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RESUMEN:

El uso de metodologias activas en educacién esta
aumento, ya que al mantener activo al alumno en su
proceso de aprendizaje provoca mejoras en el
aprendizaje de los mismos. El objetivo de este trabajo
es conocer y analizar la experiencia con la
gamificacion como metodologia entre alumnado y
profesorado de educacidon secundaria obligatoria. Se
concluye que, la diversion, es una dimensién clave en
este tipo de experiencias y ayudan al desarrollo del
pensamiento creativo.
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ABSTRACT:

The use of active methodologies in education is
increasing, since by keeping the student active in his
learning process he causes improvements in their
learning. The objective of this work is to know and
analyze the experience with gamification as a
methodology among students and teachers of
compulsory secondary education. It is concluded that
fun is a key dimension in this type of experience and
help the development of creative thinking.
Keywords: Active methodologies, gamification,
motivation, secondary education

1. Introduccion

Actualmente vemos la proliferacion de profundos cambios metodoldgicos en ensefianza.
Estos nuevos modelos de ensefianza y aprendizaje se deben a la necesidad de renovacién de
los mismos, ya que necesitamos utilizar herramientas que provoquen aprendizajes
significativos en los alumnos, donde el alumno para aprender sea el protagonista activo y no
dependa de clases magistrales por parte del profesor. Se fomenta también asi que el

alumno reflexione y trabaje de forma auténoma.

La mejor forma de conseguir que los alumnos se impliquen en el proceso de ensefanza-
aprendizaje es estando motivados. La gamificacion es pues una metodologia idonea para
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motivar a los alumnos en el proceso de aprendizaje (Kapp, 2012; Zichermann y
Cunningham, 2011).

Deterding, Dixon, Khaled & Nacke (2011) defiende que la gamificacion consiste en el uso de
elementos de disefo del juego en contextos no ludicos. Kapp (2012) afnade que aparte de
usar mecanicas de juego, su disefio y estrategias, a través de la gamificacion se promueve y
se motiva la accién, el aprendizaje y la resolucidén de problemas. Se concluye entonces que a
través del uso de la gamificacion en clase, se aumenta la motivacion de los alumnos (Erenli,
2013; Lee y Hammer, 2011), favoreciendo asi el aprendizaje de los mismos.

La gamificacidn se ha utilizado en contextos diferentes, principalmente de negocios y
marketing, pero también ha mostrado su utilidad e importancia en el entorno educativo. Al
incorporar elementos del juego en las actividades diarias del aula se busca aumentar la
motivacion (Shneiderman, 2004) pero, para hacerlo, debemos planear con sumo cuidado y
coherencia todas las tareas y actividades que se van a desarrollar (Von Ahn y Dabbish,
2008).

Pifleiro-Otero y Costa-Sanchez (2015) destacan que el uso de la gamificacidn en educacion
tiene tantos beneficios que se adopta como metodologia. Ademas, para cambiar o
desencadenar un determinado comportamiento, los estudiantes deben estar motivados vy al
mismo tiempo tener la capacidad de resolver los desafios. Se produce asi en las aulas una
cercania al mundo cambiante en el que el alumno estad inmerso, cuestidn que es crucial para
el aprendizaje significativo del alumno.

Pérez-Lopez y Rivera (2017) concluyen que para el buen uso de esta metodologia hay que
tener en cuenta tres elementos, como son: la creacion de un buen clima en el aula, la
implementacion de una metodologia que esté centrada en la experiencia y el juego, y por
ultimo, la utilizacién de la evaluacion compartida.

Las investigaciones en torno a la gamificacion son bastante actuales, ya que es una de las
metodologias activas que estan en auge.

Los resultados de una de las investigaciones mas recientes de Quintero, Jiménez y Area
(2018) muestran que la motivacidon y el trabajo cooperativo han mejorado con utilizando la
gamificacién como metodologia, ademas de que se ha visto a los alumnos mas involucrados
en su aprendizaje y trabajando mas.

