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RESUMEN

El uso de las Nuevas Tecnologias se encuentra cada vez mas presente en la
sociedad actual, y, por ende, en todos los &mbitos de la vida, incluido el educativo. Esto
ha ocasionado que se haya normalizado el uso de los ordenadores en las aulas como parte
del proceso de ensefianza-aprendizaje. El presente trabajo aborda la gamificacion como
estrategia de aprendizaje, mostrando los beneficios y concretando un modelo de
gamificacion como es el Escape Room. El objetivo de la investigacion es analizar la
percepcidn que tienen los docentes hacia la incorporacion de estrategias de gamificacion
dentro de las aulas de educacion primaria.

PALABRAS CLAVES: Nuevas tecnologias, Escape Room, Gamificacion, Educacion
Primaria.

ABSTRACT

The use of New Technologies is increasingly present in today's society, and,
therefore, in all areas of life, including education. This has led to the normalization of the
use of computers in classrooms as part of the teaching-learning process. The present work
ad-dresses gamification as a learning strategy, showing the benefits and specifying a
gami-fication model such as the Escape Room. The objective of the research is to analyze
the perception that teachers have towards the incorporation of gamification strategies

within primary education classrooms.
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INTRODUCCION.

Todo esté en constante cambio. La evolucion de la sociedad es un cambio inevitable,
por lo que se necesita una adaptacion y flexibilidad hacia las diferentes situaciones que
se proponen. Hay cambios en la sanidad, en tecnologia, en las investigaciones... También
hay cambios en educacion y los docentes requieren de un cambio para hacer frente a la
situacion social. Por ello, los recursos e innovaciones educativas que estos cambios nos
ofrecen potencian el proceso de ensefianza aprendizaje y crean una experiencia
significativa para nuestro alumnado. Hacer uso de las nuevas tecnologias sacando
provecho y mejorando el aprendizaje del alumnado. La realidad social es que las
tecnologias de la informacion forman parte de nuestro dia a dia. Trabajando y utilizando
metodologias en las que el alumnado sea el principal protagonista se potencia su

motivacion e interés por aprender.

El presente trabajo esta basado en la modalidad de investigacion, donde aborda la
percepcion que tienen los docentes de educacién primaria hacia la incorporacion de
estrategias de gamificacion dentro de las aulas. Se ejemplifica para ello un modelo de
gamificacion basado en un Escape Room que muestra al alumnado una perspectiva de
aprendizaje nueva. En la que desarrolla habilidades y destrezas como el pensamiento
critico, el aprendizaje cooperativo, la deduccion e investigacion, etc. En un ambiente
diferente al cotidiano. A través de este recurso se consigue una experiencia significativa
para el alumnado sobre la que seguiran construyendo otros conocimientos. Intervenir en
el aula con recursos de estas caracteristicas puede mejorar el proceso de ensefianza

aprendizaje.

El termino gamificacion en las aulas hace referencia al aprendizaje basado en juegos,
que facilita la ensefia de diversas asignaturas con y sin la intervencién de los adultos,
consiguiendo un aprendizaje mas rapido que con los métodos de ensefia tradicionales.
Los alumnos sienten que lo que estan aprendiendo es util. Lo que permite que aprendan

jugando.

En el marco teodrico del trabajo se presenta una exposicion de la teoria basada en
las ideas de algunos autores sobre el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TICs) en educacion. Seguido de una aproximacién al concepto de

Gamificacion Educativa. Ademas, se expondran los beneficios que genera este tipo de
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estrategia. Finalizando, el marco teorico, con un modelo de gamificacion grupal como es

el escape room en version educativa.

Siguiendo con el estudio empirico, se exponen los objetivos generales del
estudio, el método que se siguio para llevar a cabo la investigacion, es decir la eleccion
de sujetos, los instrumentos utilizados, el procedimiento y el analisis de datos, asi como
los resultados obtenidos segun los objetivos indicados. Seguidamente, se relaciona en el
apartado discusion los resultados obtenidos dando paso a las conclusiones del proyecto

de investigacion, las referencias bibliograficas y los anexos.

