que esto puede deberse en parte a su facil manejo y
a un uso e inclusion continua en las programaciones didécticas.
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Figura 7
B.1 Implementacion de la gamificacion en el aula y grado de innovacion

Variable B.1 - Implementacion de la gamificacion en el aula y grado de innovacion

3,05 3,07

2,62 2,5
25
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1

7. Integro la gamificad én enmi 8. Aplico la gamificadién para 9. Incorporo elementos de 10. Utilizo la gamificacién con 11. Disefio mis propias
programacién didactica abordar diferentes objetivos de gamificacién endiferentes regularidad en mis clases de  experiencias de gamificacion para
aprendizaje y perfiles de aprendiz actividadesy tareas deinglésy/o inglésy/o AICLE mis programadones de inglésy/o
AICLE AICLE

Medias generales respuestas Likert

Ademas de Kahoot, también se mencionaron otras herramientas como Bamboozle y
Plickers. Estas dos se conciben como una alternativa para desarrollar actividades
grupales y de repaso. No obstante, y teniendo en cuenta el disefio de situaciones de
aprendizaje o actividades basadas en el MDA o escape rooms (Hunicke et al., 2004;
Eukel y Morrell, 2020), en ningun caso los ejemplos y experiencias comentados por el
profesorado entrevistado corresponden con propuestas mas ambiciosas y que realmente
se consideren gamificadas (Borras-Gené¢, 2017).

Un obstaculo que se destaco es la resistencia de algunos centros o equipos directivos a
implementar metodologias innovadoras y alternativas como la gamificacion. A este
respecto, se mencion6é como se sigue apostando mayoritariamente por enfoques mas
tradicionales.

Otra de las causas sefialadas fue la falta de una integracion formal de la gamificacion
en el curriculum por parte de las autoridades educativas, sugiriendo que una comision
de expertos podria evaluar como incluirla eficazmente en el sistema educativo. En este
sentido, se comentd que esta labor corresponde a las autoridades educativas y no al
cuerpo docente.

En la Figura 8, se aprecia una diferencia significativa entre las medias de los items /5
(2,92) y 16 (2,28). Esto puede deberse a diferentes factores tales como el ambiente de
claustro, el grado de colaboracion entre docentes y el tipo de iniciativas que se acometan
de forma individual o cooperativa.

Resulta interesante ver como la predisposicion general para compartir experiencias y/o
propuestas didacticas online es bastante baja. En esta linea, algunos docentes
entrevistados afirmaron haber implementado con ¢éxito estrategias colaborativas y
cooperativas de gamificacion. Aunque otros destacaron que los niveles de
implementacion varian dependiendo de los recursos disponibles, el grupo de
estudiantes y el apoyo del centro. Se recalcé la falta de colaboracion entre el equipo
docente como el principal factor que condiciona un uso aislado de la gamificacion.
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Figura 8
B.2 Implementacion de la gamificacion en el aula y grado de innovacion

Variable B.2 - Implementacion de la gamificacién en el aula y grado de innovacién
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12. Utilizo herramientas digitales 13. Evalio las propuestas de 14. Colaboro con otros docentes 15. Comparto mis experiencias de 16. Comparto mis experiencias de
de gamificacién para mis clases aprendizaje gamificadas con para utilizar la gamificacién de  gamificacién con otros docentes gamificacion con otros docentes
evaluaciones especificas manera conjunta en micentro en otros foros virtulaes y/o
presenciales

Medias generales respuestas Likert

En consonancia con las medias reflejadas en las anteriores figuras, se observa en la
Figura 9 como el desconocimiento, la falta de implementaciéon y la ausencia de una
vision colectiva de la gamificacion en los centros puede condicionar de una manera
determinante la percepcion de las habilidades docentes, asi como la confianza por
apostar por innovacioén y cambios no solo en los planteamientos didacticos sino en la
evaluacion de los mismos de una manera fiable, rigurosa y eficaz. A colacion de esta
reflexion, no se obtuvo ningin comentario o conclusion relevante en la entrevista, pero
se estima que el solicitar de una forma directa hacer un ejercicio de autoevaluacion
sobre sus perfiles docentes puede haber sido una cuestion que generase poca comodidad
y menos cooperacion a un desarrollo amplio de las posibles causas que sustentan estas
medias.

Figura 9
C.1 Percepcion sobre la gamificacion como docente y sobre el aprendizaje de los/las aprendices.