Como hemos dicho, la gamificacion es el uso de técnicas propias de juegos en un ambiente
no ludico (empresas, educacion, salud...), pero habria que diferenciar muy bien entre la
gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (ABJ), ya que hay mucha confusion y a
veces se cree estar gamificando, cuando en realidad se esta utilizando el aprendizaje basado
en juegos. El ABJ consiste en utilizar juegos en clase para aprender contenidos didacticos. La
diferencia a veces no se tiene clara, pero lo que si esta claro en ambos casos es que los
docentes pretenden conseguir es el aumento de la motivacion del alumnado, que los
alumnos se emociones (Ayén, 2017) generando en ellos las mismas emociones y
sentimientos que sienten con los juegos.

De esta manera los alumnos aprenden sin esfuerzo aparente. Al utilizar juegos para el
proceso de enseflanza-aprendizaje, se supone que se podria garantizar la diversion o
emocionarse mientras se aprende, por el propio uso de los juegos, pero si a eso le
agregamos la estructura de la metodologia de gamificacién, podemos hacer que los alumnos
se vayan superando a si mismos y estén “enganchados” a las clases. El uso de la
gamificacidon en clase ira asociada a rankings y a la consecucion de insignias por el mero
hecho de intentarlo, se valora el esfuerzo, no el logro, como en cualquier aprendizaje
tradicional. Es por todo ello que los alumnos se van superando a si mismos y estan
altamente motivados.

Es por todo ello que nos planteamos estudiar en qué sentido influye la gamificacidén en
educacidon secundaria obligatoria, para ver qué efectos podia tener en los usuarios de dicha
metodologia (tanto alumnos como profesores).

2. Metodologia



Para la realizacion del presente estudio se utilizé como principal instrumento la escala
GAMEX (Gameful Experience in Gamification) compuesta por 27 items dividido en torno a 6
factores y desarrollada y validada en inglés por Eppmann, Bekk & Klein (2018). La escala
fue cumplimentada por 270 alumnos y profesores pertenecientes a enseflanza secundaria
obligatoria. Ademas, se han visto inmersos, en su formacion o estudios, con experiencias
gamificadas. La muestra se compone de un 74.04% de hombres (n= 200) y un 25,92%
mujeres (n=70) o, desde otra perspectiva, por un 66.66% de estudiantes (n= 180) y un
33.33% profesores (n= 90).

Los cuestionarios fueron administrados de forma virtual y a través de correo electrdnico
utilizando la plataforma de Google mediante la cual los participantes accedian a través del
enlace proporcionado. La herramienta fue configurada para respetar el anonimato de los
participantes e impedir que estos respondan mas de una vez al mismo cuestionario.

Para el tratamiento de los datos recogidos se recurrié al software de analisis estadisticos
SPSS en su version 24.0 y se llevaron a cabo analisis, tanto analisis descriptivos de las
distintas variables recogidas como distintas comparaciones de las puntuaciones obtenidas
para distintas variables a través de la prueba T de muestras independientes.

3. Resultados

En primer lugar, y con el objetivo de fundamentar los calculos posteriores obtenidos en los
analisis posteriores se lleva a cabo un analisis de fiabilidad de la escala utilizada (tabla 1).

Tabla 1
Anélisis de fiabilidad de la
escala y factores utilizados

Alpha (a) FC VME N© items

Disfrute .92 917 .650 6
Absorcién 91 921 .689 6
Pensamiento creativo .92 .952 .719 4
Activacién .89 .854 .647 4
Ausencia de efecto

negativo 91 .89 .707 3
Dominio .95 .791 .690 4
Total .93 911 .679 27

Como se observa, los indices Alpha, indicadores de la consistencia interna, oscilan entre los
valores .89 y .95, siendo considerado un indice de fiabilidad alto. Igualmente, se recurre a
dos indicadores extra como la fiabilidad compuesta (FC) y la varianza media extractada
(VME), debido a la debilidad estadistica mostrada del indicador alpha (Dunn, Baguley &
Brunsden, 2013), siendo valores aceptables aquellos que superan .7 para la FC y aquellos
superiores a .50 para la VME (Hair & Gémez Suarez, 2010). Ademas, se muestra el nimero
de items de cada escala.