1. MARCO TEORICO.

1.1.El uso de las TICs en Educacion.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TICs) son una herramienta que
estd cada vez mas presente en la sociedad actual, ofreciendo diferentes tipos de
posibilidades como acceder facilmente a los diversos recursos y fuentes de
conocimientos, permitiendo flexibilidad en el proceso de ensefianza- aprendizaje.
Ademas de la eliminacion de las barreras espaciotemporales entre el profesor y el
estudiante, el incremento de las modalidades comunicativas, asi como la interaccion
social entre los participantes. Aunque presentan algunas limitaciones debido a que no
todos pueden acceder a este tipo de recursos, se necesita una infraestructura
administrativa especifica, y la adquisicién de equipos de buena calidad para desarrollar
una propuesta formativa rapida y adecuada que requieren de un coste elevado, entre otras
cosas. (Cabero, 2010, p.38)

Tras realizar una busqueda exhaustiva de la definicion de las TICs, se destaca que,
seglin “constituyen un conjunto de aplicaciones, sistemas, herramientas, técnicas y
metodologias asociadas a la digitalizacion de sefiales analdgicas, sonidos, textos e
imagenes, manejables en tiempo real” (Gil, 2002, p.97). Por su parte, Ochoa y Cordero
establecen que “son un conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas
herramientas (hardware y software), soportes y canales de comunicacion, relacionados
con el almacenamiento, procesamiento y la transmision digitalizada de la informacion”

(Ochoay Cordero, 2002, p.449)
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Asi mismo, Marquées (2000) sefiala que las TICs son un conjunto de avances
tecnoldgicos, posibilitados por la informéatica, las telecomunicaciones y las tecnologias
audiovisuales, todas éstas proporcionan herramientas para el tratamiento y la difusion de
la informacidn y contar con diversos canales de comunicacion. El elemento mas poderoso
que integra las TICs es Internet, que ha llevado a la configuracion de la Ilamada Sociedad

de la Informacion.

En lineas generales podriamos decir que las nuevas tecnologias de la informacién y
comunicacion son las que giran en torno a tres medios basicos: la informatica, la
microelectronica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma aislada, sino
lo que es maés significativo de manera interactiva e interconexionadas, lo que permite
conseguir nuevas realidades comunicativas. Por tanto, se podrian definir las TICs
como: tecnologias para el almacenamiento, recuperacion, proceso y comunicacion de
la informacion. (Cabero, 1998, p.198)

El impacto de las TICs dentro de la sociedad del conocimiento ha traido grandes
cambios, de tal forma que el efecto ha sido masivo y multiplicador en la sociedad en
general, y una de los grandes implicados es la educacion. Parra (2012), menciona que uno
de los lugares donde la tecnologia ha influenciado mayoritariamente es en la escuela,
Ilegando a formar parte de la cotidianidad escolar.

Al llegar al &mbito escolar, las TICs se han visto en un proceso de integracién
curricular, el cual, Sdnchez (2002), define como el proceso de hacerlas enteramente parte
del curriculo, como parte de un todo, introduciéndolas con los principios educativos y la
didactica que forman el proceso del aprendizaje. Por otro lado, Grabe y Grabe (1996)
sefialan que la integracion ocurre “cuando las TICs ensamblan confortablemente con los
planes instruccionales del profesor y representa una extension y no una alternativa o una
adicion a ellas”. Para Merrill, Hammons, Vincent, Reynolds, Cristiansen y Tolman (1996)
esta integracion implica una combinacion de las TICs con procedimientos de ensefianza
tradicional para producir aprendizaje, voluntad para combinar tecnologia y ensefianza en

una experiencia productiva que mueve al alumno a un nuevo entendimiento.

La incorporacion de las TICs en la escuela trae consigo una nueva cultura de
aprendizaje en la que tanto el docente como el alumnado juegan un nuevo rol. Para autores
como Rios y Cebrian (2000) las TICs son herramientas educativas y no son sustitutos del
profesor. Por el contrario, este tendra en gran parte la responsabilidad de apoyar en la
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construccion del aprendizaje del alumno a través de su disefio e incorporacion adecuada
al proceso de ensefianza aprendizaje, ya que, el profesor debe guiar el uso de las TICs y

el alumno sera quien las utilice.

Marqués (2000), al referirse a las competencias basicas en TICs necesarias para los
docentes, habla de una accion formativa donde tendran una triple funcion: como
instrumento facilitador de los procesos de aprendizaje, como herramienta para el proceso
de la informacion y como contenido implicito de aprendizaje (los estudiantes al utilizar

las TICs aprenden sobre ellas, aumentando sus competencias digitales).

1.2. Aproximacion al concepto de Gamificacion Educativa.

La palabra “gamificacién™ es un anglicismo (gamification) que proviene de la
palabra game (juego). En espafiol se podria traducir como ludificacion, si bien se esta
imponiendo el uso de su anglicismo. Este vocablo fue usado por primera vez en el afio
2002 por Nick Pelling pero fue en 2010 cuando empezé a popularizarse al incorporar
técnicas de juego en el ambito educativo, debido a los numerosos beneficios que éste

aporta a nivel cognitivo (Rodriguez, 2018).

