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Resumen

La gamificacion representa una herramienta con gran potencial dentro del contexto
educativo para ahondar en aspectos que tienen que ver con la motivacién, la
implicacién, el esfuerzo y la colaboracion. Esta metodologia innovadora, es
motivadora y activa en el alumno un vinculo con los contenidos que promovera,
principalmente, la mejora en su adquisicion de conocimientos y habilidades. Sin
embargo, se necesitan mas estudios empiricos para identificar los factores clave que
afectan la efectividad de la gamificacion para aumentar la motivacion de los
estudiantes en la educacion superior en linea. En consecuencia, este proyecto surge de
la importancia de continuar el estudio del potencial de la gamificacion, con el fin de
sistematizar su aplicacion para brindar a los estudiantes un aprendizaje de mayor

calidad y mas significativo.

Por tanto, el propdsito de esta investigacion es determinar los factores clave que
impulsan la efectividad de la gamificaciéon y proponer un modelo para su aplicaciéon en
la educacion superior en linea. Los factores clave para el desarrollo del modelo
gamificado, se han derivado del analisis de la literatura existente. A continuacion, el
modelo propuesto ha sido evaluado mediante un estudio empirico donde se recogen
datos de estudiantes universitarios de espanol en la modalidad de aprendizaje y

ensenanza virtual.

Los datos recogidos, han sido analizados aplicando una metodologia mixta donde se
utiliza un anélisis estadistico cuantitativo y un anélisis cualitativo para validar el

sistema gamificado y demostrar su significacion. La evaluaciéon en profundidad del



sistema, ha demostrado que el modelo propuesto es estadisticamente significativo y
tiene un impacto positivo en la efectividad de la aplicacion de la gamificacion en un

contexto educativo superior en linea.

Debido a los resultados obtenidos, se considera que la aplicacién del sistema
gamificado seria util para incrementar la motivacion de los futuros graduados de la
educacion superior, lo que les permitiria mejorar sus resultados académicos y triunfar
en su carrera profesional. Ademas, el resultado del estudio de investigacién puede ser
util tanto para estudiantes como para profesores. En este caso, los profesores de
cualquier modalidad de ensenanza también pueden beneficiarse de los hallazgos de
esta investigacion para una mejor aplicacion de la gamificacion en el aula. En general,
el modelo se puede utilizar como herramienta educativa en diferentes disciplinas

docentes o areas de conocimiento.

Palabras clave: gamificacion, motivacion, educacion superior, sistema gamificado,

aprendizaje de segundas lenguas, espaiol como lengua extranjera
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Abstract

Gamification represents a tool with great potential within the educational context to
delve into aspects that have to do with motivation, involvement, effort and
collaboration. This innovative methodology is motivating and active in the student a
link with the contents that will promote, among other objectives, the improvement in
their acquisition of knowledge and skills. However, more empirical studies are needed
to identify the key factors that affect the effectiveness of gamification to increase the
motivation of the students in online higher education. As a consequence, this project
results from the importance of continuing the study of the potential of gamification, in
order to systematize its application to provide students higher quality and more

meaningful learning.

Therefore, the purpose of this research study is to investigate the key factors that boost
the effectiveness of gamification and propose a model for developing gamification in
online higher education. Key factors for developing the conceptual model have been
derived based on the analysis of the existing literature. Then, the proposed model has
been evaluated through an empirical study where data is collected from real Spanish

students of university-level conducted virtually.

The collected data has been analysed by applying a mixed methodology where a
quantitative statistical analysis and a qualitative analysis are used to validate the
gamified system and prove its significance. The in-depth evaluation of the system has

shown that the proposed model is statistically significant and has a significant positive



impact on the effectiveness of applying gamification in an online higher educational

context.

Hence, it is believed that the application of the gamified system would be useful for
increasing the motivation of future graduates from higher education, which eventually
enable them to improve their academic results and to succeed in their professional
career. Besides, the outcome of the research study can be useful for both students and
professors. Moreover, teachers of any teaching modality can also be benefited from the
findings of this research for better application of gamification in class. In general, the
model can be used as an educational tool in different teaching disciplines or areas of

knowledge.

Keywords: Gamification, Motivation, Higher Education, Gamified system, Second

Language Learning, Spanish as a Foreign Language
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Capitulo 1. Introduccion - 3

1 Introduccion

1.1 Descripcion general

En este capitulo se presenta la introduccion a la investigacion de la tesis. En concreto,
se plantea el problema y la motivacion del estudio, se resumen sus antecedentes, se
especifican los objetivos y preguntas del mismo y, finalmente, se detalla la estructura

de la tesis.

1.2 Planteamiento del problema y justificacion del

interés

Aunque los origenes de la gamificacion se sitian en épocas antiguas, su identificacion
como concepto es relativamente nueva ya que se ubica alrededor del afio 2010. Por
esta razon, todavia no se puede encontrar una interpretacion tnica y universal
aceptada de lo que se entiende por gamificacion. Sin embargo, cuando se expone este
concepto siempre se esta de acuerdo en que la gamificacion es el uso de elementos de

juego y técnicas de disefio de juegos en contextos no ladicos.

Gamificacion o ludificacion (gamificacion en adelante) es un concepto difuso que a
menudo plantea dificultades en la comprension. Los autores Werbach y Hunter (2012)
apuntan que la gamificacion no se basa solamente en aprender de los juegos, sino en
aprender qué elementos hacen que un juego tenga éxito. éQué elementos convierten a
algunos juegos en populares y atractivos? ¢ Por qué tienen tanto poder los juegos? ¢Qué
pueden conseguir? Las respuestas a estas preguntas dan como resultado una serie de
elementos clave que, bien combinados y de una forma previamente estudiada, pueden

ser utilizados como fundamento de otras actividades distintas al juego en si mismo.

En consecuencia, siguiendo las palabras de Werbach y Hunter (2012) es necesario
distinguir tres factores fundamentales para emprender o reconocer un mecanismo de
gamificacion: elementos de juego, técnicas de disefio de juego y contextos no ludicos.

Es importante detenerse a asimilar cada uno de estos tres factores por separado.
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En primer lugar, los elementos de juego son las herramientas de cualquier sistema
basado en el juego, aunque aplicados a la confeccion de una actividad no ladica. Es
decir, los elementos de juego son los utensilios con los que se va a trabajar, y se usan
de igual modo tanto en los juegos comunes como en los sistemas gamificados. El
diseno y la eleccidon de estos deben ser lo mas meticulosos posible, puesto que su

mision es conseguir un objetivo: la diversion de los participantes.

En segundo lugar, y siguiendo con los elementos que forman parte de la gamificacion,
se encuentran las técnicas de disefio de juegos. Werbach y Hunter (2012) apuntan que
algunos ejemplos de gamificacion se centran en el factor elementos de juego, mientras
que otros se centran en el factor disefio o bien en ambos, dependiendo de las

necesidades globales del proyecto.

En tercer y ultimo lugar, existe el factor no ladico. A saber, todo aquello que no sea
jugar a un juego por pura diversion. Aunque la accion desempenada puede parecer un
juego en la forma, su propoésito se encuentra fuera del juego y posee una intencion
independiente de la experiencia de jugar. Por lo tanto, un contexto no ladico sera todo

aquel en que el objetivo se encuentre fuera del juego.

De la definicion anterior se desprende la idea de que gamificar consiste en identificar
experiencias dentro del escenario en el que se quiere aplicar el concepto y tratar de
mejorarlas a través de los elementos de juego. Es decir, integrar elementos de juego
dentro de un proceso, ya sea de negocios, de aprendizaje o de cualquier otro entorno,

con la finalidad de aportar diversi6on al mismo.

Aparte de la definicion que Werbach y Hunter (2012) proporcionan, ellos mismos
apuntan que gamificar también implica aprender sobre psicologia, marketing y otras
areas de conocimiento. Estas areas ayudan a conocer mas sobre motivacion y
comportamiento humano y a comprender qué aspectos hacen actuar a las personas de
determinadas maneras. La gamificacion permite buscar patrones para activar aquellos
aspectos que conducen a las personas a realizar una acciéon acorde con el objetivo

marcado.

Concretamente en el area de la educacion superior, Contreras y Eguia (2016)
establecen que muchos estudiantes perciben la metodologia tradicional como algo

aburrido y en ocasiones poco eficaz. Por lo tanto, los profesores se enfrentan a un
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importante desafio a la hora de planificar sus clases ya que deben estar en constante
proceso de busqueda de nuevas técnicas y métodos de ensefianza para potenciar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes (Contreras y Eguia, 2016:7). Es por ello
que se considera que aplicar los juegos en la ensefianza puede representar una
herramienta de aprendizaje tutil que fomente habilidades a la hora de colaborar,
resolver conflictos o comunicarse (Contreras y Eguia, 2016:7). Segin Contreras y
Eguia (2016), al usar los juegos, los estudiantes se encuentran mas motivados ya que
participan por el placer de jugar y les incentiva el hecho de que exista “la posibilidad
de ganar” o, simplemente, “participar sin recibir ninguna recompensa” (Contreras y

Eguia, 2016:7).

En la misma linea de lo establecido anteriormente, se puede afirmar que la
gamificacion representa una herramienta con un gran potencial dentro del contexto
educativo para ahondar en aspectos que tienen que ver con la motivacién, la
implicacion, el esfuerzo y la colaboracion, entre otros. Segin Prieto (2020), esta
herramienta permite que el alumno cambie la perspectiva que tiene de los contenidos
que se estan trabajando. Este hecho le resulta motivador y activa en el alumno un
vinculo con los contenidos que promovera, entre otros objetivos, la mejora en su
adquisicion de conocimientos y competencias. El autor anima a los profesores a seguir
estudiando el potencial de la gamificaciéon, para poder sistematizar una nueva
metodologia de ensefianza que proporcione a los estudiantes un aprendizaje de mayor

calidad y mas significativo.

Debido a que las nuevas tecnologias han pasado a formar parte de la cultura de los
jovenes, es necesaria la adaptacion de los materiales didacticos a las nuevas formas de
expresion de esa sociedad digital (Pérez-Manzano y Almela-Baeza, 2018). Con el
objetivo final de gamificar el aprendizaje, se debe cambiar el enfoque de ensefianza
apuntando hacia la producciéon de materiales educativos basados en el sistema de los

juegos en linea (Prieto, 2020).

Con relacion a lo establecido anteriormente, la aplicacion de elementos de videojuegos
también forma la base de un aprendizaje basado en la gamificacién (Codizh y Ravid,
2015). Segin Prieto (2020), la falta de motivaciéon y compromiso durante el proceso
de ensenanza y aprendizaje podrian verse reducidos al agregar mecanicas y elementos

de juego a la metodologia educativa. Por su parte, Dichev y Dicheva (2017) dotan de
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gran importancia a la motivacion y al compromiso, ya que son cualidades con las que
los jugadores deberan contar para el desarrollo de habilidades que les permitan lograr
las distintas tareas del juego. Asimismo, algunos beneficios de la gamificacion aplicada
a la educacion, segin Ardila-Mufioz (2019), tienen que ver con el potencial de esta
herramienta para promover la cooperaciéon y el aprendizaje por descubrimiento y

conseguir un mayor seguimiento de las acciones de los estudiantes.

Asimismo, son cada vez mas las propuestas en las que queda demostrada la eficacia de
esta metodologia dentro del proceso de ensenanza y aprendizaje (Marin, Lopez y
Maldonado, 2015; Contreras, 2016; Alabbasi, 2017; Fernandez y Arias, 2017;
Bovermann, Weidlich y Bastiaens, 2018; Glowacki, Kriukova y Avshenyuk, 2018;
Corchuelo-Rodrigez, 2018; Bicen y Kocakoyun, 2018; Prieto, 2018). Por ejemplo, se
han obtenido resultados favorables en estudios con adolescentes donde se observa que
los retos gamificados basados en un sistema de medallas, puntos, niveles y tablas de
clasificacion han aumentado la motivacién. Por ello, se puede establecer que la
gamificacidon esconde un gran potencial como herramienta de aprendizaje en auge
(Monguillot, Gonzélez, Zurita, Almirall y Guitert, 2017). Sin embargo, segin Bicen y
Kocakoyun (2018), los efectos del proceso de gamificacion pueden variar entre los
diferentes participantes, ya sean escolares, universitarios, doctorandos u otros
estudiantes. A consecuencia de este hecho, los autores proponen investigar sus efectos

en diferentes contextos.

El desarrollo del presente trabajo se ha estructurado en tres fases, cada una de las
cuales proviene de analizar y razonar los resultados de la anterior. En el caso de la
primera fase, esta se inicia con la labor de examinar todos los trabajos publicados
acerca de como la gamificacion ha influido en la motivacion y el aprendizaje de los
estudiantes. Seguidamente se sintetiza y elabora un resumen de toda la informacion
obtenida, para poder establecer finalmente el estado de la cuestion, o cudl es el grado
actual de conocimiento sobre gamificacion, motivacion y aprendizaje que existe en el
ambito de la educacidon superior. El panorama resultante permitirdA un mejor
planteamiento de la segunda fase de la tesis, que consiste en la creacion de un sistema
gamificado y su posterior aplicacion en estudiantes universitarios. La tercera fase
mostrara el analisis de los resultados obtenidos, asi como conclusiones que

incrementaran el conocimiento dentro de este ambito.
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1.3 Antecedentes

Se ha comentado con anterioridad que el concepto de gamificacion es relativamente
nuevo. Sin embargo, sus origenes datan de hace unas cuantas décadas. Werbach y
Hunter (2012) afirman que en 1980 aparece el primer sistema de gamificaciéon en linea
reconocido. Fue concebido por el diseniador de juegos Bartle (1996) y recibi6é el nombre
de MUD . Se trata del primer sistema creado en el que podia haber mas de un jugador

online participando a la vez y la primera experiencia virtual compartida.

Bartle (1996) introdujo los cambios necesarios en la plataforma colaborativa con el fin
de convertirla en algo parecido a un juego. Es decir, convirtié en un juego algo que
inicialmente no lo era. Actualmente, gamificar consiste en tomar un juego de base y
conducirlo hasta un objetivo final que no es propio de un juego. Durante aquella época
se dieron otros desarrollos en esta linea, que ayudaron a llegar hasta lo que hoy en dia
se entiende como gamificacion. En la época de los 80, expertos e investigadores
comenzaron a interesarse por el videojuego como herramienta de aprendizaje. Se
trataba de juegos muy sencillos para los ordenadores de entonces, pero fue suficiente
para demostrar que los estudiantes eran capaces de aprender jugando con aquellos

videojuegos (Malone, 1981).

Después de esta experiencia, se abri6 la puerta a una nueva corriente de investigacion
que sirvi6 de base a la elaboracion de trabajos méas complejos, como el de Gee (2003).
El autor analiza como hasta los videojuegos mas conocidos esconden determinados
fundamentos que favorecen el aprendizaje. El estudio también relata como dichos
videojuegos ocasionan un mayor desarrollo cognitivo cualquiera que sea la naturaleza
de aquellos, o incluso los relaciona con las teorias de psicologia que hablan de las

formas en las que los humanos aprenden y que se detallan en los siguientes capitulos.

Otro de los conceptos que influy6 para la formacion de lo que hoy se denomina como
gamificacidn, se conoce como serious game o juego serio. Segin Werbach y Hunter
(2012), los juegos serios se diferencian de la gamificacion en que se trata de juegos en
si mismos. Por lo tanto, se debe haber realizado toda la simulacion para obtener el
resultado y alcanzar el objetivo final. Estos juegos intentan crear un entorno nuevo,
una realidad ficticia. En cambio, la gamificacion se basa en el contexto existente para

encontrar aquellos elementos de juego que puedan mejorarlo y aumenten su caracter
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motivador y atractivo. En el contexto educativo, Prieto (2020) afiade que el objetivo
de la gamificacion es motivar y divertir a los estudiantes mientras aprenden,
convirtiendo en juego cosas que en principio no lo son. Sin embargo, tal y como
establecen Marin y Hierro (2013), los serious games se proponen desarrollar
habilidades o destrezas sin centrarse tanto en la motivaciéon y ensenando a través de

simulaciones.

No fue hasta 2003 que se utiliz6 un sistema de gamificacion parecido a los que hoy en
dia se aplican. El nombre del autor del sistema gamificado es Nick Pelling, disenador
britanico que quiso implantar el juego a los productos de consumo. Dicho creador,
estableci6 una empresa que ofrecia el desarrollo de interfaces para dispositivos
electronicos, parecidas a las que pueden encontrarse en un videojuego. Aunque su idea
no tuvo gran éxito, fue la primera vez que se trat6 de aplicar las mecénicas del juego a

otros contextos como cajeros automaticos o maquinas expendedoras.

En 2007 la compania estadounidense Bunchball lanz6 su producto al mercado, que
consistia en una plataforma de gamificacion. Se trata de la primera plataforma que
incorpora elementos como puntos y tablas de clasificaciéon para servir de apoyo a las
empresas (Werbach y Hunter, 2012). Mas tarde, se crearon otras compaiias con el
mismo fin. Todas estas marcas ofrecian gamificacion a compaiiias en areas especificas,

tal como actualmente muchas compaiiias disenan sus propios sistemas gamificados.

Sin embargo, como ya se ha mencionado anteriormente, la casilla de salida de la
gamificacién se ubica en el afio 2010. En primer lugar, porque, segin Werbach y
Hunter (2012), fue cuando se decidio establecer el nombre de gamificacion para
referirse a este concepto. Pero los autores también lo atribuyen a la influencia que
tuvieron en el ptublico académico las presentaciones que se llevaron a cabo sobre ese
término. Una de las més exitosas fue articulada por el disefiador de juegos Jesse Schell
en el congreso internacional DICE (2010), que rapidamente se hizo viral gracias a su

creatividad y su originalidad a la hora de acercar ese concepto tan novedoso.

En un inicio, la gamificacién estuvo muy bien considerada dentro del mundo de la
empresa por haberse demostrado que favorece la motivacion de los trabajadores
(Werbach y Hunter, 2012). Por ello, con el paso del tiempo también ha penetrado en

otros ambitos como la educacién gracias a este componente motivador.
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1.4 Objetivos de la investigacion

Por todo lo comentado anteriormente, la finalidad de este trabajo es crear un sistema
gamificado que sera aplicado en la ensenanza y aprendizaje de espanol como lengua
extranjera (ELE en adelante) dentro del contexto universitario. Una vez realizada su
aplicacion, se estudiara qué elementos de dicho sistema han favorecido (o no) la
motivacion de los estudiantes. De esta manera, se considera que la presente
investigacion constituira una aportacion valida, veraz y concreta a los equipos de

investigacion dedicados a esta area de conocimiento.

1.5 Preguntas de investigacion

Para llevar a cabo la creacion del sistema, en primer lugar, se plantean las siguientes

preguntas de investigacion que serviran de guia durante el proceso:

e (¢En qué medida la aplicaciéon de un sistema gamificado tiene influencia en la
motivacion de los aprendientes universitarios de espafiol como segunda lengua?
e (¢Como se puede mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes a través de la

gamificacion?

Una vez creado y aplicado el sistema se encontraréa la respuesta a estas dos preguntas

a través del andlisis de los resultados obtenidos.

e (¢Qué elementos propios de la gamificacion y el disefio de juegos han favorecido el
proceso de enseflanza y aprendizaje en linea?
e (¢En qué medida ha contribuido la aplicacion del sistema gamificado al incremento

de la motivacioén e implicaciéon por parte del estudiante?
La basqueda de la respuesta a estas preguntas conforma el hilo conductor de toda la

tesis.

1.6 Estructura de la tesis doctoral

En este primer capitulo se ha presentado la parte introductoria a la investigacion de la

tesis. A continuacion, se detalla la estructura seguida en el resto del proyecto:

Capitulo 2: Revision sistematica de la literatura
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Contiene una revision sistematica del tema de investigacion de la tesis para ilustrar la
necesidad e importancia de explorar y sintetizar la informacion sobre los conceptos

principales en los que se basa el proyecto.
Capitulo 3: Marco teorico

Contiene una descripcion detallada y revision de la teoria y la literatura existente
relacionada con el tema de investigacion de la tesis. Mediante esta, se acerca al lector
hacia los aspectos relevantes de los estudios mas recientes que versan sobre la

aplicacion de la gamificacion dentro del contexto educativo.
Capitulo 4: Disefo y desarrollo de la investigacion

Contiene una descripcion detallada de la metodologia de investigacion utilizada en

esta tesis. Asimismo, presenta el disefio del proceso de investigacion de la tesis.
Capitulo 5: Recopilacién de datos

Contiene una descripcion detallada acerca de los instrumentos de recopilacion de
datos que se utilizan en esta investigacion. Especificamente, este capitulo justifica por
qué se eligen dichas técnicas y como se aplican en este estudio de investigacion. Por
ultimo, se describe el proceso de creacion de las herramientas de colecciéon de datos

usadas para la presente tesis.
Capitulo 6: Contexto de implementaciéon

Contiene una descripcion detallada del contexto en el que se desarrolla este trabajo de

investigacion.
Capitulo 7: Creacion del sistema gamificado

Contiene una descripcion detallada del proceso de desarrollo e instrucciones del

sistema gamificado utilizado para llevar a cabo el presente trabajo de investigacion.
Capitulo 8: Analisis de datos

Contiene una descripcién detallada del conjunto de datos utilizado para la
investigacion de esta tesis. Especificamente, analiza el procedimiento de recopilacion

de datos y los diferentes aspectos del conjunto de datos.

Capitulo 9: Explicacion y conclusion
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Contiene una explicacion detallada sobre los hallazgos del estudio de investigacion en
contraste con la bibliografia relacionada. En él se abordan las limitaciones y
recomendaciones futuras del estudio. Asimismo, en uno de sus apartados se proponen

posibles futuras lineas de investigacion.
Finalmente, concluye el presente trabajo de investigacion.
Bibliografia

Contiene el conjunto completo de bibliografia utilizada para el trabajo de investigacién

de la tesis.

En la Figura 1 se muestra la estructura completa de la tesis doctoral para facilitar su

visualizacion.
1.7 Resumen

En este primer capitulo se describen de manera general la motivacién y los
antecedentes que originan la tesis, con el fin de facilitar una vision holistica sobre los
principales aspectos que seran desglosados en la misma. En igual medida, se subraya
la necesidad de explorar los efectos de la gamificacion en la motivacion de los
estudiantes dentro del contexto de la educacion superior. Por consiguiente, se ha
establecido como objetivo principal del estudio el proponer un sistema gamificado
para el aprendizaje de espanol como lengua extranjera en la educaciéon superior, con
el proposito de estudiar la influencia de la gamificacion en la motivacion de los

estudiantes.

Una vez presentados el estado de la cuestion y los objetivos de la investigacion, se
proponen las principales preguntas de investigacion. Gracias a estas preguntas, se
ahonda en los factores esenciales que convierten la gamificacion en una posible
herramienta atil para aumentar la motivacién de los estudiantes de ELE en la
educacion superior. Por ultimo, se establece la estructura de la tesis doctoral

realizando una breve sintesis de cada uno de los capitulos.
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Figura1
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2 Revision sistematica de la literatura

2.1 Descripcion general

En el presente capitulo se realiza una revision sistematica de la literatura existente
acerca de los conceptos principales de investigacion de esta tesis. El proposito de esta
revision es ilustrar la necesidad e importancia de indagar en el tema de investigacion
y sintetizar y resumir informacion sobre el mismo. Por ello, a continuacién, se muestra
el resultado de la revision de la literatura cientifica en relaciéon con la incorporacion de
la gamificacion en el campo de la ensefianza-aprendizaje. Del mismo modo, se

exponen qué efectos tienen en la motivacion de los estudiantes.

2.2 Introduccion

Larevision de la literatura se fundamenta en dos objetivos esenciales: en primer lugar,
un objetivo conceptual, que consiste en el analisis del vocabulario basico que describe
el tema de estudio. Es decir, se refiere a las definiciones y los conceptos que delimitan
esta investigacion. En segundo lugar, un objetivo funcional, que consiste en conocer el
estado de la cuestion. Para ello se realiza una revision de la literatura cientifica
relacionada con el tema de estudio, con la finalidad de identificar aspectos que no

hayan sido todavia planteados.

El primero de los objetivos, el conceptual, ya se ha tratado brevemente en el primer
apartado del capitulo I y se aborda en profundidad en el tercer apartado. El segundo
objetivo, el funcional, tiene lugar en esta seccion, en la que se elabora un estado de la
cuestion sobre los efectos del uso de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes

dentro del &mbito universitario.

Existen varios motivos que justifican la necesidad de esta revision. En primer lugar, la
importancia que estd cobrando actualmente la gamificacion como herramienta
motivadora en el ambito de la ensefianza y el aprendizaje. Dicha importancia contrasta

con la situacion actual, en la que la inclusion de esta herramienta en la metodologia de
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ensenanza es reducida y poco clara, a pesar del protagonismo creciente que se observa
en los recientes estudios. En segundo lugar, la existencia de varias experiencias acerca
de los efectos de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes, y la relevancia de
detectarlos y analizarlos a la hora de emprender el disefio de un sistema gamificado

para la ensefianza y el aprendizaje de ELE a través de un plan de estudios universitario.

La necesidad de desarrollar un sistema gamificado efectivo en la educacion superior,
impulsa a poner el foco de atenciéon en una revision sistematica de la literatura
centrada en el entorno universitario. Se trata de sintetizar y resumir informacion de
acuerdo con el estado de la cuestion sobre el tema de esta tesis, para encontrar los
vacios de investigacion en el contexto propuesto. De este modo, el trabajo se dirige
hacia el desarrollo de un sistema gamificado que plantee aquellos aspectos que hasta
ahora no han sido atendidos por anteriores estudios, o cuyos resultados puedan ser
ampliados. El fin dltimo es aportar nuevos estudios que enriquezcan la literatura
existente hasta el momento en torno a la gamificacion aplicada al proceso de

ensenanza y aprendizaje, en concreto de una lengua extranjera.

Tras la recopilacion de los articulos mediante la revision sistematica, se encontraron
varios estudios de investigacidon que realizaron una revisiéon similar sobre el tema de
esta tesis. De este modo, se han tomado como base para llevar a cabo el presente
analisis las revisiones de Dichev y Dicheva (2017), Subhash y Cudney (2018), Torres-
Toukomidis, Romero y Pérez (2018) y Prieto (2020). Es importante senalar que
ninguno se centra en el desarrollo de un sistema gamificado para la ensefianza y
aprendizaje de espafiol como lengua extranjera en el contexto de la educacion
superior, que es el tema de este trabajo de tesis. Sin embargo, en dichos trabajos se
discute la efectividad de la gamificacion en la ensenanza universitaria y sus efectos en
la motivacion de los estudiantes. Por lo tanto, contribuyen a la contextualizaciéon del
presente proyecto dentro del campo de la gamificacion aplicada a la ensefianza
superior para mejorar la motivacion de los estudiantes. Asimismo, en ellos se
mencionan los conceptos y analisis adecuados para justificar la razén por la cual es

necesario un mayor namero de estudios en este campo.

De este modo, en un primer apartado, se detalla el proceso de revision sistematica de

la literatura cientifica; a continuacién, se analizan los articulos localizados
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categorizandolos segin diferentes parametros; finalmente, se exponen las

conclusiones del analisis y se destacan los aspectos aiin pendientes de tratar.

2.3 Proceso de revision

La caracteristica fundamental de una revision sistematica es tener definido un
protocolo de revision que especifique el método seguido. En este sentido, Kitchenham
(2004:1) afirma que “las revisiones sisteméticas tienen como objetivo presentar una
evaluacion justa del tema de investigacion mediante el uso de una metodologia

confiable, rigurosa y auditable” (Kitchenham, 2004:1).

Por esta razon y de acuerdo con las indicaciones anteriores, se ha llevado a cabo la
revision en tres fases bien definidas: planificacion, realizacion y presentaciéon de los

resultados. Dichas etapas se presentan con mayor detalle en este apartado.

2.3.1 Fase I: Planificacion de la revision

La planificacion incluye, por una parte, la identificacion de la necesidad de

investigacion y, por otra, la planificacion del protocolo de revision.

2.3.1.1 Identificacion de la necesidad de revision

Un articulo de revision sistemética de calidad puede aportar importantes beneficios al
area de investigacion en el que se enmarca. Sin embargo, antes de iniciar este tipo de
estudio hay que garantizar que este es necesario y que aportara nuevo conocimiento

sobre el objeto de estudio en relacion con otros trabajos previos similares.

En concreto, se debe identificar cualquier estudio similar ya existente sobre el tema de
interés y revisarlo con los criterios de evaluacion apropiados. Para llevar a cabo este
proceso, se ha seguido la estrategia de basqueda recomendada por Oates (2006):

determinar los recursos adecuados donde realizar las bisquedas.

Por un lado, se ha realizado la busqueda en las bases de datos mas relevantes dentro
del ambito de la gamificacion y la educacion: EBSCO, ISI, Web of Science, Google
Scholar y Scopus, ACM Digital Library, IEEE Explore y Science Direct. Por otro lado,

se ha delimitado la exploracion estableciendo los conceptos clave y considerando
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diferentes alternativas para cada concepto. De este modo, se han combinado de la

forma mas conveniente hasta concretar las palabras clave de la investigacion.

2.3.1.2 Determinacion del protocolo de revision

Dado que el objetivo de esta revision sistematica es analizar el uso de la gamificacién
en contextos educativos y sus efectos en la motivacion de los estudiantes, se buscan
revisiones bibliograficas (LITERATURE REVIEW  or  ANNOTATED
BIBLIOGRAPHY), sobre el uso de la gamificacion (GAMIFICATION) en la educacion
(IN EDUCATION), preferiblemente en el contexto universitario (HIGHER
EDUCATION or UNIVERSITY), y sus efectos en la motivacion de los estudiantes (and
MOTIVATION) publicados a partir del ano 2015.

Por otro lado, el simbolo asterisco (*) se utiliza dentro de las palabras clave para incluir
sus posibles variaciones en la basqueda. De este modo, se producen resultados de
bisqueda de calidad y, adicionalmente, disminuyen las posibilidades de omitir
articulos relevantes. Por ejemplo, para buscar la palabra clave “gamificacion”, se
pueden emplear diferentes variaciones como “gamificar” o “gamificado”, usando solo
“gamif*” en la consulta de busqueda. De manera analoga, para la palabra “educacion”,

» &«

se puede usar “educativo”; para “aprender”, “aprendizaje”.

Adicionalmente, existen otras palabras clave como “ensefianza”, que se ha considerado
oportuno incluir en la consulta de basqueda ya que los autores pueden haberla usado
en el titulo de sus articulos y esos articulos también pueden ser relevantes para esta

investigacion.

Por consiguiente, considerando diferentes alternativas para cada concepto y
combinandolos convenientemente hasta concretar las palabras clave, se ha llevado a
cabo la siguiente busqueda en el titulo de los articulos: (literature review OR
bibliography OR revisién bibliografia) AND (gamif*) AND (educat* OR learn* OR
teach*OR educac* OR aprend* OR ensenia*) AND (motivation OR motiva®).

Se han revisado los articulos resultantes y han sido descartados los que no presentaban

las siguientes condiciones:

e Proceso de revision por pares.
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e Texto completo disponible.

e Extension superior a cuatro paginas.

e Idioma inglés o espaiiol.

e Publicados en revistas con indicios de calidad.

e Mediciones claras y resultados concluyentes y significativos.

e Contenido relacionado con el tema de estudio.

e Revisiones que exponen la influencia de los elementos implicados en el disefio

de la gamificacion con la motivacion de los estudiantes.

A partir de este proceso de busqueda en las bases de datos de referencia, se han
encontrado articulos de revisiones sistematicas recientes sobre este tema. Sin
embargo, a pesar de que muchos de ellos enumeran los estudios empiricos realizados
acerca de gamificacion en educacién, no proporcionan observaciones acerca de los
puntos fuertes y débiles de los resultados de las investigaciones revisadas (Caponetto,
Earp y Ott, 2014; Borges, Durelli, Reis y Isotani, 2014; Faiella y Ricciardi, 2015;
Dicheva, Dichev, Agre y Angelova, 2015; Majuri, Koivisto y Hamari, 2018; Ardila-
Muioz, 2019; Acosta-Medina, Torres-Barreto y Alvarez-Melgarejo, 2020; Swacha,

2021).

En cambio, Dichev y Dicheva (2017), Subhash y Cudney (2018), Torres-Toukomidis,
Romero y Pérez (2018) y Prieto (2020) en sus revisiones analizan de forma critica la
relevancia de los resultados obtenidos en los estudios revisados. Por ello, sus trabajos
se ajustan a los requerimientos establecidos para el estudio actual y han sido tomados
como referencia a la hora de actualizar el estado de la cuestion que concierne a la

presente investigacion.

De este modo, en esta revision se analizan los articulos mencionados en el parrafo
anterior con el fin de incrementar el alcance de los estudios empiricos sobre
gamificacion, educacion, aprendizaje y motivacion de las investigaciones elegidas. En
ellas no solo se ahonda en las aportaciones de cada estudio seleccionado, sino también
en la relacion que guardan dichas aportaciones con los beneficios para la ensenanza y
el aprendizaje, asi como con los elementos de juego utilizados. Por ello, se observa un
cambio de perspectiva en las distintas revisiones, donde se muestra una gran variedad

de resultados relacionados con el aprendizaje, la conducta y la motivacion. Este hecho
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marca la diferencia con la mayor parte de trabajos empiricos realizados en este campo,
que se centran, basicamente, en la influencia de la gamificaciéon en la participacion, el

compromiso o los resultados académicos de los estudiantes.

2.3.2 Fase II: Realizacion de la revision

En una linea temporal, la revision de la literatura se ha llevado a cabo en dos periodos
diferentes de la investigacion. En primer lugar, durante el planteamiento de la
problematica y la decision de crear un sistema gamificado como proyecto de
innovacién docente, se buscaron experiencias similares, aunque no de forma
sistematica. Seguidamente, cuando se avanzé en el proyecto de investigacion, se
emprendio la primera revision en la cual se localizaron y seleccionaron los referentes
que se detallaran posteriormente. Finalmente, se anadieron los articulos revisados en

la actualizacion de la bisqueda mas reciente.

Mas adelante, a partir de la lectura completa de cada articulo, se descartaron aquellos
que no cumplian los criterios determinados en la estrategia de bisqueda, aquellos que
estaban fuera del alcance del estudio, aquellos que no hacian referencia a los estudios
de gamificacion aplicada a la educacion y aquellos que se referian a la gamificacion en
un sentido diferente al considerado en este estudio. Tras este proceso, se consideraron
para analizar las revisiones de literatura realizadas en cuatro articulos de

publicaciones del ambito internacional.

En los siguientes apartados, se detalla el analisis de los resultados de cuatro revisiones
sistematicas de la literatura realizadas en distintos momentos desde 2018 hasta 2020.
En la Tabla 1 se detallan las cuatro revisiones incluidas en la presente revision

sistematica y las estrategias de bisqueda utilizadas por sus autores:
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Reuvisiones incluidas en la revision sistematica de la literatura
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Estrategias y clasificaciones de

Autores Titulo Basqueda .
basqueda
Tamaifio de la muestra, el nimero
Gamifying gamification OR de grupos de estudio, la duracion
Dichevy education: what is gamify +OR del estudio, como se recopilaron los
Dich known, what is gameful AND datos, como se controlaron las
icheva
believed and what education OR variables, como y mediante qué
(2017) remains uncertain: learning OR procedimientos estadisticos se
a critical review Training analizaron los datos, coherencia
entre resultados y conclusiones
Publico (destinatario), topico,
) . . diseno metodologico y conclusiones
Torres- Gamification and its o i
L . principales. La estrategia de
Toukomidis,  possibilities in the ) ) ) ] .
) gamification AND bisqueda aplica la opcion «tema»
blended learning ) ) ]
Romero y blended learning en Web of Science (WOS), mientras

Pérez (2018)

Subhash y
Cudney
(2018)

Prieto

(2020)

environment:

literature review

Gamified learning
in higher education:
A systematic review

of the literature

A systematic review
about gamification,

motivation

and learning in high

school

«Gamificacion»
«AND» «Educacién

superior»

motivation AND
education AND
physical education
OR learning AND

gamification OR
ludification

que en Scopus se utiliza la opcién
«articulo, titulo, resumen y palabras

clave»

Se filtr6 por texto completo,
limitando la bsqueda de articulos
publicados en revistas revisadas por
pares. Se clasificaron en 3
apartados: aprendizaje gamificado,
gamificacion en educacién superior

y game-based learning

Se clasificaron los articulos
seleccionados por disefio
metodologico de los estudios, area
de estudio de las muestras,
nacionalidad de los estudios. De
este modo, se extrajeron datos sobre

el disefio del estudio, participantes,
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variables, instrumentos y

resultados.

Nota. Basada en el documento de Prieto, 2020 y actualizada por la autora de la presente tesis, 2021.

Asi pues, en cada una de las revisiones se realiza la bisqueda y la seleccion de los

documentos de acuerdo con los criterios definidos por cada autor.

A continuacion, se definen las preguntas que se suscitan en este capitulo y se
responden a través de la presente revision de la literatura. Dichas respuestas

constituyen una parte importante de la base teorica en la que se apoya este estudio:

e PRi1. ¢Donde se realizan mas estudios relacionados con la gamificacion
aplicada a la educacion?

e PR2. ¢En qué medida influye la gamificacion en el nivel de motivacion de los
estudiantes en su proceso de aprendizaje?

e PR3. {Qué elementos de la gamificacion incrementan en mayor medida la
motivacion entre los estudiantes?

e PR4. ¢En qué areas de aprendizaje se usa mas la gamificacion?

2.3.2.1 Estrategias de biisqueda y fuentes

Seguidamente, en la Tabla 2 se presentan las bases de datos en las que se efectuaron
las btisquedas. Asimismo, se detalla el nimero de estudios incluidos en cada una de

las revisiones realizadas por cada autor:

Tabla 2

Bases de datos utilizadas y estudios incluidos en las revisiones sistemdticas de la literatura

Bases de datos Nuamero de . .
. o1 . Tipos de estudios
Autores y titulo utilizadas para la estudios . .
? . . incluidos
busqueda incluidos
Dichevy 51 articulos de investigacion
Dicheva empirica, 11 articulos teéricos y
@0 Google sholar cu Lo del ety
Digital Library, IEEE 63 P

Gamifying education: mismos autores.
what is known, what
is believed and what Todos ellos publicados entre

remains uncertain: a junio del 2014 y diciembre del

Explore y ScienceDirect
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critical review.

Torres-Toukomidis,
Romeroy
Pérez (2018)

Gamification and its
possibilities in the
blended learning
environment:
literature review.

Subhash y Cudney
(2018)

Gamified learning in

higher education: A

systematic review of
the literature.

Prieto (2020)

A systematic review
about gamification,
motivation
and learning in high
school.

Web of Science (WOS) y
Scopus

Academic Search
Complete, ACM Digital
Library, Education Full

Text, ASEM Digital
Collection, IEEE Xplore,
PsychINFO, y Scopus

Ebsco Sportdiscus,
Scopus, Isi y Google
Scholar

2015

13 articulos del tipo teorico-
conceptual, 11 estudios
empiricos con técnicas

cuantitativas, 7 estudios
empiricos con técnicas
cuantitativas y cualitativas y 3
estudios empiricos con
técnicas cualitativas.
Todos ellos publicados entre
2012 y febrero del 2017.

34

Los autores pretendian
identificar los componentes y
beneficios méas reconocidos del
aprendizaje gamificado. Para
41 ello incluyeron en su revision,
tanto articulos teéricos, como
estudios empiricos.
Todos ellos publicados entre
2012 y septiembre del 2017.

19 originales y 3 revisiones de
la literatura.

Todos ellos publicados a partir
del ano 2015.

22

Nota. Basada en el documento de Prieto, 2020 y actualizada por la autora de la presente tesis, 2021.

Con las busquedas de las cuatro revisiones mencionadas se obtienen un total de 164

articulos publicados entre 2012 y 2020, incluidos en las publicaciones seleccionadas.

Con el fin de evitar coincidencias o duplicados entre los estudios incluidos en las

distintas revisiones en las que se basa el presente trabajo, se ha realizado un filtrado

de todos los articulos y se han seleccionado 157.

A continuacion, se muestra la lista definitiva de todos los documentos localizados y

clasificados segin autor, afio de publicacion, pais y tipo de estudio (ver Tabla 3). Las

categorias establecidas para clasificar los tipos de estudio son cuatro:

e Estudios teoricos para la aplicaciéon de la gamificacion en el aprendizaje.

e Estudios empiricos sobre el uso de la gamificacion en el aula.

e Revisiones de la literatura acerca del uso de la gamificacion para el aprendizaje.

e Estudios empiricos sobre el aprendizaje basado en juegos.
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Dentro de la categoria “estudios teodricos para el aprendizaje gamificado” se incluyen

articulos que plantean una explicacion de la naturaleza subyacente en la gamificacion

dentro del ambito educativo y proponen pedagogias relevantes o aplican modelos

explicativos ya existentes pertenecientes a la gamificacion.

Tabla 3

Lista definitiva de estudios incluidos en la revisién de la literatura

No. de . .
Autores Aio Pais Tipo de estudio
documento
) . Estados Teodrico para el
1. Baker, Bujak y DeMillo 2012 ) o .
Unidos aprendizaje gamificado
) Estados Empirico sobre el uso de
2. Fisher, Beedle, y Rouse 2013 ) ) .
Unidos gamificacion en el aula
) Empirico sobre el
Giannetto, Chao y Estados o
3. 2013 . aprendizaje basado en
Fontana Unidos )
juegos
Guenaga, Arranz, L.
. i . Empirico sobre el
Florido, Aguilar, Guinea, _ o
4. ) . 2013 Espafia aprendizaje basado en
Rayon, Bezanilla y ]
juegos
Menchaca
Estados Empirico sobre el uso de
5. Holman et al. 2013 . . .
Unidos gamificacion en el aula
Bahji, Lefdaoui y El Tebrico para el
6. . 2013 Marruecos L .
Alami aprendizaje gamificado
. . Empirico sobre el uso de
7. Berkling y Thomas 2013 Alemania

gamificacion en el aula
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
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Noor

Thomas y Berkling

Dichev y Dicheva

Priego y Peralta

Moncada y Moncada

Bonde, Makransky,
Wandall, Larsen,
Morsing, Jarmer, y

Sommer

Knautz, Wintermeyer,

Orszullok, y Soubusta

Ibanez, Di-Serio, y
Delgado-Kloos

Bellotti, Berta, De Gloria,
Lavagnino, Antonaci,
Dagnino, Ott, Romero,

Usart, y Mayer

Caton y Greenhill

2013

2013

2013

2013

2014

2014

2014

2014

2014

2014

Estados
Unidos

Alemania

Estados
Unidos

Espafia

Estados
Unidos

Dinamarca

Alemania

Espafia

Ttalia

Reino Unido

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Tebrico para el

aprendizaje gamificado
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18.

19.

20.

21.

22,

23.

24.

25.

26.

27.

28.

Mayer, Bekebrede,
Harteveld, Warmelink,
Zhou, van Ruijven, y

Wenzler

Dot ezl
Amriani et al.
Barata et al.
Christy y Fox
Codish y Ravid
Herbert et al.
Leach et al.
Songer y Miyata

Tulloch

Borges,rls)&lée&}’l, Reisy

2014

2014

2014

2014

2014

2014

2014

2014

2014

2014

2014

Paises Bajos

Espafia

Indonesia

Portugal

Estados
Unidos

Israel

Irlanda

Estados
Unidos

Japon

Australia

Brasil

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Tedrico para el

aprendizaje gamificado

Revision de la literatura



29.

30.

31.

32.

33:

34.

35-

36.

37-

38.

39-

Caponetto et al.

Gerber

Knutas et al.

Knutas et al.

a%mwski
adurowic

Long y Aleven

Morschheuser et al.

Nevin et al.

Poole et al.

Shi et al.

Sillaots

2014 Italia
Estados
2014 .
Unidos
2014a Finlandia
2014b Finlandia
2014 Polonia
Estados
2014 .
Unidos
2014 Alemania
Estados
2014 ]
Unidos
Estados
2014 ]
Unidos
2014 Bosnia
2014 Estonia
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Revision de la literatura

Revision de la literatura

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula
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40.

41.

42.

43.

44.

45.

46.

47.

48.

49.

50.

Smith et al.

Tvarozek y Brza

Vil s

Berkling y Thomas
Lemus, Baessa y Garcia

Lemus y Pinto

Magkareaiey Brage™
i, Dagnjno, Ott
%%&POI%%C, ]ﬁea%éf Elioria y
Day-Black rrill
onzsélmaﬁlér\&d fiiams y
Daubenfeld y Zenker

Jordine, Liang, y Thler

2014

2014

2014

2014

2014

2014

2015

2015

2015

2015

2015

Australia

Eslovaquia

Espafia

Alemania

Espafia

Espafia

Grecia

ITtalia

Estados
Unidos

Alemania

Alemania y

Reino Unido

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos



51.

52.

53:

54.

55-

56.

57-

58.

59.

60.

61.
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Mettler y Pinto

Villalustre y del Moral

Anderson et al.

Attaliy
Arieli-Attali

Auvinen et al.

Barrio et al.

Boskic y Hu

Dicheva et al.

Faiella y Ricciardi

Hansch et al.

Tomaselli et al.

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

.2015

2015

2015

Suiza/Italia

Espafia

Estados
Unidos

Estados
Unidos

Finlandia

Espafia

Canada

Estados
Unidos

Ttalia

Alemania

Brasil

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Revision de la literatura

Revision de la literatura

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Tebrico para el

aprendizaje gamificado
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62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

69.

70.

71.

72,

Landers

Landg}r&r%%lsu[%h%allan,

Lieberoth

Mora et al.

Boticki et al.

Chang y Wei

Codish y Ravid

Davis y Klein

Hakulinen et al.

Hanus y Fox

Hasegawa et al.

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

Estados
Unidos

Estados
Unidos

Dinamarca

Espafia

Singapur

Taiwan

Israel

Estados
Unidos

Finlandia

Estados
Unidos

Japon

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Revision de la literatura

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula



73-

74.

75-

76.

77-

78.

79.

8o.

81.

82.

83.
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Jang et al.

Krause et al.

Lambruschini y Pizarro

Landers y Landers

Latulipe et al.

Mekler et al.

Paiva et al.

Pedro et al.

Pedro et al.

Perry

Pettit et al.

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015a

2015b

2015

2015

Corea

Estados
Unidos

Peru

Estados
Unidos

Estados
Unidos

Suiza

Brasil

Portugal

Portugal

Canada

Estados
Unidos

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula
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84.

85.

86.

87.

88.

89.

90.

ol1.

92.

93.

94.

Sillaots

Simoes et al.

Suy Cheng

Tu et al.

Utomo y Santoso

Leaning

Arnab et al.

Bahfl Rlioumty

Barros, et al.

Berkling

Berkling

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

20152

2015b

Estonia

Espafia

China

Estados
Unidos

Indonesia

Reino Unido

Reino Unido

Marruecos

Brasil

Alemania

Alemania

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula



95.

96.

97.

98.

99.

100.

101.

102.

103.

104.

105.
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Berkling y Zundel

Liickemeyer

MOZG]élfgé (%)lhn y

Pirker, Gutl y Astatke

Velazquez

Ferzli, Pigford y Black

Oroofy aghlygrehy

B

Friess, et al.

St st

Wiggins

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2015

2016

Alemania

Alemania

Suecia

Austria

Espafia

Estados
Unidos

Iran

Australia

Alemania

Croacia

Estados
Unidos

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula
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106.

107.

108.

109.

110.

111.

112.

113.

114.

115.

Kuo y Chuang

Hew, Huang, Chu, y Chiu

Holmes y Gee

Morillas Barrio, Mufioz
Organero y Sanchez

Soriano

Buckley y Doyle

Chang y Wei

Berns, Isla-Montes,

Palomo-Duarte y Dodero

Mathrani, Christian y

Ponder-Sutton

Llorens-Largo, Gallego-
Durén, Villagra- Arnedo,
Compai-Rosique,
Satorre- Cuerda, y

Molina-Carmona

Hamari, Shernoff, Rowe,
Coller, Asbell- Clarke y
Edwards

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

China

Hong Kong

Estados
Unidos

Espafia

Irlanda

Taiwan

Espafia

Nueva Zelanda

Espafia

Estados
Unidos

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Tebrico para el

aprendizaje gamificado

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos



116.

117.

118.

119.

120.

121.

122,

123.

124.

125.

126.
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Fotaris, Mastoras,

Leinfellner y Yasmine

Jaume-i-Capb, Lera,

Vives, Moya-Alcover y

Guerrero

Arnab et al.

Baksa-Hasko

Huang

Olsson y Mozelius

Priego y Peralta

Tany Hew

Figueiredo, Godejord y

Rodrigues

Pedersen et al.

Yildirim

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2017

Reino Unido

Espafia

Reino Unido

Hungria

China

Suecia

Espafia

Hong Kong

Portugal y

Noruega

Dinamarca

Turquia

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula
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127.

128.

120.

130.

131.

132.

133.

134.

135.

136.

137.

Sanchez-Martin,
Canada- Canaday

Déavila-Acedo

De-Marcos, Garcia-
Caboty

Garcia-Lopez

Stansbury y Earnest

Sailer, Hense, Mayr y
Mandl

Cakiroglu, Basibiiyiik,
Giiler, Atabay y Memis

Dias

Song, Juy Xu

Pechenkina, Laurence,

Oates, Eldridge y Hunter

Hamzeh, Theokaris,
Rouhana y Abbas

Alabbasi

Fernandez y Arias

2017

2017

2017

2017

2017

2017

2017

2017

2017

2017

2017

Espafia

Espafia

Estados
Unidos

Alemania

Turquia

Portugal

China

Australia

Libano

Arabia Saudi

Espafa

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el
aprendizaje basado en

juegos

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula



138.

139.

140.

141.

142.

143.

144.

145.

146.

147.

148.
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Pérez-Lopez, Rivera y

Trigueros

Asiksoy

Contreras y Eguia

Pérez-Lbpez, Rivera
Garcia y Delgado-

Fernandez

Buckley, Doyle y Doyle

Kyewski y Kramer

Pérez-Lbpez y Rivera

Dichev y Dicheva

Corchuelo- Rodrigez

Glowacki, Kriukova y
Avshenyuk

Bicen y Kocakoyun

2017

2017

2017

2017

2017

2017

2017

2017

2018

2018

2018

Espafia

Turquia

Espafia

Espafia

Canada

Alemania

Espafia

Estados
Unidos

Colombia

Polonia 'y

Ucrania

Turquia

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Revision de la literatura

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula

Empirico sobre el uso de

gamificacion en el aula
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149.

150.

151.

152.

153.

154.

155.

156.

157.

Bovermann, Weidlich y

Bastiaens

Prieto

Van Roy y Zaman

Hazan, Zhang, Olcum,
Bergdoll, Grandoit,
Mandel baum, Wilson-

Doenges y Rabin

Delello, Hawley,

McWhorter y Gipson

Subhash y Cudney

Majuri, Koivisto y

Hamari

Torres-Toukomidis,
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La Figura 2 muestra los resultados de los tipos de estudio que se analizan en los 157

articulos incluidos finalmente en la revision. Tal y como se puede observar, la mayoria

de los estudios revisados (67%) esta constituida por estudios empiricos que aportan

informacion sobre los efectos del uso de la gamificacion en el ambito de la ensenanza

y el aprendizaje. Por otro lado, se han incluido articulos teoricos para el aprendizaje
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gamificado (15%) y estudios empiricos sobre el aprendizaje basado en juegos (11%).
Por altimo, se han tenido en cuenta los analisis realizados en un namero reducido de
revisiones de la literatura (7%) ya que se centran en el tema principal de esta

investigacion.

Figura 2
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2.4 Analisis de los resultados

Esta seccidn contiene el anélisis de los articulos seleccionados y analizados por las
distintas revisiones en las que se basa el presente estudio. Tal y como se ha detallado
al inicio de este capitulo, la revision se realiz6 en 2018 y se actualiz6 la basqueda en

2020.