En cuanto a la diversion o disfrute general de los participantes (tabla 2) respecto a este tipo
de actividades, las puntuaciones muestran niveles altos en cuanto a la diversidon que
experimentan, siendo la mayoria superiores a 3.85 y la media general para el factor es de
4.01 (D.T.= .88).

Tabla 2



Descriptivos y valoracion de
medias del factor disfrute/diversion

Disfrute Media D.T.
Dis1- Jugar fue divertido 4.44 .86
Dis2- Me gusto jugar 3.88 .88
Dis3- Disfruté mucho jugando 3.85 .92
Dis4- Mi experiencia con el juego fue placentera 3.89 .82
Dis5- Creo que jugar es muy entretenido 4.02 .86

Dis6- Jugaria a este juego por él mismo, no sélo

- 4.03 91
cuando se me pidiera

Total 4.01 .88

Para el factor absorcion o abstraccidon de la realidad (tabla 3), los valores obtenidos no
superan la media de 3.5 en su mayoria, siendo la media general del factor de 2.53 (D.T.=
.81). Igualmente, destacan los valores obtenidos ab5 y ab6 por ser especialmente bajo con
puntuaciones de 2.02 y 2.03 respectivamente.

Tabla 3
Descriptivos y valoracion de
medias del factor absorcion

Absorcion Media D.T.
Ab1- Jugar me hizo olvidar donde estoy 2.45 .85

Ab2- Me olvidé de mi entorno inmediato mientras

. 3.50 .81
jugaba
Ab3- Después de jugar, me senti como volver al 591 29
“mundo real” después de un viaje ' '
Ab4- Jugar “me alejé de todo” 3.02 .81
Ab5- Mientras jugaba, estaba completamente ajeno a

2.02 .86
todo lo que me rodeaba
Ab6- Mientras jugaba perdi la nocién del tiempo 2.03 .95
Total 2.53 .81

En cuanto al factor pensamiento creativo, compuesto por 4 items (tabla 4), se obtienen
medias que resultan superiores a 4, pudiendo considerarse valores altos dentro de los
promedios establecidos en la escala. La media para el factor se sitla en 4.24 (D.T.= .91).

Tabla 4
Descriptivos y valoracion de medias
del factor pensamiento creativo



Pensamiento Creativo Media D.T.

Pc1- Jugar desperté mi imaginacion 4.15 .85
Pc2- Mientras jugaba me senti creativo 4.50 .80
Pc3- Mientras jugaba senti que podia explorar cosas 4.21 .75
Pc4- Mientras jugaba me senti aventurero 4.12 .89
Total 4.24 91

Para el siguiente factor, que se centra en medir la activacidon producida en los participantes a
través de estas experiencias, los valores obtenidos son variados (tabla 5), situando en este
caso entre 3.01 y 4.05. La media obtenida para el total se sitla en 3.62 (D.T.= .82).

Tabla 5
Descriptivos y valoracion de
medias del factor activacion

Activacion Media D.T.
Act1- Mientras jugaba me sentia activo. 4.05 .95
Act2- Mientras jugaba me sentia nervioso. 3.01 .85
Act3- Mientras jugaba me sentia frenético. 3.80 .82
Total 3.62 .82

En la tabla 6, se muestran los valores obtenidos para el factor ausencia del efecto negativo,
debemos tener en consideracion que estos items deben ser invertidos para su correcta
interpretacion. Los valores medios muestran puntuaciones superiores a 4.15, siendo la
media total del factor de 4.28 (D.T. = .83).