Segtn Kapp (2012:9), la gamificacion consiste en “la utilizacion de mecanismos,
la estética y el uso del pensamiento para atraer, incitar a la accién, promover el aprendi-
zaje y resolver problemas”. Por su parte, Llorens et al. (2016) definen el concepto de

gamificacion como:

El uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios de los
juegos en contextos ajenos a éstos, con el propdsito de transmitir un mensaje o
unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia
ludica que propicie la motivacion, la implicacion y la diversion. (Llorens et al.
2016, p.25)

Por su parte, Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y Sung (2013, p.14) afirman que: “la
gamificacion puede ser una estrategia de gran alcance que promueva la educacion entre
las personas y un cambio de comportamiento”. Hamari, Koivisto y Sarsa (2014) indican
que tiene mdaltiples beneficios y que gracias a su utilizacion aumenta el compromiso de

los participantes en la actividad. Ademas de lograr una éptima implicacion por parte de
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los sujetos, se crea un clima de cooperacion donde se persigue la consecucion de objetivos
comunes (Del Moral, 2014). Asi pues, se observa como la gamificacion educativa, une
los conceptos de ludificacion y aprendizaje, donde se fomenta el proceso de aprendizaje

a traveés del juego (Marin, 2015).

La gamificacion educativa utiliza elementos del juego como (tablas de competiti-

vidad, recompensas, medallas, etc.) y los aplica en el ambito educativo. Vassileva (2012)
indica al respecto que en gamificacion se utilizan medallas, insignias y puntos, que son
elementos propios de juegos y videojuegos para que los sujetos se impliquen.
Ivanovna (2013), afirma que la gamificacion nace de la unidn de las mecénicas de juego
con los medios de comunicacion. Apunta al respecto que los rasgos propios de los juegos
son:

1. Participacion voluntaria y libre.

2. Evasion de la realidad mediante un mundo imaginario con c6digos y normas.

3. Los juegos persiguen motivar al sujeto de manera intrinseca.

La gamificacion educativa es la encargada de crear propuestas de aprendizaje atracti-
vas e ingeniosas que potencien la resolucién de retos planteados (Lee y Hammer, 2011).
“Aprender haciendo”, apoyandose en lo digital y relacionandolo con el juego, hace que
el alumnado perciba las actividades como motivantes, involucrandose activamente (Ma-
yer, 2005). Asi pues, “la gamificacion es un recurso valioso que los profesores deben
tener en cuenta para motivar y crear esas rutinas que los estudiantes necesitan” (Orejudo,
2019, p.101).

1.3.Beneficios de la gamificacion.

La gamificacion es hoy un instrumento muy valido en las aulas y que, con el paso
del tiempo, se constituird en una herramienta fundamental que favorecera la innovacion
en el contexto educativo. En 2014 el informe Horizon del New Media Consortium, ex-
puso que la gamificacion experimentaria un incremento en las aulas, asi pues, su puesta
en marcha facilitara la creacion de conceptos novedosos, fomentando innovaciones en el
ambito educativo (Burke, 2012). Igualmente se debe destacar que las actividades gamifi-
cadas provocan en los estudiantes altas dosis de motivacion, de ahi que el alumnado se
incline por realizar actividades ludicas frente a actividades tradicionales (Zepeda-Hernan-
dez, et al, 2016).
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Como se observa, en el ambito educativo la gamificacion se estd poniendo en
practica como instrumento de aprendizaje y como facilitador de comportamientos cola-
borativos, ya que el alumnado prefiere una educacién de caracter ludico en lugar de la
ensefianza tradicional.

Werbach y Hunter (2012, p.383) analizan el uso de la gamificacion y lo justifican con tres
motivos:

1. El sujeto se involucra activamente al realizar una tarea.

2. El alumnado trabaja de forma constante en el tiempo.

3. Los resultados son positivos.

Cabe destacar, por otra parte, que la gamificacion en educacién ayuda a prolongar
el interés del alumnado, donde el proceso de ensefianza-aprendizaje pasa de ser aburrido
a ser visto como atractivo, favoreciéndose el logro de competencias (Area y Gonzélez,
2015). De la misma manera, Hernandez et al. (2016), apuntan a los diversos beneficios
que se obtiene tras llevar a cabo la gamificacion en las aulas, indicando que, entre otras
ventajas, optimiza las habilidades de los sujetos, y motiva a los miembros de un grupo
para alcanzar los objetivos de su tarea, mejorando el nivel de cohesion.