2.4.1 Analisis del afio de publicacion de los articulos seleccionados

Segtn los datos obtenidos a través del anélisis y clasificacion de los distintos articulos
incluidos en la presente revision, el tema de estudio de esta investigacion se encuentra
en la literatura desde 2012. Sin embargo, existe un incremento evidente en el nimero
de publicaciones que tiene que ver con una tendencia creciente en el interés por el
tema de estudio a lo largo de los afios. En este sentido, la Figura 3 refleja un aumento
significativo del nimero de publicaciones a partir del afio 2014 en los articulos

seleccionados.
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Es relevante sefialar que la mayoria de las revisiones en las que se basa este analisis
establecen el marco de bisqueda entre los afios 2012 y 2017, a excepcién de la revision
de Prieto (2020) que pone el limite entre 2015 y febrero de 2019. Por esta razon, en la
Figura 3 se observa un descenso en el nimero de estudios analizados en los afios mas
recientes. Sin embargo, se sigue apreciando un aumento del interés por este tema

respecto a los afos iniciales.

Figura 3
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2.4.2 Analisis del area geografica de los articulos seleccionados

PR1. ¢Dénde se realizan mas estudios relacionados con la gamificacion aplicada a la

educacion?

La Figura 4 presenta el analisis del area geografica de los articulos seleccionados.
Segtn el grafico, se observa que la regiéon de Estados Unidos es la que més publica y
estudia la tematica de la presente investigacion y representa el 21.5% de los articulos
totales. Este hecho explica por la seleccion de la mayor parte de articulos publicados
en inglés y por la larga tradicion de investigar y aplicar esta area particular de estudio.

Espana constituye el 16.5% del total de los articulos seleccionados y Alemania el 9.5%.

En el mapa se observa que la investigacion es geograficamente dispersa en el resto de

las regiones del mundo. Otros paises europeos como Reino Unido, Finlandia, Portugal
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o Italia tienen el 13.2 % de todos los articulos seleccionados y paises de otras zonas del
planeta como China, Brasil, Australia o Turquia representan el 10. 1% de los trabajos

incluidos en el andlisis.

Los demas paises, repartidos entre el Norte de Africa, Asia, Sudamérica, Europa y
Norteamérica, tienen una cantidad de tres o menos publicaciones y conforman el
29.2% de todos los articulos seleccionados. Por lo tanto, a través de esta revision se
demuestra que este tipo de investigacion ha generado un interés razonable en casi

todos los paises del mundo.

Figura 4
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2.4.3 Analisis del area de investigacion de los articulos seleccionados

PR2. ¢En qué medida influye la gamificaciéon en el nivel de motivaciéon de los

estudiantes en su proceso de aprendizaje?

De acuerdo con los analisis realizados en las distintas revisiones sistematicas de la
literatura tomadas como referencia, en este primer punto se resumen las conclusiones
mas relevantes obtenidas de cada articulo. Respecto a la relacién que existe entre la
gamificacién y su influencia en la motivacién de los estudiantes en su proceso de
aprendizaje, los autores (Prieto, 2020; Torres-Toukomidis et al., 2018; Subhash y

Cudney, 2018; Dichev y Dicheva, 2017) establecen distintas conclusiones.
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Por un lado, gran parte de los estudios analizados en las revisiones de Torres-
Toukomidis, et al. (2018) y de Subash y Cudney (2018) concluyen que la gamificacion
incrementa el nivel de compromiso de los estudiantes y mejora su desempeio a la hora
de realizar y resolver las distintas tareas. Asimismo, se aprecia una mayor motivaciéon
que se refleja en una actitud mas positiva por parte de los alumnos y un aumento en la
confianza a la hora de participar en las actividades propuestas en la mayor parte de los

estudios que analizan.

Por otro lado, Dichev y Dicheva (2017) proponen un uso de la gamificacién en la
educacion en linea basado en las necesidades de los estudiantes. Es decir, centrado en
las motivaciones y objetivos de estos y no en el alcance de unos estandares de
aprendizaje preestablecidos (Prieto, 2020). Los mismos autores, en su revision de la
literatura (Dichev y Dicheva, 2015), ponen de manifiesto la necesidad de un mayor
numero de estudios empiricos para determinar en qué medida la gamificacion influye
en la motivacion, tanto intrinseca como extrinseca de los estudiantes. Con relacion a
esta controversia, Broer (2014) senala la existencia de estudios de gamificacion que
dejan constancia de que su influencia en la motivacién de los estudiantes no cumpli6

las expectativas esperadas en un inicio.

Segun las conclusiones obtenidas en los estudios analizados por Prieto (2020), existen
varios ejemplos de autores que han obtenido resultados positivos en sus estudios
usando la gamificacion para motivar (Villalustre y del Moral, 2015; Espinosa, 2016;
Jaume-i-Capd, et al., 2016; Asiksoy, 2017; Alabbasi, 2017; Buckley, Doyle y Doyle,
2017; Fernandez-Zamora y Arias-Aranda, 2017; Oliva, 2017; Corchuelo-Rodriguez,
2017; Pérez-Lopez y Rivera, 2017; Bicen y Kocakoyun, 2018; Bovermann, et al., 2018;
Glowacki, et al., 2018; Prieto, 2018; Penalva, Aguaded y Torres-Toukoumidis, 2019).
En este sentido, los articulos considerados por Subash y Cudney (2018) muestran
mejoras en la motivacion, la implicacion y el aprendizaje a través del uso de mecanicas

tales como logros, sistema de puntos, niveles, misiones y tablas de clasificacion.

Sin embargo, otros estudios como el realizado por Contreras y Eguia (2017), alertan
de la importancia de elegir unas mecanicas de juego adecuadas a la hora de
implementar la gamificacién en el contexto universitario, ya que de ellas depende el

éxito o el fracaso. En su estudio gamificado, se concluyo6 que los estudiantes obtuvieron
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peores resultados académicos y percibieron como bajo el nivel de exigencia de la
asignatura. En la misma linea, la motivacion intrinseca de los alumnos tampoco
mejord con las mecanicas aplicadas en los estudios de Kyewski y Kramer (2017) y
Hazan, et al. (2018). Por su parte, Van Roy y Zaman (2018) observaron un descenso
de la motivacién al inicio del semestre, que ascendio y se estableci6 hacia el final de

este.

PR3. ¢Qué elementos de la gamificacion incrementan en mayor medida la motivacion

entre los estudiantes?

En la Tabla 4, teniendo en cuenta las revisiones tomadas como referencia en la
presente revision sistematica de la literatura, se detallan los elementos mas
representativos usados en el disefio de la mayoria de los contenidos gamificados.
Asimismo, siguiendo el ejemplo de Prieto (2020), se establece la relacion de dichos
elementos con sus beneficios para las habilidades sociales, el aprendizaje y la mejora

en las competencias instrumentales.

Tabla 4

Mecanicas usadas en los distintos estudios

Herramientas y

Articulo Mecanicas Dinamicas . Resultados
Estrategias
Puntos,
Dichevy medallas y
Dicheva tablas de
(2017) clasificacion, . Beneficios en el
Herramientas: L.
“otros” aprendizaje:
motivacion,
Medallas, .
compromiso,
tablas de Moddle, Kahoot, P
L . interés,
clasificacion, Entornos digitales Classdojo, . .
satisfaccion,
Contreras barras de interactivos, estética Educaplay, .
i ’ ’ rendimiento,
y Eguia progreso y ambientacién o Classcraft, Steam, o
. participacion y
(2017) graficos de historia, narrativa, Swarm, Foursquare,

diversién de los

rendimiento, progresiones, Viber, Lose it,

.. Twine. Goalbook estudiantes.
retos y misiones retroalimentacion, wne, Goatboox,

y avatares. competicion y valores, Socrative, Genial ly,
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Niveles, aprendizaje Quizizz, Open Beneficios en
medallas, cooperativo. Badges. habilidades
Subhash y premios, sociales: mayor
Cudney puntos, tablas cooperacion,
(2018) de clasificacion, Estrategias: creatividad,
comentarios, cohesi6n en el
graficos. grupo.
Flipped classroom 'y

uso de portfolio

Mejora en las

Puntos,
medallas, competencias
Prieto trofeos, tablas instrumentales
(2020)  de clasificacion, gracias al uso de
barras de las TIC.
progreso,

Nota. Creacion propia. Adaptada de Prieto, 2020.

En la mayoria de los estudios analizados por Dichev y Dicheva (2017), se usaron mas
de 3 mecanicas de gamificacion, seguidos de aquellos que usaron un tnico elemento y
los que solamente aplicaron dos. Las mecanicas mas representativas fueron los
puntos, medallas y tablas de clasificacion, asi como aquellas englobadas en la categoria

“otros”.

Por otro lado, Subhash y Cudney (2018) sefialaron que las mecanicas mas usadas en
los estudios analizados fueron los niveles, las medallas, los premios, los puntos, las
tablas de clasificacion, los comentarios y los graficos. Después de su analisis, los
autores apuntan que estos constituyen los elementos del juego més adecuados para su
uso en educacidon universitaria. Segiin estudios como el de Hanson-Smith (2016) y
Dicheva et al. (2015), el uso de mecanicas de juego tales como los puntos y los premios
son eficaces a la hora de aplicar la gamificacién en el contexto educativo. Los autores
concluyen que dichos elementos influyen directamente en la motivaciéon extrinseca de
los estudiantes, que adoptan conductas beneficiosas para su aprendizaje gracias a la
motivacion que les impulsa a competir por conseguir los distintos premios (Prieto,

2020).
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Siguiendo a Contreras y Eguia (2017), las siguientes mecanicas son las que se emplean,
principalmente, en las propuestas gamificadas en contextos de educacion superior:
medallas para la representacion de los logros, tablas de clasificacion, barras de
progreso y graficos de rendimiento, retos y misiones (tareas que reportan recompensa)
y avatares o desarrollo de un perfil (representacion visual del personaje elegido por un
jugador). Por su parte, en el estudio de Prieto (2020), las mecanicas que se consideran
mas populares son los puntos, las medallas, los trofeos, las tablas de clasificacion, las
barras de progreso o rankings, los niveles o logros, los avatares, las recompensas y las

misiones, desafios o retos.

Tal y como se puede observar, la mayoria de los estudios analizados emplean
diferentes tipos de elementos de juego, concretamente se centran en el uso de puntos,
insignias y tablas de clasificacion. La aplicacion de dichos elementos mejor6 la
motivacion de los estudiantes universitarios en varios estudios (Prieto, 2018; Bicen y
Kocakoyun, 2018; Alabbasi, 2017; Fernandez y Arias, 2017). Por lo tanto, el uso de esa
combinacion de mecénicas se considera adecuado en cualquier sistema gamificado en
la ensenanza superior. Sin embargo, existen excepciones, como es el caso del estudio
de Hazan, et al. (2018) donde se observan mejorias en el rendimiento de los

estudiantes y en su competencia percibida pero no en la motivacién intrinseca.

Adicionalmente, Enders y Kapp (2013) indican que los puntos, insignias y tablas de
clasificacion son faciles de implementar de forma paralela al aula tradicional.
Asimismo, los autores afiaden que seria beneficioso aplicar a las propuestas
gamificadas elementos que comprendan mecanicas y dinAmicas de videojuegos, como
desafios, juegos de rol o narrativas, ya que concluyen que su uso escasea en los
estudios. Por otro lado, uno de los resultados de la revisiéon de Dicheva et al. (2017)
destaca que es preferible gamificar actividades que se puedan desglosar en subtareas
mas simples o en tareas donde el rendimiento sea mas facilmente mesurable a través

de la adquisicion de una recompensa o de ciertas habilidades.

Por otro lado, la mayoria de los estudios analizados por los distintos autores han
basado sus disefios gamificados en el uso de distintas herramientas o estrategias. Por
un lado, entre las herramientas mas populares se hallan: Moddle, Kahoot, Classdojo,

Educaplay, Classcraft, Steam, Swarm, Foursquare, Viber, Lose It, Twine, Goalbook,
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Socrative, Genial .ly, Quizizz y Open Badges. Por otro lado, se emplean estrategias

como flipped classroom o el uso del portfolio.

Dichev y Dicheva (2017) y Contreras y Eguia (2017) establecen, a partir del analisis de
los diferentes estudios, una relacion entre los beneficios para el aprendizaje y la
aplicacion de mecanicas y dinamicas concretas en las propuestas educativas
gamificadas. De este modo, entre las mecanicas que mejoran la satisfaccion y el
compromiso de los estudiantes se encuentran: la retroalimentacién, las medallas, los

logros, las tablas de clasificacion, los niveles y los avatares.

Por otro lado, las mecanicas que contribuyen a mejorar los resultados académicos son
las medallas, los logros, los puntos, los niveles, los avatares y las tablas de clasificacion.
Por tltimo, los autores relacionan el incremento de la motivacién con la aplicacion de
puntos, medallas, tablas de clasificacion y misiones. En su revision de la literatura,
Prieto (2020) identifica en los estudios analizados una serie de dindmicas empleadas
en la creacion de las propuestas gamificadas. Entre dichas dinamicas se encuentran
los entornos digitales interactivos, la ambientacion, la historia, la estética, las

progresiones, la narrativa, la competicién, los valores y el aprendizaje cooperativo.

En estudios como el de Bovermann et al. (2018), los estudiantes debian llevar a cabo
una serie de acciones para desbloquear las medallas. Al mismo tiempo, el avance de
cada alumno se reflejaba a través de las barras de progreso. Segtn Delello et al. (2018)
y Buckley et al. (2017) la repercusion o el éxito de la gamificaciéon en la educaciéon
dependen, en gran medida, del contexto. Asi pues, factores como el nivel, el tamafo
del grupo, la percepcion del aprendizaje y las competencias tienen gran influencia en
la efectividad de la propuesta. Por lo tanto, tal y como afirma Prieto (2020), los estilos
de ensefianza, las mecénicas y las dindmicas aplicados en la gamificacién tendran

diferentes grados de influencia dependiendo del tipo de estudiantes y del contexto.

En los estudios de Christy y Fox (2014) y Contreras y Eguia (2017), se considera que
hay elementos de la gamificaciéon que no favorecen la motivacion de los estudiantes.
En este sentido, los autores desglosan que las tablas de clasificacion, al mostrar tanto
los éxitos como los fracasos de los jugadores, pueden tener una influencia negativa en
el alumnado, que se puede sentir evaluado conforme a un estereotipo negativo (Prieto,

2020).
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Por altimo, teniendo en cuenta el estudio de Kyewski y Kramer (2017), los autores
concluyen que las medallas tuvieron un impacto poco relevante en el rendimiento y en
la motivacion intrinseca de los universitarios. De hecho, se observo una caida en los
valores motivacionales a lo largo del curso. Sin embargo, en los resultados, los mismos
autores afirman que el grupo de estudiantes con acceso visual a las medallas

obtuvieron mejores resultados que aquellos que no podian verlas.
PR4. ¢En qué areas de aprendizaje se usa mas la gamificacion?

A partir de los articulos analizados, los resultados de la revisién de Torres-Toukomidis,
et al. (2018) muestran una mayoria de publicaciones que realizan estudios en el ambito
de la ingenieria, dentro del contexto de educacién superior. Por su parte, las muestras
de Subhash y Cudney (2018) aportan una mayoria de trabajos centrados en las areas
de la informatica, la empresa y las ciencias. Al mismo tiempo, los autores destacan la
ingenieria como la disciplina con menos investigacion sobre el aprendizaje gamificado.
En contraposicion, Dichev y Dicheva (2017) presentan publicaciones centradas,

principalmente, en el campo de la informatica y las ciencias computacionales.

Por su parte, Prieto (2020) presenta una seleccion de estudios trabajados en diferentes
areas: el 32% en ciencias sociales tales como magisterio, psicologia o pedagogia, el 26%
en el ambito de la informatica, la tecnologia y los audiovisuales, el 16% en ingenieria y

el 26% en otros sectores.

Segin indican las conclusiones publicadas por Penalva, Aguaded y Torres-
Toukoumidis (2019) y Prieto (2020), el mayor nimero de articulos sobre gamificacion
se encuentra en las facultades universitarias de arquitectura, ingenieria y tecnologia.
En cambio, se aprecia una falta de investigaciones acerca del uso de la gamificacion
dentro del ambito de la educacion. Por lo tanto, Prieto (2020) indica que se requiere
un incremento en los estudios en esta area, ya que en sus revisiones se observa un uso
instrumental de la tecnologia educativa gamificada, pero no un uso didactico de la

gamificacion.
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2.5 Conclusiones

El objetivo de la presente revisiéon bibliografica se ha basado en sintetizar y recopilar
informacion acerca de la influencia de la gamificacion en el aprendizaje y la motivacion
de los estudiantes. Con ello, se ha querido reflejar el estado actual de la cuestiéon en

cuanto a gamificacion, motivacion y aprendizaje dentro del contexto universitario.

A través de este analisis se han tenido en cuenta las revisiones de la literatura mas
modernas relacionadas con el tema de la investigacion y se ha complementado con

busquedas individuales en distintas bases de datos bibliograficas.

A continuacion, se hace un resumen de las conclusiones mas relevantes obtenidas de

la revision y que responden a las preguntas planteadas al inicio del capitulo:

e Dado que la literatura revisada se ha seleccionado en lengua inglesa y espanola
unicamente, la mayor parte de los estudios analizados corresponden a Estados
Unidos y Espafia.

e La revision ha evidenciado resultados favorables en la motivacion de los
estudiantes universitarios después de la aplicacion de experiencias gamificadas.
Sin embargo, una minoria de estudios ponen en evidencia el hecho de que
existen una serie de mecéanicas que no favorecen la motivacién intrinseca
debido a un disefio o aplicacién de la gamificaciéon poco adecuados.

e A partir de los resultados de una gran parte de los estudios analizados, se
considera que el uso combinado de puntos, insignias y tablas de clasificacion
mejora la motivaciéon de los alumnos dentro del contexto de educacion superior.
Por lo tanto, tal y como apunta Prieto (2020), se trata de mecanicas adecuadas
para la implementacién de cualquier proceso de gamificaciéon en la ensehanza
universitaria.

e Segun gran parte de los articulos revisados, existen una serie de practicas
beneficiosas a la hora de crear propuestas gamificadas que fomenten el
aprendizaje y la motivacion de los estudiantes. Dichas acciones se resumen en:

- Las propuestas gamificadas deben responder a las necesidades y los

objetivos que se quieren cubrir.
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- Los estudiantes deben conocer y entender el funcionamiento y las
instrucciones desde el inicio, ya que ello ayudara a desarrollar su
compromiso y las competencias necesarias para conseguir sus objetivos.

- La propuesta gamificada debe adaptarse a los distintos perfiles de los
estudiantes, al nimero de alumnos y a los enfoques de ensenanza y
aprendizaje que mejor respondan a los objetivos previamente

establecidos.

Por tltimo, estas premisas seran tenidas en cuenta en el momento de la creacion del
sistema gamificado con la finalidad de conseguir que la propuesta responda a las
necesidades planteadas, conociendo de antemano los objetivos que se pretenden

lograr.



48 - Capitulo 2. Revision sistematica de la literatura



Capitulo 3. Marco teorico - 49

3 Marco teodrico

3.1 Prefacio

Una parte de este capitulo se ha publicado como articulo tanto en el Congreso
Internacional CODIPROCIN como en la revista SIREM. La autora y el supervisor de
ambos articulos son la misma autora y supervisor de esta tesis. La cita completa de los

articulos se menciona a continuacion:

e Garcia Alvarez, A. (2020). “Creacién de Cuestionarios para la Evaluacién de la
Motivaciéon de un Grupo de Estudiantes Universitarios de Espafiol Como
Lengua Extranjera Antes y Después de la Accion Docente” [Presentacion de
paper]. Congreso Internacional CODIPROCIN, Madrid, Espafia.

e Garcia Alvarez, A. & Serradell-Lépez, E. (2021). [Aceptado para préxima
publicacion]. Developing a gamified system and a questionnaire for the future
study of students' motivation through gamification for learning Spanish as a
foreign language in the university context. Research on Education and Media,

14 (1). DOI: 10.2478 /rem-2022-0001

3.2 Descripcion general

Este capitulo contiene la teoria y los conceptos existentes relacionados con el tema de
investigacion de la tesis. En €l se presenta la exploracion de la teoria existente en torno
a los temas de la gamificacion, la motivacion y la ensefianza de segundas lenguas en

un entorno virtual.

En particular, se analizan los conceptos de gamificacion y los factores clave que afectan
a la efectividad de su aplicacion; los distintos tipos de motivacion y las teorias que la
relacionan con la gamificacion; las metodologias usadas en la ensefianza de espaiol
como segunda lengua y el uso de las TIC. El capitulo presenta una vista exploratoria
sobre los distintos conceptos que deben intervenir en el desarrollo de un sistema

gamificado efectivo en el contexto de la educacion superior en linea.
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La aplicacion de la gamificacion en la educaciéon superior en linea es un tema de
investigacion reciente. Por lo tanto, es necesario e importante explorar el concepto y
comprender los factores clave que impulsan la efectividad de su aplicacién. Estas
exploraciones y conocimientos contribuiran a crear las bases para desarrollar aquel
sistema gamificado que, en la altima parte de la investigacion, sera aplicado en la

educacion superior en linea.

3.3 Introduccion

En el ambito del aprendizaje de segundas lenguas, se cuenta hoy en dia con una
variedad considerable de aplicaciones creadas con la intencién de ayudar a los
estudiantes a mejorar en el dominio de la lengua. Algunos ejemplos son Babbel,

Duolingo, Busuu o Memrise. Segin varios autores, el elemento motivacional que se

encuentra en estos recursos es fundamental para el proceso de aprendizaje de

segundas lenguas (Dornyei y Ryan, 2015; Gardner y Lambert, 1972; MacIntyre, 2002).

Considerando que, aparentemente, la introduccion de elementos de juego en las
actividades didacticas aumenta el interés de los estudiantes a la hora de realizar sus
tareas, no resulta extrafio que los profesores de segundas lenguas encuentren en la

gamificacion un elemento muy atractivo para explorar.

Anteriormente, se ha hablado sobre la definicién de gamificaciéon donde Werbach y
Hunter (2012) establecen que se trata del uso de elementos de juego en entornos
ajenos al mismo. Por su parte, Kapp (2012) define “gamificar” como la aplicaciéon de
mecanicas, estéticas y estrategias relacionadas normalmente con los juegos a fin de
motivar, promover y resolver situaciones que se presentan complicadas. Las autoras

Marin y Hierro (2013) consideran que la gamificacion es:

[...] una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento de los
elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea
o mensaje determinado, en un entorno de no juego, aquellos aspectos susceptibles de
ser convertidos en juego o dinamicas lidicas. Todo ello para conseguir una vinculacion
especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un
mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y motivadora.

(Marin y Hierro, 2013 en Contreras y Eguia, 2017, p. 23)


https://es.babbel.com/
https://www.duolingo.com/
https://www.busuu.com/
https://www.memrise.com/
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En la misma linea que Werbach y Hunter (2012), Ramirez (2014) anade que aplicar la
gamificacion consiste en el uso de mecanicas y estrategias propias del juego en
contextos no ladicos con el fin de que los participantes adopten ciertas actitudes

determinadas por el uso de dichas estrategias (Ramirez, 2014 en Contreras y Eguia,

2017, p. 23).

A su vez, Ripoll refiriéndose de forma especifica a la gamificacién aplicada a la
ensenanza, anade que el aprendizaje es hacer vivir experiencias gratificantes: no se
trata de hacer juegos, sino de que el estudiante perciba de forma lidica una actividad
que a priori no era un juego y se divierta (Ripoll, 2014). Para este autor lo maés
importante pasa por atender a la emocion del usuario durante el proceso de

aprendizaje gamificado.

Por otro lado, Herrera, Pujola y Castrillejo (2014) agregan que la gamificacién va
mucho mas alla de incluir juegos en el aula: se trata de cambiar conceptos previos y
crear una vision de la ensefanza. Para gamificar es necesaria la inclusion de
mecanicas, dindmicas y componentes en la parte del aprendizaje que, a priori, no sea

juego.

Finalmente, después de realizar un analisis de las distintas definiciones y ajustandolas

al ambito educativo, Contreras y Eguia (2017) consideran que:

Gamificar es un concepto que nace del aprendizaje que proporcionan los juegos, sus
mecanicas, herramientas, desarrollos, afrontamientos y el modo en el que las personan
son satisfechas a través de la oferta de recompensas y/o estimulos por tareas
desarrolladas de un modo u otro en ambitos no relacionados necesariamente con
juego. Estimulando el cerebro para obtener algo a cambio, diversion por aprendizaje,
un aprendizaje practico y funcional extrapolable y transversal a los aprendizajes

teodricos ya arraigados o de nueva incorporacion. (Contreras y Eguia, 2017, p. 23)

Por lo tanto, se considera que actualmente la gamificacion se esta convirtiendo en una
herramienta que favorece el aprendizaje y que, aunque en algunos casos esta
absorbiendo la estética y estrategia de los videojuegos para facilitar su incorporacion,

no siempre es necesaria la existencia de la tecnologia para llevarla a cabo. (Contreras

y Eguia, 2017, p. 23)
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3.4 Gamificacion

El juego forma parte inherente de la existencia del ser humano. Desde tiempos
ancestrales, la busqueda de la diversion ha estado presente en las diferentes formas
ladicas que acompanaron nuestra evolucion. En el clasico Homo Ludens (1944),
Huizinga recoge la idea de que jugar y el juego son dos componentes intrinsecos a los

humanos, donde el motor principal del juego es la motivacion.

En el campo de la gamificacion, Werbach y Hunter y Hunter (2012) destacan el
potencial del juego como elemento motivador. Los autores apuntan que se puede
entender el juego como un camino que va presentando opciones. El jugador toma
decisiones y, posteriormente, se generan diferentes resultados que lo llevaran a otras
opciones. El mismo ciclo se repite en funcion del interés del usuario, cada accién

tendra consecuencias en el computo global del juego.

Para que un sistema gamificado tenga éxito, uno de los pilares fundamentales puede
ser el concepto de Circulo Magico. Este sintagma fue acunado por Huizinga (1944) y
hace referencia a un espacio metaférico que separa el juego de la realidad. En todos
los juegos existe una barrera imaginaria o fisica, que separa el mundo del juego del
mundo real. Lo mas importante es que, dentro del circulo mégico, las reglas mas
relevantes y en las que se centran los participantes son las establecidas por la actividad

ladica. En consecuencia, se descartan las reglas del mundo real.

Las distintas definiciones del concepto concluyen que jugar es hacer aquello que un
usuario quiere dentro de un marco, estructura o limites. Analogamente, jugar puede
ser objeto de inclusion dentro de la definicién de Circulo Magico que propone Huizinga
(1944) en su obra. El objetivo final de la gamificacion seria conseguir que el
participante se adentre en el mayor grado posible en el Circulo Magico (Werbach y

Hunter, 2012).

Concretamente en el contexto de la ensenanza de espanol, varios autores (Mora, 2013;
Glover, 2013; Marina 2013) apoyan la incorporacion del juego como elemento
motivador dentro del sistema de ensefianza y aprendizaje de una lengua. En 2014, el
informe NMC Horizon Report sobre educacidon superior destaco el valor de la
gamificacién a la hora de aumentar la motivacién de los discentes, asi como su

implicacion en actividades que en un inicio podian parecer complicadas o poco
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motivadoras. Por su parte, Foncubierta (2013) reconoce la gamificacion como un
instrumento innovador dentro de la ensenianza de segundas lenguas, que se adapta

muy bien a las necesidades y mecanismos de aprendizaje de los estudiantes.

La inclusion de elementos de juego en las actividades de aprendizaje no solamente
consigue motivar. Ademas, contribuye a la superacion de dificultades que se presentan
a lo largo del proceso, tales como la “dispersion, la inactividad, la no comprension o la
sensacion de dificultad mediante el acto de implicar al alumno” (Foncubierta y

Rodriguez, 2014, p. 2).

La disefiadora de juegos, McGoningal aborda en uno de sus libros (2011) el hecho de
como los juegos pueden albergar todos los elementos necesarios para aumentar el
bienestar de las personas y, en consecuencia, crear un mundo mejor. Estos elementos
son los que Selingman (2002) consideraba esenciales para hacer del individuo un ser
pleno, feliz y exitoso en su teoria de la felicidad relacionada con la psicologia positiva:
emociones positivas, compromiso, relaciones, significado y logro (Selingman 2002, p.
61). Por lo tanto, si estos elementos pueden ser localizados a través del juego también

es posible dar con ellos aplicando la gamificacion de forma efectiva y bien planteada.

En 2010 se publicaron los primeros articulos que abordaban el concepto de
gamificacion. Poco después, Werbach y Hunter (2012) aportaron una informacion
valiosa acerca de qué se entendia por gamificacion hasta el momento y qué
implicaciones y aplicaciones podian comportar. Ellos se centraron en el contexto
empresarial, pero no dejaron de mencionar otros entornos susceptibles al potencial y

a la aplicabilidad de esa nueva herramienta.

Sheldon (2012), Werbach y Hunter (2012), Burke (2014) o Chou (2016) plantearon en
sus libros y cursos una idea general de lo que significa “gamificar”. Dichos estudios se
crearon sobre todo para que los neéfitos de la gamificacion pudieran explorar nuevos
terrenos cognitivos. Los autores exponen una serie de conceptos como medallas,
puntuaciones, tablas de clasificacion, mecanicas, dinamicas, componentes, avatares o
niveles, que se pueden relacionar con esta nueva forma de afrontar experiencias que
hasta ahora se presentaban poco amenas a primera vista. De repente, las empresas se
encuentran con una nueva herramienta que parece ser la solucion al problema de la

desmotivacion entre los trabajadores. ¢Y por qué no trasladarlo a otros contextos?
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3.4.1 Definiciones

Antes de explicar de forma detallada los elementos que forman parte de la
gamificacion es importante conocer algunas definiciones bésicas que se relacionan con
este concepto. A continuacidn, se presentan las diferencias entre juego, gamificacion y
juego serio con el fin de evitar confusiones a la hora de hacer referencia a estos

diferentes términos.

3.4.1.1 Juego

Segtin afirma Schell (2010), un juego es una actividad de resoluciéon de conflictos
llevada a cabo con una actitud juguetona. Esto significa que las decisiones y acciones
que se llevan a cabo determinan los resultados. El juego en general consiste en elegir
las acciones correctas para llegar al objetivo marcado. Asimismo, conduce, a través del
azar, a crear un entorno donde cada decision cuenta. Se trata de un camino en el que
se van presentando opciones, el jugador va tomando decisiones y se van generando
diferentes resultados que lo llevaran a otras opciones y estas a otras. Y todo lo que haga
dara unos resultados. Ademas, durante el juego se toman las decisiones de forma libre,
por lo tanto, se juega. Sin embargo, esto ocurre en un contexto donde las decisiones

son significativas para llegar a un resultado final (Werbach y Hunter, 2012).

Existen algunos conceptos que se encuentran en el juego y que también tienen que ver

con la gamificacion. Segin Werbach y Hunter (2012) son los siguientes:

— Voluntariedad: el jugador tiene que entender, tanto cuando juega libre
como cuando participa en un juego, que sus decisiones son libres y por
lo tanto parten de elecciones voluntarias.

— Aprendizaje o resolucion de problemas: si los juegos no implican estos
dos elementos o por lo menos uno de ellos, no seran juegos sino jugar.
La resoluciéon puede consistir inicamente en energia espontanea, pero
detras de los juegos hay una estructura y un reto. Es por esto que en
algin punto, tiene que haber un problema por resolver.

— Equilibrio entre estructura y exploracion: el disenio de un juego implica
la busqueda del equilibrio entre la estructura o reglas del juego y el
sentimiento de libertad de explorar dentro del juego. Si se identifica mas

estructura que exploracién no se experimenta diversion porque todas las
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opciones son demasiado previsibles. Si existe méas exploracién significa

que el juego no tiene objetivos claros y se convierte en un sinsentido.

Atendiendo a las palabras recogidas en el articulo de Pujola, Batlle, Gonzalez y
Montmany (2018), siempre se le ha dado un lugar importante al juego dentro de los
distintos enfoques didacticos para la ensefianza y el aprendizaje de segundas lenguas
(Pujola et al., 2018). De esta manera, los profesores de lenguas extranjeras utilizan los
elementos ludicos para ayudar a los aprendices a interactuar, colaborar e implicarse

fomentando la motivacion.

Pujola et al. (2018) anaden que la gamificacion se puede situar debajo del paraguas de
la tradicion pedagogica del juego. En la misma linea Tulloch (2014) establece que
“entender la gamificacion (...) ayuda a reconocer la relacion real entre las practicas
actuales de gamificacion y las formas maés tradicionales de juego” (Tulloch, 2014, p.
318). Por lo tanto, aunque existe una clara relacion entre gamificacion y juego en el
ambito de la ensefianza no se debe confundir o distorsionar lo que representa cada uno
de estos conceptos (Herrera, 2017). Por esta razon, se considera necesario aclarar

algunos términos.



56 - Capitulo 3. Marco teorico

3.4.1.2 Gamificacion vs. Juego serio o GBL (Game- Based Learning)

Con el fin de acotar y acercar al lector al concepto de gamificacion en el &mbito de la
educacion, es importante tener claro que cuando se habla de gamificar la ensefianza
no se trata del uso de juegos serios o del aprendizaje basado en juegos (GBL en
adelante). Existe una cantidad considerable de blogs, articulos, charlas y podcasts
sobre gamificacion aplicada a la educacién que sefialan las diferencias existentes entre

esos conceptos.

Ripoll, a través de sus conferencias, entrevistas y blogs, apunta que gamificar esta
relacionado con la creacion de experiencias de aprendizaje gratificantes a través del
uso de ciertos elementos propios de los juegos (Ripoll 2014; Ripoll, 2015; Ripoll 2016).
Por ello, gamificar no consiste en hacer juegos en clase para aprender los contenidos a

través de ellos como se utiliza en el GBL.

Ya en 2007, Susi, Johannesson y Backlund declararon que, a diferencia de los juegos,
“los juegos serios son aquellos que se utilizan para fines distintos al mero
entretenimiento; pudiendo estar dirigidos a la educacién a través de ordenadores o
consolas de videojuegos” (Susi et al. 2007 en Casafi, 2017, p. 7). Carreras ahade que
los juegos serios son videojuegos que se desarrollan con una clara intencién formativa
o didactica (Carreras, 2017, p. 112). Esta idea se desprende de lo que afirm6 Zagalo
(2010) al respecto: “no persiguen el entretenimiento, sino que se centran en la
ensenanza de un contenido especifico y en la transmisién de mensajes de aprendizaje
independientemente de la estructura y la forma empleada” (Zagalo, 2010, p. 64 en
Torres Toukoumidis et al., 2016). En la misma linea, Alejaldre y Garcia (2015)
establecen que el juego serio consiste en el uso de un juego propiamente dicho, ya
existente o creado con el objetivo de aprender, mientras que la gamificacion, que
también persigue el aprendizaje, no requiere del uso de juegos. Se puede ver esta

diferenciacion atendiendo a la Figura 5.
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Figura 5

Clasificacion de las distintas categorias segtin sus caracteristicas

Game Game Game Just
thinking | elements play for fun
Gameful
design X
Gamification X X
Serious
game/ X X X
gamification
Game X X X X

Nota. Imagen tomada del articulo de Ripoll (2014) en http://lab.cccb.org/es/gamificar-significa-hacer-
jugar/

A través de ella, Ripoll (2014) ensalza la idea de que no toda gamificacion consiste en
un juego serio, pero si se podria considerar que todo juego serio es una actividad de
gamificacién en la medida en que comparte los objetivos de la primera. Segin la
definicion del autor, el juego serio se entiende como un desarrollo tecnologico de
aquella preocupacion pedagogica que comparten muchos docentes por la necesidad de
incorporar a sus clases un componente motivador y estimulante que, en ultima
instancia, garantice la atencién y el interés de sus estudiantes (Ripoll, 2014). Segiun
esto, la gamificacion aplicada a la educacién tomaria la forma de un juego serio, en la
medida en que conlleva una finalidad concreta: estimular la atencion e implicacion de
los estudiantes y convertir el aprendizaje en una experiencia altamente significativa.

(Ripoll, 2014 en Carreras, 2017, p. 112).

Por ultimo, cabe destacar la diferenciacion que Werbach y Hunter (2012) realizan
entre el juego serio y la gamificacion. Para los especialistas, los juegos serios se
diferencian de la gamificacion en que se trata de juegos en si mismos. Por lo tanto, uno
tiene que haber realizado toda la simulacién para obtener el resultado y alcanzar el
objetivo final. Por su parte, los juegos serios intentan crear o simular un entorno

nuevo, ficticio. En cambio, la gamificacién se basa en el contexto existente para


http://lab.cccb.org/es/gamificar-significa-hacer-jugar/
http://lab.cccb.org/es/gamificar-significa-hacer-jugar/
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encontrar aquellos elementos de juego que puedan mejorarlo y hacer que resulte mas

motivador y atractivo.

3.4.1.3 Gamificacion superficial vs. Gamificacion profunda

Existen distintos tipos de gamificacion. Aplicar uno u otro depende de los objetivos
que se persigan como docentes y del contexto y el momento en el que se apliquen. Por
su parte, Herrera et al. (2014) toman como referencia las distinciones establecidas por
Kapp (2012) y sostienen que existen diversos tipos de gamificacion: la estructural, que
incorpora elementos de la gamificacion sin alterar los contenidos y los objetivos de la
clase; y la de contenido, que modifica el curriculo y hace parecer que todo lo que se

aprende es un juego.

Por otro lado, los mismos profesionales distinguen entre la gamificaciéon superficial y
la profunda. La primera se recomienda para sesiones cortas, ya que utiliza elementos
simples como la puntuacion, los tableros o las insignias. Esta practica se considera
valida para aprendizajes que toman menos tiempo. La segunda utiliza elementos mas
complejos y elaborados como la narrativa y requiere mayor implicacion, reflexiéon y
planificacion previas. Es por ello que esta altima modalidad esta enfocada, segiin

establecen, a procesos de aprendizaje extensivos (Herrera et al., 2014).

En la Figura 6 se representa de forma grafica la gamificaciéon a un nivel profundo y la
gamificacién en la capa superficial, con el uso de la triada de puntos, medallas y tablas
de clasificacion o, en inglés, points, badges y leaderboards (en adelante PBL) que
confecciona también Marczewski (2014) y que recoge Pujola (2016) en una de sus

presentaciones sobre gamificacion.
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Figura 6

Caracteristicas de la gamificacion profunda y la gamificacién superficial
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Nota. Imagen tomada del articulo de Marczzewski (2014) en
http://www.gamasutra.com/blogs/AndrzejMarczewski/20140120/208924/Thin_Layer_vs_Deep_Le

vel

En ella se aprecia como la gamificacion superficial estimula la motivacion extrinseca a
través del uso de los tres elementos mencionados (PBL). En la gamificacion profunda,
en cambio, prevalece la motivacion intrinseca y el aprendizaje a largo plazo que puede
utilizar PBL para reforzar la implicacion, pero dentro de un disefio en el que el jugador
esta implicado porque asilo desea gracias a los elementos que recogen las siglas RAMP
(en inglés relatedness, autonomy, mastery y purpose). Estas se relacionan con los
diferentes tipos de jugador que se describen detalladamente en el siguiente apartado.
Todos los sistemas gamificados deben utilizar alguno de estos motivadores intrinsecos

(0o méas de uno) de una forma u otra (Pujola, 2015).


http://www.gamasutra.com/blogs/AndrzejMarczewski/20140120/208924/Thin_Layer_vs_Deep_Level
http://www.gamasutra.com/blogs/AndrzejMarczewski/20140120/208924/Thin_Layer_vs_Deep_Level
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3.4.2 Elementos de gamificacion

Después de haber definido los tipos de gamificacion establecidos por Kapp (2012)
recuperados por Herrera et al. (2014) y de haber mencionado los motivos para llevar
a cabo el disenio de un sistema gamificado en un contexto de e-learning para la
ensefianza y aprendizaje de espainol como lengua extranjera, es momento de abordar

el como.

El objetivo es que los estudiantes de espafiol como lengua extranjera que participan en
el sistema gamificado lleguen a experimentar la motivaciéon e implicacién a través de
la diversion. Para ello, en primer lugar se debe empezar por las bases. Es decir, por
aquellos elementos que caracterizan la gamificacion en cualquier &mbito y que deben

ser tenidos en cuenta a la hora de aplicarla.

Para empezar, se muestran las bases que proponen los autores de referencia dentro de
este campo, Werbach y Hunter (2012), en las que establecen que un sistema
gamificado debe contar con unos elementos esenciales. Dichos elementos pueden

adoptar diferentes formas y son comunes a todos los juegos.

Por otro lado, si se atiende al juego de una forma mas analitica y detallada, es necesario
fragmentarlo y dividirlo en pequenas partes. El resultado obtenido de este proceso son
los diferentes elementos que conforman el juego. Por lo tanto, se entienden por
elementos de juego aquellas herramientas diversas que se combinan con la finalidad

de construir un sistema gamificado (Werbach y Hunter, 2012).

En todos los juegos existen unos elementos que se repiten: dinamicas, mecanicas y
componentes. Werbach y Hunter (2012) han creado un gréfico reproducido en la
Figura 7 en forma de piramide para ilustrarlos. Los maestros subrayan la importancia
de no tratar de usar todos los elementos a la hora de crear un sistema gamificado,
puesto que ello no garantiza su éxito. La idea que Werbach y Hunter (2012) proponen

es la de combinar los elementos necesarios, de manera efectiva.
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Figura 7y
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Nota. Adaptada de Werbach y Hunter (2012) por la autora de la presente tesis.

Por esta razon, no todos los proyectos gamificados contienen los tres elementos y estos
no conforman el total del juego, sino que a su alrededor se encuentra la experiencia
general del mismo, asi como la estética, que se podria considerar la experiencia

sensorial (visual y auditiva) que aporta sensacion de realidad al jugador.

Empezando por la punta de la piramide y terminando en la base existen los siguientes

niveles de elementos:

Las dinamicas: es el nivel mas elevado donde se encuentran los elementos mas
conceptuales del juego. Dentro de este grupo se incluyen aspectos que conforman el
nucleo estructural implicito del juego. No son perceptibles a simple vista, pero existen
y aportan coherencia al sistema gamificado. Siguiendo estas premisas, en este estadio

se encuentran elementos como:

a) Restricciones: todos los juegos incluyen restricciones, ya que proponen
problemas significativos y toma de decisiones que limitan la libertad del
jugador.

b) Emociones: los juegos pueden hacer sentir cualquier emocién. Sin embargo,
crear un sistema gamificado que provoque pena, rabia o tristeza no favorecera

al cumplimiento del objetivo establecido. En cambio, si que se trata de
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d)

e)

promover el refuerzo positivo, el disfrute y el sentimiento de autorrealizacion
para que los participantes quieran seguir realizando la actividad ludificada.
Narrativa: elemento que une todas las piezas del juego convirtiéndolo en un
segmento Unico y coherente otorgandole un sentido. Puede tratarse de algo
explicito o implicito dentro del juego o sistema gamificado.

Progresion: el jugador comienza en un punto y conforme avanza en el camino
va subiendo niveles. Es muy importante que, en cualquier sistema gamificado,
se le presente al participante la posibilidad de mejorar o de progresar.
Relaciones: se refiere a la interaccion entre participantes y oponentes, el trabajo
en equipo, los amigos y todo aquello que tenga que ver con dinamicas sociales

y que enriquecen la experiencia del juego.

Las mecanicas: en este nivel intermedio se encuentran los elementos que permiten

avanzar la accién dentro del juego. A medida que se avanza dentro de la pirdmide (de

la caspide a la base) aumenta el nimero de componentes que se encuentran en cada

estadio. En esta segunda parte se nombraran algunos de ellos:

a)
b)

c)

d)

e)

f)

g

h)

Retos: el juego presenta objetivos que el jugador tiene que conseguir.

Suerte: dentro del juego hay partes en las que no todo depende de la accion del
participante, sino que existe un factor de aleatoriedad.

Competicién y cooperacion: aunque sean conceptos contrarios, tanto superar
tareas de forma conjunta como competir unos contra otros y obtener la nocién
de ganar y perder, son herramientas validas dentro de la gamificacion.
Feedback: es importante tener una respuesta a tiempo real para que los
participantes tengan una idea de cobmo estan llevando a cabo las acciones. Esto
les da fuerza para seguir avanzando.

Adquisicion de Recursos: el juego en muchas ocasiones te brinda la
oportunidad de obtener cosas que te permiten avanzar en el mismo.

Premios: beneficios que se obtienen al conseguir superar un obstaculo o reto
dentro del juego.

Negociacion: comprar, vender o intercambiar algiin elemento con otro jugador
o con un personaje ficticio dentro del juego.

Turnos: el juego presenta unos tiempos para que cada jugador realice la accion

que considere mas oportuna en ese momento para poder avanzar.
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Estado ganador: el punto o estado del juego que define quién gana.

Los componentes: es el nivel mas bajo y en él se encuentran los elementos mas

superficiales del sistema gamificado. A través de la combinacion de estos componentes

se haran posibles las dinamicas y las mecénicas del juego. Algunos ejemplos son los

siguientes:

a)
b)
c)
d)

e)

g)
h)
i)
),

k)

)

Logros: después de llevar a cabo una serie de acciones, el juego le otorga un
premio al usuario.

Avatares: representacion visual del personaje que encarna al jugador.
Medallas: representaciones visuales de los logros.

Lucha jefe: se trata de un reto realmente complicado que se presenta al final de
una etapa del juego para pasar al siguiente nivel.

Colecciones: juntar un grupo de elementos determinados del juego para
conseguir algo més tarde.

Combates: luchar contra otro jugador o con un personaje virtual del juego para
conseguir algo.

Desbloqueo de Contenido: superar un reto para poder acceder a una
informacion concreta que permitira progresar dentro del juego.

Regalos: ser altruista y regalar cosas a otros jugadores.

Tablas de clasificacion: lista de los jugadores ordenados por puntuacion.
Niveles: etapas del juego por las que pasa el jugador y que debe ir superando
desde que empieza en el nivel basico hasta que termina en el nivel experto.
Puntos: las puntuaciones que adquiere el jugador a través de las distintas
actividades que realiza durante todo el proceso. Los puntos determinaran el
paso de un nivel a otro y la posicién dentro de la tabla de clasificacion.

Grafica social: barra que muestra todos los amigos que estan jugando
simultdaneamente o que estan activos dentro del sistema gamificado. Esta parte

permite interactuar y jugar con y contra ellos.

m) Equipos: se pueden formar grupos de jugadores que tengan que llegar a un

mismo objetivo de forma cooperativa.

n) Premios Virtuales: elementos que, aunque no existen en la vida real, son

necesarios dentro del juego y las personas incluso llegan a pagar por ellos dinero

real para poder seguir jugando.
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Por otro lado, LeBlanc (2004) propone otro marco de referencia llamado MDA para
entender todos los juegos. Este marco incluye las Mecanicas, las Dinamicas y la
Estética. Se trata de una clasificacion muy parecida a la que hacen Werbach y Hunter
(2012). Sin embargo, al concepto que el primer autor llama estética, los segundos lo
denominan diversion. La clasificacion MDA de LeBlanc (2004) ha resultado muy
influyente y ha servido de ayuda para muchos disenadores de juegos a la hora de llevar

a cabo sus creaciones.

De todos los elementos nombrados por Werbach y Hunter (2012), estos destacan tres
que son esenciales dentro de la gamificacion, ya que forman el centro de muchos de
los sistemas ludificados que existen. Estos elementos son puntos, medallas y tablas de

clasificacion.

e Puntos: son una forma de mantener la puntuacion, de determinar el estado de

los jugadores en la tabla de clasificacion y de definir quién es el ganador.

Por otro lado, los puntos también pueden estar directamente relacionados con
premios, asi como aportar feedback. Es decir, informar a tiempo real de como esta
jugando el usuario. Este hecho dard nocion del progreso del jugador dentro del

sistema.

Para los disefiadores, el sistema de puntuacion representa un mecanismo para obtener

datos sobre los jugadores, hecho que puede ayudar a mejorar el juego.

e Medallas: suponen la representacion de los logros conseguidos por el
participante. De esta manera muestran el alcance de cierto nivel u objetivos

necesarios para avanzar en el juego.

Se trata de elementos flexibles que pueden representar cualquier cosa que el disefiador
quiera dentro del sistema. Esto es asi gracias al hecho de que las medallas son
representadas de forma grafica y por lo tanto transmiten a través de la estética aquello

que el disenador desea mostrar.

Por otro lado, este elemento proporciona informacién acerca de qué es lo maés
importante dentro del juego. También funcionan como credenciales, mostrando las
competencias y logros de cada jugador. Otra funcion de las medallas es la de promover

la coleccion de estas. Uno de los objetivos del juego o del sistema gamificado puede
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consistir en la acumulacién de estos elementos para completar el proceso y obtener el

nivel experto.

Por dltimo, se pueden usar como indicadores de estatus dentro del juego. Cuantas mas
medallas se obtienen, superior es el estado dentro de la tabla de clasificacion. O bien,
obtener una medalla con propiedades especiales y iinicas puede aportar una sensacion

de satisfaccion por parte del jugador que la consigue.

e Tablas de clasificaciéon: representan un ranquin y muestran la posicion en la
que se encuentra el jugador respecto al resto de participantes. Asimismo,

proporcionan feedback sobre la competicion.

Debido a que las tablas de clasificacion pueden desmotivar al jugador que se encuentra
muy por debajo de la lista, se han inventado las tablas de clasificacion personalizadas.
Estas tablas ofrecen al jugador una visiéon ampliada de su posicidon dentro de la misma.
Es decir, el jugador puede ver su posicion en medio de la tabla, pero no puede ver todos
los jugadores que estan por encima ni todos los que van por debajo de él. Solamente
algunos. De esta manera no siente que esti ni muy por encima ni muy por debajo. Otra
variante de la tabla de clasificacion es lo que Werbach y Hunter (2012) han
denominado la tabla de los amigos. En ella, el usuario solamente podra acceder a su

clasificacion con relacion a la de sus amigos dentro del juego.

En referencia a la altima idea expuesta, existen clasificaciones que ayudan a crear un
sistema gamificado centrado en el usuario (el alumno en el caso concreto del presente
estudio) que pueda abarcar a los distintos perfiles de jugador. Pero la pregunta mas
importante es écomo definir los diferentes tipos de jugador que forman el sistema

gamificado?

El sistema de clasificacion mas utilizado es la taxonomia de clases de jugador creada
por el disenador de juegos Bartle (1996). En su modelo, el autor describe los cuatro
patrones recurrentes observados en los que se pueden clasificar a los jugadores. Estas
cuatro categorias no son ni las Gnicas ni comunes en todos los juegos del mundo.
Dependiendo del area y el proposito del sistema gamificado en cuestion, estas cuatro
categorias no serian tutiles. Sin embargo, representan un buen punto de partida para
reflexionar sobre en la nocion de diferentes tipos de jugadores que existen (Werbach

y Hunter, 2012).
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Figura 8

Taxonomia de los tipos de jugador de Bartle (1996)
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Nota. Imagen tomada de http://www.datenightgaming.com/the-bartle-taxonomy-of-player-types/

e Triunfadores: personas que quieren conseguir algo, superar un obstaculo para
obtener reconocimiento por su logro.

e Exploradores: aquellos individuos que quieren interactuar con el mundo. Esas
personas quieren indagar en el juego para explorar todas sus posibilidades
probando y tratando de inspeccionar todo el territorio. Su objetivo es tratar de
encontrar los limites del juego por la simple razén de que tienen la oportunidad
de hacerlo.

e Sociables: son los sujetos que se preocupan mas por los jugadores que por el
juego y que quieren interactuar con los jugadores asi como jugar en equipo. La
actividad social es méas importante que los logros que se consiguen a través de
esa experiencia social.

e Asesinos: estas personas no solamente quieren ganar en el juego, sino que
quieren derrotar a otras personas, luchar con ellas, vencerlas y destruirlas. Se
trata de los participantes mas agresivos ya que llegaran hasta donde haga falta

dentro del juego para conseguir su proposito.