Tabla 6
Descriptivos y valoracién de medias del
factor ausencia del efecto negativo

Ausencia de afecto negativo Media D.T.
Aan1l- Mientras jugaba me senti molesto 4.15 91
Aan2- Mientras jugaba me senti hostil 4.50 .95
Aan3- Mientras jugaba me senti frustrado 4.20 .92
Total 4.28 .83

De la misma manera que con los factores anteriores, se calculan los valores medios
obtenidos para el factor dominio (tabla 7). Los resultados muestran unos resultados variados



que oscilan entre los 2.05 y 4.21 con una media total de 3.44 (D.T. = .81). Se destaca, en
este factor, el resultado tan bajo del item Dom1, pudiendo deberse a la redaccién del propio

item.

Dominio

Dom1- Mientras jugaba me sentia dominante / tuve la

sensacion de estar al mando

Dom?2- Mientras jugaba me senti influyente

Dom3- Mientras jugaba me senti auténomo

Tabla 7
Descriptivos y valoracion de
medias del factor dominio

Dom4- Mientras jugaba el juego me senti confiado

Total

Media

2.05

3.50

4.21

4.01

3.44

D.T.

71

.85

.79

.86

.81

Respecto a la comparacion de los grupos analizado, se comparan las medias obtenidas tanto
por mujeres como hombres en estos factores para comprobar si el sexo influye en el
desarrollo de las mismas. Los resultados, presentados en la tabla 8 muestran que sélo
existen diferencias significativas en el factor dominio, t (38) = -2.230, p = 0.03, siendo los
hombres quienes obtienen una puntuacién media mayor (M=19.23) que las mujeres

(M=13.42).

Factor

Disfrute

Absorcion

Pensamiento creativo

Activacion

Ausencia de efecto
negativo

Sexo

Mujer

Hombre

Mujer

Hombre

Mujer

Hombre

Mujer

Hombre

Mujer

Hombre

Tabla 8
Pruebas t de Student para
grupo en funcién de sexo

Media

28.02

27.05

24.02

26.15

22.02

15.05

20.20

17.35

12.50

11.25

5.313

8.641

-1.647

4.249

-4.381

Valor p

.85

.98

.06

.86

71



Mujer 13.42
Dominio -2.230 .06

Hombre 19.23

Por ultimo, se comparan las medias obtenidas tanto por estudiantes como por docentes. Los
resultados, presentados en la tabla 9 muestran que no existen diferencias significativas (p >
.05) en ninguno de los factores estudiados.

Tabla 9
Pruebas t de Student para grupo
en funcidn de tipo participante

Factor Sexo Media t Valor p
Profesor 27.23

Disfrute -6.313 .75
Estudiante 26.05
Profesor 25.02

Absorcion -5.221 .88
Estudiante 23.25
Profesor 17.02

Pensamiento creativo 3.747 .86
Estudiante 18.05
Profesor 19.20

Activacion 4.249 .56
Estudiante 20.35

A 2 de efect Profesor 13.52

usen_C|a e efecto 4311 81

negativo
Estudiante 10.25
Profesor 11.32

Dominio 3.200 .13
Estudiante 13.23

4. Discusion y Conclusiones

Atendiendo a los resultados obtenidos, se observa que las puntuaciones para el primer factor
“Disfrute - Diversidn” son bastante altas y cercanas al valor maximo. Este fendmeno no es
extrafio ya que la diversion ha mostrado ser uno de los aspectos mejor puntuados cuando se
evalla este tipo de experiencias a nivel educativo (Rodrigues, Oliveira & Costa, 2016).

Respecto a la capacidad de absorcion de este tipo de experiencias, las puntuaciones
obtenidas no son especialmente altas para la mayoria de items. Aunque en otros estudios se
ha mostrado la capacidad de la gamificacidon para abstraer a los participantes de la realidad
de forma momentanea (Kalinauskas, 2014; Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy & Pitt,
2015) estos resultados no han sido tan relevante como se esperaba. Este hecho puede ser
debido a la interpretacidn que los participantes dan a este tipo de items, por lo que podria
adaptarse la redaccidon de los mismos para futuras investigaciones.