Como se observa, el alumnado que aprende a través de entornos gamificados, incre-
menta la motivacion hacia el aprendizaje y el compromiso con la tarea a realizar (Chu y
Hung, 2015). Al respecto, Bodnar, Anastasio, Enszer y Burkey (2016) revelan que: “en
general, los juegos sobresalen al brindar retroalimentacién inmediata, informando a los
participantes que estan progresando y motivandolos con recompensas para progresar en
el juego” (p.149). Cortizo et al., (2011) definen, por su parte, algunos de los beneficios
que la gamificacion tiene para los estudiantes:

1. Recompensa el esfuerzo.

2. Sanciona la falta de interés.

3. Informa sobre la implicacion de cada alumno.

4. Sugiere procedimientos para mejorar la calificacion de la asignatura.

1.4.Modelo de Gamificacion Grupal: Escape Room Educativo.
Un modelo de gamificacion es el Escape Room Educativo que se esta instaurando paula-
tinamente en las aulas, donde se ha observado que potencia el desarrollo de las habilida-
des mentales del alumnado.

El origen de la Escape Room estd documentado en Japon en 2007 con la Escape

Room creada por la agencia de publicidad SCRAP (Nicholson, 2015). En esta un grupo
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de personas se encerraban en una habitacion donde debian solucionar enigmas y distintas
pruebas para ir resolviendo una historia y lograr escapar antes de que finalizara el tiempo
disponible (generalmente de una hora). Cada Escape Room se ambienta en temas, perso-
najes e historias diferentes, lo cual hace que la diversidad y el entretenimiento de estos
espacios fuera muy amplia. El planteamiento divertido, dinamico y entretenido de las
Escape Rooms hizo que estas, poco a poco, se fueran adaptando en el ambito educativo
como una estrategia que facilitaba la creacion de condiciones de aprendizaje basadas en
el juego para favorecer la adquisicion de ciertos contenidos curriculares. Desde un enfo-
que educativo, podemos definir la Escape Room como “una actividad que se desarrolla
en un espacio cerrado donde un grupo de personas trabaja en equipo para resolver tareas
y/o acertijos para poder salir de é1.” (Fernandez-Rio, 2018:2). Nicholson (2015) comple-
menta la definicion enfatizando que las Escape Room son juegos basados en el trabajo en
equipo donde los jugadores deben descubrir pistas, resolver enigmas, puzles y/o tareas
con el fin de alcanzar un objetivo final en un tiempo limitado para poder salir de una
estancia cerrada.

Lavega, y Ruiz (2014) afirman que es primordial para que esta metodologia sea
exitosa, que se suscite un ambiente cooperativo entre los participantes, donde todos los
sujetos estén comprometidos con la actividad. Su puesta en practica hara que el alumnado
tenga que trabajar coordinadamente para lograr superar el reto, haciendo que el equipo
actle de manera cooperativa, poniendo en practica la creatividad y la reflexion critica.
Wiemker, Elumir y Clare (2016) sefialan que el Escape Room se puede disefiar de tres
formas:

- Modelo lineal: los retos estan ordenados y se debe seguir una secuencia
para alcanzar el objetivo fijado.

- Modelo abierto: los retos no estan ordenados y se pueden resolver en el
orden que el grupo decida.

- Modelo multilineal: supone una combinacidon de los dos anteriores, ya que
introduce retos que deben realizarse de manera ordenada y otros no.

Antes de poner en marcha este modelo de gamificacion, es conveniente trabajar
la tematica en el aula, propiciando el interés del alumnado, definiendo los roles y trans-
formando la informacidn en conocimiento ayudandose de experiencias disefiadas con an-
terioridad (Garcia-Lazaro y Gallardo-Lopez, 2018).

Posteriormente, se deben fijar los objetivos de aprendizaje para poder llevar a cabo

la evaluacidn de la accion educativa al finalizar la misma. Asi mismo, se debera planificar

10
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con detalle la actividad teniendo en cuenta el perfil del alumnado al que va dirigido, asi
como su desarrollo emocional, evolutivo y cognitivo. La elaboracion de la secuencia de
los retos o enigmas por parte del docente debe organizarse con detenimiento, conociendo
que cada prueba dara informacion relevante para resolver la siguiente. Los retos o pruebas
que debe ir realizando el alumnado son de naturaleza diversa (enigmas, puzles, realidad
aumentada, codigos gr, etc.), siendo fundamental que estén relacionadas con los conteni-
dos curriculares trabajados en el aula. Igualmente, se debe ambientar la sala, colocando
pistas de forma estratégica por ella. Para que las actividades no se solapen, se puede di-
vidir al alumnado en grupos de cuatro o cinco sujetos y cada equipo hara una ruta distinta.
Es habitual comenzar la experiencia con un video donde se explique cual es la finalidad
del juego, indicando las reglas de este y utilizando la narrativa para ir relacionando los
retos propuestos. Al mismo tiempo, el primer desafio no debe ser excesivamente com-
plejo ya que el alumnado perderia el interés.