Un importante aspecto a tener en cuenta es que cada jugador adopta uno de estos
cuatro roles dependiendo del momento y la situacion. Estos roles sirven para saber

qué actitud pueden tomar los jugadores en cada situaciéon dentro del juego.
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Con el fin de vivenciar una experiencia rica y un desafio motivador, Ripoll (2014)
propone que se tenga en cuenta, en primer lugar, el tipo de jugador al que va dirigido
el sistema para asi poder proceder a la propuesta de todo tipo de retos que le motiven.
Ripoll (2014) aconseja que, dado que cada jugador tiene un perfil, se utilice la mayor
variedad de retos posibles, que se cruzaran durante toda la actividad con los diferentes
tipos de participante. De este modo, el disefio asegura la existencia de retos adaptados

a las caracteristicas de cada uno de los jugadores.

3.4.3 Teorias subyacentes en la gamificaciéon

Existen algunas teorias que sirven de base para crear sistemas gamificados exitosos.
Entre ellas destacan la teoria de la autodeterminacion o SDT (self-determination
theory), la psicologia positiva y la teoria de flujo. A continuacion, se explican de forma
detallada.

3.4.3.1 Teoria de la autodeterminacion

En los anos 70, Deci y Ryan, psicdlogos en la Universidad de Rochester, desarrollaron
las bases para la llamada teoria de la autodeterminacion. Esta teoria sirve para
entender por qué algunos premios funcionan para motivar y otros causan el efecto
contrario. De la misma manera, se puede establecer que la motivacion intrinseca es la

mejor herramienta para animar a las personas a actuar de una forma determinada.

La teoria de la autodeterminacién esconde un espectro que define tres tipos de
motivacion: en un extremo de la lista se encuentra la amotivacion, referida a la
ausencia total de motivacién de ningtn tipo por parte del individuo hacia la actividad
propuesta. En el otro extremo de la lista se encuentra la motivacién intrinseca, que
indica la realizacion de la accion por el propio placer de hacerlo y no por ninguna
influencia externa. Este es el tipo de motivacion que se encuentra en cualquier buen
juego al que el usuario juega unicamente por diversion. En el medio de los dos

extremos se encuentra la amplia categoria llamada motivacion extrinseca.
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Figurag

Tipos de motivacién segun la teoria de la autodeterminacion

La teoria

Motivacion
Intrinseca

Amotivacion

de la

autodeterminacion establece otro espectro que define las distintas formas de

motivacion extrinseca desde la mas externa hasta la méas interna. Se pueden encontrar

en la siguiente lista en el orden que se acaba de mencionar, es decir, de mas externa

(mas cerca de la amotivacion) a més interna (mas cerca de la motivacion intrinseca):

Figura 10

Regulacion externa: el tinico hecho que motiva a la persona a ejecutar la
accion es que alguien le pide que lo haga.

Interjeccion: la idea que se refleja es que, aunque la Gnica motivaciéon
que mueve al individuo a actuar viene del exterior, el jugador la hace
suya. En este tipo de motivacion extrinseca es donde se suele encontrar
el estatus como elemento motivacional: el usuario no esta motivado a
realizar la accién de manera intrinseca, pero piensa que, si la ejecuta, los
demas lo valoraran. Utiliza la idea de que otros quieran ver su estatus
mejorar como motivo propio por el cual realiza la accion.

Identificaciéon: el participante, aunque no tiene una motivacion
intrinseca por llevar a cabo la accion, puede identificar razones por las
cuales es positivo para si mismo realizarla.

Integracion: en este estadio, los objetivos del usuario y la actividad se
encuentran en perfecta armonia. El paso siguiente a este seria la

motivacion intrinseca.

Formas de motivacion extrinseca

Regulacion

Externa Integracion
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Resulta muy util indagar en los estadios de la motivacion para realizar sistemas
gamificados. Es interesante conocerlos porque, aunque el ideal seria conseguir una
motivacion intrinseca por parte de los jugadores a la hora de participar del servicio, no
siempre ocurre asi en todos los contextos. Por lo tanto, segiin Werbach y Hunter (2012)
el éxito reside en utilizar los tipos de motivacion de la forma apropiada para cada
situacion y en saber como decantarse por enfoques que se acerquen mas a la

motivacion intrinseca que a la amotivacion.

Pero é¢qué elementos hacen que una accién sea intrinsecamente motivadora? Segun la
teoria de la autodeterminacion se ha comprobado que existen tres caracteristicas en

las actividades que motivan al usuario de forma intrinseca (Deci y Ryan, 2002):

e Competencia: se refiere al sentimiento de habilidad por parte del usuario a
través de la superacion de obstaculos y la resoluciéon de problemas. El individuo
tiene la sensacion de estar consiguiendo algo dentro del juego.

e Autonomia: el participante siente que tiene el control de sus acciones y que
toma las decisiones libremente. Concepto que tiene que ver con las opciones
significativas que se presentan durante la actividad.

e Relacion: apunta a que la actividad esta conectada con un hecho mas alla del

usuario en si mismo.

Estos tres motivadores pueden ser activados por diferentes elementos de juego. La
idea que proponen Werbach y Hunter (2012) es que todos los sistemas gamificados
integren estos tres elementos para llegar a acercarse en el mayor grado posible a la

motivacion intrinseca.

3.4.3.2 Psicologia positiva y Teoria de Flujo

¢De qué manera se puede disefar un sistema que haga sentir felices y plenos a los
participantes? Para dar respuesta a esta pregunta, Werbach y Hunter (2012) proponen
el acercamiento a algunos aspectos basicos sobre psicologia positiva. Esta disciplina
fue en su mayor parte desarrollada por los autores Selingman (2002) y

Csikszentmihalyi (1990).

La psicologia positiva de Selingman (2002) se centra en investigar sobre aquellos
aspectos que proporcionan bienestar y felicidad a las personas y que, a su vez, se

relaciona con las implicaciones de los juegos y, en consecuencia, con ciertos tipos de
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gamificacion. McConingal (2011) hace referencia al trabajo de Selingman (2002) y en
sus presentaciones posteriores apunta al hecho de como los juegos pueden atender a
todos los elementos del autor para aumentar el bienestar de las personas. Estos
elementos, a los que Selingman (2002) considera esenciales para hacer del individuo

un ser pleno, feliz y exitoso, son los siguientes:

e Emociones positivas
e Compromiso

e Relaciones

e Significado

e Logro

Estos elementos coinciden con la base de los juegos, asi como parte importante de un

sistema gamificado bien planteado y efectivo.

Otro concepto que apunta directamente a algunos de los aspectos relacionados con el
disefio de juegos es la idea de flujo. Se trata de una de las mayores contribuciones de
Csikszentmihalyi (1990). El flujo es un estado en el que se entra en unas circunstancias
concretas. Como consecuencia de un estimulo, el individuo se encuentra tan inmerso

en la accioén que esté realizando que el tiempo parece esfumarse.

Csikszentmihalyi (1990) comenz6 a estudiar este estado en muchas situaciones
diferentes y de este modo pudo establecer una serie de caracteristicas que aparecen de
la mano del estado de flujo. Para que este estado de flujo se produzca, las habilidades
de los estudiantes no deben superar en demasia el reto o la tarea propuesta por el
profesor. De lo contrario, los aprendices estaran aburridos y, por lo tanto, poco
motivados. Cuando los desafios son superiores a las competencias individuales, esto
da lugar a ansiedad por exceso de dificultad. Si existe un equilibrio entre la dificultad
del desafio y las habilidades de los estudiantes, estos tendran la sensacién de poder
alcanzar la meta propuesta y seran capaces de concentrarse en la tarea emprendida.
Para ello, dicha tarea debera presentarse de forma clara y la retroalimentacion ofrecida
debera ser inmediata. La Figura 11 ofrece, de forma grafica, la situacion idonea para

dar lugar a esa experiencia:
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Figura 11

Representacion grafica de la teoria de flujo
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Nota. Imagen tomada de

http://reader.digitalbooks.pro/content/preview/books/39903/book/OEBPS/ch 3.html

La imagen refleja, en primer lugar, que cuando la actividad presentada es demasiado
complicada, crea ansiedad. Por el lado contrario, si se trata de una propuesta
demasiado facil, resulta aburrida. Pero si se sittia la actividad en medio, el aprendiente
transita el canal de flujo. Es decir, si el profesor se mantiene entre los dos extremos y
propone actividades equilibradas, se presenta la oportunidad para llegar al estado de
flujo. Ademas, cuando la experiencia presenta variables durante el proceso y no se
convierte en una actividad monétona y automatizada, sino que mantiene el reto

constante, todavia ofrece mejores resultados.

Otros aspectos relacionados con el estado de flujo a los que apuntan Werbach y Hunter

(2012) y que resultan ttiles para el disefio de sistemas gamificados son los siguientes:

e FEl estado de flujo ocurre cuando hay metas claras. Esta idea coincide con el
primer criterio a seguir a la hora de disenar un juego: definir los objetivos de

forma clara.


http://reader.digitalbooks.pro/content/preview/books/39903/book/OEBPS/ch_3.html
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e [El estado de flujo ocurre cuando existe un equilibrio entre los retos y las
habilidades percibidas. En el caso del juego se trata de atender al sentimiento
que provoca en el jugador, no tratar de definir esos conceptos de forma objetiva.

e El estado de flujo ocurre cuando existe un feedback inmediato.

Por lo tanto, a la hora de disefiar un sistema gamificado se debe dar importancia a la
generacion de un feedback que permita al jugador sentirse totalmente inmerso en la
experiencia y conseguir aquella fantastica sensacién de flujo. La retroalimentacién por
parte del sistema reforzara la motivacion de los estudiantes. Esto significa no
unicamente elogiarlos sino también ofrecerles retroalimentaciéon informativa que les
proporcionara, tal como su nombre indica, informacion 1til para realizar las tareas con
un mayor grado de independencia. Asimismo, les permitira distinguir aspectos
determinados de su actuacién que sean aceptables y mejorables gracias a algin

procedimiento especificado (Werbach y Hunter, 2012).

Para terminar, es importante que a través de los disefios se llegue a los cinco aspectos
que Selingman (2002) presenta como esenciales para el crecimiento y el éxito del
individuo (emociones positivas, compromiso, relaciones, significado y logro), asi como

la inclusion de los elementos que se requieren para facilitar el estado de flujo.

3.4.4 La gamificacion en la educacion

Atendiendo por un lado a la definicion de Ripoll (2014) sobre lo que significa gamificar
el aprendizaje y a las palabras de Herrera et al. (2014), se puede afirmar que se aplica
la gamificacién con el fin de que los estudiantes estén motivados a la hora de
emprender cualquier experiencia de aprendizaje. Aplicando sistemas gamificados
centrados en el alumno y sus intereses, se pretende conseguir que se impliquen y
tomen las riendas de su propio proceso. Como consecuencia, apunta Herrera (2014)
en la Figura 12, mejoraran el rendimiento gracias a que se divertirAin mientras
aprenden. Ademas, Kapp (2012) afiade que gamificar la educacion promueve la
resolucion de problemas, muy 1til en el proceso de aprendizaje para favorecer el

aprendizaje auténomo:
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Figura 12

Factores clave para gamificar el aula

> GAMIFICAR EL AULA

las mecanicas de juego anaden una capa

MOTIVA . !
extra de motivacion a tu plan de clase

la gamificacién aumenta el compromiso de los
participantes con los objetivos de aprendizaje

cuando usamos componentes de juego
los aprendices toman las riendas del proceso

la competicion y la colaboracion refuerzan
los grupos y mejoran el rendimiento

y lo mas importante jtodos nos divertimos
mucho mas ensenando y aprendiendo!

Nota. Imagen tomada de Herrera (2014) de https://clic.es/formacion/5-razones-para-gamificar-el-
aprendizaje/

3.4.4.1 Gamificacion y enseiianza en linea

Si se traslada la gamificacion al plano educativo, es importante anadir el apunte de
Dichev y Dicheva (2017) sobre el aprendizaje en linea (en el que se centra la escritura
de la presente tesis). El aprendizaje en linea requiere una mayor motivaciéon por parte
del estudiante, por lo tanto, los cursos online se convierten en un campo fértil donde

diseminar la gamificacion.

Trabajos como el de Iglesias-Cancio (2014) sobre la aplicaciéon de la gamificacion en
contextos de e-learning para motivar a los estudiantes amplian esa idea. Segin el
autor, la fusion de la educacion a distancia con internet provoca un avance en cuanto
a herramientas que pueden mejorar notablemente la calidad de la ensefanza y abre

un nuevo mundo de posibilidades en el contexto de aprendizaje online (Iglesias-


https://clic.es/formacion/5-razones-para-gamificar-el-aprendizaje/
https://clic.es/formacion/5-razones-para-gamificar-el-aprendizaje/
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Cancio, 2014:3). Sin embargo, también apunta que la investigacion dentro de este

campo arroja luz sobre dos hechos importantes.

En primer lugar, la poca participaciéon que existe en las herramientas y actividades de
e-learning y, en segundo lugar, la relaciéon contradictoria que se establece entre la
motivacion de los participantes en formar parte de un curso en linea y los altos niveles
de abandono que se encuentran en ese contexto (Ibid., 2014:4). A este respecto, el
autor comenta que es dificil definir de forma exacta los motivos que llevan a los
estudiantes a abandonar, pero si cita las razones expuestas en los estudios de Neal
(2005) y de Mor, Huertas y Guerrero-Roldan (2010). Los autores coinciden en que el
abandono del curso se debe a varios motivos entre los cuales destacan la falta de
sentido de comunidad, la desconexion, el aislamiento, la distraccion y la falta de

atencion personal.

Segiin mencionan los investigadores, lo mas importante para reducir el nimero de
estudiantes que dejan el curso a distancia es evitar el abandono temprano del curso.
Este fin requiere de una buena planificaciéon del curso de ensefianza en linea ya que
solventar esos problemas a los que se enfrentan los estudiantes en los entornos
virtuales es mucho més complicado que hacerlo en una clase presencial (Neal, 2005;

Mor et al., 2010 en Iglesias-Cancio, 2014, p. 5).

Las soluciones que proponen estos autores pasan por el aprovechamiento de los
recursos del medio virtual. Uno de esos recursos pasa por utilizar la gamificacién como
posible herramienta motivadora en el entorno e-learning respondiendo a una
metodologia centrada en el alumno y atendiendo las necesidades e intereses de cada
estudiante (Ibid., 2014, p. 14). Y aunque lo légico seria suponer que existe mayor
numero de estudios en aprendizaje en linea gamificado que de aprendizaje presencial,
la realidad muestra el caso opuesto (Dichev y Dicheva, 2017, p. 8). No obstante, se
pueden encontrar estudios que analizan el impacto de la gamificacion en los

estudiantes de cursos en linea.

De hecho, la investigacion anteriormente citada de Alabbasi (2017) sirve como
ejemplo. En base a los resultados, la autora comenta que, desde un punto de vista
psicologico, el aprendizaje en linea gamificado aumenta el sentido de pertenencia de
los estudiantes a la comunidad en linea, reduce las experiencias solitarias en este tipo

de aprendizaje y aumenta la interaccion y la conexion con otros estudiantes del curso.
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Ademas, reduce el aburrimiento y la ansiedad que se encuentran en el aprendizaje
tradicional en linea, donde el estudiante se encuentra solo ante los contenidos y su
propio proceso. El uso de elementos del juego disminuye el estrés creando un entorno
de aprendizaje libre de riesgos. El resultado es la pérdida de la negatividad asociada

con el aprendizaje en linea tradicional.

La idea detras del entorno de aprendizaje sin riesgos estd relacionada con la
experiencia alegre de los estudiantes al ser posicionados en un ambiente similar a un
juego (Alabbasi, 2017, p. 189). Estos hallazgos se corresponden con Landers y Callan
(2011), quienes llevan a cabo en su estudio actividades de aprendizaje gamificadas
divertidas, agradables y gratificantes. También coinciden con Franco-Mariscal, Oliva-
Martinez y Gil (2015), que examinan la percepcion de los estudiantes de secundaria y
senialan que los elementos del juego son interesantes, agradables y favorables para
mejorar el resultado del aprendizaje del alumno (Alabbasi, 2017, p. 189). Siguiendo
esta linea, Urh, Vukovic, Jereb y Pintar (2015) aportan una base teérica sobre como
aplicar la gamificacion dentro de un curso de e-learning en el contexto de la educacion

superior.

Como contrapunto, Monterrat, Lavoué y George (2017) sefialan que muchos entornos
de aprendizaje son rapidamente abandonados por los estudiantes en linea. Por ello,
los autores proponen un modelo genérico y un proceso para aumentar la motivacion
de los alumnos, gamificando su entorno de aprendizaje de forma adaptativa. El modelo
propuesto permite la seleccion de caracteristicas de acuerdo con las preferencias de

mecanicas de juego de los jugadores.

Dicho modelo se ha implementado en un entorno de aprendizaje existente,
denominado Projet Voltaire, que tiene como objetivo enseniar ortografia y reglas
gramaticales en francés a los estudiantes en diferentes niveles de educaciéon
(Monterrat et al., 2017, p. 627). Los resultados denotan que los estudiantes adoptan
diferentes perfiles de jugador y, por lo tanto, también tienen diferentes preferencias

para las funciones de juego propuestas.

Dichos resultados podrian explicar por qué algunos estudios sobre gamificacion
muestran un impacto negativo en los estudiantes (Monterrat et al., 2017, p. 645). En

términos mas generales, queda abierta la pregunta sobre la posibilidad de una
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tipologia genérica. Del mismo modo, se deben realizar mas estudios considerando

variables como la edad, el tipo de entorno y el contexto (Monterrat et al., 2017, p. 646).

El estudio también indica que la herramienta de aprendizaje es facil de usar, pero que
se vuelve mas complicada cuando se le anaden varias caracteristicas de juego. Esto
confirma que agregar elementos gamificadores que incluyan todas las mecanicas de
juego posibles no es una buena estrategia. La adaptacion de las caracteristicas del
juego es, por lo tanto, una respuesta al problema del abandono de los estudiantes en

linea (Monterrat et al., 2017, p. 646).

3.4.4.2Gamificacion y enseitanza de ELE

El entorno en el que se enmarca esta tesis es el area de la ensefianza de espaiiol para
extranjeros. Por esta razon, en este apartado se repasan algunos datos actualizados
acerca del espanol como lengua extranjera. Ademas, también se incide en autores,
estudios y plataformas que tienen relacion con la gamificacion aplicada a la ensefianza

y el aprendizaje de ELE.

El informe Espafiol: lengua viva (2018) sobre la situacion del espafiol en el mundo,
que presenta anualmente desde 2010 el Instituto Cervantes, establece que
actualmente hay 21 millones de estudiantes de espanol repartidos entre 107 paises
incluyendo todos los tipos de ensefianza, frente a los 14 millones que se calculaban en
el afo 2016. Estos datos revelan un claro incremento de la demanda dentro del area
de ensenanza y aprendizaje de ELE, que la sitiian en el puesto niimero 4 en el ranquin
de idiomas extranjeros mas estudiados después del inglés, el chino mandarin y el
francés. La razon principal es que el uso de espafiol a nivel mundial se halla en el
puesto nimero dos en la lista de lenguas maternas mas habladas en todo el mundo
(577 millones de personas) después del chino mandarin. También se utiliza como
lengua vehicular en operaciones comerciales entre los paises de habla hispana y el

resto del mundo.

Otros motivos que favorecen el magnetismo que esta lengua provoca entre sus
potenciales aprendientes es la utilizacion del espafiol como lengua oficial en muchos
de los foros internacionales, asi como el crecimiento que existe entre su comunidad de
hablantes. En internet, el espafol ocupa el tercer puesto en cuanto a presencia. Segin

las estadisticas que presenta el Instituto Cervantes, el uso del espafol en la red ha
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experimentado un crecimiento del 1696% entre los anos 2000 y 2017, pasando a

ocupar el puesto de segundo idioma mas utilizado en Wikipedia, Facebook y Twitter.

Con relacion a lo comentado, uno de los datos mas reveladores que aparecen en el
mencionado informe es que se prevé un crecimiento del namero de estudiantes de
ELE, que para 2050 podria alcanzar los 756 millones de personas. Debido a esta
expansion del idioma, la investigacion en el area de la ensenanza de segundas lenguas
se encuentra también en auge. Especialmente en aquello que tiene que ver con nuevas
corrientes educativas, nuevas perspectivas y herramientas que respondan a los
parametros metodolégicos actuales de la ensenanza de segundas lenguas. Estas
responden al enfoque comunicativo basado en la comunicacién significativa como
objetivo de la ensenanza y el aprendizaje. En este enfoque se trabaja la ensefianza
centrada en el alumno donde el estudiante es el centro de su propio proceso de
aprendizaje. Este a su vez responde a sus intereses y necesidades y promueve su

autonomia dentro de dicho proceso.

Aparte de los multiples estudios, blogs e investigaciones que se pueden encontrar,
dentro del mundo de la ensefianza también existen revistas como EduTrends. Se trata
de una unidad de aprendizaje organizacional del Tecnolégico de Monterrey dedicada
al anélisis y difusion de las tendencias educativas que estan moldeando la educacion
del futuro. Su objetivo es promover e impulsar el desarrollo de innovaciones
educativas a través de la difusion de las tendencias y experiencias de mayor impacto
en la educacion superior. El Radar de Innovacion Educativa del Tecnologico de
Monterrey present6 en 2017 las tendencias emergentes en pedagogia y en tecnologia
educativa que los profesores consideraban relevantes para todas las areas de

conocimiento. La gamificacion era una de las asistentes a la cita.

En concreto, dentro del area de espafol para extranjeros existen actualmente
plataformas que ofrecen recursos en linea para la creacion de materiales o actividades

interactivas utilizando la tecnologia, como es el caso de Espai del TacTic. Un espacio

creado por la Universitat de Barcelona en el que se incluyen también articulos
dirigidos a profesores. En ellos se habla de nuevas tendencias educativas (en 2016
mencionan la gamificaciéon como herramienta innovadora para la ensefanza y el

aprendizaje).


https://observatorio.tec.mx/redutrends
http://docenciacrai.ub.edu/
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En la misma linea, la editorial Edinumen ha lanzado una herramienta de ensenanza y
aprendizaje de ELE llamada Hablamos. Se trata de un curso de espaiol de 120 lecciones
interactivas y una plataforma e-learning para profesores y escuelas interesadas en la
ensenanza en linea. Puede servir tanto como recurso para el aprendizaje a través de
ordenador, dispositivo movil o tableta, como de complemento para las clases
presenciales. En él se presentan actividades multimedia y audiovisuales que
promueven la interaccion, el feedback inmediato y el trabajo auténomo por parte del
estudiante. Todo ello responde a una visiéon comunicativa del aprendizaje, centrada en

el estudiante.

Asimismo, Edinumen fue pionera en la creacion de un curso gamificado de espanol en

linea (Spanish Challenge) al que se puede jugar o bien de forma individual o bien

adaptarlo para una clase presencial. De esta manera, se puede observar el avance
dentro del area de aprendizaje de espafiol para extranjeros para sacar el maximo

partido a esta nueva tendencia educativa.

Plataformas como la citada anteriormente indican el crecimiento dentro del campo del
aprendizaje en linea también a la hora de aprender una lengua extranjera. Asimismo,
revelan una necesidad real de adaptar las nuevas metodologias y materiales al plano
virtual. En este sentido, Edinumen abre un espacio a futuras creaciones que, ademas
de abogar por actividades significativas para el aprendizaje de lenguas, pueden incluir
nuevas tendencias educativas. Dichas tendencias, entre las que se encuentra la
gamificaciéon (Radar de Innovacion Educativa del Tecnolégico de Monterrey, 2017),
abren nuevos caminos en la busqueda de mejorar la calidad del proceso de aprendizaje

en el plano de la ensenanza.

De esta idea se desprende el hecho de que distintas universidades, como es el caso de
la UOC, hayan apostado por la apertura de lineas de investigacion en gamificacion
aplicada a la educacion. Gracias a los estudios que se realizan en esta area, hoy en dia
se cuenta con ejemplos que demuestran que, efectivamente, se obtienen resultados

positivos de la inclusién de la gamificacién dentro del proceso de aprendizaje.

Por su parte, profesionales dentro del campo de las ciencias de la educacion como
Pujola, Gonzalez, Batlle, Apple, Montmany (2018) (todos ellos de la Universitat de
Barcelona, UB en adelante) o Herrera (2017) (de Clic-International House, Cadiz),

han realizado estudios sobre gamificacion, tal y como se puede ver en distintos


https://www.edinumen.es/hablamos/que_es.html
https://edinumen.es/component/acymailing/listid-208/mailid-501-spanish-challenge

Capitulo 3. Marco teorico - 79

soportes (revistas, webs, presentaciones en diferentes conferencias, seminarios y
talleres, etc.). A este respecto, destaca la participacion de Pujola y Herrera (2018) en
el libro The Routledge Handbook of Spanish Language Teaching: metodologias,
contextos y recursos para la enseiianza del espariol L2. En él dedican un capitulo a la
gamificacién proponiendo su inclusion en el contexto de la ensefianza y el aprendizaje
de ELE.

Partiendo de una metodologia centrada en el estudiante, la gamificaciéon se presenta
como una herramienta que puede ayudar a promover el aprendizaje autonomo a través
de la “creacién de experiencias gratificantes de aprendizaje usando elementos de
juego” (Ripoll, 2014). En la misma linea, Pujola et al. (2018) gestaron una
investigacion acerca de la gamificacion en la ensenanza de lenguas extranjeras. En ella
planteaban como se podia analizar la gamificacion en tres areas distintas del curriculo.
Por una parte, realizaron un curso de formacién a profesores de toda Catalufia sobre
cémo aplicar la gamificacion. Posteriormente, estos profesores crearon sus propios

sistemas gamificados y, por tltimo, los aplicaron en sus distintos contextos.

Los resultados mostraron que los profesores se sintieron muy satisfechos al haber
podido integrar las innovadoras herramientas aprendidas en el curso de formacion.
Por otro lado, se analizaron las propuestas presentadas por dichos profesores y se lleg6
a la conclusion de que, aunque estas se desarrollaron en base a actividades que
pudieran promover la mejora de habilidades comunicativas, todavia se daba mucho

peso a los puntos, insignias y tablas de clasificacion.

Por tltimo, se analizaron las percepciones de los estudiantes de diferentes lenguas
extranjeras que habian recibido clases gamificadas. Las conclusiones de ese anélisis
indican que los alumnos sintieron una mejora real en sus competencias comunicativas
en lalengua meta, asi como un aumento en su motivacién. Esto se debe en gran medida
a las narrativas que emplearon los profesores para desarrollar sus experiencias de

aprendizaje gamificadas.

Gracias a este tipo de investigaciones y resultados se corrobora que es esencial seguir
investigando acerca del aporte de la gamificacién a la ensenanza de segundas lenguas,
en este caso dentro del contexto e-learning. Asi lo confirman también Herrera et al.,
(2014) en el podcast de Ele de Lengua, afirmando que “todo esta por definir dentro de

la gamificacion aplicada a la ensenanza de segundas lenguas” (Herrera et al., 2014).
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Esto sirve de impulso para emprender este camino con el fin de ampliar el

conocimiento dentro de esta area.
3.5 Motivacion

Segiin Werbach y Hunter (2012) La motivacion es aquello que mueve a las personas a
realizar una accion en detrimento de todas las demas. Es decir, a escoger una acciéon
concreta en lugar de todas las demaés posibilidades. En realidad, siguiendo las palabras
de Werbach y Hunter (2012), existen muchas razones por las cuales las personas
actian. Un amplio nimero de autores inciden en que la motivacién como area de
estudio ha desempenado un papel importante en el campo de la investigacién en
psicologia y en educacion (Dornyei, 2001a), y para muchos docentes es un componente
esencial del proceso de aprendizaje (Dornyei, 2001b). Esta variable se enmarca en el
campo afectivo, ya que tiene conexion directa con los sentimientos y con la forma en
que estos se manifiestan en el comportamiento del aprendiente (Ushioda, 1996). Por

lo tanto, tiene una influencia indiscutible sobre el éxito en el aprendizaje de lenguas.

Por su parte, Buckley y Doyle (2014) en su estudio sobre gamificacion y motivacion
definen este altimo concepto como una construccion teérica utilizada para explicar la
iniciacion, la direccidn, la intensidad, la persistencia y la calidad de la conducta (Maehr
y Meyer, 1997). La motivacion es multidimensional y se presenta en la literatura
académica como variable, tanto en el nivel (es decir, la magnitud de la motivacién que
tiene un individuo) como en la orientaciéon (es decir, el tipo de motivaciéon que
experimenta un individuo) (Deci y Ryan, 2000). Se utiliza bien como variable
dependiente, o bien como variable mediadora, segin la informacién que se desee
extraer de entre una amplia gama de comportamientos humanos en contextos y

entornos concretos.

En base a la revision bibliografica de Buckley y Doyle (2014), los textos formativos
ofrecen definiciones muy concretas acerca de la division de la motivaciéon en:
intrinseca (basada en la naturaleza de la utilidad internalizada del comportamiento) y

extrinseca (basada en la naturaleza externa de la estimulacion).
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3.5.1 Tipos de motivacion

Tal y como se ha mencionado anteriormente, existen diferentes tipos de motivacion y
no todas las personas se sienten motivadas por las mismas acciones, planes o
propuestas. Por lo tanto, en el momento de crear un servicio gamificado, se debe
intentar que cada técnica para motivar al usuario sea aplicada en el momento justo

con el fin de llegar y atraer a todos los jugadores.

3.5.1.1 Motivacion intrinseca

En primer lugar, la motivacién intrinseca se subdivide, a su vez, en tres categorias
(Vallerand et al., 1992). La primera categoria se acerca a la motivacion intrinseca a
través del conocimiento, y se puede considerar el prototipo de motivacion mas
identificable en el ambito educativo. Implica el deseo de realizar una actividad de
aprendizaje por el mero placer que uno experimenta mientras aprende (es decir, la

utilidad del aprendizaje para el individuo es el aprendizaje en si mismo).

La segunda categoria trae la motivacion intrinseca hacia el logro, que implica el deseo
del individuo de participar en una actividad por la propia satisfaccion de afrontar un
reto dificil. En tercer lugar, se encuentra la motivacion intrinseca en pro de la
estimulacion del individuo, es decir, el individuo realiza una actividad porque espera
obtener un determinado bienestar del ejercicio de esta. Dicha estimulacion puede
traducirse en diversos efectos tales como el entretenimiento, el placer sensorial, el

placer estético o sensaciones emocionales como el miedo o la emocion (Vallerand et

al., 1992).

3.5.1.2 Motivacion extrinseca

La motivacion extrinseca también se ha subdividido en tres categorias mas precisas
(Deci et al., 2001). Se ha presentado como un continuo que va desde la regulacion
externa del comportamiento del sujeto, pasando por la regulacién introyectada, hasta
llegar a la identificacion. Si bien el comportamiento de estimulacién siempre es
externo al participante, el factor comun a estas tres formas de motivaciéon extrinseca

es la autonomia del participante.

La primera categoria y la menos auténoma de las motivaciones extrinsecas es la

regulacion externa. En este caso, el individuo toma su propia decision de modificar el
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comportamiento para responder a una demanda impuesta externamente, ya sea
negativa o positiva (una amenaza, un premio), cumplir con un estandar establecido
externamente o evitar una sancion impuesta externamente, con el propoésito de salir

lo mas beneficiado posible.

La segunda categoria de motivacion extrinseca, denominada regulacion introyectada
del comportamiento, se distingue porque el individuo modifica su comportamiento de
manera voluntaria con el fin de sortear del mejor modo determinadas situaciones. El
individuo no se identifica totalmente con el comportamiento adoptado, pero considera
que el actuar de una forma determinada le beneficiara. Aceptar consejos externos para
resolver situaciones, practicar actividades que no son totalmente de su gusto a
sabiendas de que le seran beneficiosas o comportarse de un modo aprendido de una
fuente externa con el fin de modificar aspectos personales, son algunos de los miltiples
ejemplos. En las citadas ocasiones, la regulacién del comportamiento es interna para

la persona, pero el estimulo sigue siendo externo.

Por ultimo, la tercera forma de motivacion extrinseca: la regulacion del
comportamiento a través de la identificacién. En ella, el individuo modifica
complacido su comportamiento frente a determinados estimulos externos, a los cuales
otorga suficiente importancia como para terminar identificAndolos como internos. Por
ejemplo, puede sentirse motivado a practicar un deporte porque le proporcionara bien
personal, puede incorporar acciones que le reporten cambios personales provechosos
-leer, rezar, modificar su actitud, su aspecto, etc.-. Es decir, el individuo detecta que
puede incorporar a su identidad actividades o caracteristicas personales que le seran
beneficiosas y en consecuencia desarrolla una conducta para interiorizarlos

voluntariamente (Buckley y Doyle, 2014).

3.5.2 Motivacion en el aprendizaje de lenguas

En el ambito de la educacion, la motivacion se considera una herramienta clave para
el aprendizaje. Se utiliza para calibrar la atencion y el esfuerzo que los estudiantes
dedican a sus labores de aprendizaje (Brophy, 2013). Por esta razon, una parte del
papel del profesor es gestionar la motivacién del alumno. Es decir, aumentar los
niveles de motivacion con el fin de generar resultados positivos tales como un mayor

esfuerzo, persistencia y un mejor rendimiento.
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Retomando las dos categorias principales de la motivacion citadas anteriormente, en
este apartado se orientan hacia el terreno educativo (Deci et al., 2001). La motivacion
intrinseca implica un interés personal de cada alumno en aquello que aprende y en el
proceso de aprendizaje en si (Harlen y Deakin Crick, 2003). Es una “necesidad
psicologica innata de competencia y autodeterminaciéon” (Deci et al., 2001, p. 3). Los
estudios de Piaget como psicologo acerca de la motivacion intrinseca explican su
existencia de este modo: cuando las personas experimentan discrepancias entre su
conocimiento experimentado del mundo y su conocimiento privado interno, se ven

obligadas a eliminar esta discrepancia (véase, por ejemplo, Piaget y Cook, 1952).

La motivacion extrinseca se asocia a individuos que se implican en el aprendizaje
porque lo consideran un medio para un fin, relativamente desvinculado del contenido
y el tema del aprendizaje (Harlen y Deakin Crick, 2003). Se relaciona con las teorias
del comportamiento conductual del aprendizaje de Skinner y se centra en la provision
de recompensas para dirigir y controlar comportamiento de aprendizaje (Skinner,
1976). Esta perspectiva filosofica asume que el aprendizaje resulta mas eficiente
cuando esta dirigido a través de calificaciones, informes de conducta y ceremonias de

recompensa (Brophy, 2013).

Segin autores como Arnold (2000) y Gardner y Lambert (1972), en rasgos generales
se puede definir la motivacion como los motivos que impulsan a una persona a
aprender una lengua extranjera (LE). Estos motivos son muy diversos y se han
agrupado en distintas categorias que tienen que ver tanto con lo personal como con el

entorno.

Los autores sefialan las distintas variables que intervienen en la adquisicion de una
lengua: las pedagobgicas, relacionadas con el profesor; de metodologia y contexto de
aprendizaje; las relacionadas con el aprendiente divididas en variables individuales
(que incluyen aptitud lingiiistica y variables de personalidad) y las psicosociales o
afectivas, que comprenden la identidad social, la motivacion por el aprendizaje y los
comportamientos respecto a la segunda lengua meta y sus hablantes. También son
importantes las variables sociodemograficas y las contextuales sociales o
sociopoliticas, relacionadas con el estatus que ocupa la lengua en la sociedad vy,
finalmente, las variables lingiliisticas asociadas a la lengua materna del estudiante.

Todas ellas forman parte del extenso concepto de la motivacion.
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Por su parte, Arnold (2000) se refiere a la relacion entre motivacion y aprendizaje
haciendo hincapié en la importancia que otorga la teoria de la adquisicién de segundas
lenguas a la variable afectiva de la motivacion, que es “un conjunto de factores que
vigorizan la conducta y le dan una direccion” (Arnold, 2000, p. 267), es decir, los
factores que el alumno involucra en su proceso de aprendizaje para permanecer

interesado en este.

Buckley y Doyle (2014) hacen referencia también a la permanente discusion sobre el
impacto que tienen los diferentes tipos de motivacion en el aprendizaje. Estos autores
se preguntan: ¢el aprendizaje estd mejor habilitado por la motivacion intrinseca o por
la motivacion extrinseca? (Maehr y Meyer, 1997). La relacion entre los tipos de
motivacion también resulta problemética, ya que algunos autores sugieren que la
provision de recompensas externas dafna la motivacion intrinseca, mientras que otros
indican que no hay evidencia que lo respalde (Deci et al., 2001). Estos debates apuntan
a que cualquier examen de motivacion debe ser matizado y sensible a los diferentes
tipos de motivacién. Tal y como sostiene Arnold, “la motivacién tiene que ver con las
razones del alumno para desear adquirir la segunda lengua, pero el quid de la cuestion

esta precisamente en saber qué crea la motivacion” (Arnold, 2000, p. 267).
3.5.3 Gamificaciéon y motivacion

Como se ha mencionado anteriormente, la gamificacion se basa en la teoria de la
autodeterminacion (SDT). Deterding (2011) sugiere que esta es una base tedrica
apropiada para la gamificacion en general (Kim et al., 2018). Defiende la idea de que
los humanos tienen tendencias innatas hacia el crecimiento psicolégico, la unificacién
del yo, el bienestar y un comportamiento autonomo y responsable. Segtin la SDT, estas
tendencias se materializan mejor cuando el entorno social respalda tres necesidades

béasicas: competencia, relacion y autonomia.

A nivel practico, la competencia se siente efectiva en el entorno social de uno, la
relacion pasa por sentirse conectado con los demés y la autonomia es la causa
percibida del propio comportamiento. Es importante tener en cuenta que el concepto
de autonomia de SDT no estd necesariamente aislado de las influencias externas.
Permite las influencias del medio ambiente siempre que la persona haya respaldado e
internalizado esas influencias. Esto permite una explicacién mas matizada de la

motivacion intrinseca y extrinseca (Deci y Ryan, 2002).
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En base a las palabras de Arnold (2000) y como ya se ha mencionado al inicio, el
presente trabajo se basa en averiguar si la gamificacion es capaz de lograr el proposito
de influir en la motivacion de los estudiantes de espanol como lengua extranjera
(ELE). Pero, ¢por qué usar precisamente gamificacion? La respuesta a esta pregunta
se puede encontrar en el estudio de Chapman y Rich (2018). Los autores afirman que
la educacion tradicional ya es compatible con muchos elementos de juego. Por
ejemplo, hay puntos para las tareas, grados y diplomas que funcionan como insignias,
recompensas y castigos, aumentos de nivel de grado a grado, e indicadores de estatus

(Lee y Hammer, 2011; Smith-Robbins, 2011).

De hecho, Chapman y Rich (2018) concluyen que los componentes del curso
tradicional tales como obtener puntos por tareas o realizar tareas y examenes tienen
de por si una influencia motivadora. Sin embargo, existe un marcado contraste entre
los niveles de compromiso de los estudiantes en la educaciéon tradicional, en
comparacion con los niveles de compromiso de los participantes en juegos de
cualquier indole. Mientras millones de personas participan libremente en juegos por
mero entretenimiento (McGonigal, 2011), las escuelas experimentan falta de
compromiso y abandono escolar (Lee y Hammer, 2011). Se detectan el aburrimiento,
el absentismo y la distraccion como algunas de las razones que provocan este

abandono o el bajo rendimiento escolar (Huang y Soman, 2013).

A pesar de que la educacién tradicional incluye elementos de juego, las dinamicas
ladicas que se establecen suelen fracasar desde un punto de vista motivacional (Smith-
Robbins, 2011). En este sentido, la gamificacion educativa busca mejorar las
experiencias de aprendizaje al acentuar el protagonismo de los elementos de juego,
hacerlos més transparentes para los estudiantes y, de este modo, involucrar a dichos
estudiantes a nivel social, emocional y cognitivo. El objetivo, afirman Chapman y Rich
(2018), es ayudar a los estudiantes a querer participar mas profundamente en su
propia educacion y, tal vez, cambiar su autoconcepto como alumnos (Lee y Hammer,
2011). Segun lo expuesto, se puede admitir que, a pesar del cierto impacto que los
elementos tradicionales del curso producen en la motivacion, la mayoria de ellos no
incentiva tanto a los estudiantes como los elementos de juego que se puedan
incorporar al curso. Y esta idea anima a creer que la gamificacion es un recurso que

puede influir en la motivaciéon de los estudiantes de ELE.
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3.6 Metodologia de enseiianza y aprendizaje de ELE

En este apartado se definen los aspectos relacionados con la ensenanza de ELE que
han servido de base para la planificacion y puesta en practica del material didactico
que se propone en este trabajo. Dichos conceptos representan el sustento teérico sobre

el cual se construye aquello que se efecttia dentro del aula.

Para elaborar el disefio y hacer posible la posterior realizacion de la propuesta
didactica se han tomado como referentes los siguientes conceptos que forman parte

del ambito de la ensefnanza de lenguas extranjeras

3.6.1 Enfoque comunicativo

En primer lugar, se ha considerado relevante hacer referencia al enfoque comunicativo
relacionandolo con la practica del docente, enmarcada dentro de la era del post-
método. Segin Kumaravadivelu (2012), mientras que el método significa un conjunto
de principios fijos y practicas docentes establecidos por un experto y aplicables en
cualquier contexto, sin adaptarse a las necesidades de un grupo concreto de
estudiantes, el concepto de post-método se relaciona con el desarrollo de una

pedagogia que:

e Esgenerada por los profesionales sobre el terreno.

e Essensible a las necesidades, deseos y situaciones concretas.

o [Esta basada en las experiencias vividas por aprendientes y profesores.

e [Esta conformada por tres principios organizativos: particularidad, caracter

practico y posibilidad. (p. 2).

La primera arista tiene que ver con los factores que determinan la ensefianza en un
contexto especifico. El profesor deberd tener en cuenta el grupo meta, las
caracteristicas de la institucion y del entorno sociocultural. La segunda se relaciona
con la accion del profesor, que tiene que desarrollar una teoria practica a través de la
propia experiencia y reflexion. La tercera implica la comprension de la conciencia
sociopolitica que tanto estudiantes como profesor llevan al aula, para que actiie como

potenciador de una transformacion personal y social.

El hecho de que actualmente se hable de un post-método (Kumaravadivelu, 1994)

deriva de que se ha comprobado, a través de la experiencia, que no hay un dnico
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método valido para la ensenanza de lenguas, sino que hay aspectos de los distintos
métodos que son tutiles en el proceso de ensenanza-aprendizaje. Segiin Martin Peris
(1993) “ahora, la creencia es que se aprende de muchas formas y la ensenanza es
subsidiaria del aprendizaje; el alumno aprende, y es responsabilidad del profesor
facilitar o posibilitar su aprendizaje” (p. 2). Por lo tanto, en la era del post-método el
profesor aplica los aspectos positivos de aquellos métodos que, en un momento

concreto, le puedan servir para llegar a los objetivos que se plantea.

Este hecho implica que el profesor tiene que ser ecléctico, es decir, tiene que usar todo
aquello que esté en su mano para facilitar el aprendizaje del alumno. Siguiendo las
palabras de Kumaravadivelu (2012) “cualquier pedagogia post-método actual debe ser
construida por los profesores en activo a través de su propio conocimiento profesional
y personal, siempre en evolucion” (p. 2). En esta misma linea Pizarro (2013) se
muestra de acuerdo con la idea anterior al afirmar que “en los planteamientos
metodologicos de los enfoques comunicativos es el profesor quien debe proporcionar
las condiciones idoneas para que el aprendizaje pueda tener lugar de forma eficaz”
(Pizarro, 2013, p. 167). Por su parte, Ellis (1996) apoya esta concepcién estableciendo
que en el docente recae la tarea de disefar y crear las condiciones y entornos de
aprendizaje que permitan a los alumnos involucrarse en el propio proceso de

aprendizaje.

Actualmente, las tultimas tendencias metodologicas de la didactica de la lengua
abordan varios puntos que definen de manera completa la misién docente. En primer
lugar, se emplea la lengua meta durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas,
se utilizan estrategias de aprendizaje, teniendo en cuenta los fundamentos de la teoria

de las inteligencias multiples.

Por otro lado, se aspira a conseguir un disefio universal, pues se disefian los materiales
para que todo el mundo tenga facil y comodo acceso a ellos. Del mismo modo, se
atiende también a la diferenciacion, es decir, se usan y se confeccionan actividades
para todos los alumnos contemplando sus necesidades individuales. En tultima
instancia, la intencion metodoldgica del profesor es ayudar al estudiante en su proceso

de aprendizaje de la lengua.

De la era del post-método derivan una serie de conceptos innovadores que hacen

referencia a una nueva manera de concebir el aprendizaje de segundas lenguas o
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lenguas extranjeras. Una lengua se aprende con la finalidad de ser capaz de
comunicarse en situaciones reales de la vida cotidiana, del contexto en el que uno vive
y del mundo en general. De esta concepcién surge un nuevo enfoque que cambia la

perspectiva de la ensefianza de lenguas: el enfoque comunicativo.

Uno de los aspectos positivos del enfoque comunicativo es el hecho de que le da mas
importancia al significado que a la forma, es decir, lo importante es que el interlocutor
comprenda el mensaje y sea posible la comunicacion. En otras palabras, ya no pesa
tanto el hecho de que este se produzca sin ningan error gramatical. De esta idea se
desprende la importancia que este enfoque le otorga a las cuatro destrezas generales -
escuchar, hablar, escribir, leer- y las potencia a base de la utilizaciéon de materiales
reales en las distintas actividades. Consecuentemente, se contextualiza el lenguaje en

situaciones del mundo real.

El enfoque comunicativo se centra en la interpretaciéon -relacionada con el
pensamiento critico-, la expresion y la negociacion del significado. Otro de los aspectos
positivos e importantes de este enfoque es que trata de promover la autonomia del
alumno en el aprendizaje de la segunda lengua, favoreciendo el desarrollo de
estrategias para ello. El proceso de ensefianza-aprendizaje esta centrado en el alumno

y en el anélisis de sus necesidades.

Este hecho esta relacionado con la orientaciéon ecolégica, ensefianza que entiende la
clase como un conjunto de personas y un espacio en el que cada estudiante tiene una
identidad diferente. La orientacion ecolégica establece que hay que tener en cuenta
esta diversidad de identidades de manera que, al mismo tiempo, estén presentes los
estandares que los estudiantes tienen que adquirir, siempre a través del dinamismo y

la interaccion. Segin Lacorte (2013):

[...] Perspectiva “ecolbgica” respecto al aprendizaje de lenguas, por una parte, supera
la tradicional division entre orientaciones cognitivas y sociales y, por la otra, consolida
una comprension del aprendizaje como una actividad humana en contacto con el
medioambiente y otros individuos, influida por el espacio fisico y cronologico en que

se construye y sujeta a conflictos socioculturales e historicos. (p. 12)

Y ha sido precisamente esta nueva forma de concebir la ensefianza como un proceso

que se centra en el alumno, la que ha representado un importante cambio desde el
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punto de vista metodolégico del papel del profesor. Asi pues, los enfoques

comunicativos determinan las nuevas tareas del profesor (Pizarro, 2013).

Por lo tanto, en este enfoque el rol del profesor se redefine como facilitador, mediador,
motivador y guia. La clase ya no es magistral, sino que el profesor interactia con el
aprendiente y promueve, sobre todo, la interaccion entre los estudiantes. Breen y
Candlin (1980) en Richards y Lockhart (1998) nombran sus funciones de la siguiente

manera:

e Facilitador del proceso de comunicacion entre todos los participantes en la clase
y entre estos participantes y las distintas actividades y textos.
Participante independiente dentro del grupo de ensefianza-aprendizaje. Este
papel se relaciona estrechamente con los objetivos del primero y surge como su

consecuencia. (p. 98).
Estos papeles implican los siguientes papeles secundarios:

e Organizador de recursos, siendo él mismo un recurso.

e Guia en los procedimientos y las actividades de la clase.

e Investigador y alumno, con muchas posibilidades de contribuir con su
conocimiento, habilidades y experiencia sobre la naturaleza del aprendizaje y

las capacidades organizativas. (p. 98).

Por otro lado, es importante destacar que el enfoque comunicativo y el enfoque por
tareas fomentan la interaccion entre alumnos de una manera activa, poniendo énfasis
en la participacion de los aprendientes en todos los niveles de la interaccion
(comunicativa, metacomunicativa y metacognitiva). Segin Vygotski (1988), la
interaccion con otros individuos fomenta procesos cognitivos superiores que
favorecen el aprendizaje. Por lo tanto, aqui la interaccion ya no tiene una funcion
unicamente comunicativa, sino cognitiva. A través de ella se construyen nuevos
significados, nuevos saberes a partir del conocimiento que aporta cada miembro y de
la interaccion o negociacion dentro del grupo. A este hecho se le denomina andamiaje

colectivo.

De los distintos principios pedagobgicos de la interaccién que presenta Esteve (2010)
en su articulo, cabe destacar aquel que hace referencia a la importancia de que el

profesor aplique una metodologia que permita integrar la experiencia y los
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conocimientos que posee cada estudiante con campos de conocimiento y competencias
nuevas. Esto se consigue a través de la interaccion entre todos los miembros del mismo

contexto.

La ensefianza debe guiar y orientar de forma planificada y sistematica en la direccién
prevista por las intenciones educativas programadas. De esta manera se acerca al
paradigma llamado el Curriculo de las tres aes: AAA (Van Lier, 1996). Se trata de una
propuesta de sintesis practica sobre el aprendizaje instruido de segundas lenguas. Este
curriculum se basa en tres grandes principios educativos: awareness, autonomy,
authenticity, que estan estrechamente relacionados entre si, ya que la autonomia
requiere ser consciente, critico y reflexivo. Sin ser consciente de lo que es la
comunicacion y el aprendizaje y sin autonomia, el alumno no podra alcanzar el éxito

ni el lifelong learning (aprendizaje para toda la vida).

Por otro lado, la autenticidad se refiere a un concepto profundo y amplio ligado al
hecho de que, tanto alumnos como profesor, adoptan en el aula una actitud interactiva
y de responsabilidad con un fin coman: aprender. Para poder aplicar este curriculum
se debe tener en cuenta qué metodologia favorece la creacién de “zonas de desarrollo
préoximo”, nivel de desarrollo potencial y el fomento de la autonomia. Las “zonas de
desarrollo proximo” fue un concepto presentado por Vygotski (1988) que representa
la distancia entre el nivel de desarrollo efectivo del alumno, entendido como aquello

que es capaz de hacer por si solo.

Por otro lado, el nivel de desarrollo potencial se refiere a aquello que seria capaz de
hacer con la ayuda de un adulto o un compaiiero mas capaz. La accion pedagogica debe
moverse dentro del “ajuste a la ayuda pedagodgica”, es decir, la ayuda al proceso de
aprendizaje que se basa en la creacion de “zonas de desarrollo proximo” y de asistencia
en ellas. Segun Onrubia (1993), la ayuda pedagogica debe tener las siguientes

caracteristicas principales:

e Tener en cuenta los esquemas de conocimientos de los alumnos con respecto a
lo que se va a tratar en clase y, conscuentemente, partir de esos conocimientos
previos que los alumnos tengan acerca de ese tema.

e Provocar desafios y retos que hagan cuestionar esos significados y sentidos y

fuercen a los alumnos a modificarlos.
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e Asegurarse de que la modificaciéon se produce en la direcciéon deseada y que el

alumno se acerca a las intenciones educativas con su comprension y actuacion.

(pp. 102-103).

Por otro lado, para ejecutar esta ayuda pedagogica de forma equilibrada, el mismo

autor proporciona una lista orientativa de acciones:

e Insertar la actividad puntual del alumno en un marco mas amplio donde esa
actividad pueda ser mas significativa.

e Posibilitar la participacion de todos los alumnos en las distintas tareas.

e Crear un clima relacional, afectivo y emocional de confianza y aceptacion
mutua.

o Establecer equilibrio entre el curriculum externo y el interno, el de “sobre la
marcha”, aquel que no esta planificado y que surge a partir de las necesidades
de los alumnos.

e Proporcionar estrategias para fomentar la autonomia en el aprendizaje de los

alumnos. (pp. 102-103).

El enfoque comunicativo tiene implicaciones a muchos niveles dentro del contexto de
ensenanza-aprendizaje de lenguas extranjeras. Como consecuencia, el profesor debe
tener en cuenta diversos factores (uso de materiales, preguntas para promover la
interaccion a distintos niveles dentro del aula, actividades que resulten motivadoras y
significativas, etc.) que pueden favorecer o, por el contrario, dificultar o entorpecer el
proceso de enseflanza y aprendizaje, dependiendo de la forma que tenga de

gestionarlos.