Variable C.1 - Percepcion sobre la gamificacion como docente y sobre el aprendizaje de
los/las aprendices

Medias generales respuestas Likert

3,04 3,25 3,03 3,18
3
2,5
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1
17. Me siento capaz de crear mis propias 18. Me siento coémodo utilizando 19. Puedo hacerunaevaluacién efectiva 20. La gamificacién me ha ayudado a
experiencias de gamificacién para mi herramientas y recursos degamificacion de las propuestas gamificadas que uso en desarrollar mis propias habilidad es
alumnado enelaula el aula docente

Finalmente, en la Figura 10 se contemplan las medias generales mas altas de los
veinticinco items incluidos en la encuesta. Aunque en ninguno de los casos se alcanza
el valor de 4 (De acuerdo) y 5 (Totalmente de acuerdo), parece que hay un mayor
consenso y quizas haciendo un contraste entre medias obtenidas basadas en el factor de
la etapa educativa; anios de experiencia docente; o asignaturas habitualmente
impartidas se podria ver una disparidad significativa entre percepciones mas
especificas.
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En general y de nuevo teniendo en cuenta al profesorado entrevistado, la gamificacion
es percibida como una herramienta poderosa para motivar a los/las estudiantes. Los/las
docentes destacaron que introduce un ‘factor sorpresa’ que rompe la rutina y mantiene
el interés del alumnado, especialmente cuando se utiliza de forma esporadica. De esta
manera, se enfatiz6 en la importancia de no ‘abusar’ de las actividades gamificadas ya
que su impacto disminuye si se emplean con demasiada frecuencia.

Figura 10
C.2 Percepcion sobre la gamificacion como docente y sobre el aprendizaje de los/las aprendices

Variable C.2 - Percepcion sobre la gamificacion como docente y sobre el aprendizaje de
los/las aprendices
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y/oAICLE reception, interaction and Digital, etc.) de mialumnadoen inglés
mediation) eninglés de mi inglés
alumnado

Medias generales respuestas Likert

Varios docentes entrevistados creen que la gamificacion favorece una mayor atencion
y participacion de los/las estudiantes en comparacion con los resultados obtenidos
mediante métodos tradicionales. Un docente afiadi6é que jugar permite que el alumnado
preste mas atencion y disfruten del aprendizaje, lo que puede tener un efecto positivo
en la retencion de la informacion. Sin embargo, otros docentes expresaron cierto grado
de escepticismo sobre si la gamificacion realmente mejora el aprendizaje. A pesar de
que los/las estudiantes pueden estar méas motivados, un docente sugirid6 que la
gamificacion no es necesariamente superior a otros métodos tradicionales en términos
de aprendizaje significativo. En su opinioén, un aprendiz puede aprender de forma
eficiente sin gamificacion y de esta manera incidié en que no es nada que no se haya
conseguido antes a través de otras herramientas y metodologias.

En definitiva, para el profesorado entrevistado la gamificacion se concibe como un
recurso valioso para desarrollar las soft skills como el trabajo en equipo, el pensamiento
critico y la resolucion de problemas. A través de la referenciacion de experiencias
previas se apuntd que las actividades colaborativas gamificadas ayudan a los/las
estudiantes a interactuar y cooperar mas, especialmente a aquellos perfiles mas
introvertidos o que suelen quedarse aislados en tareas individuales. No obstante, se
mostrd consternacion sobre el riesgo que conlleva una dependencia a la tecnologia, y
mas con la llegada de la /4-Gen, en el ambito educativo y su impacto directo en un
menor desarrollo de algunas habilidades que consideran basicas tales como la ortografia
o el célculo mental. En este sentido se hizo hincapié en la necesidad de equilibrar el uso
de la tecnologia con métodos mas tradicionales destacando el empleo de actividades
gamificadas en un entorno fisico que podria ser tanto dentro como fuera del aula.
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DISCUSION

De acuerdo con los resultados analizados previamente, se considera que la hipdtesis -
el profesorado muestra una percepcion general positiva sobre la gamificacion - no es
concluyente puesto que teniendo en cuenta las medias obtenidas en la Figura 10 no
existe un profesorado mayoritario que perciba la gamificacion como una metodologia
que potencialmente mejore los procesos de ensefianza-aprendizaje ya sea tanto para la
adquisicion de lenguas extranjeras como para otros conocimientos. No obstante, la
percepcion del grupo entrevistado va en mayor consonancia con los hallazgos
encontrados en Gonzalez y Pujola (2021); Spathopoulou y Pitychoutis (2024); Al-Harbi
and Madini (2024); Batlle and Gonzalez (2023); Battle y Starez (2019); y Colomo-
Magaiia et al (2020).