Por lo que se refiere a la duracién total de la prueba, se recomienda que la activi-
dad no supere una sesion de clase. Es conveniente que exista un feedback final con todos
los alumnos para conocer las opiniones sobre la experiencia vivida y resolver los posibles

enigmas que no supieron solventar.

1.5.Problema de investigacion.

Para realizar este trabajo de investigacion, se planted la necesidad de poner a
prueba el conocimiento que tienen los docentes hacia las estrategias de gamificacion, asi
como la formacién y el conocimiento, la utilidad, y la aplicacion de esta metodologia
dentro de las aulas con el fin de alcanzar y lograr actitudes positivas que favorezcan el

proceso de ensefianza aprendizaje de una manera innovadora y motivadora.

2. ESTUDIO EMPIRICO.

2.1.0bjetivos.
El presente proyecto deriva del interés por incorporar nuevas estrategias docentes
basadas en la gamificacion que incrementen la motivacion de los estudiantes. De este
modo, se espera que el uso de estas herramientas de gamificacion mejore la participacion,

la motivacion y la implicacién del alumnado. Por consiguiente, el objetivo de este proyecto

11
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se basa en conocer las percepciones que tienen los docentes acerca la formacion y el co-
nocimiento, la utilidad, y aplicacién de la incorporacion de estrategias de gamificacion

en el aula.

2.2.Preguntas de investigacion.

- ¢Qué percepciones tienen los docentes hacia la incorporacion de estrate-
gias de gamificacion en el aula?

- ¢Qué percepciones tienen los docentes respecto a la utilidad y potencial
didactico de la gamificacion en el aula?

- ¢Cual es la percepcion que tienen los docentes respecto a la formacion de
las estrategias de gamificacion?

- ¢Qué percepciones tienen los docentes respecto a la aplicacion de las es-
trategias de gamificacion?

2.3.Método

2.3.1. Sujetos.
La poblacion de estudio estuvo conformada por el alumnado, tanto hombres como
mujeres, del grado en Maestro de Educacion Primaria perteneciente a la facultad de Edu-
cacion, y el profesorado, compuesto por hombres y mujeres que imparten clase en el co-

legio La Salle La Laguna. Teniendo asi, un tamafio de la muestra de 100 encuestados.

2.3.2. Instrumentos.

El instrumento aplicado en el presente estudio fue un cuestionario, el cual es con-
siderado como herramienta eficaz para obtener datos de forma especifica. Dicho cuestio-
nario permitio recoger datos demograficos como la edad o el sexo, asi como el grado de
conocimiento acerca la gamificacion, utilizacién de juegos en las aulas, formacion, etc.
El cuestionario para analizar las percepciones de los docentes hacia las estrategias gami-
ficadas esta formado por 16 preguntas divididas en 4 categorias: identificacion, conoci-
miento, formacion, empleo y utilidad. Se aporta ejemplo de este en el anexo 1.

Para la tabulacién de los resultados sobre la percepcion docente se categorizaron los si-
guientes niveles: Totalmente en desacuerdo, de acuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo,

de acuerdo y totalmente de acuerdo.

12
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El instrumento estd dividido en 4 dimensiones: la primera dimension refleja la
percepcion de los docentes para el conocimiento y formacién de la gamificacion en el
aula. La segunda dimension representa la utilidad y el potencial didactico de la gamifica-
cion. La tercera dimension evalUa la viabilidad de la integracion curricular de la gamifi-
cacion en el aula. Y la cuarta dimension refleja las aplicaciones e implicaciones de los

docentes hacia la integracion curricular de la gamificacion.

2.3.3. Procedimiento.
Mediante la herramienta Google se elabord el cuestionario para su posterior envio
a los participantes via correo electronico. Los resultados fueron procesados para el anali-

sis estadistico descriptivo.

2.3.4. Andlisis de datos.

Se trata de un estudio de corte descriptivo, ya que se describen los datos de caracter
cuantitativo empleando para ello las técnicas estadisticas, las cuales fueron aplicadas se-
gun la naturaleza de los datos recopilados.

Las preguntas de esta investigacion fueron ;Qué percepciones tienen los docentes
hacia la incorporacion de estrategias de gamificacién en el aula? ;Qué percepciones tie-
nen los docentes respecto a la utilidad y potencial didactico de la gamificacion en el aula?
¢Cudl es la percepcion que tienen los docentes respecto a la formacion de las estrategias
de gamificacion? ;Qué percepciones tienen los docentes respecto a la aplicacion de las
estrategias de gamificacion? Para revelar estas interrogantes se aplicd como instrumento
un cuestionario con el objetivo de examinar la percepcidn docente frente a la incorpora-

cién de estrategias de gamificacion en el aula.