Por lo tanto, el reto del docente de lenguas extranjeras consiste en poner en
consonancia una serie de elementos que, combinados, den como resultado una clase
de lengua comunicativa en la que los estudiantes sean la fuente principal de
produccion en la lengua meta. Este reto ha marcado las pautas a la hora de llevar a
cabo la labor docente en el contexto universitario donde se ha desarrollado la presente

tesis.

3.6.2 Ensenanza centrada en el alumno

El concepto de ensenanza centrada en el alumno no representa un nuevo método ni

un conjunto de técnicas, sino que significa ser consciente de la variedad de
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aprendientes que forman el aula, y de como estos aprendientes pueden contribuir en
el proceso de su propio aprendizaje de la lengua. A su vez, dicho método establece que
se deberia adaptar la actividad docente (tanto el contenido como la forma de ensenar)
a las necesidades de los estudiantes y fomentar que el alumno adopte un rol
participativo y activo en su propio proceso de aprendizaje. Para que este tipo de
ensenanza se pueda llevar a cabo de la mejor manera posible, el profesor debera ser
consciente de que existen muchos factores que se deben considerar. Como afirman
Williams y Burden (1999), el hecho de aprender una segunda lengua o una lengua
extranjera supone para el discente “una alteracion de la autoimagen, la adopcion de
nuevas conductas sociales y culturales y de nuevas formas de ser, por lo que produce

un impacto importante en la naturaleza social del alumno” (Williams y Burden, 1999,

p. 123).

Por lo tanto, se espera del docente que, en su papel de mediador y facilitador, tenga en
cuenta una serie de elementos concretos a la hora de realizar su actividad con el fin de
que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea lo mas efectivo y eficaz posible para los
aprendientes. En primer lugar, lo mas importante es que el profesor conciba a sus
alumnos como individuos con unas vivencias y unas experiencias previas que les han
dotado de ciertos conocimientos del mundo. Por consiguiente, los estudiantes son una
fuente de conocimientos y estos ultimos, a la vez, influiran en la adquisicién de nuevos
conocimientos. De esta manera, se parte de un grupo de individuos con identidades,

percepciones y entendimientos diferentes.

De este hecho deriva la idea aportada por Vygotsky (1988) en base a su concepcion
constructivista del aprendizaje y recordada por Esteve (2010) en su articulo: hay que
partir de los conocimientos previos de los estudiantes y conseguir que a través de la
interaccion se construyan nuevos significados, es decir, nuevos saberes a partir del
conocimiento que aporta cada miembro y de la negociacion dentro del grupo. Esta

propuesta anteriormente citada conforma el denominado andamiaje colectivo.

Por otro lado, para facilitar el proceso de adquisicion de una L2 o de una LE, es
fundamental la calidad del entorno, es decir, del aula y el ambiente que se crea dentro
de ella. Siguiendo con las aportaciones del psicélogo ruso, el aula deberia ser un
espacio social 6ptimo para compartir ideas y experiencias con la finalidad de aprender.

En esta misma direccién se incorporaria la idea de que dentro de este espacio se unen
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varios discursos. En primer lugar, el discurso real aportado por el profesor y, en
segundo lugar, el discurso creado dentro del aula entre profesor y alumno y entre
alumno y alumno. Todos ellos tienen por objeto construir la ensefianza centrada en el

alumno.

La ensenanza centrada en el alumno contempla como base para contribuir al
desarrollo de la competencia en la LE, la realizaciéon de actividades de reflexion y
retroalimentaciéon. Este tipo de actividades ayudaran a los alumnos a aprender a
aprender, es decir, a tomar consciencia y responsabilidad sobre su propio aprendizaje
y a construir nuevos conocimientos a partir de sus experiencias previas. Para ello, y
retomando la cuestion de la afectividad, es necesario que el alumno se sienta en
confianza y cobmodo para comunicarse en la lengua meta. Segiin menciona Stevick
(2000) “la afectividad repercute en el proceso de aprendizaje en la reconfiguracion de
las estructuras de la memoria a largo plazo en el cerebro del alumno. El cambio o la
estabilidad de esas estructuras dependen de la retroalimentacion que reciba el

alumno” (Stevick, 2000, p. 66).

La retroalimentaciéon juega, por lo tanto, un papel muy importante a la hora de
favorecer o dificultar la interaccion por parte del alumno. Si este siente que su
interlocutor le escucha y se interesa por el mensaje que recibe, el aprendiente
continuara comunicandose y provocara que la imagen de si mismo sea positiva al usar
la lengua meta como medio para interactuar. Por ello, la afectividad y la
retroalimentaciéon deben ser tomadas en cuenta en el aula por parte del profesor ya
que influyen notablemente en la calidad del proceso de ensehanza y aprendizaje de

segundas lenguas.

Tanto es asi, que se deben potenciar las actividades que culminen con el uso de la
lengua por parte de los alumnos. En el caso del profesor, se debe disefar y justificar
todas las demas actividades de la unidad s6lo segtin lo que aportan para la actividad
real (Stevick, 2000). Con el objetivo de fomentar la comunicaciéon por parte de los
estudiantes, el docente debera considerar, aparte de los sentimientos de los
estudiantes, la motivacion que estos puedan tener al realizar las actividades

propuestas. Tal y como afirma Ramos (2006) en su articulo:
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Los alumnos aprecian mucho la variedad de actividades. Por parte del profesor sera
necesario que elija actividades variadas para satisfacer las necesidades de todos los

alumnos como individuos y para llegar al mayor niimero de estudiantes. (p. 113).

Con respecto a esta ultima idea, cuanto mas se adecten los retos propuestos por el
profesor a las expectativas de los estudiantes, mayor sera la calidad del aprendizaje
por parte de estos. Estrechamente vinculada a esta concepcion, se halla el modelo de
reto 6ptimo presentado por Csikszentmihalyi (1990), que conduce al alumno a la

llamada situacién de flujo. Segan este autor:

Las actividades que llevan al flujo son situaciones en las que una persona puede
emplear libremente la atencién para alcanzar sus objetivos, pues no hay un desorden
que corregir, ni ninguna amenaza para la personalidad de la que haya que defenderse.

(Abio, 2006, p. 2).

Segin Csikszentmihalyi (1990), para que este estado de flujo se produzca, las
habilidades de los estudiantes no deben superar en demasia el reto o la tarea propuesta
por el profesor, ya que, de lo contrario, los aprendientes estaran aburridos y por lo
tanto poco motivados. Cuando los desafios son superiores a las competencias

individuales, provoca ansiedad por exceso de dificultad.

Si existe un equilibrio entre la dificultad del desafio y las habilidades de los
estudiantes, estos tendran la sensacion de poder alcanzar la meta propuesta y seran
capaces de concentrarse en la tarea emprendida. Para ello, esta debera ser presentada

de forma clara y la retroalimentacion ofrecida debera ser inmediata.

Por ultimo, la retroalimentaciéon o feedback por parte del profesor reforzara la
motivacion de los estudiantes. No se trata inicamente de elogiarlos, sino también de
ofrecerles retroalimentacion informativa que les proporcionara, tal como su nombre
indica, informacion 1til para realizar las tareas con un mayor grado de independencia.
Asimismo, les permitira distinguir aspectos determinados de su actuacion que sean

aceptables y mejorables gracias a algin procedimiento especificado.

3.6.3 Interaccion como medio de construccion del aprendizaje

Uno de los conceptos principales de la teoria sociocultural es la mediacion entre
individuos como modo de creacion y desarrollo de los procesos mentales superiores,

como, por ejemplo, el pensamiento verbal. Esta teoria (Vygotsky, 1988) sostiene que
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la interaccién social es el método de construccion de procesos cognitivos de
aprendizaje. La dimension cognitiva de la interaccién aporta valor al intercambio de
informacion, y no tanto el hecho de producir y recibir los mensajes en si. Los
instrumentos para que esta mediacion se pueda llevar a cabo son tres: las que se
denominan herramientas (que podrian ser las tareas en si), la interaccion con otro

individuo y los simbolos, como por ejemplo la lengua (Vygotsky, 1988).

En el proceso de aprendizaje, el individuo parte de su conocimiento y experiencias
previas para construir nuevo conocimiento. Asimismo, desarrolla sus competencias a
través de la interaccion o negociacion entre los participantes y las aportaciones de cada
uno. Por ello, se puede afirmar que los aprendientes participan activamente en el

proceso desarrollando su autonomia y generando un aprendizaje significativo.

Artigal (1992) afirma que el proceso de adquisicion sucede, mas que como resultado
de la interaccion, dentro del proceso de la interacciéon en si misma. Por lo tanto, el
proceso de adquisicion de segundas lenguas no es individual, sino una actividad
intramental, a saber, un proceso compartido entre el individuo y otras personas. Little
(1997, p. 230) apoya esta idea con la afirmacion de que todo proceso de aprendizaje
sucede a través de la interaccién y que, por lo tanto, la autonomia del aprendiente

depende del apoyo y de la cooperacion con otros.

Pese al intento de convertir el aula en un contexto lo mas real posible, las teorias del
aprendizaje pueden diferir en cuanto al grado de adaptacion del entorno en
comparaciéon con el “mundo real”. Por una parte, el enfoque comunicativo intenta
asemejar este contexto a la vida cotidiana a través de situaciones propias de la misma.
En cambio, el constructivismo reconoce la propia identidad y caracter particular del
aula, el cual funciona como un territorio de interactuaciéon dentro del cual se orienta y

se guia de una forma planificada y sistemaética (Esteve, 2002, p. 5).

En cualquier caso, el objetivo final es configurar mediante la observacion y seleccién
de criterios “un espacio donde los estudiantes puedan producir de forma cooperativa
las estructuras que de forma independiente no son capaces de realizar, para
interiorizarlas posteriormente” (Ellis, 2003). Si se visualiza el proceso de aprendizaje
como diferentes pasos progresivamente mas complicados, la interacciéon con otros

individuos seria la manera de trasladarse desde su nivel de desarrollo real (aquel en el
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que se encuentra cuando trabaja individualmente y que representa lo que sabe) hasta

el nivel de desarrollo potencial.

En el nivel de desarrollo potencial, aquel que puede alcanzar y que representa lo que
puede llegar a saber, el aprendiente construye de manera cooperativa y mediante la
interaccion con otros individuos estructuras que de forma independiente seria
incapaz. Entre la zona de desarrollo real y la zona de desarrollo potencial se encuentra
la zona de desarrollo préximo (ZDP en adelante). Este Gltimo concepto acunado por
Vygotski (1988), hace referencia a la situacion en la que el ambiente de aprendizaje es
optimo para el alumno: se encuentra dentro de las posibilidades respecto a la
dificultad que entrafia, pero no se sittia por debajo de ellas. Es decir, en esta zona de
aprendizaje el estudiante se siente suficientemente desafiado para trabajar los
conceptos propios de un nivel superior, sin que el trabajo implique un esfuerzo que sea
excesivamente exigente. El desequilibrio en la ZDP conlleva frustracion y

desmotivaciéon que deriva en la falta de camplimiento de los objetivos.

Por ello, es necesaria la labor del profesor para determinar qué criterios son validos en
el momento de disenar una ZDP efectiva. Pese a que a primera vista se piensa que la
ZDP se encuentra en relacion directa con el concepto de la hipotesis del input de
Krashen (1985), se vera mas adelante una de las diferencias principales que Torga
(2010) expone. Por otra parte, Onrubia (1993) también propone una serie de criterios

validos para el disenio de las ZDP en la interaccién entre profesor y alumnos.

Onrubia (1993) configura una propuesta de orientaciéon para el docente sobre los
procesos de ensenanza que parecen mas capaces de generar y hacer progresar a los
alumnos a través de dichas ZDP. Los de mayor utilidad por su aplicacién en el contexto
del presente estudio en particular -el cual, si bien no conserva la naturaleza oral de la

conversacion, mantiene su caracter interactivo-, son los siguientes:

« Insertar, en el maximo grado posible, la actividad puntual que el alumno
realiza en cada momento en el ambito de marcos u objetivos mas amplios
en los cuales esa actividad adquiera significado de la manera mas
adecuada.

« Establecer un clima relacional, afectivo y emocional basado en la

confianza, la seguridad y la aceptacion mutuas, y en el que tengan cabida
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la curiosidad, la capacidad de sorpresa y el interés por el conocimiento
por si mismo.

« Introducir, en la medida de lo posible, modificaciones y ajustes
especificos tanto en la programacion mas amplia como en el desarrollo
«sobre la marcha» de la propia actuaciéon en funcién de la informacion
obtenida a partir de las actuaciones y productos parciales realizados por
los alumnos.

« Establecer, en el mayor grado posible, relaciones constantes y explicitas
entre los nuevos contenidos que son objeto de aprendizaje y los

conocimientos previos de los alumnos. (p. 8).

Otra teorizacion apropiada para el contexto aqui discutido viene prestada de Wood et.
al (1976), quienes proponen la metafora del andamiaje o scaffolding para comparar el
proceso de aprendizaje con la construccion de un edificio. El andamiaje hace
referencia a la creacion de situaciones de ensefianza en las que el andamio es la ayuda
y apoyo sobre el cual el estudiante se puede mover y trabajar comodamente su ZDP,
con el fin de crear, desde la zona de desarrollo potencial, una nueva ZDP hacia un nivel

superior en su conocimiento.

Una vez alcanzada la nueva ZDP, habria que prescindir del andamio que se habia
dispuesto para la misma y ajustarlo nuevamente para que dicha ZDP siga
evolucionando. Este ajuste, que se hace en funcién de las nuevas necesidades y
caracteristicas personales de cada individuo, es necesario para que el alumno se vea
en la necesidad de seguir desarrollando su autonomia y sea él quien dirija el proceso

de aprendizaje.

Existen diversas opiniones respecto al nivel de la lengua de los participantes de la
interaccion y por lo tanto creadores del andamiaje. Originariamente se acept6 la idea
de que el concepto de la ZDP implicaba la colaboracién por parte de un “adulto o
companero mas capaz” (Vygotsky, 19088: 133). No obstante, segin el Diccionario de
Términos clave de ELE, “estudios recientes sobre interaccion en el aula demuestran
que el andamiaje puede darse entre iguales”. Esto es, mediante la transmision de
conocimiento entre individuos con grados de conocimiento similares. A este respecto,
Torga (2010) expone un apunte respecto a la teoria de la ZDP y la del input. Este autor

afirma que Krashen (1985) no menciona que quien ayude al individuo a construir los
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significados deba ser necesariamente alguien con mayores conocimientos. En otras
palabras, se aborda el concepto de andamiaje colectivo como la creacion o
construccion de nuevos significados a través de la negociaciéon entre individuos, lo cual

es -en definitiva- la funcién de la interaccion en la clase (Esteve, 2002: 1).

Tanto la mediacion con otros individuos en la interaccion social, como la que se realiza
a través de elementos como las tareas, constituirian la mediacion externa del
aprendiente, quien, ademas, lleva a cabo otra mediacion de tipo interna. Esta tltima
se realiza mediante la puesta en funcionamiento del discurso privado, el cual funciona
como sustituto de la interaccion social y no estd adaptado a ningin destinatario
concreto. Del mismo modo que hacen los nifios, quienes aun encontrandose en
compania de otras personas se dan instrucciones y pautas a si mismos, los adultos
también aplican la misma estrategia de autorregulacion de manera similar frente a

actividades nuevas (Frawley y Lantolf, 1985).

Autorregular el proceso de aprendizaje y crear percepciones reales sobre el mismo es
esencial para que el estudiante construya sus propias herramientas cognitivas y
motivacionales y, de esta manera, consiga un aprendizaje eficaz (Winne, 1995). De
acuerdo con Paris y Byrnes (1989) en Vargas y Martinez (2010), los estudiantes que

regulan de forma sistemaética su propio proceso de aprendizaje:

Tienen alta motivaciéon hacia el aprendizaje y en consecuencia, se formulan metas
concretas, planifican actividades para el logro de esas metas, monitorean el
desempefio durante la ejecucion de tales actividades, se evalian continuamente de
acuerdo con las metas y criterios fijados y finalmente, valoran el producto del proceso
de aprendizaje. Estos aprendientes persisten ante dificultades en el desarrollo de las
tareas y de forma continua mejoran y adaptan sus estrategias de aprendizaje en

diferentes contextos y situaciones. (Paris y Byrnes, 1989 en Vargas y Martinez, 2010,

p- 17).

Por dltimo, y para concluir esta descripcion de los enfoques acerca del proceso de
aprendizaje a través de la interaccidn, es importante mencionar los conceptos de
conectivismo y sociedad red. Ambos tienen la particularidad de considerar el mundo
digital como el contexto de adquisicion. Dijk (1991) fue quien empled por primera vez
el término de sociedad red, que retoma Castells (1999) para describir el nuevo

concepto de sociedad en la cual las relaciones se organizan mediante redes digitales,
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sustituyendo gradualmente las redes sociales de comunicacion tradicionales. Estas
ultimas son lo que podria ser el entorno habitual de las relaciones del ser humano, bien
sean de tipo familiar, formadas por amistades, compaifieros de trabajo o conocidos,

entre otros.

Por otra parte, Siemens (2004) intenta responder a las exigencias que conllevan la
aplicacion de la tecnologia en la ensenanza mediante la teoria conectivista, la cual, de
una manera similar al constructivismo, se vale de la suma o creacién mediante la
interaccion. También denominada teoria del aprendizaje para la era digital, plantea el
conocimiento como la unioén de nodos estructurados y enlazados por redes en cambio
constante donde dicho conocimiento se distribuye. Asimismo, habla de la toma de
decisiones que continuamente se llevan a cabo para afiadir a nuestras redes la
informacion lo que se considera importante, ampliando y adaptando asi el
conocimiento propio. Este concepto sostiene que el aprendiente, como gestor de su
proceso de aprendizaje y mediante la toma consciente de decisiones, amplia a través
de estas conexiones nodales su conocimiento, provenga bien de otros individuos o bien

de dispositivos no humanos.
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3.6.4 Uso de las TIC en la ensefianza de lenguas

En el presente apartado se describen las caracteristicas principales de los cambios que
la evolucién de las TIC ha provocado en el modo de aprendizaje, dando lugar a un
nuevo modelo educativo y a los cambios que este implica en los papeles del docente y
aprendiente. El tedrico Marc Prensky (2001) acuno el término de nativos digitales para
referirse a los nuevos estudiantes, que han estado expuestos durante toda su vida al

uso de ordenadores, videojuegos, teléfonos méviles e internet.

En contraposicion a este grupo se encontraria el de inmigrantes digitales, nacidos
antes de 1982 que, al no crecer en el mismo contexto que los anteriores, han tenido
que adaptarse al mismo. Este perfil suscita diferentes necesidades y métodos de
ensenanza, ya que su modo de aprendizaje, adaptado culturalmente al entorno actual,

es distinto.
La siguiente relacion describe las particularidades de los nativos digitales, quienes:

* Quieren recibir la informacion de forma agil e inmediata.

« Se sienten atraidos por multitareas y procesos paralelos.

 Prefieren los graficos a los textos.

« Seinclinan por los accesos al azar (desde hipertextos).

« Funcionan mejor y rinden mas cuando trabajan en Red.

« Tienen la conciencia de que van progresando, lo cual les reporta
satisfaccion y recompensa inmediatas.

+ Prefieren instruirse de forma lidica a embarcarse en el rigor del trabajo

tradicional. (Prensky, 2001, p. 6).

El uso de las TIC con un proposito educacional se denomina aprendizaje electronico,
también conocido como e-learning o software social en educaciéon (Carneiro, Toscano
y Diaz, 2009). Sangra, Vlachopoulos, Cabrera y Bravo (2011) construyen una
definicion del e-learning que engloba a otras anteriores y describe este tipo de proceso

de aprendizaje y ensenanza como:

[...] un enfoque para ensenar y aprender que, representando todo o parte de un modelo
educativo, esta basado en el uso de dispositivos y medios electréonicos como

herramientas para mejorar el acceso a la formacion, comunicacion e interaccion y que
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facilita la adopcién de nuevos modelos de entender y desarrollar aprendizajes. (pp.

152).

Cabero (2006), sefiala que este tipo de aprendizaje abre las puertas a un amplio
abanico de informacion facil de actualizar, ademis de que permite emplear
herramientas de comunicacién sincrénica y asincronica, aporta flexibilidad, favorece
la formacion grupal y colaborativa y abre un mundo de posibilidades en cuanto a la
retroalimentacién. Esto ultimo se debe principalmente a que la comunicacion se
desarrolla de forma bidireccional y multidireccional, y no solamente de manera lineal.
Moreira y Segura (2009) sintetizan en una breve lista las contribuciones del e-learning

a la mejora e innovacion de la ensenanza, que es la siguiente:

« Extender y facilitar el acceso a la formacién a colectivos e individuos que
no pueden acceder a la modalidad presencial.

« Incrementar la autonomia y responsabilidad del estudiante en su propio
proceso de aprendizaje.

« Superar las limitaciones provocadas por la separacion en espacio y/o
tiempo del profesor-alumnos.

» Gran potencial interactivo entre profesor-alumno.

 Flexibilizar los tiempos y espacios educativos.

» Acceder amultiplicidad de fuentes y datos diferentes de los ofrecidos por
el profesor en cualquier momento y desde cualquier lugar.

« Aprendizaje colaborativo entre comunidades virtuales de docentes y

estudiantes. (p. 3)

Un aspecto que los autores anteriormente identificados no mencionan es el aumento
de las posibilidades comunicativas mediante la integracion de diferentes canales. Es
decir, la multimodalidad que el e-Learning conlleva. La red social digital ofrece la
opcion de integrar al mismo tiempo contenidos de expresion escrita, pero también
orales y audiovisuales, los cuales dan pie a una nueva interaccion hibrida entre estas
formas de expresion. La integracion de contenidos modifica estas formas
trasladandose a la oralidad y adoptando caracteristicas propias de la produccion oral

tales como la inmediatez, la espontaneidad y el estilo informal.

Algunos autores describen este término intermedio entre escritura hablada y discurso

escrito como ciberhabla (Crystal 2001) u oralidad o escritura electrénicas (Almela
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2003). Como se ha visto previamente en este apartado, varios autores sostienen que la
aplicacion de las nuevas tecnologias en el aula, de manera efectiva y en base a las
demandas actuales, proporciona miltiples beneficios. No obstante, en muchas
ocasiones los alumnos se encuentran en la situacion de que simplemente se utiliza el
pretexto de las tecnologias para plasmar en soporte digital aquello que se haria de la

misma manera en la clase, es decir, el manual en la pantalla.

Como afirma Lara (2005), la introducciéon de una nueva tecnologia debe producir
nuevos modelos de ensefianza y proveer aportaciones fructiferas a la realidad
didactica. El proceso educativo se nutre de esta interactividad y de las dimensiones
publicas y universales que la red proporciona. Por consiguiente, la integraciéon de las
nuevas tecnologias en la educacién formal implica cambios estructurales en los

papeles tanto del alumno como del profesor.

Respecto al perfil del aprendiente, a diferencia de anteriores enfoques de aprendizaje
basados en modelos que no estaban centrados en el alumno, su rol cambia
radicalmente con la aplicaciéon de las TIC en el aula. El estudiante juega ahora un papel
mas activo y de mayor protagonismo, en el que tiene que desarrollar estrategias de
planificacion y toma de decisiones. También el hecho de trabajar de manera
independiente y de verse ante la necesidad de la busqueda de informacion significativa
le ayuda a desarrollar su autonomia. En definitiva, el alumno, hasta cierto punto, es el
gestor de su propio aprendizaje, que lleva a cabo junto con y gracias a la colaboracion

de los demas compaiieros y del profesor como guia.

Por otra parte, no es baladi sefialar que estas herramientas de comunicacion exigen y
requieren una preparacion especial del docente para incorporarlas sin dificultad a la
practica educativa (Almenara, 2004). Lo cual no implica iinicamente la instrucciéon en
cuanto a nivel técnico se refiere, sino que también se alude al aspecto de la adaptacion

al nuevo contexto y los modos de comunicacion que este conlleva.

Todas estas tecnologias, por si mismas, no parecen crear unas condiciones nuevas para
impulsar esta colaboracién. Puede ser necesario un cierto grado de responsabilidad y
unos objetivos especificados con claridad (Escofet y Marimon, 2011, p. 31). Por ello,
con esta afirmacion se deduce que el profesor debe asegurarse de que la aplicaciéon de

las TIC se corresponda con las necesidades e intereses de los alumnos, asi como de
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gjercer, entre otros, su papel de facilitador y apoyo para el aprendiente durante su

proceso de aprendizaje (Vallejo, 2006).

En definitiva, se trata de un campo en expansion con un gran potencial en el que se
debe seguir investigando con el fin de obtener el mayor ntimero de objetivos
pedagogicos posibles, puesto que, como afirma Arbelaiz (2008), “solamente a partir
de estudios empiricos podremos dilucidar el impacto de las TIC en el desarrollo de una

segunda lengua” Arbelaiz (2008, p. 136).

3.7 Conclusiones

Como conclusién, para abordar este trabajo de investigacion se tomara como punto de
partida una caracteristica relevante y comin en la mayoria de los articulos recopilados
en el presente capitulo: aplicar la gamificacién analizando exhaustivamente el
contexto y el tipo de curso al que va dirigida. De la misma manera, se atenderan las
necesidades de los estudiantes y se seguird un patréon que irda mas alld del uso de
puntos, medallas y tablas de clasificacion para la creacion del sistema gamificado. Se
incluiran en él mecéanicas y dindmicas que trasladaran el juego a una dimension mas

profunda para el posterior analisis.

En cuanto al analisis de datos, se estableceran una serie de pautas basadas en las
teorias de motivacion pertinentes para evaluar hasta qué punto aumenta o disminuye
la motivacién y la implicaciéon de los estudiantes debido a la implementaciéon de la
gamificacion en sus cursos. Por ultimo, se sacaran las conclusiones pertinentes y se

propondran posibles mejoras.

En resumen, y habiendo revisado la bibliografia existente sobre gamificacién aplicada
a la educaciéon de los ultimos afios, es pertinente afirmar que existen evidencias
indicativas de que la gamificacion puede ser una alternativa plausible a las
metodologias exploradas hasta ahora o, por lo menos, un buen complemento. Sin
embargo, no se debe descartar aquellos otros estudios que hacen tambalear las
generalizaciones acerca de sus beneficios. De hecho, las probleméticas expuestas en
ellos animan a seguir investigando para profundizar en el verdadero potencial que se

esconde detras de tantas expectativas en torno a la gamificacion.
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4 Diseno y desarrollo de la investigacion

4.1 Descripcion general

El proceso de investigacion y los enfoques metodologicos y estadisticos de la tesis
resumen cOmo se disenay se lleva a cabo la investigacion. Ademas, describe cuales son
los parametros que se adoptan para el estudio empirico (es decir, como se recopilan
los datos, como se analizan y como se obtienen, analizan y presentan los resultados).
El proposito principal de este capitulo es presentar dicho proceso de investigacion y
los enfoques que se aplican en esta tesis con el fin de desarrollar el sistema gamificado,
aplicarlo en el contexto de la educacion superior en linea y, posteriormente, recopilar

los datos para el analisis de los resultados obtenidos.

Por lo tanto, una vez expuesto el interés del tema de estudio, esta segunda parte de la
tesis detalla el diseno y desarrollo de la investigacién. En el presente capitulo, se
formalizan los objetivos y se presenta la aproximacion metodologica -tedrica y
practica-, seguida en la busqueda. Es decir, como se disena la investigacion para

llevarla a cabo y el enfoque metodologico que define como se realiza la investigacion.

4.2 Objetivos de la investigacion

El objetivo fundamental de este trabajo de investigacion es disenar un sistema
gamificado para la ensefianza del espaiiol como lengua extranjera, cuya intencion es
producir un impacto sobre la motivacion de los estudiantes. Dentro del objetivo

mencionado se distinguen cinco objetivos diferenciados:

Objetivo 1. Conocer el estado de la cuestidon sobre la incorporacion de la gamificacion
en la ensenanza de ELE dentro del contexto universitario. Antes de afrontar el disefo
del sistema gamificado, se debe revisar la literatura cientifica para detectar las
principales aproximaciones existentes con relaciéon al tema de estudio, localizar
experiencias concretas que hayan sido documentadas y analizadas y, finalmente,

descubrir aspectos aun por tratar.
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Objetivo 2. Determinar los requisitos que debe cumplir un sistema gamificado para
la ensenanza aprendizaje de ELE. Estos derivan a partir del analisis en profundidad de
las experiencias y aportaciones localizadas en la revision de la literatura y de las
recomendaciones de los principales referentes del &mbito. La determinacion de dichos
requisitos debe ser completa, esto es, considerar todos los requisitos necesarios
(pedagogicos, tecnologicos y organizativos) atendiendo a la aproximacion holistica

adoptada en este proyecto.

Objetivo 3. Disefiar un sistema gamificado para la ensefianza-aprendizaje de espafiol

como lengua extranjera en un contexto universitario.

Objetivo 4. Implementar el sistema gamificado en las asignaturas de espafiol y
analizar los resultados de los cuestionarios y entrevistas realizadas con el fin de

averiguar el impacto obtenido sobre la motivacién de los estudiantes.

Objetivo 5. Difundir y publicar los resultados de la investigaciéon en los lugares
oportunos de referencia, principalmente en el ambito de la educaciéon en ensenanza y

aprendizaje dentro del contexto universitario.
4.3 Aproximacion metodolégica

En este apartado se detallan los aspectos clave en el enfoque, disefio y desarrollo de la
investigacion, la cual adopta una perspectiva multidisciplinaria, puesto que utiliza y
combina varios métodos. A continuacion, se expone la metodologia de investigacion
practicada durante el desarrollo del proyecto y se detallan las técnicas y herramientas

utilizadas.

4.3.1 Metodologia de Investigacion

Un estudio de investigacion es una forma sistematica de identificar hechos y recopilar
datos para aportar conocimiento a una investigacion particular (Saunders, Lewis y
Thornhill, 2009). Como consecuencia, se utilizan metodologias de investigacion
concretas para realizar esta clase de estudios. A modo de triada, se puede plantear que
la forma en la que se debe realizar la investigacion esta definida por la metodologia de
investigacion que, al mismo tiempo, se basa en la naturaleza de la investigacion
(Saunders et al., 2009). Normalmente se lleva cabo mediante la recopilacion de datos

de diferentes formas, como encuestas o entrevistas (Flick, 2011; Morgan, 2014;
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Saunders et al., 2009), que en tltima instancia se procesaran y analizaran para probar

teorias, ideas o hipotesis (Morgan, 2014; Mouton, 2001).

La metodologia de investigacién es importante porque proporciona una guia sobre
como ejecutar estudios rigurosos para llegar a conseguir determinados objetivos.
Generalmente, hay tres metodologias de investigacion principales: métodos
cuantitativos, cualitativos y mixtos -que emplean métodos cualitativos y cuantitativos-
(Morgan, 2014; Flick, 2011; Mouton, 2001). Cada uno de ellos est4 asociado a un punto
de vista diferente, a una manera especifica de recoger los datos, de analizarlos y de
interpretarlos. Como senal6 Creswell (2009), una investigacion cuantitativa es mas
propensa a adoptar un enfoque positivista, mientras que una investigacion cualitativa
elegira un enfoque interpretativo, y la mezcla de las dos optara por una perspectiva

pragmatica.

La investigacion cuantitativa se define como la manera de explicar un fen6meno
mediante la recoleccion de datos numéricos que se analizaran utilizando métodos
matematicos y estadisticos (Aliaga y Gunderson, 2000; Creswell y Clark, 2011; King,
Keohane y Verba, 1994; Mouton, 2001). En los métodos cuantitativos, el investigador
testea una teoria especificando hipoétesis y recolectando datos para aceptar o rechazar
estas hipoétesis. Los datos cuantitativos se obtienen a través de encuestas o
experimentos. Las principales técnicas de obtencion de datos son los cuestionarios, las
observaciones y las entrevistas estructuradas (Saunders et al., 2009). Los
cuestionarios se utilizan habitualmente en estudios analiticos y permiten conocer las
relaciones causales entre las variables. Las observaciones tienen como objetivo
cuantificar el comportamiento, mientras que las entrevistas estructuradas se utilizan
para recolectar datos cuantificables mediante la grabaciéon y codificacion de las

respuestas (Saunders et al., 2009).

En esta metodologia de investigacion, los investigadores se separan de las personas a
las que estudian (es decir, el investigador es una entidad externa a los sujetos
suplentes) (Mouton, 2001). Por lo tanto, el rol del investigador se enfoca solo en la
medicion y el analisis de datos (Glesne y Peshkin, 1992; Morgan, 2014). La primera
parte del estudio empirico de esta tesis trata sobre la recopilacion de datos numéricos
mediante cuestionarios y la aplicacion de la técnica estadistica para analizar los datos.

Por lo tanto, de acuerdo con las definiciones y explicaciones sobre metodologia



110 - Capitulo 4. Disefio y desarrollo de la investigacion

cuantitativa, se puede establecer que la metodologia cuantitativa esta alineada y
emparejada con el proposito y la naturaleza del estudio empirico de esta tesis y, en

consecuencia, es apropiado utilizarla en este estudio.

Sin embargo, la metodologia cuantitativa es adecuada para examinar personas a gran
escala (Morgan, 2014; Mouton, 2001; Roberts, 2010) de modo que, al tratarse de una
investigacién que cuenta con una muestra reducida, se debe combinar el analisis
cuantitativo con un andlisis cualitativo que complemente y amplie los resultados. En
este sentido, la metodologia de investigacion cualitativa se considera adecuada para

ese fin.

El método cualitativo se utiliza para recopilar datos a través de discusiones y
entrevistas haciendo preguntas muy amplias a los participantes (Easterby-Smith,
2003; Morgan, 2014). A diferencia de la cuantitativa, la investigacion cualitativa se
basa en un estrecho contacto entre los investigadores y los sujetos de estudio y, por lo
tanto, los investigadores se convierten en un instrumento para registrar y recolectar
datos u observaciones (Morgan, 2014). Por ello, la metodologia cualitativa ayuda a los
investigadores a expresar sus perspectivas a la gente y también a comprender las
experiencias de las personas (Johnson y Waterfield, 2004). Este tipo de metodologia
es adecuada para examinar personas en menor escala (Morgan, 2014; Mouton, 2001).
Estas consideraciones indican que la metodologia cualitativa se alinea correctamente

con el proposito y la naturaleza del estudio empirico de esta tesis.

La Tabla 5 muestra las principales diferencias entre la aproximacion cuantitativa y

cualitativa:
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Aproximaciones cuantitativas y cualitativas

.. Pregunta de Método de Analisis de los Interpretacion
Metodologia . Y recoleccion de
investigacion datos de los datos
datos
Instrumentos L,
Observaciones Estadistica .,
Generalizacion
. . Documentos —
Confirmatoria . descriptiva Basada en la
- Orientado a N
Cuantitativa Basada en untuaciones prediccion
resultados P Inferencia Interpretacion de
Proceso cerrado 1 ,
Hipotesis T ateorla
p . estadistica
predeterminadas
. Entrevistas ..
Exploratoria Documentos Descripcion Particularizacion
Basada en el . Identificar articuiarizaclo
Observaciones . Interpretacion
N proceso L temas/categorias
Cualitativa C Audiovisuales e personal
Descriptiva P bi Identificar
Fen6omenos de roceso ablerto relaciones entre
. . Orientado a . Hacer preguntas
interés temas/categorias

texto/imagen

Nota. Tomada de Creswell, 20009.

Los métodos mixtos de investigacién se definen como aquellos que usan métodos
cuantitativos y cualitativos para responder a la pregunta de investigacion (Saunders et
al., 2009). Los métodos mixtos de investigacion corresponden a los que se usaran en
la presente tesis. En este caso, se realiza una recoleccion de datos cuantitativos que se
analizan cuantitativamente, mas una recoleccion de datos cualitativos que se analizan
de forma cualitativa. Por tanto, la elecciéon de la metodologia mixta como metodologia

de investigacion para el estudio empirico de esta tesis esta justificada.

4.4 Planteamiento de la investigacion

El disefio del proceso de investigacion es relevante a la hora de redactar una tesis. El
proceso de trabajo adoptado en esta tesis se muestra en la figura 13. Como puede verse
en ella, el estudio de esta tesis ha adoptado un proceso de dos etapas (Etapa 1:
desarrollo del sistema gamificado y Etapa 2: aplicacion del sistema gamificado). Sin
embargo, la Etapa 2 contiene ademaés tres subetapas (Etapa 2A: aplicaciéon; Etapa 2B:

cuestionario y entrevista; y Etapa 2C: analisis estadistico y analisis cualitativo). Esto
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significa que se trata de un disefio del proceso de investigacién con enfoque pluralista.

Consecuentemente, el uso de multiples métodos aumenta la fiabilidad del estudio.

Figura 13

Proceso de Investigacion

DESARROLLO DEL APLICACION DEL
SISTEMA GAMIFICADO SISTEMA GAMIFICADO
N Etapa 2A:
Aplicacion
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La primera etapa ilustra como se desarrolla y propone el sistema gamificado de forma
tedrico-conceptual, mientras que la segunda etapa muestra como se realiza un estudio
empirico para evaluar el sistema gamificado propuesto. La segunda etapa, ademas,
incluye tres subetapas: aplicacion, cuestionarios y entrevistas, y analisis estadistico y
analisis cualitativo para estudiar los efectos del sistema gamificado previamente

desarrollado.

4.4.1 Etapa 1: desarrollo del sistema gamificado

La revision de la literatura y las teorias existentes determinaron los factores clave que
afectan a la motivacion a través de la gamificacion en la educacion superior. Asimismo,
se han estudiado las relaciones entre los factores clave que influyen en la motivacién
de los aprendientes de ELE. Los resultados del analisis de la literatura y las teorias
proporcionaron la base para un marco que muestra la relacion entre los factores clave
identificados en la revisién. Como consecuencia, se deriva un conjunto de hipotesis

basadas en dicha revision académica.

Después de este proceso teorico, se ha desarrollado y propuesto el modelo teoérico o
conceptual de un sistema gamificado efectivo en el contexto de la educacion superior.
El proceso detallado y la descripcién del desarrollo del modelo conceptual de esta tesis
se presentan, explican y proponen en el capitulo 7: Creacion del sistema gamificado.
Después de la creacion, se procede a la puesta en practica de dicho sistema para llevar
a cabo un estudio empirico. En el proceso de investigacion, Etapa 2, se describe como

se disefay se lleva a cabo este estudio empirico, que se presenta en la siguiente seccion

4.4.2.
4.4.2 Etapa 2: aplicacion del sistema gamificado

Para aplicar el sistema gamificado, es decir, para realizar el estudio empirico de la
tesis, se consideran y disefian tres subetapas (Etapa 2A: aplicacién, Etapa 2B:
cuestionario y entrevista y Etapa 2C: analisis estadistico y analisis cualitativo), que se
presentan respectivamente en las subsecciones 4.4.2.1, 4.4.2.2 y 4.4.2.3. Sin embargo,
cabe mencionar que el estudio empirico de esta tesis adopta la metodologia de
investigacion mixta que se describe y justifica en el apartado 4.3. Finalmente, la
descripciéon detallada de los datos de la muestra y el procedimiento de recoleccion y
analisis de datos para el estudio empirico de la tesis se presentan en los capitulos 8

(Analisis de datos) y 9 (Discusion y conclusion).
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4.4.2.1 Etapa 2A: aplicacion

Un experimento de campo es un método de disefio experimental realizado en el
entorno natural segin el fendmeno de interés de la investigacion, pero sin controles
experimentales ni manipulacion de las variables independientes del experimento. Para
este estudio de investigacion en particular, grupos de estudiantes de grado han
participado en el experimento de campo donde se les asignan una serie de tareas para
completar o resolver en un entorno natural. Los participantes reales en un
experimento de campo son ttiles para estudiar situaciones o variables, como examinar
los factores clave que afectan la motivacion (Ross y Blasch, 2002). Por lo tanto, de
acuerdo con los objetivos de investigacion de esta tesis, el proposito principal del
experimento de campo es explorar los factores clave que afectan a la motivacién en

estudiantes de ELE en el contexto de la educacion superior.

En este caso, se ha confeccionado un sistema gamificado para el aprendizaje de
espanol como experimento de campo donde los estudiantes de grado de la universidad
participan en diferentes misiones. Se puede encontrar mas informaciéon sobre el
sistema gamificado y las actividades realizadas por los estudiantes en el capitulo 7:
Creacion del sistema gamificado. El experimento de campo se lleva a cabo para aplicar
el modelo tedrico o conceptual (es decir, desarrollado y propuesto por la Etapa 1) y

como sustento del cuestionario y entrevista posteriores.

4.4.2.2Etapa 2B: cuestionario y entrevista

Un cuestionario es un método o técnica que se utiliza para recopilar los datos
necesarios para el estudio empirico (Mouton, 2001; Sue y Ritter, 2011; Walter, 2019).
Se elige un cuestionario para este estudio porque permite la recopilacion sistematica
de datos de una amplia gama de participantes, dando pie a examinar y predecir
algunos aspectos del comportamiento de la poblacion de interés (Sue y Ritter, 2011;
Walter, 2019). Ademas, existen algunas ventajas de utilizar el cuestionario como
técnica de recopilacion de datos. A saber, consume menos tiempo (ahorra tiempo en
el procesamiento de datos) y es rentable (ahorra costos de impresion y viajes) (Biggam,
2011; Mouton, 2001; Sue y Ritter, 2011). Por lo tanto, se cree que el cuestionario es

una técnica correcta de recopilacion de datos para este estudio empirico de la tesis.



Capitulo 4. Disefio y desarrollo de la investigacion - 115

En la técnica del cuestionario, se requiere una revision extensa de la literatura para
desarrollar una herramienta adecuada con la que recopilar los datos de los
participantes (es decir, estudiantes de ELE participantes en este estudio empirico). Por
ello, en este estudio se realiza una revision de la literatura sobre los factores clave del
trabajo en equipo virtual, que afectan a la efectividad del trabajo en equipo virtual en
la educaciéon superior en linea. En consonancia, todos los items de medicion en el
cuestionario se basaron en la literatura existente y la epistemologia del campo

concreto, es decir, las herramientas para el proceso de investigacion.

En el capitulo 5: Recopilacién de datos, se presenta una descripcion detallada y una
revision de la literatura del desarrollo del cuestionario. En este caso, se insta a los
estudiantes de grado de la universidad a participar en dicho cuestionario en forma de
encuesta. Los encuestados son informados del proposito de la encuesta, a saber, medir
los factores que influyen en la motivacién dentro del proceso de ensenanza y
aprendizaje de ELE en la educacion superior en linea. Ademas, se menciona que la

participacion en la encuesta es voluntaria.

Antes y después de completar el experimento de campo, se pide a todos los estudiantes
que completen el cuestionario y algunos de ellos participan, también, en la parte de la
entrevista que se realiza a posteriori para la recopilacion de datos cualitativos. Tanto
las entrevistas como los cuestionarios se distribuyen, completan y devuelven
virtualmente. En los capitulos 8: Analisis de datos y 9: Discusion y conclusion, se
presenta una descripcién detallada y un examen metddico de los datos. Finalmente,
los datos registrados, tanto del cuestionario como de la entrevista, se analizan a través

del analisis estadistico y cualitativo.

4.4.2.3Etapa2C: Analisis estadistico y analisis cualitativo

Los analisis estadisticos y cualitativos se aplican para justificar la significacion
estadistica y cualitativa del sistema gamificado propuesto. La muestra para estos
analisis son los datos que se recolectan a través de experimentos de campo,
cuestionarios y entrevistas. El detalle sobre el enfoque estadistico y las herramientas

utilizadas para los analisis se presentan en el capitulo 8: Analisis de datos.
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4.5 Conclusiones

El objetivo principal del capitulo se cumple mediante el disenio del proceso de la
investigacion y la adopcion de los enfoques metodolégicos adecuados para la
realizacion del trabajo de investigacion de esta tesis. El proceso de investigacion y
enfoques adoptados se justifican a través de la naturaleza y los objetivos de la
investigacion. Por tanto, se cree que el proceso de investigacion escogido y los enfoques
para realizar este estudio son suficientes y apropiados para abordar las preguntas de

investigacion y lograr los resultados deseados.
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5 Recopilacion de datos

5.1 Prefacio

La version corta de este capitulo se ha publicado como articulo tanto en el Congreso
Internacional CODIPROCIN como en la revista SIREM. La autora y el supervisor de
ambos articulos son la misma autora y supervisor de esta tesis. La cita completa de los

articulos se menciona a continuacion:

e Garcia Alvarez, A. (2020). “Creacién de Cuestionarios para la Evaluaciéon de la
Motivacién de un Grupo de Estudiantes Universitarios de Espanol Como
Lengua Extranjera Antes y Después de la Accion Docente” [Presentacion de
paper]. Congreso Internacional CODIPROCIN, Madrid, Espafia.

e Garcia-Alvarez, A. & Serradell-Lopez, E. (2021). [Aceptado para proxima
publicacion]. Developing a gamified system and a questionnaire for the future
study of students' motivation through gamification for learning Spanish as a
foreign language in the university context. Research on Education and Media,

14(1). DOI: 10.2478 /rem-2022-0001

5.2 Descripcion general

Una vez definidas las preguntas de investigacion y especificada la metodologia de
investigacion, en el presente capitulo se detalla el proceso de diseno de los

instrumentos de recopilaciéon de datos para alcanzar los objetivos establecidos.

5.3 Introduccion

Los procesos globalizadores en diferentes ambitos humanos han provocado un cambio
de velocidad en el mundo. La informacion, las mercancias e incluso las personas
transitan de un campo a otro con rapidez a causa de los avances tecnologicos. El
ambito de la educacion no esta exento de esta influencia y también tiene a su alcance

aquellas nuevas herramientas que, una vez han obtenido éxito en otras areas, se
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adecuan a la educacion para favorecer el proceso de aprendizaje. Una de esas

herramientas es la gamificacion (Chapman y Rich, 2018).

Este instrumento ha servido para motivar a los trabajadores de empresas de diferentes
sectores mejorando asi su rendimiento y, por lo tanto, ayudandoles a alcanzar sus
objetivos obteniendo mejores resultados (Werbach y Hunter, 2012). De esta manera,
el sector de la educacién ha incorporado paulatinamente la gamificaciéon a sus
estrategias de ensefianza para ofrecer una perspectiva diferente al aprendizaje de
diversas materias en distintos niveles y contextos educativos. En el caso concreto de
este estudio, se pondra el foco en el contexto universitario para realizar nuestra

investigacion.

Debido a que se trata de una herramienta relativamente nueva dentro del &mbito de
educacion superior, no existe la cantidad suficiente de investigaciones que nos
permitan afirmar de forma rotunda que, efectivamente, la gamificacion es un recurso
adecuado para incrementar la motivacion de los aprendientes universitarios (Azzouz
y Gutiérrez, 2020). De hecho, tal y como afirman varios autores, es considerada una
técnica eficiente para promover la implicacion y la motivacion, pero se necesitan mas
investigaciones empiricas para poder sostener con solidez la version de que genera
beneficios, tanto en los resultados de los estudiantes como en su estado afectivo
(Dicheva et al., 2015). Ademas, la falta de unos argumentos unificados entre los
investigadores (Hamari, Koivisto y Sarsa, 2014) pone en evidencia la necesidad de
profundizar en los efectos que tiene la gamificacion en el aprendizaje de segundas
lenguas. En este sentido, Azzouz y Gutiérrez (2020), después de una exhaustiva
revision bibliografica, anaden méas peso a la idea comentada por los otros autores
invitando a investigadores a confeccionar estudios que den resultados fiables y poco

ambiguos en ese campo.

Recientemente, se observa un uso extensivo de herramientas digitales con propositos
educativos en diferentes contextos. El fin altimo es mejorar la implicaciéon y la
motivacion de los estudiantes en su proceso de aprendizaje (Quest2Learn, Lego
education, Kahoot, Minecraft Education, etc.). El hecho de que se hayan aplicado en
una gran variedad de asignaturas y para tratar distintos temas, se refleja en su gran

presencia en el ambito educativo (Dominguez et al., 2013; Sheldon, 2012).
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Tal y como se ha comentado en el anterior capitulo, actualmente existen diversas

aplicaciones (Babbel, Duolingo, Busuu o Memrise) creadas con el objetivo de favorecer el

aprendizaje de segundas lenguas disefiadas con elementos de juego para motivar a los
discentes (Dornyei y Ryan, 2015; Gardner y Lambert, 1972; MaclIntyre, 2002). Esta es
la razon principal por la que los profesores de segundas lenguas han encontrado en la

gamificacion un elemento que merece la pena investigar.

Este proyecto tiene como fin arrojar un poco més de luz en este campo a través de un
estudio empirico. Se trata de un estudio enmarcado en la ensenanza y el aprendizaje
de segundas lenguas, concretamente en el ambito universitario. El objetivo final del
trabajo es analizar los resultados sobre como la gamificacion influye en la motivacion

de los estudiantes universitarios.

Como matriz de la recopilaciéon de los datos, se plantean las siguientes preguntas de

investigacion:

e (¢En qué medida una intervencion didactica con un sistema gamificado modifica
la motivacion de los estudiantes universitarios de espafiol como lengua

extranjera?

Ademas, tomando como referencia el estudio de Chapman y Rich (2018), se va a tratar

de averiguar también:

e (¢Qué aspectos de la intervencion gamificada son los que mas influencia tienen

en la motivacion de los estudiantes?

5.4 Instrumentos de recopilacion de datos

La eleccion de la unidad de anélisis se considera el elemento mas basico de un proyecto
de investigacion cientifica. Silverman y Solomon (1998) sefialaron la importancia de
la adecuada seleccion de una muestra, mediante la afirmacion de que la inapropiada
seleccion de la unidad de analisis puede conducir a resultados erréoneos. Lewis-Beck et
al. (2004) definen esta unidad como "el sujeto de un estudio sobre lo que un analista
puede generalizar". El objetivo de este estudio es evaluar los efectos que tiene el uso
de la gamificacion sobre la motivacion de los estudiantes de espafiol como lengua

extranjera en un contexto universitario. De este modo, uno de los propésitos de esta


https://es.babbel.com/
https://www.duolingo.com/
https://www.busuu.com/
https://www.memrise.com/
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tesis es lograr una mejor comprension de los factores que afectan a la motivacion en

un contexto de educacion superior.

El anélisis para conocer la realidad del objeto de estudio de esta investigacion se realiza
extrayendo datos que permiten obtener conclusiones sobre la realidad del grupo
humano de referencia y, por consiguiente, poder conseguir los objetivos planteados
inicialmente. La informacion se ha obtenido por medio de dos tipos de instrumentos,
en funcion del tipo de andlisis. En primer lugar, el cuestionario se ha disefiado para
averiguar los niveles de motivacion de los estudiantes, su autoconcepto y las
percepciones sobre factores externos que afectan directamente a su proceso de
aprendizaje y a su motivacién. En segundo lugar, la entrevista ha sido creada para
profundizar acerca de aquellos factores que los estudiantes han considerado mas
destacables dentro de la experiencia gamificada. De este modo, los datos obtenidos del
analisis cualitativo de las entrevistas sirven para complementar el analisis cuantitativo

derivado de los cuestionarios.

5.4.1 Recopilacion de datos cuantitativos: cuestionario

Con el objetivo de recopilar informacién sobre la motivacion de los estudiantes y para
contrastar las hipotesis de investigacion, se ha disefiado un cuestionario
autoadministrado al que los estudiantes responden a través de un enlace de Google
Classroom. El cuestionario fue creado mediante la herramienta Google Forms. En este
cuestionario los estudiantes se autoevaltian el nivel de logro de las competencias

emprendedoras.

Se ha elegido un cuestionario porque es un método frecuentemente utilizado en la
investigacion de tipo descriptivo. Asimismo, mediante el cuestionario se pueden
estandarizar las preguntas asegurando de esta manera que todos los encuestados las
interpretan de la misma forma (Robson y McCartan, 2016). Es decir, dado que cada
una de las respuestas al cuestionario responde a la misma serie de preguntas,
representa una forma eficaz de obtener los datos necesarios de la muestra, y permite

hacer inferencias sobre la poblacién objetivo (Saunders et al., 2009).