Otro de los factores mas importantes producidos por el desarrollo de este tipo experiencias,
es el desarrollo en los participantes del pensamiento creativo. El pensamiento creativo



permite a los alumnos producir algo nuevo u original, o encontrar soluciones no aparentes
(Kingsley & Grabner-Hagen, 2015). Los resultados han mostrado este fendmeno, obteniendo
valores muy cercanos a los maximos establecidos para el factor. Resultado por tanto, otro de
los factores mas relevantes en el desarrollo de este tipo de actividades (Prince, 2013).

En torno a la activacion, los resultados son consistentes con otros estudios (Roth,
Schneckenberg & Tsai, 2015), superando la puntuacién media del factor. La activacidén no es
un fendmeno nuevo, sino que ha sido relacionado con la motivacién intrinseca
(Csikszentmihalyi, 2002; Hanus & Fox, 2015), por lo que si la motivacién es un valor
fundamental de este tipo de experiencias también debe serlo la activacion.

Respecto a la ausencia del efecto negativo, este tipo de experiencias deben crear un clima
de trabajo conjunto y autdnomo. Las puntuaciones no muestran problematicas importantes
en el desarrollo de estas actividades. Este indicador se convierte, por tanto, en un valor
clave para medir este tipo experiencias (Hall, Glanz, Caton, & Weinhardt, 2013).

En cuanto al dominio de la situacion, las puntuaciones muestran algunas diferencias y no es
posible extraer una conclusion clara de las mismas. Aunque algunos autores sefialan este
factor como importante en todas las experiencias gamificadas pero, la realidad es que, en la
mayoria de ocasiones hacen referencia a juegos con un fuerte componente competitivo
(Brady, Devitt, Lamest & Pearson, 2015) aunque no deja de ser un factor importante y
puede ser interpretado desde una perspectiva psicolégica del juego (Bakker, van der Voordt,
Vink & de Boon, 2014).

Respecto a las comparaciones entre los grupos analizados, no se hayan diferencias
significativas para ninguno de ellos, muestra de que los efectos de este tipo de actividades
no se ve influenciando de manera evidente por otro tipo de variables.

Los resultados obtenidos muestran una vez mas que las experiencias gamificadas, en este
caso, en educacidn secundaria obligatoria, no tienen mas que efecto positivos en el proceso
de ensenanza y aprendizaje de los sujetos, ya sean alumnos o docentes.

Los distintos factores analizados muestran altos valores de disfrute, lo que conllevaria a la
motivacion de los alumnos y también del profesorado. Motivacion también relacionada con
los altos niveles de actividad que se desprende de los datos de este estudio.

Por otro lado, al haber obtenido cifras elevadas el desarrollo del pensamiento creativo,
puede ser una buena herramienta la gamificacién para fomentarlo y explotar esta dimensién
en los estudiantes, ya que la creatividad es una de las capacidades mas complicadas de
trabajar en las aulas, sobre todo con una metodologia tradicional.

También al no haberse encontrado problemas de efecto negativo, hay que fomentar el uso
de esta metodologia, ya que favorece el clima de trabajo conjunto y auténomo.

Por Gltimo, a través de los valores obtenidos de dominancia también se pone de manifiesto
la importancia que debe tener el trabajo en equipo en este tipo de experiencias, para no
fomentar la competitividad negativa, sino la auto-superacion en cada prueba y la motivacion
de superarse, mejorar y conseguir los objetivos tanto de forma individual como a través del
trabajo en equipo.

4.1. Limitaciones del estudio

Aunque el estudio fue desarrollado en distintos centros de Educacidon secundaria obligatoria,
la muestra podria ampliarse a otros centros y aumentar el nimero de variables analizadas
para la comparacién por grupo de las mismas.
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