3. RESULTADOS.

Sexo.

En la siguiente grafica se puede observar como el porcentaje de los encuestados
de sexo correspondiente a mujer (52,9%) es mayor que el correspondiente a hombre
(47,1%).

13
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En lo referente a la edad, el 47,7% de los encuestados se encuentran entre los 21-

& Nujer
@ Hombre

Edad.

30 afios. Seguido del 30,2%, cuya edad oscila entre 41-50 afios. EI 11,6% de los encues-
tados se sitan en un rango de edad de 31-40 afios. Tan solo el 7% de la muestra ronda

los 51-60 afnos.

@ 21-30afios.
@ 31-40 afios.
® 41-50 afios.
@ 51-60 afos.
@ WMas de 60 afios.
@ 24-27 afios.

Nivel educativo y formativo.
El 65,8% de los encuestados tienen una formacion de grado, mientras que el

34,2% corresponden a una diplomatura.

@ Diplomatura.
@ Grado.
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Antes de analizar los resultados obtenidos en base a las preguntas de investiga-
cién, es de gran relevancia mostrar el nimero de encuestados que conocen el concepto de
gamificacion. En donde, el 52,9% de la muestra afirma conocer el significado de la ga-
mificacion, frente a un 24,1% que le suena dicho término, mientras que el 23 % de los

participantes no conoce el concepto de gamificacion.

® si
@ No.

e suena.

Pregunta 1: ; Qué percepciones tienen los docentes hacia la incorporacion de
estrategias de gamificacién en el aula?

La siguiente tabla indica que el 86% de los encuestados estan totalmente de
acuerdo en que este tipo de estrategias mejoran el aprendizaje en el aula, mientras que el
13% tienen una percepcion favorable, estando de acuerdo en que la gamificacion mejora
el aprendizaje. Asimismo, el 91% de la muestra afirma estar totalmente de acuerdo en
incluir actividades gamificadas dentro del aula porque ayudan a aprender. EI 9% de los
participantes estan de acuerdo en ello. Estableciendo coincidencia con la primera pre-
gunta, el 86% de los encuestados estan totalmente de acuerdo en que el juego es un ele-
mento motivador del aprendizaje, estando de acuerdo el 13% de los participantes. Los
niveles restantes referidos a ni de acuerdo ni en desacuerdo, en desacuerdo y totalmente
en desacuerdo han obtenido un porcentaje de 0%, por lo cual, ninglin encuestado ha res-
pondido con esos niveles a las preguntas realizadas en el cuestionario. Con estos datos se
puede observar la percepcion favorable que tienen los docentes hacia la incorporacion de
este tipo de metodologias en las aulas. Esto hace que los estudiantes muestren interes y
motivacién en el proceso de aprendizaje mediante obtencion de recompensas, puntos o
medallas en actividades académicas, es decir, utilizando estrategias de gamificacion en el

aula.
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LA GAMIFICACION COMO MEJORA DEL
APRENDIZAJE.
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ACTIVIDADES GAMIFICADAS DENTRO DEL AULA.
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EL JUEGO COMO ELEMENTO MOTIVADOR
100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
0 —_—
® Totalmente de acuerdo De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo ® Desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Pregunta 2: ;Qué percepciones tienen los docentes respecto a la utilidad y
potencial didactico de la gamificacion en el aula?

Para responder a la pregunta se procedi6 a analizar los resultados donde el 67%
de los encuestados estan totalmente de acuerdo en que utilizar la gamificacion en el aula
es util. Mientras que, el 29% esta de acuerdo frente a un 3% que ni esta de acuerdo ni en
desacuerdo en que esté tipo de metodologia sea Gtil dentro de las aulas. Los niveles res-
tantes referidos a en desacuerdo y totalmente en desacuerdo han obtenido un porcentaje
de 0%, por lo cual, ningin encuestado ha respondido con esos niveles a las preguntas
realizadas en el cuestionario. Por otro lado, en base al potencial didactico de la gamifica-
cion, el 70% estéa totalmente de acuerdo en utilizar los juegos en el aula, mientras que el
30% esté de acuerdo. Los niveles restantes referidos a ni de acuerdo ni en desacuerdo, en
desacuerdo y totalmente en desacuerdo han obtenido un porcentaje de 0%, por lo cual,
ningun encuestado ha respondido con esos niveles a las preguntas realizadas en el cues-
tionario. Estos resultados concuerdan con los estudios realizados por Teixes (2015) que
consideran que los elementos de juego utilizados en contextos no ladicos permiten gene-
rar motivacion y aprendizaje. Siguiendo con el potencial didactico que ofrece la gamifi-
cacion se ha preguntado a los participantes si este tipo de estrategias mejora el nivel de
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gestion en el aula. Ante esta pregunta, el 20% de los encuestados considera estar total-
mente de acuerdo en que saben mejorar la gestion del aula a través de la gamificacion. El
32% esta de acuerdo, mientras que el 29% no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo con
ello. El 18% de los participantes estan desacuerdo en cuanto a la hora de saber como
gestionar el aula a través de este tipo de metodologia. Estudios relacionados por Etxebe-
rria (2017) asegura que es necesario gestionar el buen uso de los juegos para que exista
utilidad educativa y mejora en la gestion del aula. Los niveles restantes referidos a total-
mente en desacuerdo han obtenido un porcentaje de 0%, por lo cual, ningin encuestado