Adicionalmente, los cuestionarios, en sus diversas variantes, son los soportes mas
populares para la recopilacion de datos cuantitativos a partir de una muestra de

poblacion. Los datos definitivos recopilados seran analizados estadisticamente, a
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través del programa informatico especializado SPSS. Por altimo, el motivo de eleccion
de un cuestionario administrado por internet radica en que la poblacion de interés son
los estudiantes de la universidad, que estudian en linea debido a la pandemia
ocasionada por la COVID-19 y que, por tanto, tienen la red como principal medio de

comunicacion y conexion.

5.4.1.1 Creacion del cuestionario

En esta investigacion se pretende analizar el tipo de motivacién de los estudiantes
universitarios malasios con respecto al estudio del espafiol como lengua extranjera. De
ese modo, se podra comprobar si al final del semestre esa motivacion ha variado y si
el uso de un sistema gamificado ha influido en ese cambio. El otro aspecto analizado
sera el impacto motivacional que han provocado los distintos elementos de juego

utilizados.

La herramienta que nos permite la recogida de datos es el cuestionario de motivacion
basado en modelos que han sido previamente utilizados en otros estudios de
motivaciéon y aprendizaje, tanto en el ambito de ELE como en otras disciplinas
(Concheiro, 2016; Minera, 2010; Silva, Rodrigues y Leal, 2018; Chapman y Rich, 2018)

y adaptados al contexto de uso.

En el caso de Concheiro (2016), la autora realiza un estudio sobre la medida en la que
el uso de las redes sociales (en concreto Facebook) influye en la motivacion de los
aprendientes de ELE. Para ello, se basa en el cuestionario MAALE (Minera, 2009) que
a su vez toma como referencia los cuestionarios The Attitude toward Learning
Spanish Scale (Gardner, 1985) y The Motivation toward Learning Spanish Scale
(Gardner, 1985). El MAALE constituye una técnica para recoleccion de datos de las
variables afectivas motivacion y actitudes en el aprendizaje de una lengua extranjera
(Minera, 2010 en Concheiro, 2016). Concheiro (2016) disena una adaptacion reducida
del cuestionario MAALE utilizando un menor nimero de preguntas para facilitar el
rellenado al informante, pero asegurandose de que las respuestas cubren tanto los
aspectos de motivacién intrinseca como los de motivacién extrinseca e integradora

necesarios para su estudio.

Otro de los cuestionarios que se ha tomado como referencia es el AMAMS (Accounting

and Marketing Academic Motivation Scale) que, a su vez, esta basada en el AMS
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(Academic Motivation Scale/ Escala de Motivacién Académica) creado en Francia
(Vallerand, Blais, Briere y Pelletier, 1989) y traducido mas tarde al inglés por Vallerand
et al. (1992). Esta escala fue validada y usada en méas de 900 estudios (Cokley, Bernard,
Cunningham, Motoike, 2001; Fairchild, Horst, Finney y Barron, 2005) y se sustenta
en los principios de la teoria de autodeterminacion que explica cémo los individuos
regulan su comportamiento motivacional intrinseco y extrinseco de acuerdo con sus
valores, metas e intenciones en un contexto determinado (Deci y Ryan, 2012). Dicho
cuestionario sirve para medir tres tipos de motivacion intrinseca (saber, conseguir
objetivos y experimentar estimulacion), tres tipos de motivacion extrinseca (externa,

introyectada y regulacion identificada) y amotivacién.

Tal y como muestran Silva et al. (2018), desde que el AMS se desarroll6 por primera
vez en 1989, se ha utilizado con todo tipo de publico, incluidos estudiantes de
universidad y en cursos universitarios (Guay et al., 2015; Nufiez Alonso et al., 2005),
negocios (Smith et al.,2010), psicologia (Cokley et al., 2001; Ramos, 2013), educacién
fisica (Spittle et al., 2009), odontologia (Orsini, Evans, Binnie, Ledezma y Fuentes,
2016), fisica, matemaéticas y nutricion (Lim y Chapman, 2015;Maurer et al., 2012;
Sturges, Maurer, Allen, Gatch y Shankar, 2016), entre otros. Esto indica que se trata
de una escala que se puede adaptar a cualquier campo de conocimiento (Silva et al.,

2018).

En el caso del estudio de Silva et al. (2018), los autores crearon el cuestionario AMAMS
(2018) adaptando el cuestionario AMS (1992) para acarrear una investigacion acerca
de la motivacion de los estudiantes portugueses de Contabilidad y Marketing en
Universidades e Institutos Politécnicos de Portugal. Con ese fin, lo tradujeron al

portugués y lo adaptaron a las necesidades especificas de su curriculo.

Por otro lado, es importante sefialar que tanto el cuestionario AMS original como el
AMAMS, se componen de 28 items y siete factores. Este estudio ha reducido el nimero
de items a nueve, respetando el nimero de factores del cuestionario de referencia. El
motivo es que el AMS es un solo bloque de 28 items que mide siete factores que se
relacionan con los tipos de motivacion del estudiante (cuatro items o preguntas por

cada factor o tipo de motivacion).

Sin embargo, el presente cuestionario contiene cuatro bloques en los que se

contemplan otros aspectos que afectan directamente a la motivacion en el aprendizaje
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de lenguas extranjeras. Por ello, se ha acortado el nimero de preguntas en el primer
bloque con el fin de no requerir de un tiempo demasiado prolongado para su
realizacion. De esta manera se intenta asegurar la validez de las respuestas y la
cumplimentacion integra del cuestionario. Con tal de abordar todos los factores y asi
poder analizar los resultados mas adelante, se han escogido las preguntas de manera
que el cuestionario plantee, al menos, una cuestion que represente a cada uno de los

tipos de motivacion establecidos por el cuestionario AMS.

Por tultimo, y correspondiendo a la tltima parte del cuestionario, se han adaptado las
preguntas de los cuestionarios de Chapman y Rich (2018). Estas preguntas miden el
impacto de los diferentes elementos de juego sobre la motivacion. Como se ha
mencionado, la finalidad basica de este instrumento de recogida de datos es
comprobar si la aplicacion de la gamificacion en el aula incide significativamente en el
nivel de motivacion de los estudiantes, analizar las posibles variables que influyen en
el proceso y observar de qué forma influyen en esa motivacion los elementos de juego

utilizados.

Por ello, para poder comprobar esa posible variacion a lo largo del tiempo, el
cuestionario se completa dos veces por cada grupo. La primera vez se completa tres
semanas después del inicio del curso. La segunda vez se completa durante la tltima
semana antes del final del curso y de la evaluacién final, para evitar asi la posible
influencia de las calificaciones en la percepcion de los estudiantes. Cabe destacar el
hecho de que antes de recopilar los datos para el estudio con este instrumento, se ha
llevado a cabo una revision por parte de un grupo de expertos doctores acreditados de
la UOC. Gracias a las observaciones y propuestas de modificacion realizadas por ellos,

el cuestionario se adapta a las necesidades de la presente investigacion.

La Tabla 6 muestra la temporalizacién de los cuestionarios a lo largo de las catorce

semanas del semestre:
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Tabla 6

Calendario de un semestre dividido por semanas con la temporalizaciéon de los cuestionarios

Semana
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
Cuestionario 1 Cuestionario 2
(pre-intervencion (post- intervencion
didactica gamificada) didactica gamificada)

Para investigar el posible cambio en el nivel de motivacion de los alumnos

participantes en este estudio y la incidencia que supone el uso de la gamificacién con

una finalidad pedagogica, en los distintos bloques del cuestionario se tienen en cuenta

las siguientes variables:

Bloque I: Las razones por las que estudian espanol (grados de motivacion
intrinseca o extrinseca). Basado en los modelos MAALE (Minera, 2010)
modificado en Concheiro (2016), AMS (Vallerand, 1992) modificado en el
AMAMS (Silva et al., 2018).

Bloque II: La actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje de la lengua meta
(su nivel de autoconfianza y ansiedad). Basado en MAALE (Minera, 2010;
Concheiro, 2016)

Bloque III: La percepciéon de los estudiantes de los cuatro elementos que
influyen en la motivacion segin Deci y Ryan (1985) (Minera, 2010; Concheiro,
2016): profesor, grupo, curso y entorno.

Bloque IV: La percepcion de los estudiantes en cuanto a los elementos de juego
utilizados en la intervencion didactica gamificada (grupos experimentales).

Basado en Chapman y Rich (2018).

Ademas de los bloques mencionados, en la investigacion se tendran en cuenta los datos

correspondientes a los resultados de los dos examenes parciales de cada estudiante,

tanto escritos como orales.

Tal y como se muestra en la Tabla 7, el primer examen parcial y el primer examen oral

se realizan en la semana siete del semestre. Esto significa que tienen lugar antes de la

intervencion gamificada. En cambio, el segundo examen parcial y el segundo examen
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oral, se llevan a cabo en la semana catorce, es decir, después de la aplicacion del
sistema gamificado. De este modo, el mismo grupo experimenta una ensenanza y
aprendizaje basados en la metodologia tradicional durante la primera mitad del
semestre (semanas uno a siete) y una ensefianza y aprendizaje gamificados en la

segunda mitad del semestre (semanas ocho a catorce).

Tabla 7

Calendario de un semestre dividido por semanas con la temporalizacién de los exdmenes parciales
escritos y orales

Semana
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
Examen parcial escrito y Examen parcial escrito y
oral 1 oral 2
(pre- intervencion (post- intervenciéon
didactica gamificada) didactica gamificada)

5.4.1.2 Estructura del cuestionario

En esta seccion se explica de forma detallada el contenido de cada una de las partes
del cuestionario. En primer lugar, el Bloque I del cuestionario es una adaptacion de los
cuestionarios AMAMS (Silva et al., 2018) y MAALE (Minera 2010 en Concheiro 2016)
para conocer el tipo de motivacién que reside en los estudiantes de espaiiol de la
universidad. Se basa en la estructura del AMAMS con modificaciones que adecuan las
preguntas al contexto especifico del aprendizaje del espanol como lengua extranjera,
tomando como referencia preguntas del cuestionario de motivacion de Concheiro
(2016) en su estudio sobre como el uso de Facebook influye en la motivacion de los
estudiantes de ELE.

En la siguiente tabla se muestra el origen de cada una de las preguntas del Bloque I del
cuestionario. En la primera parte se detallan los items originales del AMS de Vallerand
et al. (1992) y su correspondiente modificacién hecha por Silva et al. (2018) asi como
los items del cuestionario de Concheiro (2016). La altima parte de la tabla especifica
la traduccién y adaptacion de las preguntas al contexto de aprendizaje de ELE en el

ambito universitario malasio realizadas para la presente investigacion:
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Tabla 8

Adaptacioén del cuestionario Bloque I

Escala

Escala AMS Cuestionario Modificada con
(Vallerand Escala AMAMS (Silva Motivaciéon traduccion al
ftem etal.,1992) etal., 2018) Concheiro (2016) espaiiol y al
inglés
Total: 28 Total: 28 preguntas Total: 7
preguntas preguntas Total: 9
preguntas
¢Por qué estudias la
carrera de Lengua y
Why do you spend your ¢Por qué estudias ginggiflt;gg
Why do you timZ stug 0 pendy espanol? P ’
go to college? CyIng .
Accounting/Marketing Why are you
studying Spanish
Language and
Linguistics degree?
Realmente siento
Honestly, T que he elegido bien
) . al escoger el grado
don’t know; I de lengua y
really feel that Honestly, I don’t know; I 2 -
AMOT1 I am wasting really feel that I am o lingiiistica espafiola.
my time in wasting my time studying I really feel that T
school. Accounting/Marketing. chose well when
choosing the degree
of Spanish Language
and Linguistics.
Porque me ayudara
In order to - a encontrar mejores
bai Porque me sera util :dad
EMER; OPtainamore para mi futuro oportunidades
prestigious job In order to be able to get fesional profesionales
later on. a job later on. protesionat.
Because it will help
me to find better job
opportunities.
, Porque podré
Because ;(i?iggiﬁ?jéion comunicarme con
eventually it . personas
. Because studying ersonas :
11 enabl . . b
EMID1 }[A(f)le rftr:; . }feme A ccounting /Marketing hispanohablantes. hispanohablantes
job market in IN}CH prove useful for me Because I will be
a field that I ater on. able to communicate
like. with Spanish-
speaking people.
Because I Porque me permite  Porque creo que asi
EMID2 Dbelievethata  Because I believe that comprender y mejoraré en la

few additional
years of

Accounting/Marketing

quiero aprender
mas sobre la

comprensiéon y
quiero aprender mas



EMIN1

IMTK1

IMTK2

education will
improve my
competence as
a worker.

To prove to
myself that I
am capable of
completing
my college
degree.

Because I
experience
pleasure and
satisfaction
while learning
new things.

For the
pleasure I
experience
when I
discover new
things never
seen before.

will improve my
competence as a worker.

To prove the others
(teachers, relatives,
friends) that I can be
good at
Accounting/Marketing.

Because I experience
pleasure and satisfaction
while learning new things
about
Accounting/Marketing.

For the pleasure I
experience when I
discover new things
about
Accounting/Marketing
that I had never learned
before.
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literatura, el cine, la
musica y el arte
hispanos.

Porque el espafiol
me parece una

lengua muy bonita y

me gusta.

Porque me gusta
aprender lenguas
extranjeras

sobre la literatura, el
cine, la misica y el
arte hispanos.

Because I believe
that it will improve
my competence to
understand and I
want to learn more
about Spanish
literature, cinema,
music and arts.

Para demostrarme a
mi mismo/a que soy
capaz de terminar el
grado que he
elegido.

To prove to myself
that I am capable of
completing my
chosen degree.

Porque me parece
una lengua muy
bonita y siento
satisfacci6on
mientras aprendo
cosas nuevas
relacionadas con el
espanol.

Because I think it is
a very beautiful
language and I
experience pleasure
and satisfaction
while learning new
things about
Spanish.

Porque me encanta
aprender lenguas
extranjeras y sentir
que amplio
conocimientos en
esa area.

For the pleasure that
I experience in
broadening my
knowledge about

foreign languages.
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For the Porque me gustaria
pleasure I F vivir en un pais de
- or the pleasure I .
IMTA1  experience experience while - Porqye me habla hispana.
while surpassine myself in gustaria vivir en un
surpassing A P I’ 8 /1\% Keti pais hispano. Because I would like
myself in my cecountig/Marketing. to live in a Spanish-
studies. speaking country.
Por el placer que me
causa estar en
contacto con la
For the cultura latina en
Eieii?;ﬁggat I For the pleasure that I Porque me gustan el %zrilliralo(mmigsma,
IMTS1 lf)en Iread experience when I learn baile, la comida y en litera’tflra eti’)
w . how things work due to general la cultura S
Interesting the agency of
authors. Accounting/Marketing For the pleasure that

I experience when I
am in contact with
the Latin culture
(music, dance, food,
literature, cine, etc.)

Nota. Basada en la tabla de Silva et. al, 2018 y adaptada por la autora de la presente tesis.

AMOT: Amotivacion/ Amotivation; EMER: Motivacion Extrinseca Regulacion
Externa/Extrinsic Motivation External Regulation; EMIN: Motivacion Extrinseca
Introyeccién/ Extrinsic Motivation Introjection; EMID: Motivacion Extrinseca
Regulacion Integrada/Extrinsic Motivation Integrated Regulation; IMTK:
Motivacién Intrinseca para saber/ Intrinsic Motivation To Know; IMTA: Motivacion
Intrinseca para lograr/Intrinsic Motivation To Accomplish; IMTS: Motivacion
Intrinseca Intrinsic Motivation To Stimulate

para estimular/

En segundo lugar, el Bloque II se dirige a conocer la actitud que los informantes tienen
hacia si mismos como aprendientes del ELE. Es decir, a investigar cudl es el nivel de
autoconfianza y competencia en la LE y el estrés al utilizarla. Se cifie a las preguntas
del cuestionario MAALE (2010) y Concheiro (2016) ya que se adecua a los
requerimientos de nuestro objetivo, es decir, averiguar cuil es el nivel de
autoconfianza y ansiedad de los estudiantes. En la Tabla 9 se detallan las
modificaciones realizadas para adaptar el cuestionario al contexto de su aplicacion.
Dichos cambios incluyen la traduccion de la pregunta al inglés para asegurar su
comprension y facilitar el rellenado, asi como una pregunta acerca de la actitud del

estudiante hacia el proceso de ensefianza y aprendizaje de ELE:
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Tabla 9

Adaptacion del cuestionario Bloque I1

Escala MAALE (2010) y Concheiro

Escala Modificada con traduccidn al espafiol y al inglés
(2016)

En general, tengo facilidad para En general, tengo facilidad para aprender idiomas.

aprender idiomas. .
In general, | have a facility to learn languages.

Noto que mi nivel de espafiol va Noto que mi nivel de espafiol va mejorando.

mejorando. . . .
I notice that my level of Spanish is improving.

A veces no entiendo los deberes de

espanol.

Me pongo nervioso/a cuando me toca Estoy tranquilo/a cuando me toca hablar en espafiol en clase.
decir/ hacer algo en clase o hablo en o
. | feel calm when | have to speak Spanish in class.
espanol.
- Aparte de Aparte de las clases de la universidad, también aprendo y
practico espafiol por mi cuenta a través de alguna aplicacion en linea

como Duolingo u otras.

Apart from university classes, | also learn and practice Spanish on

my own through an online application such as Duolingo or others.

Por otra parte, el Bloque III se compone de cinco factores relacionados con la situacion
de aprendizaje: el profesor, el grupo de compaieros, el curso, el entorno y la
metodologia utilizada en las clases. Cada uno de ellos se analiza de forma
independiente. Para el disefio de esta seccion del cuestionario se tuvo en cuenta a Deci
y Ryan (1985), quienes sostienen que esos cinco aspectos representan factores
fundamentales en cuanto a la motivacién del alumnado (Deci y Ryan, 1985 en Minera,
2010 y Concheiro, 2016). Asimismo, siguiendo las propuestas realizadas por algunos
de los expertos en la fase de revision de los cuestionarios, se ha afiadido un apartado
donde los estudiantes evaltian la metodologia aplicada en las clases. En €l se recoge su
percepcion acerca de aspectos relacionados con la secuenciacion y estructura de las
clases, ademas de la aproximacion a las diferentes destrezas para el aprendizaje de
segundas lenguas (establecidas en el Marco Comin Europeo de Referencia para las

lenguas, en adelante MCER). Como anadido, también se recoge el grado de adaptacion
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de los materiales y herramientas TIC empleados de acuerdo a sus intereses y

necesidades.

Debido a la situacion vivida durante la pandemia por el COVID-19, se adaptan algunas

preguntas referidas al entorno de aprendizaje. En condiciones normales, esa seccion

se relaciona con el aula y la metodologia de clases presencial, pero durante el periodo

de confinamiento, los estudiantes responden a esa pregunta segin su entorno

particular con la metodologia en linea.

Por otro lado, el apartado referido al profesor también ha sufrido algunos cambios

fruto de la adaptacion al contexto. Se trata del cambio de la palabra “profesor” por

“profesora” ya que las asignaturas cursadas por los participantes de la presente

investigacion son impartidas siempre por la misma profesora.

A continuacion, se presentan las distintas preguntas referentes a los cuatro elementos

de este bloque y las modificaciones realizadas para adaptarlas a este estudio:

Tabla 10

Adaptacién del cuestionario Bloque III: profesor

Escala MAALE (2010) y Concheiro (2016)

Escala Modificada con traduccién al espaiiol y
al inglés

Mi profesor/a es una persona agradable.

Mi profesor/a es paciente.

Mi profesor/a no es organizado/a

Normalmente mi profesor/a explica bien /con
claridad.

Mi profesor/a no nos da deberes adecuados a lo
que hemos aprendido en clase

Mi profesora es agradable.

My teacher is nice.

Mi profesora es paciente

My teacher is patient.

Mi profesora es organizada

My teacher is organized

Mi profesora me da suficiente retroalimentacion.
My teacher gives me enough feedback.

Mi profesora transmite el conocimiento de una forma
clara y precisa.

My teacher explains clearly.

Mi profesora proporciona deberes adecuados a los
contenidos aprendidos en clase.

My teacher gives us appropriate homework according
to what we have learned in class.
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Tabla 11

Adaptacioén del cuestionario Bloque III: grupo

Escala MAALE (2010) y Concheiro . y . o
Escala Modificada con traduccién al espafiol y al inglés

(2016)
Mis compafieros/as son tolerantes y respetuosos/as.
Tolerante
My classmates are tolerant and respectful.
Mis compafieros/as son cooperativos y colaboran con las
Colaborador actividades de grupo.
My classmates are cooperative and collaborate in group activities.
Bueno -
Siento que formo parte de un grupo unido y cohesionado.
Unido
| feel that | am part of a united and cohesive group.
Simpatico -

A continuacion, se detallan los cambios realizados para adaptar el Bloque III de los
cuestionarios de Concheiro (2016) y Minera (2010) correspondientes al curso,
metodologia, materiales y entorno. Con el fin de que exista cohesion en el cuestionario
y siguiendo las indicaciones de los expertos, se han juntado los factores de entorno y
materiales en un solo grupo al que se le afiade el factor metodologia. Asimismo, se han
modificado las preguntas para que solamente exista un tipo de respuesta en todo el

cuestionario y asi no crear confusion a los estudiantes a la hora de contestar.
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Tabla 12

Adaptacioén del cuestionario Bloque III: metodologia y materiales

Escala MAALE (2010) y
Concheiro (2016)

Escala Modificada con traduccion al espanol y al inglés

Mi curso es:

Util

Facil

Interesante

Divertido

Bueno

Evalta:

El libro o manual de clase

El material didactico disponible
(proyector, sistema de audio,
pizarra, etc.)

El namero de participantes
El mobiliario

El aula (tamafio, luz, temperatura,
distribucion, etc.)

La organizacion del curso es coherente con los contenidos.
The organization of the course is consistent with its content.
Siento que el tiempo pasa muy rapido en clase.

I feel that time passes very quickly in class.

Realizamos actividades que requieren el desarrollo de nuestra
creatividad.

We carry out activities that require the development of our
creativity.

En clase practicamos la comprension oral.
In class we practice oral comprehension

En clase practicamos la comprension escrita.
In class we practice written comprehension
En clase practicamos la expresion escrita.

In class we practice written expression.

En clase practicamos la expresion oral.

In class we practice oral expression

Las actividades presentadas responden a mis intereses y
necesidades.

The activities presented respond to my interests and needs.

El uso de herramientas como Google Classroom o Google
Drive facilitan la comunicacion, la interaccién y la
cooperacion dentro del grupo de clase.

The use of tools such as Google Classroom or Google Drive
facilitate communication, interaction and cooperation within
the class group.

En la modalidad en linea, cuento con las herramientas y
recursos tecnolégicos necesarios para seguir la clase sin
problemas.

In the online mode, I have the tools and technological
resources necessary to continue the class without problems.



Capitulo 5. Recopilacion de datos - 133

En la modalidad presencial, la universidad cuenta con las
herramientas y recursos tecnolégicos necesarios para realizar
la clase sin problemas.

In the face-to-face mode, the university has the tools and
technological resources necessary to carry out the class
without problems.

Por ultimo, las preguntas del Bloque IV pretenden averiguar de qué forma intervienen
en la motivacion los distintos elementos de juego utilizados y solo se presenta a los
grupos experimentales. Esta parte se basa en la encuesta desarrollada por Chapman y
Rich (2018) para medir el impacto percibido en la motivacién del curso gamificado en
general, por un lado, y de cada uno de los elementos del juego en particular, por otro.
Segun los autores, aunque el autoinforme puede dar como resultado datos deficientes
al medir resultados, es uno de los pocos métodos apropiados para medir las

percepciones internas de los participantes.

Debido a que la motivacién es una percepciéon personal interna, Chapman y Rich
(2018) aceptan la evaluacién del propio estudiante de cuan motivador le resulta cada
elemento del juego y por qué. Por lo tanto, esta investigacion considera tanto las
evaluaciones de las percepciones individuales como la medicion de la motivacion a
través de resultados (por ejemplo, calificaciones académicas). La percepcion del
estudiante sobre la influencia en la motivacion se midi6 con una pregunta para cada

elemento de juego.

La Tabla 13 muestra las adaptaciones realizadas para esta investigacion de la encuesta

original de Chapman y Rich (2018):

Tabla 13

Escala Chapman y Rich (2018) Escala Modificada

Escala Chapman y Rich (2018) Escala Modificada

Gamification includes a variety of game La gamificacién incluye una variedad de mecénicas
mechanics intended to influence your level of de juego destinado a influir en su nivel de

motivation. motivacion.

For EACH of the game mechanics listed
BELOW, respond to the following statement:
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"In this course, due to this game mechanics,
I have been [Much less, less, neither less nor
more, More, much more] motivated to do
well than compared to my typical level of

motivation in other courses."

Gamification includes a variety of game
mechanics intended to influence your level of

motivation.

Por CADA una de las mecanicas de juego
enumeradas A CONTINUACION, responda a la

siguiente declaracion:

For EACH of the game mechanics listed BELOW,

respond to the following statement:

En este curso, debido a esta mecénica de juego, he
estado [Mucho menos, menos, ni menos ni mas,

Mas, mucho méas] motivado para hacerlo bien que
en comparacién con mi nivel tipico de motivaciéon

en otros cursos.

In this course, due to this game mechanics, I have
been [Much less, less, neither less nor more, More,
much more] motivated to do well than compared

to my typical level of motivation in other courses.

Para medir el impacto general, los participantes responden a la siguiente pregunta

(Tabla 14):

Tabla 14

Adaptacién del cuestionario Bloque IV: percepcion de la motivacion después de participar en la

experiencia gamificada

Escala Chapman y Rich (2018)

Escala Modificada

Overall, due to the gamification interface,
which includes a combination of the game
mechanics mentioned above, I was [Much
less, less, neither less nor more, more, much
More] motivated to do well than compared to
my typical level of motivation in other

courses.

En general, debido a la interfaz de gamificacion,
que incluye una combinacién de las mecéanicas de
juego mencionadas anteriormente, estaba [Mucho
menos, menos, ni menos ni mas, mas, mucho Mas]
motivado para hacerlo bien que en comparaciéon

con mi nivel tipico de motivacién en otros cursos.

Overall, due to the gamification interface, which

includes a combination of the game mechanics
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mentioned above, I was [Much less, less, neither
less nor more, more, much More] motivated to do
well than compared to my typical level of

motivation in other courses.

Se ha recurrido a una secuencia de preguntas cerradas o Closed-Ended Questionnaire
Items (Brown, 2001; Dornyei, 2010; Oppenheim, 1992) para el disefio de todos los
items del cuestionario de motivacion. Para la medicion de las preguntas se usa la escala
de Likert (1932), con cinco opciones de respuesta. La ventaja principal de este sistema
es que desecha la interpretacion y posterior medicion de respuestas subjetivas.
Finalmente, y para asegurar la correcta comprension del cuestionario por parte de los
participantes, todas las preguntas, instrucciones y explicaciones se han redactado en

espanol y aparecen acompaiadas de la correspondiente traduccién en inglés.

Por ultimo, es importante senalar que los cuestionarios han sido rellenados por los
participantes a través de Google Forms para evitar errores de transcripcion y de futura

interpretacion y analisis de los datos.

5.4.2 Recopilacion de datos cualitativos: entrevista

Tal y como se ha comentado en el capitulo anterior, debido a la naturaleza de las
preguntas de investigacion planteadas, el presente estudio queda enmarcado dentro
del paradigma de investigacion mixta. Las percepciones y los pensamientos de los
estudiantes no pueden ser medidos tinicamente bajo instrumentos psicométricos o
cuantitativos, pues el propoésito altimo no solamente pasa por llegar a datos objetivos
que confirmen hipdtesis, sino también generar nuevos datos que aporten

conocimiento sobre un contexto determinado.

Debido al caracter de este proyecto, se ha optado por el uso de la entrevista como
instrumento de recogida de los datos cualitativos. La entrevista permite profundizar
en los sistemas de creencias de los informantes y proporciona una generacion de
elementos discursivos pertinentes para el analisis. Cohen, Manion y Morrison (2007,
p. 349) afirman que se trata de una herramienta flexible para la recoleccion de datos,
que permite a su vez inferir diferentes formas de comunicacion: verbal, no-verbal,

habla y escucha. Durante el transcurso de la entrevista, se puede dejar espacio para la
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espontaneidad de los interlocutores, sin que deban estar sometidos a la presion del

tiempo o del espacio como ocurre con otros instrumentos.

Dentro de la etnografia, la entrevista sirve para profundizar en un tema, pues el
investigador la utiliza a modo de guion, dejando lugar para respuestas mas abiertas y
que pueden derivar en diferentes temas de interés. Kvale (1996, p. 124) da ciertas
pistas para entender como se han de llevar a cabo estas entrevistas. Entre algunas de
sus claves destacamos el uso de un lenguaje natural, el estar abierto a respuestas que
se desvian del tema, el tener la capacidad para explorar los mundos de vida de los
informantes, el ser democréaticos, el centrar los temas e ideas dejando cierto margen
de maniobra, el obtener descripciones de situaciones especificas o, también, el aceptar

las ambigiiedades y contradicciones de los participantes.

Por ultimo, la entrevista se adapta a esta investigacion porque la intencion es
desarrollar cuestiones amplias sobre un tema analizado también de forma
cuantitativa. Se trata de un instrumento util cuando el investigador tiene un
conocimiento suficiente del fenomeno de estudio, y pretende profundizar en la historia
del informante para asi ampliar matices que proporcionen una mayor comprension

sobre el tema de la investigacion.

Las preguntas pueden ir intercaladas, y no es necesario cumplir el mismo orden con
todos los participantes, pues cada uno pondra énfasis en el tema que le suscite mayor
interés o del que posea més conocimiento. En el caso de la presente tesis, las preguntas
formuladas giran en torno a los temas de interés del estudio: impresiones de la
experiencia de aprendizaje a través del sistema gamificado. Se ha estructurado la
entrevista en siete preguntas. El lenguaje es especifico, claro y sin ambigiiedades,
enfocado hacia el interés de estudio (experiencia gamificada en el aprendizaje de ELE)
pero sin ignorar la vision holistica de cada alocucion, donde temas de diferente indole,

ajenos a los propositos iniciales, aportan nuevas rutas de conocimiento.

5.5 Conclusiones

Para concluir, se considera relevante resaltar el hecho de que este capitulo se enmarca
en la fase de recopilacion de los datos para la presente tesis doctoral. Se trata de un

estadio que ha requerido la creacion y posterior revision tanto del cuestionario como
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de la entrevista por parte de expertos en esta area, quienes han supervisado el trabajo

con el fin de asegurar su correcto funcionamiento y fiabilidad.

Una vez terminado el proceso de revision, donde se han realizado los cambios
oportunos propuestos por el grupo de expertos, ambos instrumentos de recoleccién de
datos han estado listos para su uso. Sin embargo, quedaran siempre sujetos a posibles

modificaciones acordes a las necesidades y al contexto en el que se deseen aplicar.

En el caso del presente trabajo, estas herramientas han sido creadas para el estudio
del impacto de la gamificacién sobre la motivacion de los estudiantes de espafiol como
lengua extranjera en un contexto universitario. No obstante, se considera que pueden
ser adaptadas para su uso en futuros estudios similares sobre gamificacion aplicada en
la ensefianza y el aprendizaje de cualquier otra lengua extranjera, asi como en otros

contextos distintos al del &mbito universitario.
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6 Contexto de implementacion

6.1 Prefacio

Parte de la informacion incluida en los puntos 6.2 y 6.3 de este capitulo se ha publicado
como articulo en la revista digital ATLAS ELE. Una de las coautoras del articulo es la

misma autora de esta tesis. La cita completa del articulo se mencionaa continuacion:

e Garcia-Alvarez, A., Garcia-Paredes, A., How, K. y Rodriguez, A. M. (en proceso).
Ensenar espanol en Malasia. La situacion del espanol en una confluencia
lingiiistico-cultural. Atlas de ELE. Geolingiiistica de la ensenanza del espanol
en el mundo. Volumen IL. Madrid: EnClaveELE.
https://www.todoele.net/atlas-ele

La parte correspondiente al punto 6.4 de este capitulo se ha publicado como articulo
en el Congreso Internacional EDEN. La autora del articulo es la misma autora de esta

tesis. La cita completa del articulo se menciona a continuacién:

e Garcia Alvarez, A. (2019). Models for the Design of a Gamified System in an e-
Learning Context. [Presentacion de paper]. Connecting through Educational
Technology — EDEN Annual Conference Proceedings, 2019, Bruges (614-626).

Recuperado de https://tinyurl.com/3vm9xaas

6.2 Descripcion general

El presente capitulo presenta, por un lado, la informacién relacionada con el contexto
de aplicacién del sistema gamificado: el pais, la universidad, el departamento, las
asignaturas y su organizacioén, metodologia y sistema de evaluaciéon. Seguidamente, se
realiza un analisis teorico sobre los modelos existentes para la creacion de un sistema
gamificado segin el contexto y las necesidades. Todo ello conforma la base que
precede a la creacion de la propuesta gamificada, detallada en el capitulo siete de la

presente tesis.


https://tinyurl.com/3vm9xaas
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6.3 Introduccion

Hasta la fecha se han realizado pocas investigaciones sistematicas sobre la ensefianza
del espanol en Malasia, principalmente a causa de la escasez de alumnado registrada
durante las ultimas décadas. En este trabajo se ha tomado como referencia la
investigacion mas actual, realizada por Garcia (2019), quien también considera que la
repercusion del idioma espaiiol en Malasia es menor que en otras areas circundantes,

tales como Tailandia, Filipinas o Indonesia.

En general, la ensenanza del espaiol en Malasia cuenta con una historia muy breve,
de apenas dos décadas. No obstante, el interés generado por la lengua espaiola ha
originado que numerosas instituciones educativas, sobre todo colegios
internacionales, apuesten por su inclusién en los curriculos académicos. Por otro lado,
la presencia de la Embajada de Espana en Kuala Lumpur y del Aula Cervantes han
propiciado la celebracién de numerosos actos y eventos cuyo fin es la promocién y

difusion de la cultura hispana.

El proposito de este capitulo es, por un lado, proporcionar una vision del panorama
general de la ensenanza y aprendizaje del espanol en Malasia y, por otro, hacer
referencia al contexto concreto de aplicacion del presente estudio: la universidad.
Dentro de este contexto, se detalla informacion acerca de los estudiantes del Grado de
Lengua y Lingiiistica Espafiolas, la organizaciéon del grado, la explicacion de las
asignaturas en las que se aplica el sistema gamificado y su organizacion en cuanto a

metodologia y sistema de evaluacion.

6.4 Contexto

En primer lugar, se considera relevante hacer referencia a algunas cifras destacables
sobre el espafnol a nivel mundial. Segtin el informe El espariol: una lengua viva.
Informe 2018 (Instituto Cervantes, 2018, p. 5), el espanol es la lengua materna para
mas de 480 millones de personas en el mundo, mientras que el nimero de usuarios
potenciales es superior a 577 millones. Es la segunda lengua del mundo después del
chino mandarin por cuota de hablantes. Desde un punto de vista demografico, el
porcentaje de poblacién que lo habla esta creciendo en comparaciéon con el mandarin

y el inglés. En 2020, la poblaciéon hispanohablante representaba un 7,6% del total
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mundial y se prevé una extensiéon paulatina en futuras décadas. Como tultima
referencia, cabe destacar que existen mas de 21 millones de alumnos estudiando

espanol como lengua extranjera en todo el mundo.

La creciente importancia internacional que esta teniendo el espanol no es algo que sea
contemplado solamente en Espafia, sino que instituciones extranjeras y de gran
autoridad y prestigio como el British Council lo certifican (Tinsley y Board 2013). En
el informe de 2017 Languages for the Future, realizado por dicha entidad britanica, el
espanol encabeza la lista de idiomas por delante del chino mandarin, el francés, el
arabe y el aleman. Esto se debe a su potencial comercial, su estatus como lengua oficial
en mas de 20 paises y su uso en organismos internacionales como la Organizacién de
Naciones Unidas, la Organizacién Mundial del Comercio o la Organizacién Mundial

del Trabajo entre otros (Garcia, 2019).

La historia del espanol en Malasia comienza en 1972 con su aparicion como asignatura
optativa en la Universiti Malaya (en adelante UM). Esta universidad fue pionera en el
pais al implementar la asignatura de espafiol en su curriculo, lo cual supuso un hito
fundamental en la promocion de la lengua y cultura hispanas (Martinez-Vellon, 2006).
Posteriormente, en 1998, dicha universidad fue la primera en ofrecer un grado propio
centrado en el espafiol, lo cual ha contribuido en gran medida a la formacién de

profesorado local.

Una de las grandes trabas a las que se ha enfrentado el espafiol en Malasia ha sido la
lejania geografica, aunque en las tltimas décadas se ha dado un creciente interés
debido a las actuales relaciones politicas y econémicas con Latinoamérica. Asimismo,
la influencia de las telenovelas hispanoamericanas, de la musica y de los deportes ha

ayudado en gran medida a la difusion de la cultura hispana por el pais.

La historia del hispanismo en el pais es relativamente reciente y se remonta a unos
cincuenta anos aproximadamente. Con respecto a los organismos oficiales presentes
que sirven de foco a la propagacion del espanol, se puede establecer que Espana inicio
sus relaciones diploméaticas con Malasia en 1967. Seguidamente, en 1985, se inaugur6
la Embajada de Espana en Kuala Lumpur y, de forma simultanea, se produjo la

inauguraciéon de la Embajada de Malasia en Madrid.
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En Malasia, las principales instituciones que se encargan de promocionar el espanol
son el Aula Cervantes de Kuala Lumpur y la Embajada de Espafia en Malasia. Ambas
entidades colaboran entre si y también con las embajadas latinoamericanas, en la
realizacion de eventos y actividades cuya finalidad es la difusion de la lengua y la

cultura hispanas.

El Instituto Cervantes, por su parte, abrio las puertas de su primer Aula (en adelante
AC) en Malasia en el HELP University College en mayo de 2003, que posteriormente
se trasladé a su actual direcciébn en Imperium International College (conocido
anteriormente como HELP College of Arts and Technology), en la capital del pais
(Martinez-Vellon, 2007). Su segunda sede malasia se sitia en Penang, la segunda
ciudad més importante de Malasia, y comenzo su actividad en mayo de 2009

formando parte de la universidad Universiti Sains Malaysia (USM).

El AC de Kuala Lumpur y el centro examinador de Penang estan a cargo del Instituto
Cervantes de Manila, Filipinas. Cabe destacar que desde 2002 hasta 2009 también se
llevaron a cabo exdmenes del DELE en la Universiti Malaysia Sabah (UMS) en
Malasia Oriental, pero este centro examinador ces6 su actividad. El AC de Kuala
Lumpur y el centro de Penang se encargan de promover el espafiol entre la poblacion
y dellevar a cabo las certificaciones oficiales del DELE en Malasia. A propo6sito de estos
examenes, la mayor parte de los candidatos se presentan en los niveles A1-B1, por lo

que los niveles més avanzados tienen menos estudiantes.

No existen centros culturales oficiales espafioles en Malasia, pero la Embajada de
Espana y el AC de Kuala Lumpur organizan actividades culturales a lo largo del afo.
Por mencionar algunas de caracter anual destinadas a la promociéon del espanol, se
pueden destacar el Dia del Libro en Malasia, el Dia Europeo de las Lenguas, el Ciclo
de Cine EUNIC (European Union National Institutes for Culture de Malasia), el
Festival de Cine Universitario, el Festival de Cine Europeo (EUFF, European Union
Film Festival de Malasia) y la lectura del Quijote, en colaboracién con el Circulo de
Bellas Artes.

No es baladi senalar que hasta ocho paises latinoamericanos (Argentina, Colombia,
Cuba, Ecuador, México, Pert , Uruguay y Venezuela) tienen representaciéon
diplomatica en Malasia. Como efecto de este despliegue, la Embajada y el AC también

colaboran con la celebraciéon del Dia de los Muertos organizado por la Embajada de
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México, y en conciertos, exposiciones y eventos organizados por las embajadas
hispanoamericanas. A su vez, estas instituciones también organizan de forma anual el
Festival Latinoamericano que en 2020 cumplié dieciocho etapas y cuya cuota de
participacion rondé los 7.000 participantes en su dltima edicion. Este evento difunde
la gastronomia, la cultura y la oferta turistica de los paises integrantes, asi como el

idioma espafiol (Garcia, 2019).
6.4.1 Universidad de Malasia

La Universiti Malaya (UM) es la inica universidad ptblica de Kuala Lumpur, una de
las mas importantes del pais y la principal promotora del espafol a nivel nacional. En
esta institucion se comenzo a impartir espafiol como materia optativa en el afno 1972,

pero no fue hasta 1998 cuando se inici6 el Grado en espafiol.

La division de espanol se enmarca en el departamento de Lenguas Asiaticas y
Europeas, dentro de la Facultad de Lenguas y Lingiiistica. Las actividades que se
realizan a nivel académico y formativo atraen el interés de la comunidad de profesores
de espafiol que trabajan en el pais. Ademas, la UM tiene Memorandos de Acuerdo y
Entendimiento con dos universidades espafiolas: la Universidad Jaume I de Castellon
y la Universidad de la Rioja. De este modo, se promueven programas de movilidad que

permiten cada afio a estudiantes malasios estudiar en Espafia.

Actualmente existen proyectos en curso para ofrecer un doble grado junto con la
Universidad de la Rioja. Finalmente, fruto de la colaboracion entre UM y AC, se
establece un acuerdo por el que los estudiantes que desean realizar el DELE tienen un
descuento en la matricula del examen. El Grado de Espafiol tiene un total de 125
créditos repartidos de la siguiente forma: 32 para las materias obligatorias, 59 para
asignaturas troncales (proyectos y experiencias en empresas), 8 para cursos de la
facultad y 26 para programas. En estos momentos hay cinco profesores de espafiol
trabajando en la divisién: tres malayos, una espanola (lectora MAEC-AECID) y un
venezolano. A continuacion, en la tabla 14 se presentan los datos relativos al nimero

de matriculas al Grado de Lengua y Lingiiistica Espafiolas en los ultimos anos.
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Tabla 15

Numero de alumnos matriculados en la Universiti Malaya de 2015 a 2021

Curso Alumnos matriculados

2015-16
2016-17
2017-18
2018-19
2019-20

2020-21

12
10
13
14
18

15

Nota. Fuente: datos obtenidos de los archivos de la UM.

De acuerdo con los datos que aparecen en la Tabla 15, se aprecia un crecimiento en el
numero de matriculas a lo largo de los diferentes cursos académicos. Los nimeros mas
altos aparecen en los cursos mas recientes. En la Figura 14 aparece la representacion

de ese incremento que, al mismo tiempo, refleja un mayor interés por parte de los

estudiantes para aprender espaiol.

Figura 14

Evolucién del niimero de alumnos matriculados de 2015 a 2020-21

20

18

16

14
12 +—
10 +—

O N A OO
|

2015-16 2016-17 2017-18 2018-19 2019-20 2020-21

Nota. Fuente: datos obtenidos de los archivos de la UM.

Alumnos matriculados
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Tal y como se aprecia en el grafico anterior, se observa esa tendencia progresiva al
aumento del niimero de estudiantes matriculados a lo largo de los afios. El descenso
de la cifra de matriculas en el curso mas reciente se debe a las consecuencias de la
pandemia, puesto que se optd por reducir el nimero de alumnos aceptados para
facilitar y favorecer el proceso de ensenanza y de aprendizaje tanto del profesorado

como del alumnado.

6.4.2 Organizacion del grado de Lengua y Lingiiistica Espaiolas

Segun los datos que proporciona la UM, las principales motivaciones que impulsan a
los nuevos estudiantes universitarios a matricularse en el Grado de Lengua y
Lingiiistica Espafiolas son, entre otras, el interés por la cultura, la posibilidad de
movilidad, la importancia del espanol como lengua global, las perspectivas y
oportunidades de conseguir un trabajo en el que se requiera el espafnol como idioma,
el valor del espafiol dentro de la economia mundial y la posicién de la UM dentro del
ranquin universitario mundial QS. En 2021, dicho ranquin sitia a la UM en el nimero
59 a nivel mundial, es decir, en tercera posicion dentro del Sudeste Asiatico y nimero

uno en Malasia.

Teniendo en cuenta estas motivaciones y con el fin de satisfacer las necesidades e
intereses de los alumnos, se ha disefiado el programa del Grado de Lengua y
Lingiiistica Espanolas que realizan los alumnos participantes en el presente estudio.
Este grado tiene una duracién de siete semestres. Durante este tiempo, los estudiantes
deben superar distintas asignaturas que abordan contenidos de distintas areas
relacionadas, tanto con el espafiol como con la cultura hispana. En la imagen que se
presenta a continuacion, aparece detallado el recorrido que realizan los estudiantes a

lo largo de los siete semestres por las distintas asignaturas:

Tabla 16

Estructura del programa de Grado de Lengua y Lingiiistica Espafiolas en UM

Ao 1 Ao 2 Ao 3 Ano 4

Semestre 1 Semestre 2  Semestre 3 Semestre 4 Semestre5 Semestre 6 Semestre 7

Asignaturas de adquisicién de la lengua.

Espafiol Iy IT (Sem. 1), Espafiol IIT y IV
(Sem. 2) y Espafiol Vy VI (Sem. 3)
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Asignaturas para el desarrollo de las competencias lingiiisticas:
expresidon y comprensién oral/ expresion y comprension escrita.

Asignaturas de contenido lingiiistico,
histérico, cultural, literario, didactico y del
sector empresarial, de traducciéon y
turistico.

Proyecto Final
de Grado

Précticas
Empresariales

6.4.2.1 Asignaturas: Espainol IV y Espanol VI

En este apartado se describen detalladamente la metodologia y la programacion
empleadas en las asignaturas donde se aplica el sistema gamificado para llevar a cabo
el presente estudio. Se trata de dos asignaturas de adquisicion del espanol que se
desarrollan a lo largo de los semestres dos y tres del Grado de Lengua y Lingiiistica
Espafiolas de la UM.

Cada una de las asignaturas corresponde a un nivel distinto de la lengua. Segtn el
MCER (Marco Comiin Europeo de Referencia para las Lenguas), la asignatura Espaiiol
IV corresponde a un nivel A2 o Plataforma y Espafiol VI corresponde al nivel B1 o
Intermedio. A continuacion, se describe la metodologia utilizada en las asignaturas,

asi como la programacion de cada una.

6.4.2.2Metodologia

Para asegurar el correcto desarrollo de la fase de aplicacion del sistema gamificado y
de la recopilacion de datos, la autora de esta tesis desarrollé un nuevo plan curricular.
Dicho plan se estableci6 en las asignaturas de espafiol I a VI en la Divisién de Espafiol
de la Facultad de Lengua y Lingiiistica de la UM. Esta medida fue necesaria debido a
la falta de homogeneidad existente entre los programas de dichas asignaturas, pues no
se contaba con un manual comdin ni un sistema de evaluacion con criterios

estandarizados.

Con el fin de homogeneizar el curriculo de las asignaturas de Espafiol I a VI, se
implemento6 el uso de un nuevo manual basado en el enfoque comunicativo para el

aprendizaje de las lenguas. Los materiales incluidos responden a los estandares
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establecidos por el MCER para el correcto aprendizaje de la lengua. Dicho manual,
llamado Aula Internacional, se adapta a los distintos niveles de las asignaturas

Espaniol I a VI creando las correspondencias que se muestran en la siguiente tabla:

Tabla 17

Correspondencias entre los manuales y las asignaturas para la adquisicién del espaiol desde el
nivel A1 hasta el nivel B1 segiin el MCER

Manual Asignaturas Curso

Aula Internacional 1
Espaiiol Iy II Ao 1 semestre 1
(nivel A1 segiin MCER)

Aula Internacional 2
Espafiol IIly IV Ao 1 semestre 2
(nivel A2 segin MCER)

Aula Internacional 3
Espafiol Vy VI  Afio 2 semestre 1
(nivel B1 segiin MCER)

Es importante senalar que para facilitar el acceso a los materiales por parte de los
estudiantes durante la pandemia por la COVID-19, se ha contratado la version digital
de los manuales, asi como la versién Premium de la plataforma digital de la editorial
(Campus Difusion). Gracias a este hecho, los profesores de las asignaturas de Espaiiol
I a VI cuentan con todos los materiales adaptados a un contexto virtual que pueden
compartir con los estudiantes durante las clases sincronizadas a través de Google
Meet.

6.4.2.3 Programacion

A continuacion, se detalla la reparticion de las unidades didacticas de cada manual. El
total de las unidades se divide entre las 14 semanas de cada semestre dentro de las
asignaturas en las que se ha aplicado el sistema gamificado, es decir, en Espafiol IV y
Espafiol VI. Cada semana se realizan 8 horas de clase divididas en tres o cuatro
sesiones y a cada unidad se le dedican dos semanas. En las Tablas 18 y 19 se muestra
la organizacion del calendario de ambas asignaturas (Espanol IV y Espaiiol VI,
respectivamente) incluyendo las pruebas o exdmenes realizados durante cada

semestre:
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Tabla 18

Programacion correspondiente a la asignatura Espafiol IV

Semana

Unidad y contenidos Libro

3/4

5/6

UNIDAD 2: Una vida de pelicula (PRACTICA+ actividades

complementarias)

Relatar y relacionar acontecimientos pasados

Hablar del inicio y de la duracién de una accién

Forma y usos del pretérito indefinido Aula

empezar a + infinitivo Internacional 2
ir/irse

Marcadores temporales para el pasado

Las preposiciones desde, durante y hasta

Cine y biografias

UNIDAD 4: ¢Cémo va todo? (PRACTICA +actividades

complementarias)

Desenvolvernos en  situaciones muy codificadas:
invitaciones, presentaciones, saludos, despedidas, etc.

Pedir cosas, acciones y favores

Pedir y conceder permiso Aula
Dar excusas y justificar Internacional 2
El gerundio (formas regulares e irregulares)

Estar + gerundio

Condicional

Saludos y despedidas, verbos de cortesia (poder, importar,

ayudar, poner, etc.), dar, dejar y prestar

UNIDAD 6: No como carne (PRACTICA +actividades

complementarias)

Hablar de gustos y habitos alimentarios
Expli 6 1

xplicar como se prepara un plato Aula
Los pronombres personales de OD .

Internacional 2

las formas personales con se
Algunos usos de ser y estar
Y, pero, ademas

Alimentos, recetas, pesos y medidas
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7 Examen parcial 1/ Examen Oral 1

UNIDAD 8: Estamos muy bien (PRACTICA +actividades

complementarias)

e Dar consejos

e Hablar de estados de &nimo
8/9

e Describir dolores, molestias y sintomas Aula
e Usos de los verbos ser y estar Internacional 2
e Verbo doler
e Forma y algunos usos del imperativo afirmativo
e Partes del cuerpo, estados de animo, enfermedades y
sintomas
UNIDAD 10: Momentos especiales (PRACTICA +actividades
complementarias)
e Relatar en pasado
e Secuenciar acciones
10/11 e Expresar emociones Aula
e Formas irregulares del pretérito indefinido Internacional 2
e FEl contraste el pretérito indefinido y el imperfecto
e Las formas del pasado de estar + gerundio
e Marcadores temporales para relatar
e Acontecimientos histéricos, emociones
Actividades de practica DELE
12/13 Aula
Internacional 2
Trabajar en el Proyecto final y presentacion
14

Revision y Examen Parcial 2/Examen Oral 2

Nota. Fuente: Aula Internacional 2. Ed. Difusion, 2013.