Con respecto a los objetivos planteados en este estudio:

1.Conocer el grado de formacion del profesorado en servicio sobre gamificacion. Al
igual que se refleja en Spathopoulou y Pitychoutis (2024) suele haber un mayor
conocimiento, interés e incluso formacion autodidacta por parte del profesorado mas
joven y que lleva menos afios de experiencia docente en los centros. Sin embargo, de
forma general, impera el desconocimiento, la falta de formacion formal y autonoma y
un bajo porcentaje de participacidon en experiencias introductorias en esta metodologia.
En este sentido, se precisa, por un lado, una mejora y mayor apuesta por planteamientos
formativos significativos en los centros y, por otro lado, de un seguimiento real para
que transformen la préctica a medio y largo plazo de sus equipos docentes.

2. Averiguar sobre si se realiza una aplicacion real, significativa e innovadora de esta
metodologia en el aula. De acuerdo con los resultados generales obtenidos y
estableciendo una relacion con el estudio de Spathopoulou y Pitychoutis (2024), no se
suele implementar con frecuencia esta metodologia. Sin embargo, el profesorado que
si lo hace suele, de nuevo, ser el mas joven y con menor experiencia docente. No
obstante, el background del profesorado no suele ser un factor determinante que influya
en el impacto y posibles beneficios en los resultados de aprendizaje.

3.Identificar el tipo de colaboracion existente entre el profesorado tanto en entornos
presenciales como en linea. Sobre este objetivo, el nivel de colaboracion es reducido y
suele darse en los nucleos cercanos y de confianza que pueden estar dentro del mismo
claustro o ser amistades que trabajen en otros centros. Por este motivo, y al igual que
se ha observado en Battle y Gonzédlez (2023), aplicar la gamificacion en las
programaciones didacticas puede ser visto como un desafio debido a la poca
predisposicion y escepticismo del profesorado. En este caso, estos factores si pueden
condicionar el éxito de aprendizajes gamificados. Debido a esto, y teniendo en cuenta
los resultados hallados en Al-Harbi y Madini, (2024), se hace oportuno incidir en la
necesidad de una mayor practica mediante la realizacion de propuestas conjuntas,
incentivar la colaboracion entre docentes y desarrollar una formacion especifica sobre
esta metodologia de forma que pueda propiciar un cambio en la percepcion del
profesorado y el desarrollo de nuevas iniciativas.

4.Determinar su percepcion acerca de la aplicabilidad y potencial de la gamificacion
en el aula EFL (English as a Foreign Language) y CLIL (AICLE). La percepcion del
profesorado genérica no es del todo positiva o negativa. Sin embargo, sobre la inclusion
de la gamificacion en el aula y teniendo en cuenta al profesorado entrevistado se afirma
que ésta genera una mayor expectacion, motivacion, implicacion y participacion. Esta
percepcion es similar a la de los estudios de Dalmases (2017), Batle y Gonzalez (2023),
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y Colomo-Magaiia et al. (2020) donde ademés se cree que el alumnado estd mas
focalizado en su aprendizaje y se desarrolla incluso una interdependencia positiva entre
los y las aprendices. En el estudio realizado por Spathopoulou y Pitychoutis (2024) se
afirma que la gamificacion puede contribuir a la reduccion de la ansiedad del aprendiz
y mejorar el desarrollo de la competencia en comunicacion lingiiistica. En esta misma
linea, la evaluacion formativa basada en la gamificacién también puede fomentar
resultados positivos y generar un aprendizaje transferible a otros contextos tanto
formales como no formales.

En contraposicion con los aspectos positivos destacados previamente, en el estudio
llevado a cabo por Al-Harbi y Madini, (2024) se incide de igual modo en los posibles
efectos negativos de implementar la gamificacion en el aula. Los aspectos que generan
mas consternacion en el profesorado y que pueden ser compartidos por la muestra de
nuestro estudio apreciable en la Figura 10, son la reduccion de contenidos teodricos, el
desarrollo de un aprendizaje menos profundo, el entorpecimiento de las dinamicas
debido al uso de la tecnologia y las complicaciones derivadas de problemas técnicos.
Pero quizas lo que puede inclinar mas la balanza en el postulado del profesorado pueden
ser los problemas de conducta y sociabilidad de un alumnado que reciba y experimente
un aprendizaje mas digitalizado.
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