ha respondido con esos niveles a las preguntas realizadas en el cuestionario.

LA GAMIFICACION COMO UTILIDAD
100

90
80
70
60
50
40
30
20

10

H Totalmente de acuerdo De acuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Desacuerdo ® Totalmente en desacuerdo
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EL JUEGO COMO UTILIDAD
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Pregunta 3: ¢{Cual es la percepcion que tienen los docentes respecto a la for-
macion de las estrategias de gamificacion?

En el siguiente grafico se muestra el nivel de formacion obtenido para realizar
proyectos de gamificacion en el aula. Se puede observar como el 88% de los encuestados
no tiene formacion como docente para llevar a cabo este tipo de estrategia en el aula.
Frente a este porcentaje, se sitla un 12% de la muestra, la cual si ha realizado formacion
como docente para realizar proyectos de gamificacion en las aulas.

@ si.
@ Mo

Aungue el mayor porcentaje de la muestra no tenga formacion en este tipo de
metodologia, el 72% esta totalmente de acuerdo en que esta es necesaria para implantar
este tipo de aprendizaje en las aulas. EI 26% de la muestra esta de acuerdo y el 2% no
esta ni de acuerdo ni en desacuerdo. Los niveles restantes referidos a en desacuerdo y
totalmente en desacuerdo han obtenido un porcentaje de 0%, por lo cual, ningln encues-
tado ha respondido con esos niveles a las preguntas realizadas en el cuestionario. Asi-
mismo, el 84% de los participantes consideran importante invertir tiempo en actividades
y proyectos de investigacion educativa, marcando la opcion de totalmente de acuerdo en
la encuesta. Mientras que el 16% esta de acuerdo en ello. Los niveles restantes referidos
a ni de acuerdo ni en desacuerdo, desacuerdo y totalmente en desacuerdo han obtenido
un porcentaje de 0%, por lo cual, ningin encuestado ha respondido con esos niveles a las

preguntas realizadas en el cuestionario.
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LA GAMIFICACION COMO IMPLANTACION EN EL AULA
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Basandonos en el conocimiento acerca de las nuevas tecnologias en la educacion,
el 30% esta totalmente de acuerdo en base a considerar que tienen un buen conocimiento
respecto a estas. El 40% de los participantes han marcado la opcidn de estar de acuerdo,
el 27% no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo, frente al 3% que esta en desacuerdo al

considerar que tienen un buen conocimiento de las TICs. Los niveles restantes referidos
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a totalmente en desacuerdo han obtenido un porcentaje de 0%, por lo cual, ningln en-

cuestado ha respondido con esos niveles a las preguntas realizadas en el cuestionario.

BUEN CONOCIMIENTO SOBRE LAS TICS

100
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30
20
10
0 —_—

B Totalmente de acuerdo B De acuerdo = Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Desacuerdo = Totalmente en desacuerdo

En cuanto a la participacidn que tienen los docentes sobre la elaboracién de algin
proyecto de innovacion educativa a través de la gamificacion, se ha observado como el
76% de la muestra no ha participado en proyectos de innovacién educativa a través de la

gamificacion, frente al 24% que si ha participado.

® Si
® Mo
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Pregunta 4: ; Qué percepciones tienen los docentes respecto a la aplicacion de
las estrategias de gamificacion?

Para responder a la pregunta se procedid a analizar los resultados de la aplicacion
de estrategias de gamificacion relacionado con el grado de interés de las asignaturas y la
mejora de la participacion consiguiendo asi una clase mas entretenida. Ante la primera
pregunta, el 94% de la muestra considera que esta totalmente de acuerdo en base a que la
gamificacion genera mayor interés en las asignaturas. El 6% esta de acuerdo con esto.
Los niveles restantes referidos a en desacuerdo y totalmente en desacuerdo han obtenido
un porcentaje de 0%, por lo cual, ningin encuestado ha respondido con esos niveles a las
preguntas realizadas en el cuestionario.