152 - Capitulo 6. Contexto de implementacion

Tabla 19

Programacion correspondiente a la asignatura Espanol VI

Semana Unidad y contenidos Libro

1/2 UNIDAD 2: Manana (PRACTICA + actividades complementarias) Aula

. . . Internacional 3
e Hablar de acciones y situaciones futuras

e Expresar condiciones

e Formular hipoétesis sobre el futuro

e Si + presente de indicativo, futuro; depende de +sustantivo;
depende de si+ presente de indicativo

e Laforma de algunos usos del futuro imperfecto

e Seguramente/seguro que/supongo que + futuro

e Marcadores temporales para hablar de futuro

e Problemas del mundo, predicciones sobre el futuro personal

3/4 UNIDAD 4: Va y le dice.. (PRACTICA + actividades Aula

complementarias) Internacional 3

e Relatar en presente

e Resumir el argumento de un libro o una pelicula

e Contar anécdotas

e Contar chistes

e Algunos conectores para relatar: (y) entonces, en aquel
momento, al final, de repente, de pronto, etc.

e Porque, como, aunque, sin embargo

e Laforma y los usos de los pronombres de OD y OI

e Géneros narrativos (cine, television, novelas, etc.), 1éxico de

cine y television

5/6 UNIDAD 6: iBasta ya! (PRACTICA + actividades complementarias) Aula

Internacional 3

e Expresar deseos, reclamaciones y necesidad

e Proponer soluciones

e Escribir una carta abierta denunciando un problema

e FEl presente de subjuntivo; querer/pedir/exigir/necesitar +
infinitivo

e querer/pedir/exigir/necesitar que + infinitivo
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e Proponer soluciones: debemos/tenemos que/ se debe/
deberian/ se deberia/ habria que
e Cuando + subjuntivo/ antes de que+ subjuntivo

e DPolitica y sociedad, la educacion

7 Examen Parcial 1/Examen Oral 1
8/9 UNIDAD 8: El turista accidental (PRACTICA + actividades Aula
complementarias) Internacional 3

e Recursos para contar anécdotas

e Recursos para mostrar interés al escuchar un relato

e Hablar de causas y consecuencias

e Algunos conectores para hablar de causas y consecuencias:
como, porque, asi que, de modo que, etc.

e Pretérito pluscuamperfecto de indicativo

e Combinar los tiempos del pasado en un relato (pretérito
perfecto, indefinido, imperfecto y pluscuamperfecto)

e Viajes, tipos de turismo

10/11 UNIDAD 10: De disefio (PRACTICA + actividades complementarias)  Aula

. L, . . Internacional 3
e Describir las caracteristicas y el funcionamiento de algo

e Opinar sobre objetos

e Los superlativos en -isimo /-a/-0s/-as

e Algunos modificadores del adjetivo: excesivamente,
demasiado, ...

e Las frases exclamativas: iqué...!, iqué...tan/maés!

e Las frases relativas con preposicion

e Uso del indicativo y del subjuntivo en frases relativas

e Vocabulario para describir objetos (formas, materiales, ...),

vocabulario para valorar el disefio de objetos.

12/13 UNIDAD 12: Misterios y enigmas (PRACTICA + actividades Aula

complementarias) Internacional 3

e Hacer hipoétesis y conjeturas
e Relatar sucesos misteriosos

e Expresar grados de seguridad
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e Algunos usos del futuro simple y del condicional

e Construcciones en indicativo y en subjuntivo para expresar
diferentes grados de seguridad

e Creer algo/ creerse algo/ creer en algo, sucesos misteriosos y

fendbmenos paranormales, psicologia, ciencia
14 Revisi6on y Examen Parcial 2/ Examen Oral 2
Nota. Fuente: Aula Internacional 3. Ed. Difusion, 2014.

6.4.2.3.1 Sistema de evaluacion

Debido a la pandemia por la COVID-19, la accion docente en el &mbito de la ensefianza
y el aprendizaje universitarios ha mutado de manera dréastica. Como consecuencia,
dichas modificaciones han provocado cambios sistematicos que determinan la
necesidad de recurrir a una multitud de métodos para evaluar de forma eficaz y
efectiva. El docente no solo debe evaluar la asimilaciéon de conocimientos teoéricos y
practicos en los alumnos, sino que a la vez debe asegurarse de que hayan desarrollado
las competencias, destrezas y habilidades incluidas en la programacion de la

asignatura.

Por lo tanto, para actualizar, mejorar y estandarizar el sistema de evaluaciéon de las
asignaturas de Espafiol I a VI en UM, se han creado seis modelos de examen escrito y
cuatro modelos de examen oral para cada nivel. Los exdmenes escritos corresponden
al primer parcial (modelos A y B), segundo parcial (modelos A y B) y examen final
(modelos A y B) y los orales corresponden al primer oral (modelos A y B) y segundo
oral (A y B). El objetivo de crear dos modelos distintos para cada examen es el de
diversificar y tratar de minimizar, en la medida de lo posible, la copia, el plagio y el

fraude por parte de los estudiantes a la hora de realizar los examenes.

En cuanto a la organizacion de los exdmenes, cada prueba escrita consta de cuatro
partes: expresion escrita, comprension escrita, comprensiéon oral y una ultima que
incluye tanto gramatica como vocabulario. La parte de expresion e interaccion orales
se evalia en el examen oral. A fin de estandarizar y homogeneizar los criterios de
evaluacion de las asignaturas, se crearon rubricas para la valoracion de las pruebas de

expresion, tanto escrita como oral.
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Por ultimo, los porcentajes de cada una de las pruebas han sido previamente
establecidos por la UM. Por un lado, los exdmenes parciales representan un 20% de la
nota final cada uno. Los exdmenes orales suman un 10% cada uno. Por lo tanto, los
dos examenes parciales junto con los dos exdmenes orales, suman el 60% de la nota.
Por otro lado, la prueba final constituye el 40% restante del total del curso. A
continuacién, en la Tabla 20 se puede observar la organizacion de la evaluacion de las
asignaturas de Espanol I a VI alo largo del semestre, asi como la herramienta utilizada

para llevarla a cabo durante la pandemia por la COVID-19 en un entorno digital:

Tabla 20

Organizacion del sistema de evaluacién de las asignaturas de Espanol I a VI

Prueba Porcentaje Sistema de evaluaciéon Realizacion Herramienta
Examen 20% Rubrica en la parte de Mitad del semestre Google
Parcial I ° expresion escrita (semana 7) Forms
Examen 20% Ribrica en la parte de Ultima semana del Google
Parcial II ° expresion escrita semestre (semana 14) Forms
Examen 10% Ribrica Mitad del semestre Google Meet
Oral I (semana 7)
Examen o o Ultima semana del
Oral II 10% Ribrica semestre (semana 14) Google Meet
Examen o Ribrica en la parte de Semana de exdmenes Google

. 40% ., . ; .
Final expresion escrita (Periodo de examenes) Forms
TOTAL 100%

6.5 Diseilo de un sistema gamificado en un contexto e-

learning

Segun el Gamification World Map, el mayor registrador de proyectos de gamificacion
a nivel internacional, actualmente existen una gran cantidad de ejemplos de
plataformas destinadas al aprendizaje interactivo que utilizan un sistema gamificado.
Se trata de unos datos que ponen de manifiesto el éxito que esta teniendo este tipo de
aplicaciones entre los usuarios y consumidores digitales (Torres-Toukoumidis et al.

2016).
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La gamificacion ha sido entendida por algunos profesionales como una nueva
tendencia educativa que esta cada vez méas presente, sobre todo en las plataformas de
e-learning (Torres-Toukoumidis et al., 2016) por la estrecha relacion que mantiene
con la informatica (Groh, 2012) y con la formacién a distancia (Raymer, 2011). Se trata
de una herramienta que motiva al estudiante a través del uso de dindmicas y mecanicas
de juego que implican identificacion social. De esta forma el estudiante se mantiene
involucrado dentro del proceso de ensenanza y aprendizaje con el fin Gltimo de que

estos sean mas efectivos (Torres-Toukoumidis et al., 2016).

Tal y como afirman Dichev y Dicheva (2017), la mayor parte de la literatura existente
sobre gamificacion y aprendizaje esta relacionada con la descripcion y el posible uso
de dindmicas, mecéanicas y componentes de juego con fines educativos. Sin embargo,
se encuentran todavia pocos estudios empiricos que aporten datos sobre el grado de
eficacia que ofrece la implantacion de dichos elementos en ese contexto. Este altimo
dato deja entrever que todavia existe la necesidad de desarrollar herramientas que
sistematicen la implantacion de sistemas gamificados, concretamente en entornos de
educacion en linea. Estas herramientas se denominan modelos de diseno

instruccional.

En las tultimas décadas, se han dado diferentes definiciones para este concepto segin
la época y el autor. Estas distintas concepciones, fundamentadas en las teorias de
aprendizaje que cada generacidon defendia, se reflejan en los distintos modelos de
disefio instruccional que existen y que ofrecen a los profesionales una sistematizacion

del proceso de creaciéon de materiales para la ensefianza y el aprendizaje.

Actualmente, el sistema de diseno instruccional se considera una disciplina asociada
a las ciencias de la creacion. A diferencia de las ciencias descriptivas, que actian a
modo de leyes fundamentadas sobre como funcionan las cosas en el mundo real
(véanse las teorias de la educacion y el aprendizaje), las ciencias del disefio funcionan
como mapas que nos guian hacia la creacion a través del uso de nuestro conocimiento

y nuestras habilidades y experiencias.

Esos mapas son los llamados modelos, que varian segtin la teoria en la que se
sustentan. Por lo tanto, dependiendo de los objetivos de una accion formativa concreta
y sus necesidades reales, se adaptara un modelo u otro. Se cuenta con una gran

variedad de modelos que establecen unas fases generales dentro del procedimiento a
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seguir. Se busca, en ultima instancia, que la solucién planteada para un problema
concreto a través de la nueva creacion sea lo méas eficaz posible. Los modelos aportan
una garantia de rigor y validez a todo el proceso. La mayoria de ellos contienen las
fases definidas en el modelo ADDIE (Analisis, Diseno, Desarrollo, Implementacion,
Evaluacion), que representa un modelo basico en el que el fin de una fase conduce al

profesional al inicio de la siguiente (Maina y Guardia, 2018).

Por consiguiente, dado que la presente tesis se basa en la creaciéon de un sistema
gamificado para el aprendizaje de espanol como lengua extranjera en un contexto
online, es de gran ayuda el uso de un modelo que favorezca la planificacion e
implantacion eficaces de un nuevo sistema de gamificacion en e-learning. Se elegira
un diseno instruccional adecuado a la modalidad virtual. De esta manera, se facilitara
la seleccidon de las herramientas mas apropiadas para la creacion de un producto
formativo de calidad y asi adaptar su contenido a las necesidades de aprendizaje de los

estudiantes.

La revision de publicaciones relacionadas con modelos de gamificaciéon en el &mbito
educativo realizada por Torres-Toukoumidis et al. (2016) presenta otro dato relevante.
Los resultados obtenidos ponen de relieve la falta de unidad existente dentro de este
campo. Por lo tanto, no solamente existe una falta de conocimiento acerca del grado
de eficacia de los distintos elementos que componen un sistema gamificado aplicado a
la educacion (Dichev y Dicheva, 2017), sino también una inconsistencia en cuanto a su
estudio. Torres-Toukoumidis et al. (2016), hacen hincapié en la falta de un modelo
unificado de gamificacién que pueda ser aplicado en un entorno educativo, en concreto
dentro de un contexto e-learning. Estos autores proponen una integracion de dos
modelos -presentados en los apartados— que desemboquen en la creaciéon de un

modelo de evaluacion de sistemas gamificados en e-learning.

En esta misma linea, autores como Bockle et al. (2018) apuntan a la necesidad de
aportar nuevos modelos para la aplicaciéon de la gamificacion. Consecuentemente,
abordan este asunto proponiendo una plantilla para la creacion de sistemas
gamificados que se adapte a las necesidades de los usuarios. Con su propuesta, los
autores pretenden establecer unas bases que ayuden a combinar las dinamicas y las
mecanicas para sacar el maximo partido al sistema de gamificacion adaptativa que se

cree (Bockle et al., 2018, p. 1228).
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El objetivo de este apartado es, por un lado, repasar aquellos modelos que han sido
desarrollados para favorecer la sistematizacion del proceso de creacién de un sistema
gamificado con fines educativos en contextos e-learning. Por otro, establecer los
elementos comunes a todos ellos y que revierta en la creacién del propio modelo a

seguir durante el proceso del presente nuevo diseno.

6.5.1 Metodologia

Werbach y Hunter (2012) proponen un modelo arquetipico para crear y disefiar un
sistema gamificado. Se trata del modelo 6D, que establece seis pasos a seguir: definir
los objetivos, disefiar y orientar el comportamiento esperado, describir los jugadores,
disenar ciclos de actividad, no olvidar la diversion y, por altimo, utilizar herramientas

apropiadas.

Sin embargo, este modelo, dependiendo del contexto al que se quiera aplicar, necesita
de la integracion de otros elementos. A pesar de las limitaciones, sirve como base para

la mayoria de los modelos presentados a continuacion.

Existen distintas propuestas de modelos de disefio para la aplicacion de la
gamificacion dentro del contexto educativo, ya sea en linea o presencial, ya sea del
ambito de ensenanza y aprendizaje de segundas lenguas u otro. En este apartado se
analizan todos los modelos. Se trata de un resumen de los puntos mas destacables de
cada sistema de disefio para encontrar aquellos elementos comunes que serviran para

confeccionar el propio sistema gamificado.

En algunos casos se trata de modelos que tinicamente marcan pautas muy generales
actuando como guia dentro de la creacion de un sistema gamificado. Este es el caso de
Pujola (2016), especialista en aprendizaje de segundas lenguas y gamificacion que
propone una reflexion a lo largo del proceso a través del seguimiento de cinco pasos.
El autor aconseja que el disefiador reflexione sobre qué pretende gamificar, cuales son
los objetivos de aprendizaje, con qué recursos cuenta, cual es el contexto y qué
dindmicas, mecanicas y componentes se van a utilizar. El fin tltimo es la bsqueda de
un equilibrio que atienda a los seis tipos generales de jugadores que nombra
Marczewski (2016), quien modifica la taxonomia descrita por Bartle (1996) y anade
dos categorias adicionales: socializadores, espiritus libres, conseguidores, filantropos,

jugones y disruptivos. Ademas del tipo de jugador, segiin Pujola (2016), el disefiador
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debera decidir qué narrativa resultarA mas motivadora y significativa para los

estudiantes y, por altimo, cuales van a ser las normas definidas del sistema gamificado.

De manera paralela a la creacién de sistemas centrados en el usuario, Marczewski
(2016) senala la importancia de atender a los distintos tipos de jugadores en relacion
a la aplicacion de un elemento motivador u otro, tratando de encontrar un balance que
permita llegar a todos los usuarios. El experto desarrolla el siguiente modelo, para
ayudar al disefiador a considerar qué componente se relaciona con cada tipologia de
participante y asi incluir (o no) dichos componentes en pro de la efectividad del

sistema gamificado:

Figura 15

Marco para incluir los tipos de usuario en gamificacion

Change
Innovation Platform
Voting / Voice
Development Tools
Ananymity
Light Touch
Anarchy

Reward
Points/ XP
Physical Rewards / Prizes
Leaderboards
Badges/ Achievements
Virtual Economy
Lottery / Game of Chance

Nota. Fuente: tomada de Marczewski, 2016.

En la rama de la educacién, Ripoll (2014) subraya la importancia de crear un sistema
centrado en el usuario. Para ello, apunta que el disefio no debe llevarse a cabo
unicamente con medallas y premios basados en la motivacion extrinseca, sino incidir

en la creacion de una experiencia de aprendizaje gratificante que provoque disfrute en
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el participante. Segun el autor, el objetivo final del disfrute se consigue conociendo los
distintos tipos de jugadores que existen y creando desafios a la medida de cada uno.
Asimismo, para mantener a los usuarios en el juego, se deben crear sistemas de
retroalimentacién constantes que les permitan obtener opciones de éxito durante toda

la partida.

Para terminar, Ripoll (2014), basandose en las propuestas del disefiador de juegos
Ernest (2002) y coincidiendo con Pujola (2016), acentiia la importancia de la creacion
de una narrativa que envuelva a todos los jugadores desde un inicio, con unas reglas
bien estructuradas que les permitan asumir el reto en todo momento. Ademas, es
necesario que las mecanicas estén relacionadas con el tema de la narrativa y que las

dindmicas presentadas faciliten y promuevan la comunicacion entre los jugadores.

Resumiendo, Ripoll (2014) propone en primer lugar la definicién del tema como hilo
conductor de todo el sistema gamificado, que en esta ocasion es el aprendizaje de
espanol como lengua extranjera. Una vez definido el tema, se deber4 fijar el objetivo
final del sistema. Posteriormente, definen los tipos de participantes que deberian jugar
y las mecénicas que se consideren mas adecuadas para que puedan conseguir el
objetivo fijado. Por altimo, se fijan las dindmicas que se crearan entre los jugadores,
la narrativa —es decir, la historia que lo envuelve todo-, el factor que atraera a los
usuarios a participar en el juego y, sobre todo, el procedimiento a seguir para la

evaluacion de los resultados.

6.5.2 Modelos

Aparte de las pautas marcadas por los profesionales especializados en gamificacion
dentro de la educacion y dentro del ambito del aprendizaje de lenguas, existen modelos
de disefio que aportan maés detalles al proceso de creaciéon de un sistema gamificado.
Estos han sido desarrollados por profesionales especializados en gamificacién o disefio
de juegos. En consecuencia, diferentes modelos describen y aportan ideas y
definiciones que pueden servir de gran ayuda para desarrollar las ideas propuestas por

Pujola (2016) o Ripoll (2014).
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6.5.2.1 Octalysis

El disefiador de juegos Chou (2016) formul6 este modelo adaptable a priori a cualquier
contexto. El autor propone un modelo centrado en el usuario y explica que dentro de
un sistema gamificado se pueden encontrar hasta ocho elementos que favorecen la
motivacion (intrinseca o extrinseca) del participante. En otras palabras, ocho razones
que motivan al participante a actuar, en este caso, a involucrarse en el sistema. Estos

ocho elementos son:

e Significado épico y Vocacion
e Desarrollo y Realizacion

e Creatividad y Feedback

e Propiedad y Posesion

e Influencia social y Relaciones
e Escasez e Impaciencia

e Curiosidad e imprevisibilidad

e Pérdida y Evitacion

Tal como muestra la Figura 16, Chou (2016) representa su modelo en forma de
octagono, pudiéndose dividir en dos partes. Los elementos en el lado izquierdo se
corresponden con la motivacién intrinseca y en el derecho abordan la motivacion
extrinseca, la cual el disenador afirma que se debe fomentar. Asimismo, los elementos
que se encuentran en la parte de arriba de la figura se consideran motivadores
positivos mientras que los que estan abajo son considerados negativos. No obstante,
este hecho no provoca que los motivadores negativos dejen de ser utilizados para

promover la eficacia del sistema y el efecto provocado en el usuario.

El autor indica que los sistemas gamificados no deben contar necesariamente con
todos los elementos, pero si que deben aplicar correctamente aquellos en los que se

centren.
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Figura 16

Modelo de gamificacién Octalysis

-Badges (Achievement Symbols)
~Fised Action Rewards (Earned Lunch)

~Drestiny Child

-Revealed Heart ~Creationist

-Milestone Unlocks
-Real-Time Control

-Leaderboard
Proy Bar -Evergreen Combas
e -Instant feedback
-Quese Lists
-Dessert Qasis -Boosters
-High Five p -Blank F.ulls
Crewning Meaning -Plant Pickers
-Anticipation Parade “Poison Pickers
-Aura Effect
e Overly Totors Accomplishment ~ Empowerment
<Friending
-Secial Treasure/Gifting
-Exchangeable Points -SeaSaw Bump
-Virtal Geods ~$"¢'UEIQU'=“$
-Build from Scratch : =lout Hags
-Alired Effect Ownership Social
-Collection Sets Influence -Brag Button
-Aoratar -Warer Cooler
-Pratection ~Conformity Anchors
-Recruiter Burden -Mentorship
-Manitor Attachment Sca I‘Cit)' Unpred ictabil il:y Social Prod
~ -Glowing Chaice
-Appointment Dynamics Avoidance MiniQuests
-Magnetie Caps -Wisual Storytelling
“Dangling -Easter Eggs
-Prize Pacing -Randam Rewards
-Options Pacing Obvious Wonder
Last Mile Drive -Ralling Rewards
~Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Quo Sloth i Evalved Ul
-Torture Breaks -Progress Loss =Scarlet Letrer A -Sudden Rewards
-Moaes -Rightful Heritage -Visual Grave Oracle Effect

-The Big Burn -FOMO Punch

-Evanescence Opportunity

Nota. Fuente: tomada de Chou, 2016.

Una vez conocidos los ocho elementos motivadores, se deben anadir al costado de cada
uno las mecénicas utilizadas. Si un elemento cuenta con pocas mecanicas y otro con
muchas, se considerara que el Octalysis esta descompensado y debera mejorarse el

equilibrio.

En el caso concreto de nuestro proyecto, ademas de adoptar parte del modelo
Octalysis, se tratara de perfeccionar el sistema atendiendo a las cuatro fases del
jugador dentro del juego. Dichas fases coinciden con las que definen Werbach y
Hunter (2012) cambiando la palabra “descubrimiento” por “identidad” y “fin del

juego” por “maestria”:

1. Descubrimiento (épor qué quieren las personas comenzar el viaje?)

2. Incorporacién (écomo se les ensena a los usuarios las reglas y herramientas
para jugar?)

3. Andamiaje (el viaje regular de acciones repetidas hacia un objetivo)

Fin del juego (écomo se retiene a los veteranos?)

En esta segunda fase, Chou (2016) propone gamificar cada una de las partes por

separado, atendiendo en cada una al elemento motivador que méas peso adquiera. Una
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vez superado este paso, se accede al estadio nimero tres que consiste en atender a los
distintos tipos de jugador (Chou nombra a las cuatro tipologias de jugador de Bartle)

y a los elementos motivadores dentro de cada fase del juego.

6.5.2.2 Modelo de Gamificacion Adaptativo

Este modelo centrado en el usuario pretende ser adaptable a cualquier situacion que
requiera de la creacion de un sistema gamificado. Creado por Bockle et al. (2018)
consta de cuatro elementos principales que se subdividen en elementos maés
detallados. Pueden verse en la Figura 17. Asimismo, este modelo ofrece la posibilidad
de crear distintos modelos a partir del genérico que aparece en la imagen, segin las
necesidades o el punto de partida. Es flexible y al mismo tiempo detallado,
contemplando todos los elementos que deben figurar en un sistema gamificado

centrado en el usuario.

Figura 17

Marco de diseiio para un modelo de gamificacién adaptativo
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Navigation / Path Interface (C3) Challenges

Nota. Fuente: tomada de Bockle et al., 2018, p. 1230.

6.5.2.3 Modelo Canvas de Gamificacion

En primera instancia, este modelo se gesto para la creacion de sistemas de negocios y

ha derivado en una adaptacion para la creaciéon de sistemas gamificados dentro de los
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negocios. La parte que sirve de inspiraciéon para esta tesis es su simplicidad y

flexibilidad ya que facilita el proceso de disefio de sistemas gamificados.

Se trata de un modelo “paso a paso” o step-by-step, basado en la fragmentacion de los
juegos en elementos que conforman nueve apartados. Estos apartados se sittian en una
tabla que acerca al lector hacia una visién holistica de todos los elementos que no
pueden faltar dentro de un proyecto de gamificacion aplicado a la educacién. La
flexibilidad del modelo confiere la oportunidad de modificar cada uno de los apartados
adaptandolo al propio sistema. Los elementos que aparecen en la tabla son:
plataformas, mecéanicas, componentes, dinamicas, estética, comportamientos,

jugadores, costes e ingresos. El modelo original es el siguiente:

Figura 18

Modelo Canvas de gamificacion

GAMIFICATION MODEL CANVAS Design for: On:

Project name: Design by Iteration:

]
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COMPONENTS % BEHAVIORS \?.

COSTS Q REVENUES M

Nota. Fuente: tomada de http://www.gameonlab.com/canvas/, Enero 2019.

6.5.2.4 Modelo para la introduccion de la gamificacion en e-learning

Urh et al. (2015) presentan este modelo que integra dentro del campo de e-learning
los elementos de la gamificacion con el fin de favorecer la motivacion de los
estudiantes. Contemplan las cualidades necesarias para el desarrollo de un sistema e-
learning y afaden aquellos elementos basicos en cualquier sistema gamificado.
Coinciden con algunos de los elementos caracteristicos de sistemas gamificados

aportados por Pujola (2016), Ripoll (2014) y también con los nombrados por Werbach


http://www.gameonlab.com/canvas/

Capitulo 6. Contexto de implementacion - 165

y Hunter (2012). Aunque en el modelo no se contemplan los tipos de jugador, en el
texto los autores mencionan la importancia de atender a los diferentes tipos de usuario

como punto central de la creacién del sistema (Urh et al., 2015, p. 391).

Los elementos que figuran en la imagen son: gestion del e-learning, factores
importantes en e-learning, elementos de la experiencia del usuario, fases de desarrollo
(anélisis, planificacion, desarrollo, implementacién y evaluacion), mecéanica de juego,
dindmica de juego, elementos de gamificacion en e-learning y sus efectos en los

estudiantes (Urh et al., 2015, p. 392).

Parecido al modelo Canvas en cuanto a su sencillez en la presentacion de los
elementos, sirve como base para la primera fase del proceso creativo permitiendo listar
los elementos que se necesitan para crear el sistema. Asimismo, presenta el modelo
basico ADDIE (Analisis, Diseno, Desarrollo, Implementacion, Evaluacion) que se debe
seguir a la hora de crear el sistema gamificado, con ciertas reminiscencias a Werbach

y Hunter (2012).
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Figura 19

Modelo para la introduccion de la gamificacion en el contexto e-learning
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Nota. Fuente: tomada de Urh et al., 2015, p. 392.

6.5.2.5 Modelo conceptual de gamificacion en ambientes e-learning

Este modelo es una creacion de Tomé et al., (2015) basandose en el modelo propuesto

por Werbach y Hunter (2012). Se trata de una estructura que responde a cuatro

preguntas:

e ¢Quién? las personas que intervienen en el proceso.

e (Por qué? basado principalmente en siete caracteristicas comunes del e-
learning (Simoes, et al. 2013).

e (¢COmo? como se deben usar elementos de juego que provoquen ciertos
comportamientos en los participantes, promuevan la interaccion entre ellos y
los reten a la consecucion de los objetivos.

e ¢Qué? estructura didactica para favorecer la motivacion al logro de los objetivos
por parte de los usuarios, con la finalidad de identificar los elementos y

estimulos que intervienen en el proceso de ensefanza y aprendizaje
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gamificados en plataformas digitales de ensenanza (Torres-Toukoumidis et al.,

2016).

Figura 20

Dimensiones del modelo conceptual de gamificaciéon en ambientes e-learning

Nota. Fuente: tomada de Tomé et al., 2015, p. 602.

6.5.2.6 Modelo dinamico de gamificacion de la enseitanza (dmgl)

Por su parte, Kim y Lee (2015) proponen este modelo que integra el tradicional macro
modelo MDA (Hunicke et al., 2004) con otros dos modelos tedricos sobre juegos
digitales. El modelo de Kim y Lee surge después de haber codificado y correlacionado
las dimensiones e indicadores tedricos del juego extraidos de diversas teorias,
plasmados a su vez en un mapa de elementos comunes de la gamificacion. Los autores
integran aquellos factores comunes en gamificaciéon del modelo KCLG de Malone
(1980) y del modelo ARCS de Kelle (1987). Este modelo analiza la estructura de la
gamificacion desde el macro modelo MDA (Mecanicas, Dinamicas y Estética), mas
enfocado al diseno de ejes de gamificacion (Hunicke et al., 2004; Torres-Toukoumidis

et al., 2016).
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Figura 21

Fundamentos y dimensiones de los factores primarios del DMGL
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6.5.3 Resultados

A través de este recorrido bibliografico acerca de los modelos para la creaciéon de un
sistema gamificado en un contexto e-learning, se ha recopilado informacién relevante

a la hora de disenar un proyecto de este tipo.

Por un lado, propuestas como las de Pujola (2016a), Pujola (2016b) o Ripoll (2014),
basadas en estudios de profesionales dentro del mundo de la gamificacion (Werbach y
Hunter, 2012; Kapp, 2012; Marczewski, 2016a; Marczewski, 2016b), aportan una
visién menos generalizada de la que dan dichos expertos, ya que acercan la vision hacia
la gamificacion en un contexto educativo. Este hecho es de gran utilidad para aclarar

las ideas béasicas antes de empezar a disenar y durante el proceso creativo.

Por otro lado, existen otros modelos como el Canvas, el modelo presentado por Urh et
al. (2015) o los modelos de Tomé et al. (2015) y Kim y Lee (2015) que, basandose en
modelos anteriores (Werbach y Hunter, 2012; Hunicke et al., 2004), aportan sistemas

de creacion sencillos con listas de elementos que no deben faltar dentro de un sistema
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gamificado. Asimismo, proporcionan una vision holistica y esquematica que funcionan

como cimientos del sistema propuesto en esta tesis.

En ultimo lugar se sitian los modelos de Chou (2016), Marczewski (2016b) y Bockle
et al. (2018). Estos autores forman parte de una etapa mas avanzada dentro del
proceso de la creacion, ya que implican una mayor comprension de la materia e invitan
a profundizar en aspectos tales como los tipos de motivadores que existen y su relacion

con las tipologias de jugador.

Todos estos datos sirven para construir una idea de cbmo debera funcionar el proceso
de creacion del sistema gamificado. Ademas, aportan las claves para saber con qué
modelos se cuenta en cada fase. De esta manera, la estrategia a seguir se basa en la
integracion de los modelos méas generales en un inicio para seguir avanzando hacia

modelos méas profundos y detallados en el estadio final.

6.6 Conclusiones

Tal y como afirma Pujola (2015) en su presentacion y siguiendo las bases establecidas
por Werbach y Hunter (2012) y Kapp (2012), los elementos lidicos basicos que deben
aparecer en un sistema gamificado para que resulte motivador son el feedback, el
desafio, la recompensa y la diversion. La minuciosidad es necesaria en el disefio y la
creacion de un sistema gamificado: se atiende por un lado a las caracteristicas del
contexto de aplicacion y, por otro, a cbmo se combinan los elementos anteriores para
que den como resultado la experiencia de aprendizaje gratificante de la que hablaba

Ripoll (2014).

Asi pues, todos los datos mencionados en este capitulo sirven de guia para reflexionar
previamente acerca de las necesidades que desembocan en anilisis y toma de
decisiones durante el proceso de creacion. Gracias a esta revision bibliografica se
cuenta con una lista de elementos basicos que no pueden faltar dentro de un sistema

gamificado exitoso y que se ajusta a las necesidades del proyecto de la presente tesis.
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7 Creacion del sistema gamificado

7.1 Descripcion general

En este capitulo se presentan las instrucciones del sistema gamificado creado por la
autora para ser implementado en el contexto universitario. Dicha implementacion del
sistema supone el nucleo duro del estudio de la presente tesis. En la primera parte, se
describen tanto los objetivos del sistema gamificado como la ambientacién que
subyace al mismo. En la segunda parte, se detallan las dindmicas, mecanicas y
componentes que conforman la propuesta y, por dltimo, se describen las actividades
asociadas a cada nivel. En esa altima parte, se afaden algunas muestras de actividades
realizadas por los estudiantes durante su participaciéon en el presente estudio con el

fin de ejemplificar las explicaciones tedricas.

7.2 Sistema gamificado: 2221 Ahora o Nunca

La creacién de la propuesta gamificada se basa en toda la teoria estudiada en la
revision de la literatura. Asimismo, para desarrollar el nuevo sistema se parte de la
premisa concluida en el estudio de Champan y Rich (2018) donde se establece que la
gamificacién educativa es un nuevo enfoque para abordar la motivacion del

estudiante.

La propuesta educativa que se presenta en este trabajo esta enfocada a introducir un
modelo de ensefianza-aprendizaje mas dinamico y efectivo. Como base se ha adoptado
una metodologia fundamentada en la gamificacién. En este caso, se aplica tal y como
se menciona en el capitulo anterior, en las asignaturas de Espanol IV y VI
(correspondientes a distintos niveles de la lengua segin el MCER: A2 y Bi1
respectivamente) con modalidad en linea debido a la pandemia por la COVID-
19. Estas asignaturas se enmarcan dentro del grado de Lengua y Lingiiistica Espafnolas

de la Universidad de Malasia.

Se parte de una estrategia gamificada para ambientar la programacion didactica de la

asignatura a lo largo de la segunda mitad del curso, equivalente a siete semanas. Para
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disenarla, se han utilizado las guias y elementos mas representativos de la
gamificacion. Estos elementos ya han sido introducidos en el marco teoérico del
trabajo: narrativa, consecucion de puntos, niveles de experiencia, insignias,

recompensas, misiones, desbloqueo de contenido, tablas de clasificacion, entre otros.

7.2.1 Objetivos de la propuesta educativa

Entre los principales objetivos de la propuesta educativa que se presenta en este

capitulo se encuentran los detallados a continuacion:

e Introducir un modelo de ensenanza-aprendizaje disefiado en base a la
gamificacion para las asignaturas de Espanol IV y VI en el grado de Lengua y
Lingiiistica Espanolas en la Universidad de Malasia.

e Aumentar el interés de las asignaturas de Espafiol IV y VI para los alumnos, a
partir de la creacidon de un escenario gamificado en la programacion didactica
de la misma.

e Promover la motivaciéon y la implicacion de los alumnos en el proceso de
ensenanza-aprendizaje con un ambiente educativo participativo y dinamico.

e Generar un buen clima de aula e incentivar el trabajo cooperativo entre el

alumnado.

7.2.2 Ambientacion y mito

La ambientacién de este sistema gamificado estd basada en La Odisea. El
archiconocido poema épico sirve de inspiraciéon inicial para el viaje de vuelta del
personaje, que a su vez supone el hilo conductor de las siete semanas de curso. El
personaje creado para esta experiencia gamificada, bautizado como Ulises Astra, debe
sortear obstaculos, descifrar cédigos y finalmente completar la mision de llegar a casa.
Analogamente con el Ulises homérico, el personaje se valdra de su ingenio para
interpretar una realidad que desconoce: si el Ulises griego debe regresar a Itaca, en
este caso Ulises Astra debera volver a un hipotético planeta Tierra del afo 2221
llamado HAL-888.

La eleccion de este mito como guia fundamental del curso se basa en la perdurabilidad
del personaje a lo largo de la historia. Buructa (2013) sitia el mito de Ulises en las
diferentes etapas de la historia de la humanidad para dar cuenta de la importancia

vertebradora del mismo. En El mito de Ulises en el Mundo Moderno (Buructa, 2013)
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se habla de la constitucion del personaje como eje fundamental a la hora de entender
los origenes del humanismo. Ya Platon destacaba la condicion humana de Ulises en
La Odisea (a diferencia del épico y valeroso héroe Ulises de La Iliada) al que destacod
como un hombre comtn y libre de exigencias. A partir de ese momento, Ulises se
convierte en una fuente constante de inspiracion para los creadores a lo largo de la
historia. Dante, Joyce, Kazantzakis o Kavafis reflejaron en sus diferentes Ulises “la
vida como movimiento perpetuo, insatisfaccion, desasosiego, vagabundeo en busca de

una explicacién inalcanzable” (Buructa, 2013:157).

Castillo (2003) destaca la inmarcesibilidad de Ulises en el imaginario occidental
porque las personas de los tiempos modernos se pueden identificar con los
padecimientos, anhelos, derrotas y victorias del mito. Al contrario de otros personajes
miticos (Fedra, Teseo o Aquiles), Ulises encarna el humano coman en busca de
respuestas tras una itinerancia casi forzada. De manera simplificada, este sistema
gamificado extrapola el mito a una aventura intergalactica con el fin de alcanzar con

mayor profundidad el mundo propio de los estudiantes.

Al acercar este personaje a la experiencia gamificada, 2221: Ahora o nunca se basa en
la condicién de ideal humanistico que encaja subrepticiamente con los fundamentos
del contexto universitario. Al contrario que los héroes descritos en La Iliada, Ulises
constituye un “eterno ideal de humanidad, uno de los pocos mitos perdurables del

espiritu humano” (Castillo, 2003).

Desde Homero hasta nuestros dias, sin intermision alguna, la tradicion literaria y
filosofica universal ha ido descubriendo en este personaje el reflejo de muy diversos
ideales, con “admiracion unas veces, con animadversion otras” (Lasso de la Vega,
1983:315). En este caso, se puede observar las vicisitudes que sufre el personaje de la
experiencia gamificada con las posibles adversidades a la hora de estudiar una lengua

extranjera.

La idea de la desheroizacién de Ulises y su condicién humana (Reboreda, 1996) lleva
a que este sistema gamificado se base en la despenalizacion del error. Al contrario,
siempre se puede enmendar las posibles fallas en el aprendizaje con pequenas
misiones donde el ingenio, la cooperacion o los valores son las piezas fundamentales

para el éxito. Tal y como ocurria con el héroe itacense.
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En consecuencia, en el caso de 2221: Ahora o nunca se establece un paralelismo entre
el viaje del personaje y el proceso de aprendizaje de los alumnos. Al igual que ocurria
en el poema homérico, los estudiantes deben sortear problemas y aprender estrategias
para alcanzar la excelencia comunicativa o, al menos, unos requisitos minimos
indispensables. Por ello, se recoge del mito uliseano la capacidad de resiliencia,
entendida como la superacion de obstaculos del personaje ya que, “pese a las multiples
peripecias que sufre durante una década, que se agrega a otra década de peligros, en
lejania forzada de su patria, salva su condicién de hombre y la lleva a plenitud”
(Castillo, 2003, p. 15). La plenitud descrita encaja en el desenlace final de esta
experiencia gamificada, como cierre de la vuelta a casa del héroe y final de la

programacion del curso.

En relacion con la transformacion cognitiva de los estudiantes, el viaje de Ulises no
solo se fundamenta en el retorno como la meta tltima del viajero, en el colofén que
permitia recuperar lo que se habia abandonado (Nucera, 2002, p. 243), sino que
supone la vuelta de “un sujeto que nunca es el mismo que partid. A este respecto, se

suscriben las palabras de Castillo (2003):

[...] acaso por el hecho de que en su peregrinar tuvo tantas y tan variadas experiencias,
surgi6 ya entre los antiguos la idea de que habria salido una vez mas de Itaca, atraido
por una sirena esta vez irresistible: el afan de nuevas experiencias, de nuevos

conocimientos. (Castillo, 2003, p. 16).

En este caso, los estudiantes comienzan esta aventura gamificada de 2221 como punto
de partida para un aprendizaje que se extiende en el tiempo. Este aprendizaje
constituye, tal y como ocurre con Ulises, la incorporacion de nuevos conocimientos

que queden impregnados en los aprendientes.

El nuevo Ulises se encuentra perdido en el tiempo. Solamente con la ayuda de los
estudiantes se podra concretar el regreso. En la obra original se vuelve desde la isla
habitada por la ninfa Calipso hasta el suelo itacense. Dentro de este sistema
gamificado, el regreso se efecta en el espacio-tiempo: el personaje se ha perdido en el
tiempo y tiene que volver a su afio original 2221 para completar una mision. El regreso
esta condicionado por el trabajo de los estudiantes. De este modo, la ambientacién

consiste en crear una aventura paralela a la asignatura, donde los alumnos deben
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recorrer un viaje, dividido en diferentes fases en las que deberan realizar diversas

tareas, misiones y retos.

~.2.3 Narrativa

El sistema gamificado se integra en el curso en primer lugar a través de la narrativa y,
en segundo lugar, a través de las unidades didacticas que discurren en paralelo a ella.
De esta manera, toda accidon que los estudiantes efectiien durante las sesiones tendra
consecuencias en el transcurso de la narrativa y viceversa. Se puede afirmar que la
narrativa constituye un elemento dinamizador para el avance en la secuenciacion. Por
lo tanto, el peso de la clase no recae solamente en los contenidos, a diferencia de lo que
se podria observar en un curso con un enfoque méas conservador dentro de la
ensefianza de lenguas. Para ello, como se menciond anteriormente, el punto de origen
de la narrativa se sittia en la historia de un personaje principal que se ha perdido en el
tiempo. El objetivo de los estudiantes es ayudarle a encontrar el camino de vuelta a su

casa.

Ademas del viaje de regreso, otro componente narrativo importante es la salvacion o
destruccion definitiva del mundo. Al inicio de las fases, los estudiantes desconocen que
Ulises Astra es una pieza fundamental para salvar o destruir el planeta en el hipotético
futuro de 2221. No obstante, a medida que avanza la historia, los estudiantes se
percatan de que el protagonista debe volver para introducir un cédigo en el mega-
ordenador Mikrosha1789 y, de esta manera, salvar el mundo. El personaje aterriza al
afo que le corresponde (afio 2221) para evitar que el antiguo planeta Tierra (ahora
conocido como HAL-888) derive en una distopia o, por el contrario, se convierta en

una utopia futurista.

En el presente caso, se ha considerado interesante abordar dichos conceptos como
base para el comienzo de la historia. Los estudiantes, independiente de su bagaje
académico, estan familiarizados con elementos utopicos (ya sea étnicos, religiosos o
fantasticos) o bien con los elementos distopicos (desde el futuro planteado por la
ficcion cinematografica hasta incontables obras literarias). En consecuencia, se parte
de esta dicotomia para sentar las bases de la historia. Al final de la historia, los
estudiantes descifran si el mundo ha derivado en una distopia futurista, o bien se ha

subvertido el orden y desemboca en una republica mundial utopica.
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En definitiva, se puede relacionar el desencadenante de la historia con numerosos
ejemplos de muestras culturales acerca del binomio utopia/distopia. Una vez
establecidos los conceptos, se pasa a la historia en si misma compuesta por siete fases
diferentes. Con el titulo tentativo de 2221: Ahora o nunca, se inicia este viaje para
salvar al futuro planeta HAL-888 de una devastacién inminente a causa de una

pandemia.

Asi pues, con el fin de que los estudiantes puedan ayudar al viajero espacio-temporal,
al inicio de cada semana se les mostrara un fragmento de la historia que les permitira
avanzar en el juego y desbloquear nuevas fases. La informacién proporcionada para
avanzar en la narrativa es valiosa a la hora de conseguir su objetivo final: ayudar al
viajero del tiempo a regresar a casa y asi evitar una posible distopia. A lo largo de la
semana, los estudiantes deben realizar una serie de actividades para conseguir acceder
a esa informacion. Las actividades van enfocadas a desbloquear las fases y a su vez
estan relacionadas con los contenidos que forman el curriculo del curso. De esta
manera, todos los elementos que conforman el curso quedan integrados: narrativa,

mecéanicas, dindmicas, componentes y contenidos del curso.
7.2.4 Dinamica general del juego

La creacion de este sistema gamificado estd basada en la revision de la bibliografia
expuesta anteriormente. A la hora de disenar las reglas del juego es importante tener
en cuenta las dindmicas que conforman las acciones que deben ejecutar los
participantes. Llegados a este punto, no es baladi sefialar que el sistema no se basa
solamente en un intercambio de premios y medallas, sino que incluye elementos
aleatorios y actividades motivadoras, tanto grupales como individuales, que aporten
riqueza y variedad al juego teniendo en cuenta los distintos tipos de aprendizaje y de

inteligencias dentro del grupo.

Mas abajo se puede encontrar una réplica de la historia que los alumnos descubren a
medida que avanzan hacia su objetivo. La narrativa se encuentra dividida en siete fases
que coinciden con el inicio de cada semana del curso. De este modo, durante las
sesiones de cada semana, los estudiantes realizan aquellas acciones necesarias para
conseguir los items que permiten desbloquear la informacion siguiente. La Tabla 21
muestra la organizacion de las fases y los niveles del juego en relacion a las semanas

de aplicacion del semestre:
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Tabla 21

Reparticion de fases y niveles del sistema gamificado entre las semanas de duraciéon de su aplicacion

Semana Semana Semana Semana Semana Semana Semana

1 2 3 4 53 6 7
Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5 Fase 6 Fase 7
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4

El puntaje se efecttia tanto de manera individual como colectiva. Por un lado, los
alumnos acumulan puntos por cada tarea individual que realizan en clase o en acciones
dentro del aula (participacién, preguntas espontaneas, etcétera). Sin embargo, dada la
complejidad en los estilos de aprendizaje de cada estudiante, a los puntos individuales
se deben sumar unos objetivos grupales traducidos igualmente en puntos. Estos
objetivos grupales se denominan misiones. La suma de los logros individuales y la
puntuaciéon de las misiones es la inica manera que poseen los estudiantes para
desbloquear las siete fases anteriormente mencionadas. Es decir, solo con la

colaboracién mutua pueden superar los niveles y avanzar en el juego como grupo.

La idea subyacente es el aprendizaje cooperativo y la involucracion de la totalidad de
los estudiantes. Ellos deben interactuar y colaborar entre todos para construir el
conocimiento que los llevara al objetivo final. Esta idea se desprende de la teoria de
Vygotsky (1988), que sostiene que a través de la interaccion social se construyen
procesos cognitivos de aprendizaje. Los estudiantes parten de su conocimiento y
experiencias previas para construir nuevo conocimiento. En este caso, desarrollaran
sus competencias a través de la interacciéon o negociacién entre los participantes y las
aportaciones de cada uno. Por ello, se puede afirmar que el sistema gamificado permite
que los alumnos participen activamente en el proceso y desarrollen su autonomia al

mismo tiempo que generan un aprendizaje significativo.

Ademas de los puntos individuales y colectivos, se ha desarrollado la opcion de incluir
elementos paralelos a la trama. Estos elementos representan el componente de
aleatoriedad (o componente azar, como se ha denominado en el presente trabajo), que
promueve la implicacion de los alumnos debido al efecto del factor sorpresa (Werback

y Hunter, 2012). Las posibles consecuencias de la introduccién de este factor sorpresa
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consisten en corregirse los unos a los otros, exponer en grupo determinadas

actividades o actuar role-plays, entre otras.

Al final de cada semana se contabiliza el nimero de items para saber si han conseguido
el objetivo. En el caso de que el puntaje total entre la parte individual y la colectiva no
alcance para desbloquear el nivel, se recurrira a la figura del reto. El reto supone una
tabla de salvaciéon para los estudiantes. De este modo, se evoca la figura de Deus ex
machina que actia como una suerte de comodin por parte del profesor. A grandes
rasgos, se puede traducir como la posibilidad que tienen los estudiantes para salvar la
narrativa. Dicho reto se traduce en actividades tipo cuestionarios gamificados como

Kahoot! o test rapidos en Google Forms.

7.2.5 Objetivo del sistema gamificado

Al igual que la mayoria de sistemas gamificados, los estudiantes deben superar
determinadas etapas hasta llegar a una meta. Esta meta representa la adquisicion de
todos los conocimientos, habilidades y actitudes que permiten al alumno recibir una
distincion especial. Siguiendo con la linea narrativa de nuestro sistema, el momento
culminante llega cuando los estudiantes consiguen superar el tltimo nivel y hacerse

con el titulo de demiurgos.

7.2.6 Fases y tablas de clasificacion

Esta experiencia gamificada se ha segmentado en siete fases como se ha comentado
anteriormente. Tal y como ocurre en las fases de otros juegos, es necesario desbloquear
cada una para pasar a la siguiente. Debido a que el sistema gamificado se aplica en la
segunda mitad de cada semestre, las siete fases se corresponden con las siete semanas
que componen la segunda parte de la programacioén de la asignatura. En cada una de

ellas, los alumnos van adquiriendo items mediante la realizacion de actividades.

Dichas actividades pueden estar disenadas por la profesora o escogidas del manual de
clase. Cuando la docente presenta a los alumnos las actividades a través de Google
Classroom, les informa del nimero méaximo de items que pueden conseguir con cada
una. El hecho de recibir items por la realizaciéon de las tareas o actividades, es una

manera sencilla y rapida para que el alumno obtenga un feedback de su trabajo.

A lo largo de la semana, la profesora registra el desarrollo de cada estudiante a nivel

individual para cada actividad y comparte dichas tablas de clasificacion a través de la


https://kahoot.it/

178 — Capitulo 7. Creacion del sistema gamificado

interfaz del juego en un documento de Excel (ver ejemplo de tabla de clasificaciéon en
la Figura 22). De este modo cada estudiante recibe la retroalimentaciéon del progreso
de su trabajo dentro del juego y, al mismo tiempo, toma consciencia de aquellas

destrezas en las que puede necesitar mejorar en cada fase y en cada nivel.

Para hacer este proceso mas visual, se marcan en rojo (en la parte baja de la tabla) los
estudiantes que no llegan al minimo de items requerido para superar esa fase, en
naranja los que lo hacen consiguiendo el minimo de elementos y en verde los que

superan el minimo requerido.

Figura 22

Ejemplo de tabla de clasificacién de una de las actividades llevadas a cabo durante la
experiencia gamificada

- Expresion y comprension escrita (20 algodones)

2 Jugador/a Carta a mis nistos Mandato de Zeus Cauri Total individual
4

5

&

g

g

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19 Total Grupo 3

Por otro lado, al final de cada nivel, los estudiantes pueden ver en el documento de las
tablas de clasificacion el recuento de items acumulados tanto a nivel individual como
grupal (ver Figura 23). En la hoja de Excel que corresponde a la fase final de cada nivel,
los estudiantes podran ver los resultados de las actividades individuales, de las
misiones grupales, la suma de todos los items conseguidos a nivel grupal en cada una

de las fases que forman el nivel y, por ultimo, el recuento total conseguido. De esta
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forma pueden saber si han llegado o no a superar el minimo requerido para seguir

avanzando o, por el contrario, deberan enfrentarse al reto.

Figura 23

Ejemplo de tabla de clasificacién al final de cada nivel

78 | Total grupo 405
]
g2 TOTAL FASE 2 GRUPO 717
a1
iz |TOTAL FASE 1 GRUPO 303,56
g3
¢4 | TOTAL NIVEL 1 GRUPO 1020,5
g5
+ = SEMAMA & (FASE1) - SEMAMNA 9 (FASE 2) - SEMANA 10 (FASE 3) =

A través de esta tabla, los estudiantes pueden apreciar su evolucion y al mismo tiempo
pueden usarla como herramienta de autoevaluacion. Los datos presentados a modo de
clasificacion desglosada, puede suponer una motivacion adicional para que el
estudiante se esfuerce en realizar las actividades lo mejor posible. Esta implicacién lo
puede guiar a ganar mas items y, en consecuencia, cooperar con el grupo para subir de

nivel.

Una vez se llega al final de un nivel, antes de pasar al siguiente se hace el recuento final
a través de una tabla compartida en la interfaz del juego y realizada a través de Google
Docs (ver Figura 24). En ella quedan registrados todos los aspectos importantes del
juego durante las dos fases que forman el nivel en cuestidon. Por un lado, el estudiante

ve el registro de items conseguidos en todas las actividades realizadas. Por otro lado,
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se presenta el total acumulado en el nivel por cada estudiante. Se marcan en verde
aquellos resultados totales de los estudiantes que superan el minimo requerido para
pasar de nivel en 10 o mas elementos. De este modo, consiguen el premio
correspondiente a través del Caballo de Troya. En naranja se marcan los que no han
conseguido llegar al minimo. Por ultimo, dicha tabla refleja los registros de los
oraculos, mandatos de Zeus y nimero de cauris disponibles en el momento del juego
en el que se presentan los resultados. En la Gltima columna, se leen las puntuaciones

del reto, en el caso de que sea necesario realizarlo por no llegar al minimo de elementos
Figura 24

Ejemplo de tabla de recuentos al final de cada nivel

requeridos para superar el nivel.

ﬁ Fase 3 Total Fase 4 Total | Misién | Ordcule | Zeus Cauris | Caballo | Total | *Reto
de Troya | nivel
Jugador
~EEL0 2S00 nmbe e W e X
Elaine 14 13 13 40 9 13 10 32 50 12 122
Jody 10 12 12 34 7 10 5 22 65 12 121
Rose Mumi 12 12 9 33 13 9 8 30 65 12 128
Yara 12 15 10 3T " 13 8 32 48 1
Coco 14 17 10 4 13 10 9 32 50 12 123
Lissa 8 17 | 14 | 39 7 g 3 24 50 12
Izzah 16 26 16 58 15 14 10 39 65 13 162
Jing Wei 16 12 17 45 13 12 15 40 75 12 160
Zhofi 18 16 18 52 13 16 15 44 48 12 144
Irah 18 18 38 T4 13 16 20 49 48 12 171
Rosa 16 17 11 44 13 14 ] 36 50 12 130
Wani 40 13 15 63 13 17 20 50 75 12 193
Reynchie 18 15 16 49 13 17 ] 39 50 12 138
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7.2.7 Niveles

Como en todo sistema gamificado, se debe contar con niveles. En esta propuesta, se ha
considerado el disefio de cuatro niveles de progresion. En lugar de la nomenclatura
clasica (principiante, aprendiz, avanzado y experto), se ha decidido renombrar los
niveles para encajar dentro de la tematica de nuestra narrativa. Por consiguiente, los
alumnos deben conseguir un determinado nimero de items para obtener los

siguientes rangos:

e Nivel 1 (Fases 1y 2): Cartdgrafo. Se corresponde con la parte de la historia en la
que los estudiantes ayudan a buscar un mapa.

e Nivel 2 (fases 3y 4): Ingeniero. Se corresponde con la parte de la historia en la
que los estudiantes ayudan al protagonista a arreglar su maquina del tiempo.

e Nivel 3 (fases 5y 6): Hechicero. Se corresponde con la parte de la historia en la
que los alumnos ayudan al personaje principal a recordar la clave que tiene que
introducir el protagonista en el mega-ordenador Mikrosha1789.

e Nivel 4 (fase 7): Demiurgo. Se corresponde con la tltima parte de la historia
donde se descubre si, gracias a la ayuda de los alumnos, el mundo se ha

convertido en una distopia o en una utopia.

La correspondencia de los niveles con el contenido del curso se ha disefiado en funcién
a las unidades didacticas de los numeros correspondientes a la serie Aula
Internacional. En el caso de la asignatura de Espafiol IV, la reparticion de niveles por
fases y unidades didécticas se corresponde con el libro Aula Internacional 2 y se puede

observar en la siguiente tabla:
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Tabla 22

Unidades didacticas correspondientes a cada nivel y fase. Asignatura: Espanol IV

CONTENIDO DEL CURSO

Unidad didé4ctica

Unidad 8

Estamos muy bien

Unidad 10

Momentos especiales

Unidad Revisiéon

Proyecto final

Nivel adquirido Fases del juego

Cartografo 1y2
Ingeniero 374
Hechicero 5y6
Demiurgo 7

En el caso de la asignatura de Espafiol VI, la reparticion de niveles por fases y unidades

didacticas se corresponde con el libro Aula Internacional 3y se puede observar en la

siguiente tabla:

Tabla 23

Unidades didacticas correspondientes a cada nivel y fase. Asignatura: Espafiol VI

CONTENIDO DEL CURSO
Unidad didactica  Nivel adquirido Fases del juego

Unidad 8

Cartografo 1y2
El turista accidental

Unidad 10
Ingeniero 3v4

De diseno

Unidad 12
Hechicero 5y6

Misterios y enigmas

Unidad Revision Demiurgo 7
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7.2.8 Recompensas o items

Existen varios items que los alumnos obtienen como recompensas. Cada tipologia de
actividad individual va asociada a un item. Por ejemplo, en el primer nivel (cartbgrafo)
a la expresion y comprension oral le corresponde el orégano; a la expresion y
comprension escrita le corresponde el trigo y a la correccion de errores le corresponde
lalavanda. A medida que se avanza en el juego, la tipologia de items cambia en funciéon

a la narrativa.

Aparte de los items, el sistema gamificado proporciona a cada estudiante un total de
doce cauris (tipo de caracola) al comienzo del juego que funcionan a modo de moneda
de intercambio. Este hecho estd inspirado en juegos de estrategia (Los colonos de
Catan, 7 Wonders, Carcassonne) en los que el jugador parte con cierto nimero de
recursos. En el caso de 2221: Ahora o nunca, las caracolas se pueden canjear por
diferentes acciones que desembocan en la obtencion de items. Por ejemplo, los
alumnos pueden elegir actividades de distinta indole (cuestionario rapido,
adivinanzas, trabalenguas, definiciones de palabras, etcétera) que una vez superadas
reportan el item deseado. Por lo tanto, cuanto mas se avanza en la historia, mayor es
el valor en caracolas de cada accion de trabajo con la lengua. Sin embargo, cabe sefialar

que las recompensas siempre se obtienen con el trabajo de clase.

Ademas de los items individuales necesarios para pasar al siguiente nivel, se requiere
la obtencidn de los items grupales. A continuacion, se detalla la correspondencia entre

los items y los niveles:
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Tabla 24

Correspondencia entre los items necesarios y las fases en las que se deben conseguir para pasar al
siguiente nivel

RECOMPENSAS O ITEMS
Nivel Fases items individuales ftem grupal
NIVEL 1
1,2 Orégano, Lavanda, Trigo Uva
(Cartografo)
NIVEL 2
3,4 Madera, Piedra, Algodon Cristal
(Ingeniero)
NIVEL 3
5,6  Rubi, Esmeralda, Diamante Oro
(Hechicero)
NIVEL 4
7 Marte, Venus Saturno
(Demiurgo)

7.2.9 Misiones

Como se menciona anteriormente, el final de cada nivel se corresponde con el final de
cada unidad didactica. La metodologia tradicional plantea una tarea evaluadora final
para medir los conocimientos adquiridos por los estudiantes. En el caso de 2221:
Ahora o nunca se presenta analogamente una mision transversal al resto de las
actividades realizadas al final de cada fase. Esta mision se ejecuta de manera grupal y
se corresponde con los contenidos previamente trabajados. Con esta rutina en equipo
se pretende fomentar la cooperaciéon y colaboracién entre los alumnos para alcanzar
el objetivo comun. Del mismo modo, gracias a esta contribucion en grupo, la historia

dentro del sistema gamificado sigue avanzando.

7.2.10 Retos

El recuento de items se efectta al final de cada fase. Existen dos posibilidades

resultantes a partir del recuento. En la primera posibilidad, los estudiantes obtienen
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el nimero de items suficientes para desbloquear la siguiente parte de la historia que a
su vez corresponde a la siguiente fase. En la segunda posibilidad, puede ocurrir que
los alumnos no hayan podido conseguir el total de items necesarios para pasar de nivel.
En consecuencia, se recurre a la figura del reto que funciona como la intervencién de

la docente para salvar el juego.

Para la forma del reto se adopta un cuestionario de Google Forms que los alumnos
deben resolver de forma individual. Se trata de una actividad que recae sobre todo el
grupo ya que se busca la implicacion de todos para conseguir superar todos los niveles.
Por lo tanto, el hecho de que algunos estudiantes no consigan los items suficientes para
superar el nivel, afectara a todo el grupo y, como consecuencia, todos tendran que
hacer el reto. Este elemento aparece al final de cada nivel y las puntuaciones
requeridas para superarlo dependeran del nivel al que corresponda. Cuanto mas alto
sea el nivel, mayor sera la puntuacion minima requerida. Tal y como se puede apreciar

en la siguiente tabla:

Tabla 25

Puntuacién minima requerida para superar cada nivel

Reto Puntuacion minima
Numero requerida

1 50/100

2 60/100

3 70/100

4 75/100

7.2.11 Componente Azar: Oraculo y Mandato de Zeus

Dentro de todo relato épico existen diferentes vicisitudes por las que pasan los
protagonistas. En este sistema gamificado, se adapta la prediccion del futuro en
combinacion con los componentes azarosos. De la conjuncién de estas dos ideas, surge
la figura del oraculo. Tal y como ocurria en la Antigua Grecia, el oraculo aparece para
predecir el transcurso de lo que viene por delante. En el caso de 2221: Ahora o nunca,
el azar se dispone como una ruleta con diferentes opciones que afectan directamente
alos items acumulados. Para ello, se hara uso de la herramienta Wordwall. No obstante,

este recurso no se usa indiscriminadamente, sino en tres momentos puntuales de la


https://wordwall.net/
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experiencia gamificada. Idealmente, se corresponden con las sesiones finales de cada
nivel. Por lo tanto, se han disefiado tres ruletas distintas que afectan a los diferentes
items correspondientes a cada nivel. A continuacion, se ejemplifica y se detalla la

informacion relativa al elemento Oraculo (ver Figura 25y Tabla 26).

Figura 25

Ejemplificacién de la ruleta para la aplicacién del Ordculo 1 en la mitad de la fase 2

Tabla 26

Descripcion detallada de los tres oraculos del juego y significado de cada simbolo

CONTENIDO DEL ORACULO POR SEMANAS

Oraculo 1. Mitad de la fase 2

Luna Todo vale la mitad durante esta sesion. Es decir, todos los items de
menguante B\ las actividades que se realizan tienen la mitad de su valor habitual.
Lluvia en C) Crece un trigo para cada miembro de la primera mitad de la lista.
zona norte

060
Lluvia en Crece un trigo para cada miembro de la segunda mitad de la lista.
zona sur
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IP laga de % Las langostas se han comido la mitad de vuestro orégano.
angostas
Sequia La falta de lluvia ha secado la mitad de vuestra lavanda.

Luna Ilena o (O \ Todo vale el doble durante esta sesién. Es decir, todos los items de
O ¢ las actividades que se realizan tienen el doble de su valor habitual.

Oraculo 2. Final de la fase 4

Luna @ Todo vale la mitad durante esta sesion. Es decir, todos los items de
menguante o 2 las actividades que se realizan tienen la mitad de su valor habitual.
Bosques en Crece una madera para cada miembro de la primera mitad de la
zona norte lista.

Bosques en Crece una madera para cada miembro de la segunda mitad de la
zona sur lista.

Terremoto IAﬂ El terremoto ha terminado con la mitad de vuestras piedras.

Incendio El incendio ha quemado la mitad de vuestras reservas de algodén.
Luna llena o (O \ Todo vale el doble durante esta sesion. Es decir, todos los items de
O ¢ las actividades que se realizan tienen el doble de su valor habitual.

Oraculo 3. Inicio de la fase 6

Luna @ Todo vale la mitad durante esta sesion. Es decir, todos los items de
menguante o 2 las actividades que se realizan tienen la mitad de su valor habitual.
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%ﬁ?;gie % Cada miembro de la primera mitad de la lista encuentra un rubi.

%ﬁl;:gl % Cada miembro de la segunda mitad de la lista encuentra un rubi.

Ladrones % Los ladrones han robado la mitad de vuestras esmeraldas.

Impuestos @ Tenéis que pagar la mitad de vuestros diamantes en impuestos.

L 1 o (O \ Todo vale el doble durante esta sesién. Es decir, todos los items de
una llena fo)

las actividades que se realizan tienen el doble de su valor habitual.

O

Otro de los componentes de aleatoriedad presentes en este sistema es el denominado
mandato de Zeus (ver Figura 26). En este caso, el mandato de Zeus depende del
desempeiio de los estudiantes, tanto en casa como en clase. Se gira la ruleta de forma
aleatoria en momentos en los que decide el profesor, debido principalmente a
conductas que los estudiantes deberian mejorar. Por ejemplo: atenciéon en clase o
realizacion de las tareas o deberes. En ese caso, se adopta el mismo sistema del oraculo

con la ruleta de la herramienta Wordwall.


https://wordwall.net/
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Figura 26

Ejemplificacién de la ruleta para la aplicacion del mandato de Zeus

Ko -7;\\
L1 MANDATO

DE ZEUS |

7.2.12 Recompensas: Caballo de Troya

Como se ha comentado en parrafos anteriores, el recuento de items se efecttia al final
de cada fase. Hasta el final de las fases 2, 4, 6 y 7 no se conoce si los estudiantes han
conseguido como grupo llegar o superar el minimo de items requeridos para pasar al

siguiente nivel o, por el contrario, deben enfrentarse al reto.

Sin embargo, el juego otorgara recompensas individuales a aquellos estudiantes que si
hayan conseguido durante las dos fases que corresponden a cada nivel reunir el
namero suficiente de items en sus actividades. Los estudiantes dignos de recompensas
seran aquellos que hayan conseguido, como minimo, 10 puntos més de la puntuacién

minima necesaria para pasar de nivel.

Las recompensas reciben el nombre de Caballo de Troya (ver Figura 27) y se otorgan
haciendo girar una rueda creada con la herramienta Wordwall. Esta ruleta se gira una
vez para cada uno de los estudiantes que hayan conseguido o superado el ntimero
minimo de items requerido para pasar al siguiente nivel. Independientemente de

haberlo conseguido como grupo o no.

En la Gltima fase (fase 7), como hay recompensas que ya no podran ser disfrutadas, se

anaden a la ruleta otras recompensas para que, en caso de no haber llegado al minimo


https://wordwall.net/
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de puntos requeridos para avanzar hasta el final del juego, puedan terminar de

conseguir los elementos necesarios para conocer el final de la historia.

En el caso de que ningtin jugador obtenga recompensa en la tltima fase y el grupo no
consiga reunir el minimo de elementos requerido para alcanzar el nivel 4, deberan

acudir al reto final.

Figura 27

Ejemplificacion rueda correspondiente al elemento Caballo de Troya

 CABALLO

DE TROYA |
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7.2.13 Reglas del juego

En cada fase los estudiantes deben conseguir un nimero determinado de items que
aumentan paulatinamente de acuerdo con la progresion del juego. El nivel de
dificultad se incrementa progresivamente. En el siguiente apartado, se presenta la
cantidad total de items, tanto individuales como grupales, que los alumnos pueden

conseguir en cada fase (Tabla 27).

Tabla 27

Descripcion detallada de los puntajes del juego por nivel y por fase

ITEMS MAXIMOS EN CADA NIVEL

. Total / Total / actividades Total / Mision
Nivel Fase . de e
fase individuales Grupal
NIVEL 1 Fase 1 30 30 -
(Cartobgrafo) Fase 2 70 30 40
Puntuacién maxima 100 60 40
NIVEL 2 Fase 3 60 60 -
(Ingeniero) Fase 4 140 60 80
Puntuaciéon maxima 200 120 8o
NIVEL 3 Fase 5 90 90 -
(Hechicero)  piceg 210 90 120
Puntuaciéon maxima 300 180 120
NIVEL 4 100
Fase 7 400
(Demiurgo) 100 200

Puntuaciéon maxima 400 200 200
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Tanto por cada actividad individual como por cada misiéon grupal, los alumnos
obtienen un tipo de recurso diferente. La cantidad individual de recursos que
consiguen determina si pasan o no de fase como grupo. Para ello, en el recuento total
de items al final de cada fase, los estudiantes tienen que haber conseguido un namero
minimo de elementos. El nimero minimo de elementos que deben conseguir aumenta

de forma progresiva en cada nivel.

A continuacion, se establece la relacion del minimo que debe superar cada grupo para
pasar al siguiente nivel, tanto para la asignatura de Espafiol IV (Tabla 28) como para

la asignatura de Espafiol VI (Tabla 29).

Tabla 28

Puntuaciones minimas para pasar de nivel. Asignatura: Espafiol IV

PUNTUACIONES MINIMAS PARA PASAR DE NIVEL

Asignatura: Espaiiol IV (Semestre II/Curso 2020-21)

Nivel Fase Minimo requerido por Total Minimo requerido por
alumno alumnos todo el grupo
Fase 1 15/30 15 225/450
NIVEL 1
5 F
(Cartbgrafo) z;se 35/70 15 595/1050
TOTAL Puntuacion minima requerida de toda la clase (50%) 750/1500
Fase
36/60 15 540/900
NIVEL 2 3
(Ingeniero)
Fzse 84/140 15 1260/2100
TOTAL Puntuacién minima requerida de toda la clase (60%) 1800/3000
Fase
5 63/90 15 945/1350
NIVEL 3
(Hechicero)
F%se 147/210 15 2205/3150

TOTAL Puntuacion minima requerida de toda la clase (70%) 3150/4500
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15
NIVEL 4
' Fa;e 300/400 4500/6000
(Demiurgo) 15
TOTAL Puntuacién minima requerida de toda la clase (75%) 4500/6000

*Si no llegan al nimero de items necesarios, tendran que superar el reto si quieren

pasar de nivel y seguir avanzando en la historia.

Tabla 29

Puntuaciones minimas para pasar de nivel. Asignatura: Espafiol VI

PUNTUACIONES MINIMAS PARA PASAR DE NIVEL

Asignatura: Espaiiol VI (Semestre I/Curso 2020-21)

. Minimo requerido por Total Minimo requerido por
Nivel Fase
alumno alumnos todo el grupo
Fase
15/30 18 270/540
NIVEL 1 1
(Cartbgrafo) Fase
35/70 18 630/1260
2
TOTAL Puntuacion minima requerida de toda la clase (50%) 900/1800
Fase
36/60 18 648/1080
NIVEL 2 3
(Ingeniero) Fase
84/140 18 1512/2520
4
TOTAL Puntuacién minima requerida de toda la clase (60%) 2160/3600
Fase
NIVEL 3 63/90 18 1134/1620
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(Hechicero) Fase

6 147/210 18 2646/3780
TOTAL Puntuacion minima requerida de toda la clase (70%) 3780/5400
NIVEL4 e 18
300/400 5400/7200
i 7
(Demiurgo) 18
TOTAL Puntuacién minima requerida de toda la clase (75%) 5400/7200

*Si no llegan al nimero de items necesarios, tendran que superar el reto si quieren

pasar de nivel y seguir avanzando en la historia.

7.2.13.1 Aprendizaje individual

Alo largo de las siete semanas, los estudiantes realizan actividades individuales. Cada
una de ellas equivale a un valor maximo de items. Al lado de cada actividad que
realizan en las diferentes fases, se les indica el nimero de items y la tipologia de

elemento que le corresponde a dicha actividad.

A continuacion (Tabla 30), se detallan los valores en items de cada tipologia de
actividad individual por niveles, asi como los momentos de la experiencia donde se

presentara el elemento azar dentro del juego llamado Oraculo.

Tabla 30

Valores de las actividades en cada fase y momentos de aparicion del elemento Oraculo dentro del
juego

APRENDIZAJE INDIVIDUAL

i Nuamero Elemento
Nivel Fase Tipologia de Actividad Item maximo por aleatorio
jugador Oraculo

Fase Correccion de errores de la
NIVEL 1 | tarea Lavanda 10
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(Cartobgrafo)
Fase
2
Fase
3
NIVEL 2
(Ingeniero)
Fase
4
Fase
5
NIVEL 3
(Hechicero)
Fase
6

Expresion y comprension
oral

Expresion y comprension
escrita

Correccion de errores de la
tarea

Expresion y comprension
oral

Expresion y comprension
escrita

Correccion de errores de la
tarea

Expresion y comprension
oral

Expresion y comprension
escrita

Correccion de errores de la
tarea

Expresion y comprension
oral

Expresion y comprension
escrita

Correccion de errores de la
tarea

Expresion y comprension
oral

Expresion y comprension
escrita

Correccion de errores de la
tarea

Expresion y comprension
oral

Orégano

Trigo

Lavanda

Orégano

Trigo

Madera

Piedra

Algodon

Madera

Piedra

Algodén

Rubi

Esmeralda

Diamante

Rubi

Esmeralda

10

10

10

10

10

20

20

20

20

20

20

30

30

30

30

30

Final de la fase
2

Inicio de la fase
4

Mitad de la fase
6
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Expresion y comprension

escrita Diamante 30

Actividad repaso final
expresiéon y comprension Marte 100

oral
NIVEL 4 Fase
(Demiurgo) 7

Actividad repaso final

expresiéon y comprension Venus 100

escrita

Ademas, a nivel individual los estudiantes comienzan la aventura con una bolsa de 12
cauris (caracolas) que pueden canjear para aumentar la puntuacién individual a la
mitad de cada nivel, es decir, al final de las fases 1, 3 y 5 (ver Tabla 31). La forma de
canjear estas caracolas sera realizando actividades extra del tipo responder a una
pregunta teorica o realizar una pequena actividad practica relacionada con los
contenidos de clase. Los participantes deberan tener en cuenta que solamente podran

canjearlas por un tipo de item por fase y por un maximo de 2 unidades.

Tabla 31

Representacion grdfica de las equivalencias de cauris

EQUIVALENCIAS iTEMS/CAURIS

Fase items Cauris

w B £ RRER
s & B O RRRRRRAR
- § @ TP eteceececets
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7.2.13.2 Aprendizaje grupal

Las misiones constituyen otra de las partes importantes del juego. Se trata de
actividades grupales que los estudiantes deben realizar al finalizar una unidad
didactica y que integran todo el conocimiento adquirido durante las dos semanas

anteriores dedicadas a dicha unidad.

Con este tipo de tareas al final de cada nivel, se pretende fomentar el trabajo
cooperativo, esencial a la hora de aprender una lengua extranjera. Ademaés, el
componente creativo que acompaifia a este tipo de actividades resulta esencial para
potenciar las habilidades comunicativas. La Tabla 32 muestra los niveles y fases en los
que se desarrollan las distintas misiones a lo largo del juego y el tipo de item y la

puntuacién que le corresponden a cada una de ellas.

Tabla 32

Correspondencias de las distintas misiones con el nivel, fase, item y puntaje maximo que les
pertenecen

APRENDIZAJE GRUPAL
Nivel Fase Tipologia de actividad item Numero maximo por grupo

NIVEL 1

(Cartografo) 2 Misibn Sirius Uvas 40
NIVEL 2

(Ingeniero) 4 Misién Nitrato de Plata Cristal 80
NIVEL 3

(Hechicero) 6 Misién Mikrosha Oro 120
NIVEL 4

7 Mision Final Saturno 200

(Demiurgo)
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7.2.14 La historia

A continuacidn, se presenta la historia que funciona como hilo conductor durante toda
la experiencia gamificada. Se encuentra dividida en siete partes, cada una de ellas
relacionada con una fase y una semana. La informaciéon se desbloquea de forma

progresiva conforme los estudiantes avanzan en el juego semana a semana.

Ademas, junto a cada fragmento nuevo de la historia, se detallan las instrucciones y
una tabla con la cantidad minima de items que deben conseguir a nivel individual para
poder seguir avanzando en el juego. Dicha informaci6n la encuentran recogida en una
presentacion realizada con la herramienta Genial.ly, que se les envia a través de un

enlace que reciben en el Google Classroom de la asignatura.

El siguiente enlace muestra la presentacion del juego realizada con Genial.ly. Haciendo
clic en cada fase, se accede a otra pantalla donde los estudiantes encuentran las
instrucciones correspondientes a cada semana de juego. Es importante senalar que
tanto las fases como los elementos de azar (oraculos) y los retos, se irdn desbloqueando
a medida que avance el juego. La Figura 28 muestra el tablero del juego con todos los
elementos desbloqueados una vez finalizada la fase 7. La Figura 29 ejemplifica la
pantalla que se abre al hacer clic en cada una de las fases. La Figura 30 muestra la
pantalla que se abre al hacer clic en uno de los iconos donde el estudiante encuentra

las indicaciones sobre como debera proceder para conseguir pasar a la siguiente fase


https://genial.ly/
https://genial.ly/
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Figura 28

Ejemplificacion tablero de juego correspondiente a la fase siete (todos los elementos
desbloqueados y visibles

2221: AHORA O NUNCA

w B

FIN DEL VIAJE

Nota. Recuperado de https://tinyurl.com/ywbjfpnw



https://tinyurl.com/ywbjfpnw
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Figura 29

Ejemplificacién vista al hacer clic en la casilla correspondiente a la fase tres

Nota. Recuperado de https://tinyurl.com/ywbjfpnw



https://tinyurl.com/ywbjfpnw
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Figura 30

Ejemplificacién pantalla de indicaciones para pasar a la fase siete

iEstas a un paso de bogrark!. Ayuda a Ulises Asira a recordar la clave dentro del sistema del
Mikrosha1789 para salvar el mundo en e afio Z221. ;Lo consaguird?

Esmeralda

Diamants

241120

Nota. Recuperado de https://tinyurl.com/ywbjfpnw



https://tinyurl.com/ywbjfpnw
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7.2.14.1 Nivel 1: Cartografo

Tabla 33

Informacién correspondiente al Nivel 1 (fases 1 y 2) del juego

NIVEL 1 —- CARTOGRAFO

INTRODUCCION

¢QUE PIENSA
ULISES?

¢QUE HACER?

'l.EO' o 28T
Ié\u\ 3 1y 3

FASE 1

iAhora o nunca! iEl mundo te necesita! Durante esta segunda parte del curso iniciaras un viaje por los océanos del
tiempo. Protagonizaras una aventura en la que deberas superar retos increibles e involucrarte en misiones conjuntas
para llegar a ser un demiurgo, creador del universo. ¢ Estas preparado? ¢Estas preparada?

“Hace mucho calor, tengo sed, ¢donde estoy? Siento calor himedo por mi cuerpo. Me duele la cabeza. Tengo que
volver a casa. iNecesito volver a casa! El destino de la humanidad pende de un hilo muy fino. He de regresar a HAL-
888 y cambiar el algoritmo en el Mikrosha1789. Si no lo hago, el virus se expandira con mucha rapidez y la pandemia
sera incontrolable. Pero... {donde estoy? ¢qué ha pasado? (Y qué es este cubo?

Ayuda a Ulises Astra a descubrir qué le ha pasado. De lo contrario, sobrevendra una catastrofe mundial que
produciri efectos aterradores en el futuro de la humanidad. Para ello, necesitas una informacion que sélo obtendras
si consigues abrir el cubo de Rubik. Para abrir el cubo, necesitas conseguir la llave interestelar.

£ @

ELEMENTO CANTIDAD MINIMA PARA CONSEGUIR LA LLAVE

Lavanda ﬁ 5/10
Orégano % 5/10



FASE 2

INTRODUCCION

¢QUE PIENSA
ULISES?

¢{QUE HACER?
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Trigo % 5/10

iUna cosa mas! Comienzas la aventura con una bolsa de 12 cauris que puedes cambiar para aumentar tus puntos al
final de las fases 1, 3 y 5. iEstos cauris te permitiran conseguir recursos que te podran ayudar! Asi que... imucha
atencion!

iEnhorabuena! Has conseguido la llave para desbloquear el cubo de Rubik. Aqui tienes la siguiente pista del enigma:

“No siento las piernas, me duelen mucho... {Pero cémo ha ocurrido? Veo muchos 4rboles. También hay templos.
Son iguales a los que estudié en la Academia Intergalactica. Quiza la pregunta importante no es déonde estoy... La
pregunta importante es cuando estoy... Consultaré mi guia espacio-temporal Sirius... Pero... ino puede ser! iPor la
estela del cometa Halley! ¢Donde esté Sirius? iAlguien ha robado mi guia! Sin ella nunca podré encontrar el camino
de vuelta”.

Para poder regresar, Ulises necesita la guia Sirius. Tienes que averiguar en qué periodo de la historia se encuentra.
Asi obtendras la informacién que Ulises necesita para ubicarse en el tiempo. Mucha suerte, tu labor es muy

importante.
@

ELEMENTO CANTIDAD MINIMA PARA CONSEGUIR LA LLAVE

Lavanda 5/10

Trigo 5/10

Orégano ‘% 5/10
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Uvas &
20/40
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7.2.14.2 Nivel 2: Ingeniero

Tabla 34

Informacioén correspondiente al Nivel 2 (fases 3 y 4) del juego

NIVEL 2 - INGENIERO

N N l\ )
=0 o8 V-5
AN 2N

FASE 3

INTRODUCCION Estamos en el aflo 400 a.C. que corresponde a la Antigua Grecia. Ya eres cartografo, un especialista en leer mapas para viajar al pasado.

l! !J iBuen trabajo! Has ayudado a Ulises Astra a encontrar la Guia Sirius. iQuién podia pensar que la guia estaba en manos de un sacerdote!
iPero tu mision no ha terminado! Parece que tienes que ayudar a Ulises con otro pequefo problema...

{QUE PIENSA ULISES? “iCasiopea! iMi maquina del tiempo! iPor las barbas de Orion! iTengo que arreglarla! La vida en HAL-888 depende de mi. Si no puedo
volver a casa, ocurrird una desgracia. ¢Donde esta mi brazo biénico Prometeus? ¢Dénde esté el cerebro Sagan?

Ayuda a Ulises Astra a arreglar Casiopea, su maquina del tiempo, para poder volver a su casa. Necesitas conseguir unas herramientas.
Cuando las consigas, desbloquearas la siguiente informacién. iAnimo! Sin esa informacién tan valiosa, Ulises Astra no podra encontrar el

camino de vuelta.

¢QUE HACER? / ELEMENTO CANTIDAD MINIMA PARA CONSEGUIR LAS HERRAMIENTAS

Madera

@
D@
Piedra (% 12/20

12/20
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INTRODUCCION

[ [

¢QUE PIENSA ULISES? @

¢QUE HACER?

s

Algodoén

L

Q‘?) 12/20

FASE 4

iPerfecto! Has ayudado a Ulises Astra a encontrar las herramientas necesarias para arreglar Casiopea, su maquina del tiempo. El tinico

problema ahora es el combustible. En el afio 2221 no existe la gasolina. Las maquinas del tiempo funcionan con nitrato de plata.

“iNitrato de plata! iNecesito nitrato de plata! ¢Dénde puedo conseguir el combustible para Casiopea? Segtn las indicaciones de Sirius

estoy en el ano 400 a.C. Estos griegos no tienen ni idea de combustibles intergalacticos. Tengo que conseguir nitrato de plata suficiente

para poder viajar hasta el afio 2221. Un momento... Alguien me dijo que habia mucho nitrato de plato en los rios”.

Como ves, Ulises necesita hacer un viaje en el tiempo hasta su época contemporanea, el afio 2221. {Podras conseguir suficiente nitrato de

plata? De lo contrario, Ulises se quedara a mitad de camino en el espacio-tiempo. Acude a las margenes del rio Estigia para conseguir

nitrato de plata.

Madera

Piedra

Algodon

Cristal

ELEMENTO

CANTIDAD MINIMA PARA CONSEGUIR LAS HERRAMIENTAS

) 12/20
2
L)

Q‘ffé) 12/20
+7 8/8
44 48/80
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7.2.14.3 Nivel 3: Hechicero

Tabla 35

Informacioén correspondiente al Nivel 3 (fases 5y 6) del juego

NIVEL 3 - HECHICERO

T o 2D 4

—

FASE 5
) iMuy bien! iHas conseguido llenar el dep6sito de Casiopea con nitrato de plata! Ahora has ascendido a ingeniero, un especialista que sabe
INTRODUCCION L J cdmo arreglar naves y viajar en las coordenadas espacio-tiempo. Sin embargo, Ulises Astra todavia es humano. Y no puede pilotar sin las
instrucciones que le da su casco magnético.
3 “Por fin he podido llenar el depésito de Casiopea con nitrato de plata, ahora solo me queda emprender el viaje de vuelta hasta HAL-888.
¢QUE PIENSA ULISES? Pero no puedo correr riesgos. Necesito asegurarme de que no encontraré ningtn obsticulo durante el camino y no volveré a tener ningtn
accidente. Necesito mi casco magnético modelo Ushanka, que me protegera de cualquier imprevisto”.
Estds muy cerca de ayudar a Ulises Astra a llegar a su casa. Solo le falta su casco magnético Ushanka. Para conseguirlo necesitas reunir
esmeralda, rubi y diamante. Mediante el poder de la telekinesis atraeras el casco hasta Ulises.
ELEMENTO CANTIDAD MIiNIMA PARA CONSEGUIR EL CASCO
¢QUE HACER?

21/30

Rubi . 21/30
+
¢; S é ;

Esmeralda

Diamante 21/30
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FASE 6
INTRODUCCION iPor fin! Has conseguido que Ulises Astra emprenda su camino de vuelta a casa. Es su Gnica oportunidad para intentar salvar al mundo de
esa horrible pandemia.
} “Estoy a punto de llegar a casa. Pero... ino puede ser! Acabo de darme cuenta de que no recuerdo la clave de mi ordenador Mikrosha1789.
¢QUE PIENSA ULISES? Con el accidente me golpeé la cabeza y olvidé muchas cosas. La clave es una de ellas. iSin este dato no podré acceder al sistema y el mundo
sufrird unas terribles consecuencias!”
iEstas a un paso de lograrlo! Ayuda a Ulises Astra a recordar la clave dentro del sistema del Mikrosha1789 para salvar el mundo en el aho
/ 2221. ¢{Lo conseguira?
ELEMENTO CANTIDAD MINIMA PARA CONSEGUIR LA LLAVE
Esmeralda Q 21/30
conectac QUE HACER?
&
Diamante @ 21/30

[
“ "

Oro & 84/120
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7.2.14.4 Nivel 4: Demiurgo

Tabla 36

Informacioén correspondiente al Nivel 4 (fase 7) del juego

NIVEL 4 - DEMIURGO

a— wh L
L= o7 Y7
AN P2

FASE 7
INTRODUCCION
iMuchas felicidades! iPor fin eres hechicero! Gracias a tu ayuda, Ulises Astra ha llegado sano y salvo al afio 2221. Una vez en el planeta
L J HAL-888 (antiguamente conocido como La Tierra) ha podido introducir la clave dentro del megaordenador Mikrosha1789. La misi6n ha
sido un éxito. Pero... éHabra llegado a tiempo para evitar la expansion del virus y la mayor crisis mundial hasta el momento?
¢QUE HACER?

Solo tienes que hacer un tltimo esfuerzo: conseguir la energia de Marte, Venus y Saturno. Gracias a estos planetas, las energias del universo
se uniran para vencer el mal.

2

ELEMENTO CANTIDAD MINIMA PARA DESCUBRIR EL DESENLACE DE LA HISTORIA
Marte . 75/100
f'
Venus g 75/100
Saturno @ 150/200

iMuy buen trabajo! Finalmente te has ganado el titulo de demiurgo, que te permitira evitar cualquier catastrofe en un futuro. Con tus
poderes, podras ayudar a crear un mundo mejor y evitar cualquier amenaza para la humanidad. iEnhorabuena!
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FIN DEL VIAJE
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7.2.15 Las actividades

Las actividades presentadas durante el juego las realizan los estudiantes a través de
Google Classroom. Esta herramienta permite el uso de una evaluacion formativa.
Segun Black y William (2009), para llevar a cabo este tipo de evaluacion se deben
compartir los criterios con los alumnos. En este caso, se ha optado por la evaluacién
mediante un sistema de riabricas. Ademas, los autores afirman que resulta beneficioso
realizar comentarios publicos, pero también privados, autoevaluaciones, evaluaciones
entre pares, exdmenes de practica y exdmenes de evaluacion (Black y William, 2009

en Lugo y Alcantara, 2017, p. 47).

Gracias a estas dinamicas evaluadoras, entre profesor y alumnos se crea en el grupo
una comunidad de aprendizaje donde el docente adopta el rol de guia, facilitador y
moderador. Tal y como apuntan Lugo y Alcantara (2017), a través del diseno
gamificado se trata de promover entre los estudiantes tres elementos propuestos por

Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004): la expresion, el compatierismo y el reto.

A lo largo del curso gamificado, aparte de recibir las instrucciones y el feedback
personalizado de las actividades y misiones a través de Google Classroom, el alumno
tiene acceso a la interfaz de Genial.ly donde aparece el tablero de juego. Alli podra

navegar cuando desee y a través de él, accedera a:

e Las instrucciones para superar la fase desbloqueada y los items que necesita
para superarla.
e Las tablas de clasificacion, tablas de cauris disponibles, ruletas del mandato de

Zeus, Oraculo y Caballo de Troya.

En cuanto al disefio didactico de las asignaturas en las que se implemento este sistema
gamificado, se trata de asignaturas de espanol de distinto nivel de lengua, pero con la
misma organizaciéon de la que ya se ha hablado al inicio de este capitulo. Cada una
tiene unos objetivos comunicativos distintos acordes al nivel (Tablas 18 y 19). Sin
embargo, la meta es el desarrollo de las distintas destrezas de la lengua: comprension
y expresion oral y comprension y expresion escrita. Por ello, se presentan actividades

que fomenten la practica de estas cuatro destrezas basicas.

Para la realizacion de las actividades individuales y grupales, denominadas misiones,

se proponen tareas que ademas de requerir del dominio de la lengua meta (en este


https://genial.ly/
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caso el espanol) para resolver una accion concreta, fomentan el aprendizaje
cooperativo y la interaccion. De este modo, los estudiantes no solamente trabajan de
forma individual, sino que son conscientes de que su trabajo individual forma parte de
un todo mas grande representado por el proyecto colectivo. Este hecho promueve la
implicaciéon por parte de todos los participantes a la hora de conseguir el objetivo

comun.

Se trata de proyectos que integran todas las destrezas de la lengua y en los que los
alumnos tienen la oportunidad de demostrar todo aquello que han aprendido a través
de la realizacion de una actividad significativa. Es decir, que se corresponde con una
accion enmarcada dentro de un contexto real y con una utilidad que podria tener

cabida en la vida cotidiana.

Con el fin de sistematizar el proceso de investigacion y la creacion del sistema, se han
dividido las actividades en “individuales” y “misiones” (grupales). Por un lado, las

actividades individuales siempre se dividen en tres subtipos:

e Comprensidon y expresion escrita: siempre parten de un texto previo o
preguntas relacionados con el tema que se trata y deben redactar un texto en
respuesta a ese input. La profesora marca los errores y los estudiantes deben
realizar los cambios pertinentes basdndose en el color del error marcado (cada
color corresponde a un tipo de error: ortografia, vocabulario, estructura,
conjugacion del verbo o tiempo verbal no adecuado).

e Comprension y expresion oral: deben dar su opinién o proporcionar una
explicacion usando los recursos de la lengua trabajados en cada caso. La
profesora apunta los tipos de errores y proporciona el feedback a través de
Google Classroom.

e Correccion de errores: la profesora recoge los errores mas comunes cometidos
en los textos (tanto escritos como orales) de los estudiantes y los retine en un
documento de Google Forms. Con ellos realiza un test donde los estudiantes
deben escoger la opcidn correcta reflexionando sobre la lengua y sus propios
errores y tratando de encontrar la mejor solucién. Después se comentan en

clase todas las dudas al respecto.
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Cada uno de estos subtipos corresponde a un elemento distinto que se debe conseguir

para pasar a la siguiente fase. Cada fase o semana se realiza una actividad de cada

subtipo con el fin de practicar los contenidos realizados.

Por otro lado, las actividades grupales siempre seran “integradoras”. En otras

palabras, los estudiantes deberan integrar y aplicar todo lo que han aprendido durante

esa unidad didactica (en la segunda fase de cada nivel). Ademaés, cada una de estas

misiones o proyectos se da en un ciclo similar:

Se presenta la mision como un reto o proyecto.

Hay un input que los estudiantes deben comprender e interpretar. Pueden ser
lecturas, videos, imagenes o situaciones hipotéticas.

El docente proporciona las instrucciones y la rabrica de evaluacion con los
elementos que se tienen en cuenta a la hora de otorgar los elementos para esa
mision.

Se agrupa a los estudiantes por equipos de forma aleatoria a través de la
herramienta Random Lists.

Los estudiantes realizan y presentan la mision (siempre en forma de video y
también en texto escrito) a través de Google Classroom.

La profesora comparte los videos de cada grupo en Google Classroom y los
estudiantes votan de forma an6nima a través de un formulario de Google
Forms, valorando cual es la creacion que consideran mejor siguiendo la
ribrica. Los alumnos no pueden votar su propio trabajo.

El video con més votos consigue 5 elementos extra en el recuento final.

La profesora, en este caso, evaltia y otorga los elementos a cada grupo segtn la

rubrica de evaluacion.

El proceso de trabajo aplicado se basa en la ensefianza por proyectos, el aprendizaje

colaborativo y las categorias de Bloom (1956), que fueron méas tarde modificadas por

Wilson (2015). En dichas categorias, se establecen los distintos niveles cognitivos en

el siguiente orden ascendente:

1. Recordar
2. Comprender

3. Aplicar


https://www.randomlists.com/team-generator
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4. Analizar
5. Evaluar

6. Crear

Se pretende que todas las misiones sigan este orden ascendente en el plano cognitivo.
Asimismo, se seleccionan ejemplos que se vinculen lo maximo posible, no solamente
al contenido trabajado previamente en la unidad didactica, sino también que lo hagan
a los intereses de los estudiantes y al contexto contemporaneo. Por altimo, se intenta
que los estudiantes tengan libertad a la hora de escoger los temas de exposicién en las

misiones para promover asi el desarrollo de la creatividad.

Por ltimo, los exdmenes son siempre individuales. La experiencia gamificada mezcla
actividades individuales y misiones grupales. Los alumnos, tal y como se ha
especificado en el Capitulo 6, realizan dos examenes parciales a lo largo del curso (uno
en la semana siete y el otro en la semana catorce) en los que se incluyen las cuatro
destrezas por separado y se anade un apartado de gramatica y vocabulario. Por lo

tanto, dicha prueba evaltia todos los contenidos estudiados durante el semestre.
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7.2.15.1 Actividades Espanol IV

A continuacién, se presentan las tipologias de actividades, tanto individuales (Tabla
37) como grupales (Tabla 38), que deben desempeiiar los estudiantes en el curso de
Espaiiol IV. En el caso de las actividades individuales, se clasifica el tipo de actividad

de la siguiente forma:

e Actividad de creacion propia: ACP
e Actividad del libro (Aula Internacional 2): AL

e Formulario de correccion de errores de Google Forms: GF

Tabla 37

Actividades individuales Espaiiol IV

APRENDIZAJE INDIVIDUAL
Nuamero
Nivel Fase Tipologia de Actividad Recurso oo de TIP ° de
items por actividad
jugador

Correccion de errores de la
tarea de expresion escritay ~ Lavanda 10 Google Forms
expresion oral

Fase

Expresion y comprension . Actividad de
1 Orégano 10 .y .
oral creacion propia
NIVEL 1
(Cartografo) Expresion y comprension Trigo 10 Actividad del
8 escrita 8 libro
. Correccion de errores de la
Unidad 8 \s .
tarea de expresion escritay ~ Lavanda 10 Google Forms
expresion oral
Fase Expresion y comprension . Actividad de
2 Orégano 10 .y .
oral creacion propia
Expresion y comprension . Actividad de
. Trigo 10 <y .
escrita creacion propia
NIVEL 2 Fase Correccion de errores de la Madera 20 Google Forms

3  tarea de expresion escrita
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(Ingeniero)

Unidad 10

NIVEL 3

(Hechicero)

Actividades de
practica DELE

NIVEL 4

(Demiurgo)

Revision

Expresion y comprension
oral

Expresion y comprension
escrita

Correccién de errores de la
tarea de expresion escrita

Expresion y comprension
oral

Expresion y comprension
escrita

Correccién de errores de la
tarea de expresion escrita

Expresion y comprension
oral

Expresion y comprension
escrita

Correccién de errores de la
tarea de expresion escrita

Expresion y comprension
oral

Expresion y comprension
escrita

Actividad repaso final
expresion y comprension
oral

Actividad repaso final
expresiéon y comprension
escrita

Piedra

Algodon

Madera

Piedra

Algodon

Rubi

Esmeralda

Diamante

Rubi

Esmeralda

Diamante

Marte

Venus

20

20

20

20

20

30

30

30

30

30

30

100

100

Actividad de
creacién propia

Actividad de
creacién propia

Google Forms

Actividad de
creacién propia

Actividad de
creacién propia

Google Forms

Actividad del
libro

Actividad de
creacién propia

Google Forms

Actividad de
creacién propia

Actividad de
creacién propia

Actividad
practica DELE

Google Forms
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Actividades grupales Esparol IV

APRENDIZAJE GRUPAL
ftem/
Nivel Fase Tip o!o.gla de Nlim.ero Misiones
actividad maximo
por grupo
NIVEL 1 Ven el video “Virus” de Campus
Soraf Difusion y tienen que recrear una
(Cartografo) Misién Siri U situacion similar a la de la historia; un
2 1SI0L SIS vas/40 nuevo virus amenaza el planeta y
deben anunciar sus sintomas, a quién
Unidad 8 afecta, qué medidas tomar en caso de
contagiarse, etc.
NIVEL 2 . . 1.
Imaginan que son periodistas y hacen
(Ingeniero) . ., . un reportaje sobre un hecho curioso
4 Mlslonpll\httrato de Cristal/80  que ocurri6 en el pasado. Puede ser
ata un hecho sobre cualquier tema:
. paranormal, de la naturaleza, de
Unidad 10 algtin personaje famoso, etc.
NIVEL 3 _ _
Creacion y grabacion de un LIP DUB.
(Hechicero) Cada grupo tiene asignada una parte
.. . de la cancién que previamente han
6 Misién Mikrosha Oro/120 votado entre todos. Graban los videos
o y los mandan a la profesora para la
Ac’tlv%dades de edicion final. Después votan la mejor
practica DELE representacion.
NIVEL 4 Equivalente a la tarea escrita final del
curso. Deben ver un video y escribir
(Demiurgo) qué ocurre en la historia en pasado. Si
7 Misién Final Saturno/200 consiguen el minimo de candidad
requerida, terminan el juego. Si no,
o deben superar el reto para llegar al
Revision final y conseguir el titulo de
demiurgo.
7.2.15.2 Actividades Espaiiol VI

A continuacion, se presentan de nuevo las tipologias de actividades, tanto individuales
(Tabla 39) como grupales (Tabla 40), que deben desempenar los estudiantes en el
curso de Espafiol IV. En el caso de las actividades individuales, se clasifica el tipo de

actividad de la siguiente forma:
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e Actividad de creacion propia: ACP

e Actividad del libro (Aula Internacional 2): AL

e Formulario de correccion de errores de Google Forms: GF

Tabla 39

Actividades individuales Espaiiol VI

APRENDIZAJE INDIVIDUAL

Nuamero
Nivel Fase Tipologia de Actividad ftem I‘)‘L‘f“m" Actividad(es)
jugador
Correccion de errores de la Google Forms
tarea de expresion escritay Lavanda 10
expresion oral
Fase . .,
X Expresion y comprension Orégano 10 . )
oral 8 Actividad de creaciéon
NIVEL1 propia
(Cartobgrafo) Expl‘“te S101 y comprension Trigo 10 Actividad de creacion
escrita propia
Unidad 8 Correccibon de errores de la Google Forms
tarea de expresion escritay Lavanda 10
expresion oral
Fase Expresion y comprension
2 Ii y P Orégano 10 Actividad de creacion
ora propia
Expresion y comprension .
escrita Trigo 10 Actividad del libro
Correccion de errores dp la Madera 20 Google Forms
tarea de expresion escrita
NIVEL 2
. Fase Expresi6ony comprension .
(Ingeniero) =™ ol Piedra 20 Actividad del libro
Unidad 10 EXI;;:’ S101 y Comprension Algoddn 20 Actividad de creacion
escrita propia
Fase Correccion de errores de la Madera 20
4 tarea de expresion escrita Google Forms



NIVEL 3

(Hechicero)

Unidad 12

NIVEL 4

(Demiurgo)

Revision

Fase

Fase

Fase
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Expresion y comprension
oral

Expresion y comprension
escrita

Correccién de errores de la
tarea de expresion escrita

Expresion y comprension
oral

Expresion y comprension
escrita

Correccién de errores de la
tarea de expresion escrita

Expresion y comprension
oral

Expresion y comprension
escrita

Actividad repaso final
expresion y comprension
oral

Actividad repaso final
expresion y comprension
escrita

Piedra

Algodén

Rubi

Esmeralda

Diamante

Rubi

Esmeralda

Diamante

Marte

Venus

20

20

30

30

30

30

30

30

100

100

Actividad de creacion
propia

Actividad del libro

Google Forms

Actividad de creacion
propia

Actividad del libro

Google Forms

Actividad de creacién
propia

Actividad de creacién
propia

Actividad de creaciéon
propia (Expresion
Escrita)

Actividad de creaci6n
propia (Expresion
Oral)
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Tabla 40

Actividades grupales Espariol VI

APRENDIZAJE GRUPAL
Tipologia ftem/ Ntimero
Nivel Fase de maximo por Misiones en 6 grupos de 3 personas
actividad grupo
NIVEL1 Son influencers que han ido de viaje
(Cartografo) 2 Mision Sirius Uvas/40 Jl:lntOS..,HaI‘l Ylyldo un pro blerpa 0
situacion dificil en el viaje y tienen que
Unidad 8 explicarselo a sus seguidores.
NIVEL 2 Trabajan en una empresa de disefio.
Mision Tienen que inventar un objeto para
(Ingeniero) 4 Casiopea Cristal/80 resolver un problema que han detectado
_ P en la sociedad y presentarlo a su jefe para
Unidad 10 que la empresa lo produzca.
NIVEL 3 Es su oportunidad para salir en la
Mision television. Tienen que mandar un video
(Hechicero) 6 Ushanka Oro/120 para poder salir en un programa de
_ television contando una experiencia
Unidad 12 paranormal que hayan tenido.
NIVEL 4 Test final de revision en Google Formes.
(Demiurgo) 7 Mision Final Saturno/200 }Entre todos tlgnen que conseguir los
items necesarios para saber el desenlace
Revision de la historia.

7.2.15.3 Ejemplos de actividades
A continuacion, se presenta un ejemplo de cada una de las tipologias de actividades:
individuales de comprension y expresion escrita (Figura 31), comprensién y expresion

oral (Figurag2), correccion de errores (Figura3s) y mision grupal (Figura 34):
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Figura 31

Ejemplificacion actividad de comprension y expresion escrita realizada a través de Google Classroom

Expresion Escrita (30 esmeraldas)

Amanda Garciz Alvarez - 8 jun

30 puntos Fecha de entrega: & jum 12:00

Por 30 esmeraldas, realiza la siguients actividad:

-Mira el video que te pone tu profesora y contesta a las preguntas:
i 0ué paso?

iCuando ocurrid?

iCon guién estaba?

;Donde estaba?

;0ué estaba haciendo?

- Ezcribe un texto de wnas 90-100 palabras. Imagina que eres el meacanico.

Al dia siguiente
nablas con tw hermana ¥ le cuentas o
que paso.

*Recuerda usar correctamente los tiempos del pasado (pretérito imperfecto v pretérito indefinida). Recuerda gue con
2| pretérito indefinido presentamaos |z informacion como un acontecimients

que hace avanzar la historia y con &l pretérito

imperfecto describimos.

2 Comentarios de la clase



222 — Capitulo 7. Creacion del sistema gamificado

Figura 32

Ejemplificacién actividad de comprensién y expresion oral realizada a través de Google Classroom

Instrucciones Trabajo de los alumnos

Tengo un problema (10 Oréganos)

Amanda Garcia Alvarez « 27 abr

10 puntos Fecha de entrega: 27 abr 23:59

Estz actividad oral os da lz oportunidad de genar 10 oréganos para eyudar a Ulises a volver @ HAL-388.

Para eso, tenéis que grabar un didlogo en &l que cada miembro de |z parejz o grupo tiens un problema y el otro tiens
gue darle un consejo para solucionarlo.

ATENCIONM: tendis que usar lo que hamas aprendido en clase y tenéis que usar diferents expresiones para cada uno de
05 consejos o recomendaciones.

El video no tiene gue ser largo, 3 minutos aproximadamente.

PAREJAS O GRUPOS:

Grupo 1: Elzine, Rosa

Gupa Z: Jody, Coco

Grupo 3: Zhofi, Yara

Grupo 4: Izzeh, Lisa

Grupo 3: Irah, Safiyyah

Grupo 6: Wani, Ros

Grupo 7: Jing Wei, Asyigin, Reynchie

S| blema - B.pdf 1 blema - A pdf
L ENQo un proiema - L. 3 ENg0 un proiema - A,
A PDL'H . P kil PDFE P ?
E 3 R

o i
2 Comentarios de la clase
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Figura 33

Ejemplificacién actividad de correccién de errores realizada a través de Google Forms

Correccion de errores (30 diamantes)

Escoge la opeidn correcta en cada caso. Recuerda que necesitas, como minimo, 21
diamantes.

mandarina.ga@gmail.com Cambiar de cuenta ()

*Obligatorio

Correo ™

Tu direccién de correo electrénico

Mis companseros se rieron mi. *

P
L J para

L

‘o tenia miedo gatos. *

P
(_) delos

Ty I
'\_/' con los

" I
'\_/,' o5
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Figura 34

Ejemplificaciéon actividad de misioén grupal entregada a través de Google Classroom

Instrucciones Trabajo de los alumnos

MISION FINAL SIRIUS (40 uvas) ;

Amanda Garcia Alvarez - 3 may iUtima modificacidn: 15:19)

40 puntos Fecha de entrega: & may 0:00

{2 casi estdiz llegando al final de esta fase!
Con esta mision conseguirsis los elementos necesarios {un minimo de 20 uvas) para superar el primer nivel y estar un
poco mas cerca de wuestro objetiva: ayudar a Ulises a salvar el mundo.