En relacion a la segunda pregunta, el 93% de los participantes esta totalmente de
acuerdo en que al aplicar estrategias de gamificacion se fomenta la participacion y se
genera una clase entretenida. EI 7% de la muestra esta de acuerdo en esto. Por lo tanto,
se puede decir que la gran mayoria de los participantes tiene una percepcion favorable
respecto a la aplicacion de estrategias de gamificacion. Los niveles restantes referidos a
ni en de acuerdo ni en desacuerdo, desacuerdo y totalmente en desacuerdo han obtenido
un porcentaje de 0%, por lo cual, ningin encuestado ha respondido con esos niveles a las

preguntas realizadas en el cuestionario.
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LA GAMIFICACION MEJORA LA PARTICIPACION
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES.

Este trabajo nos ha permitido analizar las percepciones de los docentes hacia la
incorporacion de estrategias de gamificacion en las aulas.

Para responder a este estudio se realizaron 5 preguntas de investigacion donde se
puede observar un diagnostico completo de las percepciones de los docentes acerca de la
formacion y el conocimiento, utilidad y aplicacion de las estrategias de gamificacion.

Al analizar los resultados generales, se observé que los docentes tienen una per-
cepcidn bastante favorable hacia la gamificacion en el aula. Esto se pudo corroborar al
realizar el analisis del cuestionario, viéndose reflejado en la pregunta relacionada con la
utilidad de la gamificacién en el aula. EI 67% de los encuestados respondieron estar to-
talmente de acuerdo en que se instaure este tipo de metodologias en las aulas, frente a un
8% que no esta ni en de acuerdo ni en desacuerdo. Asimismo, se observa esta percepcion
favorable a la hora de responder estar totalmente de acuerdo con un 86% de que el juego
es un elemento motivador de aprendizaje, utilizandolos en sus aulas por la mayoria de los
encuestados. Esto se observa en que el 70% esta totalmente de acuerdo en utilizar los
juegos en el aula, no encontrandose, de esta manera, ninguna respuesta en contra. Asi-
mismo, el 91% de los docentes muestran estar totalmente de acuerdo en que la gamifica-
cion mejora el aprendizaje, fomenta la participacion, haciendo la clase mas entretenida,
genera mayor interés en las asignaturas, siendo relevante incluir actividades gamificadas

porgue ayudan al estudiante a aprender.
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En las preguntas relacionadas con la formacion que tienen los docentes en cuanto
a proyectos de innovacion, se observa, como a pesar de que el 48% de los encuestados
conocen el término de gamificacion, frente a un 22% que no lo conocen, el 82% de ellos,
no ha participado en la elaboracion de proyectos de innovacion educativa a través de la
gamificacion ni ha tenido formacion especializada, frente a un 18% que si. A pesar de
esto, el 72% de los docentes consideran estar totalmente de acuerdo en que es necesario
tener formacion para implantar este tipo de aprendizaje en las aulas. Se puede observar
entonces, cOmo a pesar de que la gran mayoria de los docentes no tienen el conocimiento
especifico para gamificar, el 84% de la muestra esta dispuesta a invertir tiempo en ello,
marcando la opcion de estar totalmente de acuerdo.

Al comparar el nivel académico de los docentes se encontr6 que el 62,9% posee
el titulo de Grado. El resto, curso la Diplomatura. Con estos resultados se puede inferir,
que los docentes de grado tienen mayor conocimiento y experiencia en metodologias de
innovacion frente a los docentes que tienen la formacion de diplomatura, esto se puede
corroborar a través de la contestacion dada en las preguntas. Asimismo, también se puede
ver en relacion a la edad, puesto que los docentes que rondan los 21-30 afios son un 42,4%
de la muestra y estan mas actualizados y tienen conocimientos recientes en cuanto a es-
trategias de gamificacion.

Los resultados de este estudio coinciden que las percepciones docentes hacia es-
trategias gamificadas tienen una percepcién favorable por parte de los docentes; sin em-
bargo, es necesario gque se incorporen seminarios y formacion continua respecto a estra-
tegias de gamificacién en el aula, con la finalidad de incorporar en los contenidos de la
materia impartida este tipo de actividades. Nos encontramos con que a pesar de que los
docentes encuestados tienen una tienen una percepcidn favorable sobre las estrategias de
gamificacion; no cuentan con la formacion necesaria para llevarlo a cabo en las aulas. En
sintesis, este estudio demuestra que la percepcion docente es favorable hacia las estrate-
gias de gamificacion; sin embargo, se tendria que apostar por una formacion, motivacion

y capacitacion adecuada para implantar este tipo de innovacion educativa en las aulas.
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6. ANEXOS.
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