Después de ver el video que hemos trabajado en clase debéis realziar las actividades 4y 5 en grupos (ver las
zgrupaciones mas abajo). Las tenéis quepresentar en un solo video representanda |2 situzcidn en zproximadamente 3
o 4 minutos.

Una vez presentadas vuestras misiones, el resto de grupos va a votar por la mejor de todas. La mision con mas votos
obtendra elementos extra.

Aqui tenéis los elementos gue tendis que tener en cuenta 2 lz hora de valorar los videos y votar en base a estos
criterios:

- ADECUACION: usar lenguaje adecuado en al contexto, describir lz situacion/experiencia vivida incluyendo toda la
informecian necesaria.

- LEXICO: user un vocabulario varizdo y apropiado. Uso de palabras y expresiones trabajadas en la Unidad 8
relacionadas con las enfermedades. Mo repeticion de las mismas palabras todo el tismpao.

- CORRECCION: concordancia de género y niimera, uso de articulos, uso commecto de tiempos del pasado y orden de las
frases. Uso de la forma correcta del imperativo & indicativa.

- ORGAMIZACION: ideas conectadas apropiadamente, coherencia y cohesion.

DRIGINALIDAD: de la idea y de |la forma de contar la historia.

MO PODEIS VOTAR VUESTRA PROPIA MISION.

Fara votar, tenéis que escoger &l nimero del GRUPD que més os ha gustado teniendo en cuenta los aspectos
anteriores. Cada grupo tiene que votar desde su formulario.

iMucha suerte!

GRUPD 1: Lisa, Asyikin, Jody.
GRUPD Z: Rose, Irah, Coco.
GRUPD 3: Izzah, Reynchee, Wani.
GRUPD 4: Jing Wei, Elaine, Yara.
GRUPQ 3 Safiyyah, Zhofi, Rosa.

L L
Lo A2.3 El virus.odf ﬁ 53 43480 mpl0 infectada ..
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~.3 Conclusiones

Para concluir este apartado, es importante senalar los elementos mas relevantes a la
hora de disefiar el sistema gamificado y que representan las bases fundamentales del
mismo. En primer lugar, se han seguido los siguientes pasos recomendados por

Werbach y Hunter (2012) a la hora gamificar y se han adaptado al contexto educativo:

e Establecer los objetivos de la materia y la adquisicion de competencias.

e Predefinir las conductas de los participantes (estudiantes y docentes).

e Emplazar y etiquetar a los jugadores (para predefinir comportamientos y
actuaciones).

e Idear bucles de actividad.

e Hacerlo divertido.

e Implementar las herramientas apropiadas a cada momento. (Contrerasy Eguia,

2017:24)

Una vez seguidas las etapas anteriores, se han clasificado las bases motivacionales en
las que se fundamenta el sistema gamificado. Para este fin, se ha recurrido al sistema

de tres mecanismos que propone McClelland (2009) en Contreras y Eguia (2017:24):

e Motivacion de logro: metas, feedback, recompensas, responsabilidad dentro del
juego.
e Motivacion de poder: estatus, prestigio, competicion.

e Motivacion de afiliacion: trabajo en equipo, cooperacion.

En este sentido, McGonigal (2011) sostiene que los videojuegos aportan felicidad
porque la superacion de obstaculos y el feedback positivo se activa en cada ocasion que
el jugador supera dichos obstaculos. Como consecuencia, recibe motivacion,

reconocimiento e impulso para continuar.

Superada la identificacion de los mecanismos motivacionales, es importante atender
a los tipos de jugador que interactian en el sistema gamificado, ya que son los
destinatarios de las posibles combinaciones de elementos del mismo. En este caso, se
ha tomado como referencia los cuatro arquetipos de jugador que Bartle (2004)
propone dentro de los contextos de gamificacion: killer o ambicioso, achiever o

triunfador, socializer o socializador y explorer o explorador.
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Una vez tenidos en cuenta todos los elementos mencionados, se adoptan las estrategias
de juego en el diseno y en la puesta en practica del sistema gamificado. Para ello, se
requiere la planificacion de una metodologia y materiales didacticos centrados en el
alumno, que va a ser el receptor y el participante dentro de ese entorno gamificado.
Por este motivo es importante atender al desarrollo del compromiso, a la inclusién de
los elementos gamificados, a la motivacion, a los resultados, etc. asi como confeccionar

un el sistema que resulte atractivo para los implicados (Pappas, 2013).

Para terminar, se considera importante tener en cuenta las palabras de Gibson,
Ostashewski, Flintoff, Grant y Knight (2013) en Contreras y Eguia (2017:25) al afirmar
que la gamificacion, en un contexto educativo, se debe implementar proporcionando
elementos que promuevan la motivacion, la implicacién del estudiante con el proceso
y su tutela por parte de los docentes en sus logros y objetivos. En el caso concreto de
la gamificacion del aprendizaje, es esencial, ademés, no perder de vista los objetivos
del aprendizaje, el perfil de los estudiantes y su contexto (Simoes, Redondo, y Vilas,
2013; Kapp, 2013; Mora et al., 2015). De esta manera, los estudiantes podran ser parte

de la premisa principal de todo sistema gamificado: aprender con diversion.



PARTE IV
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8 Analisis de Datos

8.1 Descripcion general

Este capitulo se centra en la descripcion de los sistemas de anélisis de los datos
obtenidos a partir de los dos instrumentos de recoleccion de datos: el cuestionario y la
entrevista. Para ello, se detalla por un lado el procedimiento seguido para realizar el
andlisis de los resultados. Por otro, se describen tanto los datos que hacen referencia

a la muestra como los métodos utilizados para el analisis estadistico.

8.2 Introduccion

Para el presente estudio empirico se ha contado con la participacion de 33 estudiantes
repartidos en dos grupos: 18 de ellos formaron el primer grupo en el primer semestre
del curso 2020-21. El segundo grupo consté de 15 estudiantes participando en la
investigacion durante el segundo semestre del curso 2020-21. Todos ellos son
estudiantes de la asignatura de espafiol que forma parte del programa de grado de
Lengua y Lingiiistica Espafiolas en la Universiti Malaya (en Universidad de Malasia,
adelante UM). En la Tabla 41 se detalla el calendario de participacion de cada grupo

con la asignatura que le corresponde durante la investigacion:

Tabla 41

Distribucion del calendario de grupos que participaron en la investigacion y su correspondiente
asignatura

Semestre I Semestre I1
curso 2020-21 curso 2020-21
GRUPO 1 (Espaiiol VI) X
GRUPO 2 (Espafiol IV) X

El espafiol en este grado se reparte en seis asignaturas de lengua espanola (Espafol I
a VI). Es relevante mencionar que los niveles de estas equivalen a los niveles A1, A2y
B1 establecidos en el Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas (en

adelante MCER). De esta manera, Espaiol I y II corresponden al nivel A1, Espafiol I1I
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y IV corresponden al nivel A2 y Espanol Vy VI corresponden al nivel B1. En la siguiente

tabla se ilustran dichas equivalencias:

Tabla 42

Equivalencias entre los niveles de las asignaturas de espafiol en UM y los niveles establecidos por el
MCER

NIVEL A1 NIVEL A2 NIVEL B1

(SEGUN EL MCER) (SEGUN EL MCER) (SEGUN EL MCER)

Espatiol Iy IT X
Espaiol IIl y IV X

Espanol Vy VI X

Tal y como se detalla en el capitulo seis de la presente tesis, el curso académico en la
UM consta de dos semestres de 14 semanas cada uno. Para llevar a cabo la
investigacion se dividi6é cada semestre en dos partes. Durante la primera parte (siete
primeras semanas) cada grupo desempen6 el papel de grupo de control. Esto significa
que cada grupo recibié clases basadas en la metodologia tradicional. Durante la
segunda parte (siete Gltimas semanas), dicho grupo pas6 a desempenar el rol de grupo
experimental recibiendo clases basadas en el sistema gamificado creado

especificamente para este estudio.

Tabla 43

Organizacion cronoldgica de la aplicacion del sistema gamificado en el Grupo 1 (Espariol VI)

SEMESTRE I CURSO 2020-21

Grupo 1

SEMANAS

12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Ensefianza tradicional Ensefianza a través del sistema gamificado
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Tabla 44

Organizacion cronoldgica de la aplicacion del sistema gamificado en el Grupo 2 (Espanol IV)

SEMESTRE II CURSO 2020-21

Grupo 2

SEMANAS

12 3 4 5 6 7 8 o9 10 11 12 13 14

Ensefianza tradicional Ensefianza a través del sistema gamificado

En el capitulo seis de esta tesis también se especifica que el historial académico y el
nivel de los estudiantes son homogéneos. Ademaés, durante el segundo semestre del
curso 2019-20, la investigadora realiz6 los cambios necesarios para que la division de
espafiol de la UM contara con criterios unificados en el curriculum de las asignaturas
de Espaifiol I a VI, tanto en lo referente al uso de los manuales y distribuciéon de
contenidos, como en el sistema de evaluaciéon. Asimismo, los distintos grupos
coinciden en el nimero de horas de clases presenciales repartidas en sesiones de dos

horas cuatro veces por semana, durante un semestre de 14 semanas.

Todos los participantes eran conscientes de su participaciéon en una investigaciéon ya
que la investigadora inform6 sobre el uso de los cuestionarios, las entrevistas y las
actividades que llevarian a cabo, agradeciéndoles su participacion y colaboracion. Al
mismo tiempo, se les explicé claramente que la participacion en la investigacion y el
hecho de completar los cuestionarios no tendrian ningan valor sobre su nota final al

final del curso.
8.3 Hipotesis iniciales

Tal y como ya se ha mencionado, en esta investigacion empirica se pretende examinar
la posible relacion entre la aplicaciéon de la gamificacion en el aula de ELE dentro del
contexto universitario y su efecto en la motivaciéon de los aprendientes. Para llegar a

los objetivos propuestos, existen tres preguntas principales que resolver:

1. ¢En qué medida una intervencion did4ctica con un sistema gamificado modifica
la motivacién e implicacion de los estudiantes universitarios de espafiol como

lengua extranjera?



232 — Capitulo 9. Discusion y conclusion

2. ¢Qué aspectos de la intervencion gamificada tienen mas influencia en la
motivacion de los estudiantes?
3. ¢Coémo se puede mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes a través

de la gamificacion?

Para dar respuesta a las preguntas anteriores, es necesario concretar una serie de
hipétesis que se desprenden de la revision de la literatura realizada en la primera parte

de esta tesis y en estudios similares previos, como los que se citan a continuacion:

H1: La motivacion intrinseca aumenta gracias a la intervencion didactica gamificada
(Contreras y Eguia, 2017; Revuelta et al., 2017; Concheiro, 2016; Werbach y Hunter,

2012).

Hz2: El auto concepto, la ansiedad y las actitudes hacia la lengua de estudio mejoran
después de recibir las clases gamificadas (Pujola y Herrera, 2018; Concheiro, 2016;

Lee y Hammer, 2011; Minera, 2009).

H3: La percepcion de los estudiantes acerca del grupo, de la profesora y de los
materiales utilizados mejora con la gamificacion (Chapman y Rich, 2018; Revuelta et

al., 2017; Concheiro, 2016; Lee y Hammer, 2011; Minera, 2009; Deci y Ryan, 1985).

H4: Los elementos de juego y la narrativa usados en el sistema gamificado influyen
directamente en la motivacion de los estudiantes (Chapman y Rich, 2018; Revuelta et

al., 2017; Bernik et al., 2015; Ripoll, 2014; Werbach y Hunter, 2012).

Hj5: Existe una relacion entre la motivacion y los buenos resultados en los examenes

(Chapman y Rich, 2018; Revuelta et al., 2017)

H6: Los resultados del aprendizaje del espafiol como lengua extranjera mejoran
después de recibir las clases gamificadas (Chapman y Rich, 2018; Revuelta et al.;

2017).
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8.4 Metodologia

El enfoque del diseno del presente estudio es mixto. Esto significa que, por un lado,
desarrolla un tipo de investigacion cuantitativa, a través del cuestionario y posterior
analisis estadistico. Por otro lado, se realiza un estudio cualitativo de los datos
obtenidos a través de las entrevistas. A continuacién, se presenta la estructura de la

investigacion (Figura 35):

Figura 35

Estructura de la investigaciéon

Investigacion

- P Objetivos de
Hipotesis M4—— Preguntas de Investigacion [ ;

investigacion

I

Revision de la literatura
Marco tedrico

marco teorico

Etapa 1: revision de la literatura y

Metodologia mixta

|

Creacion de instrumentos y

o ©
£ 2
85 = | e S —
L o recopilacion de datos
0 g
D .4
= '
T
‘2 g v v
8 = . . -
= = - Cuestrionarios Parllc}pames: estudiantes de
% -‘% - Entrevistas la UM
-2
N =
=
<
2 &
S o
N 0
[SS I

Andlisis de datos:

> - Cualitativo- entrevistas !

- Cuantitativo- cuestionarios
SPSS

Resultados

!

Discusion, propuestas de

Etapa final

futuras lineas de

investigacion y conclusion
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8.4.1 Cuestionario

En cuanto al procedimiento, la recoleccion de datos se realiza de manera virtual, a
través de Google Forms. Se aplica el cuestionario adaptado en formato electrénico a

los 33 participantes y el grado de recuperacion es del 100%.

8.4.1.1 Fiabilidad del cuestionario

Antes de realizar la recopilaciéon de datos se efectu6 la validacion del cuestionario
utilizado para el presente estudio. El alfa de Cronbach es uno de los indicadores mas
comunes para medir la consistencia interna de un instrumento (Pallant, 2013).
Cuando el valor de alfa de Cronbach es mayor que 0.70, significa que la consistencia

interna del instrumento es aceptable (Nunnally, 1978).

8.4.1.1.1 Analisis de fiabilidad

El método de consistencia interna basado en el alfa de Cronbach permite estimar la
fiabilidad de un instrumento de medida a través de un conjunto de items que se espera
que midan el mismo constructo o dimension tedrica. La validez de un instrumento se
refiere al grado en que el instrumento mide aquello que pretende medir. Por ello, la
fiabilidad de la consistencia interna del instrumento se puede estimar con el alfa de
Cronbach.

La medida de la fiabilidad mediante el alfa de Cronbach asume que los items (medidos
en escala tipo Likert) miden un mismo constructo y que estan altamente
correlacionados. Cuanto més cerca de 1 se encuentre el valor del alfa, mayor es la
consistencia interna de los items analizados. La fiabilidad de la escala debe obtenerse
siempre con los datos de cada muestra, para garantizar la medida fiable del constructo
en la muestra concreta de investigacion. Como criterio general, se sugieren las

recomendaciones siguientes para evaluar los coeficientes de alfa de Cronbach:

e Coeficiente alfa >0.9 es excelente

e Coeficiente alfa >0.8 es bueno

e Coeficiente alfa >0.7 es aceptable

e Coeficiente alfa >0.6 es cuestionable

e Coeficiente alfa <0.6 es pobre
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Por lo tanto, observando las siguientes tablas con los datos estadisticos de fiabilidad,

se puede afirmar que el cuestionario es fiable con un coeficiente alfa de 0.917.

Tabla 45

Organizacion cronoldgica de la aplicacién del sistema gamificado en el Grupo 2 (Espaiiol IV)

Alfa de N de
Cronbach elementos
,917 33

Tabla 46

Resultados detallados estadistica de fiabilidad de cada item

Media de Varianza de .. Alfa de
. . Correlacion .
escala si el escala si el Cronbach si
total de
elemento se elemento se el elemento
elementos
ha ha . se ha
. . corregida -
suprimido suprimido suprimido
Realmente siento que he
elegido bien al escoger el
120,64 202,051 ,620 ,012
grado de lengua vy
lingiiistica espanola
Porque me ayudara a
encontrar mejores
) 120,61 211,934 ,340 ,016
oportunidades
profesionales
Porque podré
comunicarme con
120,00 202,813 ,659 ,912
personas
hispanohablantes
Porque creo que asi
mejoraré en la
comprensién y quiero
i 120,18 196,841 ,605 ,011
aprender mas sobre la
literatura, el cine, la
musicay el arte hispanos
Para demostrarme a mi
120,48 207,633 »390 ,915

mismo/a que soy capaz
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de terminar el grado que

he elegido

Porque me parece una
lengua muy bonita y
siento satisfaccion
. 120,39 199,184 ,701 ,911
mientras aprendo cosas
nuevas relacionadas con

el espafiol

Porque me encanta
aprender lenguas
extranjeras y sentir que 120,55 202,756 ,543 ,013
amplio conocimientos

en esa area

Porque me gustaria vivir
en un pais de habla 121,27 212,892 ,163 ,919

hispana

Por el placer que me
causa estar en contacto
con la cultura latina en 121,00 204,125 ,440 ,015
general (musica, baile,

comida, literatura, etc.)

En  general, tengo
facilidad para aprender 120,55 203,131 ,494 ,914
idiomas

Noto que mi nivel de

~ . 120,70 205,905 479 ,914
espafiol va mejorando

Estoy tranquilo/a
cuando me toca hablar 122,12 210,422 ,364 ,016

en espaiiol en clase

Aparte de las clases de la
universidad,  también
aprendo y practico 120,91 207,460 »337 917
espafol por mi cuenta a

través de alguna
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aplicacion en linea como
Duolingo u otras
Mi profesora es de trato

120,18 212,90 R ,016
agradable 3 373

Mi profesora es paciente 120,27 213,955 ,308 ,016

Mi profesora es
. 120,03 211,468 »519 ,915
organizada
Mi profesora me da
suficiente 120,70 204,843 ,500 ,014

retroalimentacion

Mi profesora transmite
el conocimiento de una 120,15 207,945 ,523 ,914

forma clara y precisa

Mi profesora
proporciona deberes
adecuados a los 120,45 212,131 ,321 ,016
contenidos aprendidos

en clase

Mis compafieros/as son
cooperativos y colaboran

120,6 204,551 ,40 916
con las actividades de 4 4,55 407 9

grupo

Siento que formo parte
de un grupo unido y 120,94 200,371 »599 ,912

cohesionado

Mis compafieros/as son
tolerantes y 120,15 210,883 ,404 ,015

respetuosos/as

La organizacién del
curso es coherente con 120,39 200,184 ,689 ,011

los contenidos

Realizamos actividades 120,76 208,314 466 914

que requieren el
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desarrollo de nuestra
creatividad
En clase practicamos la

., 120,18 204,278 ,640 ,912
comprension oral

En clase practicamos la
. . 120,18 206,778 550 ,913
comprensién escrita

En clase practicamos la

iy . 120,27 208,017 534 914
expresion escrita

En clase practicamos la

. 120,39 205,871 »599 ,913
expresion oral

Las actividades
presentadas responden a

. . 121,09 204,273 ,688 ,012
mis Intereses y

necesidades

El uso de herramientas
como Google Classroom
o Google Drive facilitan
la comunicaciéon, la 120,27 205,267 ,634 ,012
interaccion y la
cooperacion dentro del

grupo de clase

En la modalidad en
linea, cuento con las
herramientas y recursos
, . . 120,58 204,564 »531 913
tecnoldgicos necesarios
para seguir la clase sin

problemas

En la modalidad
presencial, la
universidad cuenta con
las  herramientas y 121,06 212,246 ,229 ,018
recursos  tecnologicos
necesarios para realizar

la clase sin problemas
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Siento que el tiempo
. 121,55 205,068 ,400 ,016
pasa muy rapido en clase

8.4.1.1.2 Validacion de escalas

Dentro del método de componentes principales, se ha aplicado una rotacion Varimax,
ya que este método de rotacién asume que los factores son independientes entre si 'y
minimiza el nimero de variables con altas cargas factoriales en un factor, haciendo

que la matriz de componente sea mas sencilla de interpretar:

Tabla 47
Prueba de KMO y Bartlett
Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacién de ,067
muestreo
Prueba de esfericidad de ~ Aprox. Chi-cuadrado 10197,712
Bartlett
gl 435
Sig. ,000

Con relacion a la medida de adecuacion de Kaiser Meyer, esta se considera aceptable
para valores superiores a 0,6 y en este caso toma un valor de 0,967 (cuanto mas
cercana a 1 mejor). Adema4s, la prueba de esfericidad de Bartlett sale significativa

(menor de 0,05). Por lo tanto, se puede aplicar correctamente el anéalisis factorial.
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Figura 36

Grdfico de sedimentacion

N

12 3 4 3 6 7 8 8 1011 12 13 14 13 16 17 18 18 20 21 22 23 24 25 26 27 28 290 30 31 32 33
Numero de componente
En el eje de abscisas se encuentran los factores o componentes.Tal y como se puede
observar, siempre aparecen el mismo namero de factores que de items. Por otro lado,
en el eje de ordenadas aparecen los autovalores de cada componente. Existen varios
métodos para la seleccion de los factores del grafico de sedimentaciéon, uno de ellos es
el método de contraste de caida. Este sistema consiste en seleccionar aquellos factores
que estan por encima de la formacion de un codo en el grafico de sedimentacion, ya
que después del codo la varianza empieza a descender y a estabilizarse. En este caso,

se puede observar como la varianza empieza a estabilizarse a partir del factor 11.

Otro método es la regla de Kaiser, con el que se seleccionan solo aquellos factores que

tienen auto valores superiores a uno.

A continuacion, la Tabla 48 muestra la varianza de cada factor explicada antes y
después de la rotacion. Se considera que se cuenta con 11 factores con valores propios
superiores a 1. En general, los 11 factores logran explicar el 80,009% de la variabilidad
de los datos, siendo adecuado a partir del 50%. Esto prueba que el cuestionario es

valido como escala para medir 11 dimensiones.
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Tabla 48

Varianza total explicada antes y después de la rotaciéon

Varianza total explicada

Sumas de cargas al Sumas de cargas al
Autovalores iniciales cuadrado de la extraccién cuadrado de la rotacion
% de % % de % % de %
Compone varian acumula varian acumula Tota varian acumula
nte Total za do Total za do 1 za do
1 10,00 30,303 30,303 10,00 30,303 30,303 3,56 10,799 10,799
0] 0 4
2 2,844 8,617 38,920 2,844 8,617 38,920 3,18 9,646 20,445
3
3 2,450 7,424 46,344 2,450 7,424 46,344 2,06 8,995 29,440
8
4 2,022 6,129 52,473 2,022 6,129 52,473 2,77 8,413 37,853
6
5 1,820 5,516 57,989 1,820 5,516 57,989 2,41 7,303 45,156
0
6 1,586 4,807 62,796 1,586 4,807 62,796 2,21 6,725 51,880
9
7 1,427 4,323 67,118 1,427 4,323 67,118 2,21 6,709 58,589
4
8 1,351 4,095 71,213 1,351 4,095 71,213 2,07 6,281 64,871
3
9 1,105 3,347 74,560 1,105 3,347 74,560 2,03 6,170 71,041
6
10 1,069 3,240 77,800 1,069 3,240 77,800 1,66 5,043 76,084
4
11 1,026 3,109 80,909 1,026 3,109 80,909 1,59 4,825 80,909
2
12 905 2,741 83,650
13 799 2,421 86,071
14 ,669 2,029 88,100
15 »591 1,791 89,891
16 ,564 1,710 91,601
17 492 1,492 93,093
18 404 1,224 94,317

19 361 1,004 95411
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20 »317 ;962 96,373
21 ,260 ,787 97,159
22 ,216 ,654 97,813
23 185 561 98,374
24 ,141 ,428 98,801
25 134 »405 99,207
26 ,088 ,266 99,472
27 ,068 ,205 99,677
28 ,044 ,134 99,811
29 ,035 ;106 99,917
30 ,017 ,052 99,969
31 ,010 ,029 99,999
32 ,000  ,001 100,000
33 - - 100,000
4,579  1,388E
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Tabla 49

Comunalidades

Comunalidades

Realmente siento que he elegido bien al escoger el grado de lengua y lingiiistica
espanola

Porque me ayudara a encontrar mejores oportunidades profesionales
Porque podré comunicarme con personas hispanohablantes

Porque creo que asi mejoraré en la comprensiéon y quiero aprender mas sobre la
literatura, el cine, la musica y el arte hispanos

Para demostrarme a mi mismo/a que soy capaz de terminar el grado que he
elegido

Porque me parece una lengua muy bonita y siento satisfaccién mientras aprendo
cosas nuevas relacionadas con el espafiol

Porque me encanta aprender lenguas extranjeras y sentir que amplio
conocimientos en esa area

Porque me gustaria vivir en un pais de habla hispana

Por el placer que me causa estar en contacto con la cultura latina en general
(miusica, baile, comida, literatura, etc.)

En general, tengo facilidad para aprender idiomas
Noto que mi nivel de espafiol va mejorando
Estoy tranquilo/a cuando me toca hablar en espafiol en clase

Aparte de las clases de la universidad, también aprendo y practico espafiol por mi
cuenta a través de alguna aplicacién en linea como Duolingo u otras

Mi profesora es de trato agradable

Mi profesora es paciente

Mi profesora es organizada

Mi profesora me da suficiente retroalimentacion

Mi profesora transmite el conocimiento de una forma clara y precisa

Mi profesora proporciona deberes adecuados a los contenidos aprendidos en clase
Mis compafieros/as son cooperativos y colaboran con las actividades de grupo
Siento que formo parte de un grupo unido y cohesionado

Mis compafieros/as son tolerantes y respetuosos/as

La organizacion del curso es coherente con los contenidos

Inicial

1,000

1,000
1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000
1,000
1,000

1,000

1,000
1,000
1,000
1,000
1,000
1,000
1,000
1,000
1,000

1,000

Extracci
6n

,808

790

;766

744
,888

,712
,818
,721

779
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Realizamos actividades que requieren el desarrollo de nuestra creatividad 1,000 ,816
En clase practicamos la comprension oral 1,000 711

En clase practicamos la comprension escrita 1,000 ,874
En clase practicamos la expresion escrita 1,000  ,909
En clase practicamos la expresion oral 1,000 ,845
Las actividades presentadas responden a mis intereses y necesidades 1,000 ,821
El uso de herramientas como Google Classroom o Google Drive facilitan la 1,000 ,859

comunicacibn, la interaccién y la cooperacion dentro del grupo de clase

En la modalidad en linea, cuento con las herramientas y recursos tecnolégicos 1,000 ,752
necesarios para seguir la clase sin problemas

En la modalidad presencial, la universidad cuenta con las herramientas y recursos 1,000 ,752
tecnoldgicos necesarios para realizar la clase sin problemas

Siento que el tiempo pasa muy rapido en clase 1,000 ,855

Por otro lado, se denomina “comunalidad” a la proporcion de la varianza explicada por
los factores comunes en una variable. La comunalidad es la suma de los procesos
factoriales al cuadrado en cada una de las filas. En este caso, se observa que el modelo
es capaz de reproducir el 80,8% de la variabilidad de la variable “Realmente siento que
he elegido bien al escoger el grado de lengua y lingiiistica espanola” y asi

sucesivamente con todas.

Seguidamente, en la tabla inferior se pueden observar los componentes: en la
izquierda las variables o items y en el interior las cargas factoriales, las cuales expresan
la magnitud de la correlacién entre las variables y los factores y si son correlaciones
directas o inversas. Solamente se han tenido en cuenta aquellas correlaciones
superiores a 0,3 para poder decidir qué variables conforman cada factor, ya sea por la
naturaleza de cada variable o por el grado de correlacion con el factor. Por tanto, queda

validado mediante el analisis exploratorio qué items conforman cada factor.



Tabla 50

Capitulo 9. Discusion y conclusion - 245

Matriz de componente rotado. Correlaciones entre variables y factores

Nombres
componentes

Items

Componente

Amotivacion

Motivacion
Extrinseca

Motivacion
intrinseca

1. Realmente
siento que he
elegido bien al
escoger el grado
de lenguay
lingliistica
espafnola

2. Porque me
ayudara a
encontrar
mejores
oportunidades
profesionales

3. Porque podré
comunicarme
con personas
hispanohablante
s

4. Porque creo
que asi mejoraré
en la
comprension y
quiero aprender
mas sobre la
literatura, el
cine, la misica y
el arte hispanos

5. Para
demostrarme a
mi mismo/a que
soy capaz de
terminar el
grado que he
elegido

6. Porque me
parece una
lengua muy
bonita y siento
satisfaccion
mientras
aprendo cosas
nuevas
relacionadas con
el espafiol

09

12

5

,28

»151

12
9

212

17

33

»25

,56

,56

»39

8 -10 11

,08 ,09 45 15 ,30 [ ,64 ,01
2 1 07 3 7 2 6 4
1
13 . 79 17 85 ,06
,00 ,01 ,121
8 3 4 3 4 6 0
o3 32 09 20 48 ,03 ,30 ,19

,09  ,29 27 1,36 ,50 ,05
,04 ,08

5.7 3 6 2 5 3

B B ) 29 [ ,61 21 ,26 14

,25 ,01  ,08

L, 5 0 9 3 o 5

15 34 ,25 ,08 27 ,13 ,07

,00
8 3 8 9 6 3 5 9
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Actitudes
(sentimiento
s/auto
concepto)

Actitudes
(ansiedad)

Actitud
(hacia la
lengua meta)

Profesor y

grupo
(profesora)

7. Porque me
encanta
aprender lenguas
extranjeras 'y
sentir que
amplio
conocimientos
en esa area

8. Porque me
gustaria vivir en
un pais de habla
hispana

9. Por el placer
que me causa
estar en contacto
con la cultura
latina en general
(mausica, baile,
comida,
literatura, etc.)

10. En general,
tengo facilidad
para aprender
idiomas

11. Noto que mi
nivel de espafiol
va mejorando

12. Estoy
tranquilo/a
cuando me toca
hablar en
espaiol en clase

13. Aparte de las
clases de la
universidad,
también aprendo
y practico
espaifiol por mi
cuenta a través
de alguna
aplicacion en
linea como
Duolingo u otras

14. Mi profesora
es de trato
agradable

Mi profesora es
paciente

05

»19

,05

,07

,03

,04

,02

,05
1

,161

»29

,05

,05

73

/40

73

09

»37

»35

,18

,05

,07

,08

,111

25

15

,70

14

15

,07

,09

,05

,06

,121

85

»35
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15. Mi profesora  ,10 ,00 ,30 ,22 ,02  ,29 ,25 ,01  ,23
es organizada 2 5 9 0 6 0

16. Mi profesora

me da suficiente 40 ,02 o1 77 18 17,05
retroalimentacié 5 7 ’

n

17. Mi profesora

transmite el - - -

conocimiento de 34 13 34 04,49 32,33
una forma clara
y precisa

18. Mi profesora

proporciona

deberes o - o6 . oo 18 4 _ )
adecuadosalos  ’ ,01  ,06 ) )7 ) ) ,14 ,13
contenidos 4 3 6 1 5 4 4 2
aprendidos en

clase

19. Mis

compaieros/as
Profesory P / - - - - -

son cooperativos ,10 ,23 ,50 ,09
%r;g)oo) y colaboran con 8 04 00,08 23 23
grup las actividades

de grupo

Siento que formo

parte de un 6

grupo unido y 11 9 3 0 3 S,
cohesionado

20. Mis
companeros/as ,31 ,35 ,00 ,05 ,10 ,46
son tolerantesy 4
respetuosos/as

21. La

organizacion del -

cu%soes 27,36 ,10 ,25 ,65 ,07 ,09 ,23 ,08 22
coherente con
los contenidos

22, Realizamos

actividades que

requieren el ,39  ,68 o6 33 12 07 o o5 A4 e
desarrollo de 1 7 ’ ’ ’ ’
nuestra
creatividad

23. En clase
practicamos la ,32 ,27  ,27 .29 38 ,26  ,25 ,05 ,32
comprension 6 5 5 9 2 o) 9 7 13

oral
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24. En clase
practicamos la ,73 14 40 ,25 16,21 ,02 01
comprension 5 4 5 4
escrita

25. En clase -
practicamos la ,90  ,09 ,02 ,07 ,13  ,15 ,07 ,11 ,02 ,14

expresion escrita

26. En clase 5 5 o 1 - - -
practicamos la 74 527,29 5,05 513 ,03 ,06
expresion oral

27. Las

actividades
presentadas 41,21 41,04 ,24 ,45 ,26 o O 25
responden amis 9 2 9 6 6 5 9 i 5 2
intereses y

necesidades

28. El uso de

herramientas

como Google

Classroom o

Google Drive 66 - -

facilitan la ’ SO - ,07 04 ,09 03,30 ,09
., 6 3 (o} 0 7 1

comunicacion, la 3 9

interaccion y la

cooperacion

dentro del grupo

de clase

29. Enla

modalidad en

linea, cuento con

las herramientas -

y recursos ,06
tecnolégicos 0
necesarios para

seguir la clase

sin problemas

15,14 ,17 ,36 ,03 ,65 ,05 ,02 ,28 12
9 9 4 9 8 5 2 4 9 9

30.Enla

modalidad

presencial, la

universidad

cuenta con las - - - -
herramientas y
recursos 0 2 3 5
tecnolégicos

necesarios para

realizar la clase

sin problemas

31. Siento queel - -
tiempo pasa muy ,10 ’65 ,05 ’26 242 ,03 ,11 »51 ,05 ,03

rapido en clase o) 6 9 4 2 2 8 7 0 9
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8.4.2 Entrevistas

Tal y como se detalla en el capitulo 5, la entrevista se utilizd6 para profundizar en
algunos aspectos del cuestionario. Los resultados obtenidos a través de la metodologia
cualitativa serviran para apoyar a aquellos de la metodologia cuantitativa y asi

enriquecer la investigacion.

Por una parte, se reformulan de nuevo algunas de las preguntas abiertas del
cuestionario para que el participante tenga posibilidad de aportar nuevas reflexiones
e ideas. Por otra parte, se realizan preguntas que tratan de ahondar en aquellos
aspectos en los que el cuestionario no permite matizar, tales como expresar
sentimientos o sensaciones experimentados durante el proceso de ensehanza y

aprendizaje gamificados.

En cuanto a la recopilacion de los datos, tanto los cuestionarios como la entrevista
fueron realizados durante el curso 2020-21. No todos los estudiantes inscritos en el

curso participaron: solo 18 estudiantes de un total de 33 personas.

8.4.3 Métodos de analisis de datos cuantitativos

Para dar respuesta a las diferentes hipotesis del estudio, se han utilizado distintas
técnicas estadisticas. Por un lado, tal y como se ha detallado en el apartado 8.4.1., se
usan el alfa de Cronbach para medir la fiabilidad y el anélisis factorial para medir la
validez. Por otro lado, a continuacion se detalla el uso de otras técnicas, tales como las
pruebas de independencia de Mann Whitney y las pruebas para muestras relacionadas
de Wilcoxon. Para todo ello se ha utilizado el paquete estadistico SPSS en su version

25.0.

8.4.3.1 Correlacion

El concepto de relacion o correlacion se refiere al grado de variacion conjunta
existente entre dos o0 mas variables. En el caso de la presente tesis, el analisis se centra
en el estudio de un tipo particular de relacion llamada lineal y se limita a considerar
unicamente dos variables (simple). Una relacion lineal positiva entre dos variables Xi
e Yiindica que los valores de las dos variables varian de forma parecida; por ejemplo,
los sujetos que punttan alto en X; tienden a puntuar alto en Yiy los que puntaan bajo

en X; tienden a puntuar bajo en Y.
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Por otro lado, una relacion lineal negativa significa que los valores de las dos variables
varian justamente al revés; por ejemplo, los sujetos que punttian alto en X; tienden a
puntuar bajo en Yi y los que punttian bajo en X; tienden a puntuar alto en Yi. Por
ultimo, es relevante senalar que, cuando la distribucion de ambas variables es normal,
se usa la correlacion de Pearson. En caso contrario se aplica la correlacion de

Spearman.

En cuanto a los valores, se establece que, si el coeficiente de correlacion r es positivo,
la correlacion entre las variables es positiva o directa (cuando una variable aumenta la
otra también) o< r <1. Ademas, cuanto mas cerca se encuentra de 1, mas fuerte es la
correlaciéon y cuanto maés cerca se encuentra de 0 menor es la correlacion. Por otro
lado, si el coeficiente de correlacion r es negativo, la correlacion es negativa o inversa
(cuando una variable aumenta, la otra disminuye) -1< r <0. Ademas, cuanto mas cerca
esté de -1 mas fuerte es la correlacion, y cuanto més cerca de 0 menos correlacion hay
entre las variables. A continuacion, se muestra la Tabla 50 con los valores y su

correspondiente interpretacion:

Tabla 51

Valores e interpretaciones (correlacién)

r=1 correlacién perfecta
08<r=1 correlacidn muy alta
O6<r=0% correlacidn alta

04 =+ =06 correlacidn moderada
02=r=04 correlacién baja
0=r=02 correlacidn muy baja
r=1 correl acidn nula

8.4.3.2 Pruebas muestras relacionadas

A través de estos analisis se prueba si es posible aceptar, con un 95% de confianza, el
hecho de que exista diferencia estadisticamente significativa entre el estado PRE y el
estado POST de las variables. Para ello, en este caso, debido a que no existe

normalidad, se aplica el test no paramétrico de Wilcoxon.
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8.4.3.3 Contrastes de hipotesis

Mediante estas pruebas, se estudia si las principales variables del presente trabajo son
independientes respecto a ciertas variables que se utilizan como factores. Es decir, se
recurre a comparar las medias de las distribuciones de la variable cuantitativa, en los

diferentes grupos establecidos por la variable cualitativa o categoérica.

Para ello, se utilizan diferentes pruebas de independencia. El tipo de prueba aplicada
depende de si la variable cuantitativa se distribuye normalmente en las diferentes
categorias de la variable cualitativa (test paramétricos) o de si, por el contrario, no
tiene distribucion normal en las diferentes categorias de la variable cualitativa (test no
paramétricos). Asimismo, el tipo de test aplicado depende de si la variable categoérica

o cualitativa tiene dos o mas de dos categorias.

Es importante sefialar que, dentro de los tests paramétricos, cuando la variable
categorica tiene dos categorias se utiliza la prueba de la T de Student. En cambio, si
tiene tres o méas categorias, la comparacion de medias se realiza a través del analisis
de la varianza ANOVA. En los test no paramétricos, cuando la variable categorica tiene
dos categorias, se utiliza el test U de Mann-Whitney y si son tres o mas grupos, la
prueba de Kruskal Wallis. En el caso del presente estudio, al tratarse de grupos con un
tamafo de muestra inferior a 25, se aplican test no paramétricos independientemente

de si hay o no hay normalidad.

Es importante conocer que, en las pruebas de independencia, cuando el p-valor sale
significativo (p<0,05) (marcado en verde) se puede, con un 95% de confianza, aceptar
la hipétesis de que si hay diferencia estadisticamente significativa en el valor medio de

la variable entre los diferentes grupos.

8.4.4 Descripcion de la muestra

En este apartado se presenta un analisis descriptivo y grafico de la variable

sociodemografica correspondiente a la muestra objeto de estudio de la presente tesis.

8.4.4.1 Datos sociodemograficos

Los datos correspondientes a la variable sociodemografica presentan los porcentajes
de género, nivel, nacionalidad, lengua(s) materna(s) e idioma(s), ano del grado y edad

de los participantes en el presente estudio.
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En primer lugar, atendiendo a la siguiente tabla y posterior figura se puede comprobar
el porcentaje del género de los participantes, donde se observa una mayoria de mujeres
(90,1%). Esto es muy comun en la facultad de estudios de lenguas extranjeras de las
UM.

Tabla 52

Distribucion por género

Género
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
Valido | HOMBRE | 3 9,1 9,1 9,1
MUJER 30 90,9 90,9 100,0
Total 33 100,0 100,0
Figura 37

Distribucion por género

m Hombre
Mujer
90,9%

En cuanto a la composicion por edad de la muestra, en la Figura 38 se puede ver que
la mayoria de los participantes tienen edades comprendidas entre 20 y 22 afios. No
participan menores de 19 afios y ninguno se encuentra en el rango de mayor de 24

anos.
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Figura 38

Distribucion por edad

En cuanto al nivel de espaiiol de los participantes (Tabla 53 y Figura 39), se observa
que hay 18 (54,5%) estudiantes que tienen un nivel de espafiol intermedio (B1, segin

el MCER) y 15 (45,5%) tienen un nivel de espanol principiante (A2, segiin el MCER).

Tabla 53

Distribucion por nivel de espaiiol

NIVEL
Frecuencia Porcentaje Porcentajevalido Porcentaje acumulado
Valido Intermedio 18 54,5 54,5 54,5
Principiante 15 45,5 45,5 100,0

Total 33 100,0 100,0
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Figura 39

Distribucion por nivel de espaiiol 45%

18
17.5
17
16.5
16
15.5
15
145
14
135

45,5%

Principiante (A2) Intermedio (B1)

En el grafico y la tabla siguientes, se observa que el 45,5% (15) de los estudiantes se

encuentran en su primer afio aprendiendo espafol, equivalente al primer curso

académico, y el 54,5% (18) se encuentra en su segundo curso académico estudiando el

grado de Lengua y Lingiiistica Espafiolas en UM.

Tabla 54

Distribucién por aito académico

Ano de estudios

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Valido 1
2

Total

15
18

33

45,5 45,5 45,5
54,5 54,5 100,0
100,0 100,0
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Figura 40

Distribucién por afio académico
18

17.5
17
16.5
16
15.5
15 -
145 -
14 -
135 -

Primer afio Segundo afio

El origen de los estudiantes es un factor sociocultural importante para medir la
influencia en su motivacién para aprender espafiol. La Tabla 54 y la Figura 41,
muestran que 30 (90,9%) estudiantes son de Malasia y solamente tres (9,1%) de ellos

vienen de China.
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Tabla 55

Distribucién por nacionalidad

Nacionalidad
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido China 3 9,1 9,1 9,1
Malasia 30 90,9 90,9 100,0
Total 33 100,0 100,0
Figura 41
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Otro dato importante para medir los factores que influyen a la hora de aprender
espainol como lengua extranjera, es la lengua materna. En este caso, la Figura 42
muestra que la mayoria de los estudiantes (75,8%) hablan malayo como lengua

materna y un 24,2% tienen el chino (cantonés o mandarin) como lengua materna.



Capitulo 9. Discusion y conclusion - 257

Figura 42

Distribucion por lengua (s) maternas (s)
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Por ultimo, en la Figura 43 se presentan los idiomas extra con los que cuentan los
participantes. En primer lugar, el 96,9% escoge el inglés como segunda lengua, seguido
del espaiiol que es escogido por el 84,8% de los participantes como tercera lengua. Las
posteriores lenguas escogidas tienen porcentajes més bajos. En el caso del coreano, un
24,2% de los estudiantes lo escogen como cuarta lengua, seguido del japonés (12,2%)
que representa la quinta. Por altimo, un 15,1% de los estudiantes escogen otras lenguas
como el chino, indonesio, arabe o francés como sexta lengua. En conclusion, se
establece que, aparte de su lengua materna, todos los estudiantes identifican el inglés
como segunda lengua y una gran mayoria también considera que tiene conocimientos

de espanol.

Figura 43
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8.5 Conclusiones

En este capitulo se ha presentado el procedimiento de recopilacién de datos y algunos
examenes basicos de los datos recopilados. El resto de los datos se analiza, aplicando
las técnicas estadisticas mencionadas, para evaluar el impacto de la gamificacién en la
motivacion de los estudiantes a través del sistema gamificado. Dicho anélisis se ilustra

en detalle en el siguiente capitulo.
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9 Discusion y conclusion

9.1 Descripcion general

El presente capitulo tiene como objetivo proporcionar una discusion teérica y practica.
También se destacan las implicaciones del presente estudio y las futuras lineas de
investigacion sobre la gamificaciéon aplicada en la educacién superior. Finalmente, se

llega a una conclusién con comentarios finales.

9.2 Introduccion

Este capitulo final ofrece un resumen de los hallazgos clave de la investigacion, y
concluye el estudio de investigacién revisando los objetivos y preguntas de la
investigacion como se describe en el capitulo 1. El objetivo de este estudio era
determinar los factores clave que contribuyen a la efectividad de la gamificaciéon como
herramienta didactica y aplicarla para mejorar la motivaciéon de los estudiantes en la
educacion superior. En este caso, se implemento en linea debido a la pandemia por la

COVID-19, por cuya causa la universidad adapto las clases al contexto virtual.

A partir del trabajo realizado en la presente tesis, profesores de distintas areas pueden
aplicar el modelo gamificado desarrollado, realizando las adaptaciones requeridas
segun el contexto y la materia, con el fin de mejorar la motivacion de los estudiantes
universitarios tanto en el entorno virtual como en el presencial. En el contexto de la
educacion superior, no existian pautas claras para desarrollar y gestionar un sistema
gamificado que pudiera mejorar la motivacion de los estudiantes. Por lo tanto, este
estudio tenia como objetivo abordar y llenar este vacio mediante la investigacion de
factores que pudieran incidir en la eficacia didactica y proponer un modelo gamificado

para la ensefianza superior (como se presenta en el capitulo 7).

El presente trabajo describe un conjunto de breves observaciones y discusiones acerca
de los datos que han sido recopilados y analizados (como se describe en los capitulos
4,5y 8) alolargo de este estudio. Dichas observaciones provienen de datos empiricos,

aunque también se hallan influidas por la teoria y revision de la literatura (presentadas



260 — Capitulo 9. Discusion y conclusion

en los capitulos 2 y 3) y las experiencias personales de la investigadora. La discusion
general ofrecida en este capitulo ha establecido los hallazgos y observaciones clave de
este trabajo de investigacion. Asimismo, el capitulo analiza las limitaciones del estudio
e introduce ideas y recomendaciones que podrian despertar interés en investigaciones
futuras. Finalmente, este capitulo concluye con una vision personal de las

contribuciones teoricas y practicas del estudio.
9.3 Revision del objetivo de investigacion

El principal objetivo de investigacién y objetivo de este estudio era proponer un
sistema gamificado para la ensenanza del espafiol como lengua extranjera en la
educacion superior en linea, lo cual se logro en el capitulo 7. Posteriormente, dicho
sistema fue aplicado con el fin de estudiar cientificamente su comportamiento y
demostrar su significancia como modelo valido para favorecer la motivacion de los
estudiantes. Ello se examinara en el presente capitulo. El resto de los objetivos de la
investigacion eran, en realidad, el desglose de los objetivos principales de
investigacion de este estudio que, por lo tanto, se han cumplido al alcanzar los

principales objetivos de la investigacion.

9.4 Respuesta a las preguntas de investigacion

De acuerdo con el objetivo primigenio de la investigacion, el cometido de la pregunta
investigadora principal fue abordar el estudio de los factores clave que impulsen la
efectividad en la creaciéon de un sistema gamificado que, a su vez, favorezca la
motivacién de los estudiantes de espaiol en un contexto educativo superior, en este
caso, en linea. Los hallazgos del estudio confirman que los factores identificados
(elementos de juego, materiales y actividades utilizados, profesor y grupo y
motivacion) y discutidos en los capitulos 2 y 3 son clave y que afectan a la efectividad
de la gamificacion aplicada en la educaciéon superior en linea. Ademas, una sub-
pregunta de la pregunta principal de investigacion fue identificar qué elementos de
juego han resultado mas motivadores para los estudiantes, lo cual se discute en este
capitulo. Finalmente, el sistema gamificado se desarroll6 teniendo en cuenta esos

factores clave y se propuso y presento en el capitulo 7. Por lo tanto, se afirma que el
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sistema gamificado propuesto y su posterior aplicacién abordan la principal pregunta

de investigacion de este estudio.

Ademas, los resultados del estudio empirico confirmaron que los factores clave
identificados fueron fundamentales para el desarrollo del sistema gamificado y
también demostraron que el sistema era véalido, lo cual se comenta en la siguiente
seccion (véase seccion 9.5). En ella se presentan las discusiones y resimenes de los

resultados de la investigacion de este estudio.

9.5 Resumen de los resultados de la investigacion

En esta seccion se presenta la discusion detallada sobre los hallazgos y resultados de
la investigacion basados en el estudio empirico, asi como en la consideracion teérica

de la literatura revisada.

9.5.1 Desarrollar un sistema gamificado

El objetivo principal de este trabajo de investigacion fue proponer un sistema
gamificado para favorecer la motivacion de los estudiantes de espafiol en un contexto
universitario en linea. Para cumplir con este propoésito, se realizO un estudio
conceptual para el desarrollo efectivo de un sistema gamificado -que seria aplicado en
un contexto universitario para estudiantes de espaiol- basado en el analisis de
contenido de la literatura existente, lo cual se logré en el capitulo 6. A continuacion se

presenta una breve discusion sobre el desarrollo del sistema.

9.5.1.1 Factores clave de la gamificacion en la educacion

Para construir y proponer el sistema gamificado, la principal pregunta de investigacion
fue identificar los factores clave que impulsan la efectividad de la gamificacién en la
ensefianza, en este caso de espafol, en el contexto universitario. Sin embargo, al
principio, para obtener una visi6on holistica de los factores clave que afectan la
efectividad de la gamificacion aplicada a la ensefianza y el aprendizaje, se exploré una
variedad de fuentes bibliograficas sobre varias areas esenciales relacionadas con
dichos factores. En los capitulos 2 y 3 se mencionaron y se discutieron los aspectos que
se han cubierto en el area de gamificacion aplicada al contexto educativo superior en

otros estudios académicos hasta ahora.
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El analisis de contenido de la literatura existente sugirié que los factores clave que
favorecen la efectividad de la gamificacion en el contexto universitario para la
ensenanza de espanol como lengua extranjera son: el incremento de la motivacion
(Chapman y Rich, 2018; Baldeon et al., 2017; Buckley y Doyle, 2014) el uso de los
elementos de juego como medallas, puntos y tablas de clasificacion (Chapman y Rich,
2018; Revuelta et al., 2017; Deterding, 2013; Zichermann y Cunningham, 2011), el uso
de actividades significativas donde se practiquen todas las destrezas (Pujola et al.,
2018; Pujola y Herrera, 2018), la adaptacion al contexto y a las necesidades de los
estudiantes (Contreras y Eguia, 2017), el uso de una narrativa (Pujola y Herrera, 2018;
Ripoll, 2014) el uso de misiones o actividades en quipo (Deterding, 2013) la
persecucion de objetivos claros (Contreras y Eguia, 2017; Deterding et al., 2011) y la

retroalimentacion (Contreras y Eguia, 2017; Kapp, 2012).

El andlisis de la literatura también sugirio otros factores que podrian ser cruciales para
la efectividad de la gamificacion en la educacion tanto presencial como virtual, tales
como: tener en cuenta los distintos perfiles de jugador, el profesor, el autoconcepto de
los estudiantes, la ansiedad, la actitud hacia el aprendizaje de la lengua, los materiales
y el grupo (Baldeon et al., 2017; Contreras y Eguia, 2017; Revuelta et al., 2017;
Concheiro, 2016; Minera, 2009). Por lo tanto, para el proposito de este estudio, todos
los factores relevantes, cruciales, significativos y aplicables para la efectividad de la
gamificacion para la ensefianza de espanol en el contexto de la educacion superior

fueron considerados, empleados y discutidos.

Tabla 56

Relacién de las hipoétesis con sus correspondientes soportes bibliograficos

Hipodtesis Soportes bibliograficos

H1 Chapman y Rich, 2018; Contreras y Eguia, 2017; Revuelta et al., 2017; Balde6n et al.,
2017; Buckley y Doyle, 2014; Concheiro, 2016; Werbach y Hunter, 2012.

Hz Pujola y Herrera, 2018; Baldeon et al., 2017; Contreras y Eguia, 2017; Revuelta et al.,
2017; Concheiro, 2016; Lee y Hammer, 2011; Minera, 2009.

H3 Chapman y Rich, 2018; Revuelta et al., 2017; Concheiro, 2016; Lee y Hammer, 2011;
Minera, 2009; Deciy Ryan, 1985.

Chapman y Rich, 2018; Revuelta et al.; 2017; Contreras y Eguia, 2017; Bernik et al.,
Hg 2015; Ripoll, 2014; Deterding, 2013; Kapp, 2012; Werbach y Hunter, 2012; Deterding
et al., 2011; Zichermann y Cunningham, 2011.

Hs Chapman y Rich, 2018; Revuelta et al., 2017
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H6 Chapman y Rich, 2018; Revuelta et al.; 2017

9.5.1.2 El sistema gamificado

Los factores clave identificados y las relaciones entre los factores clave se utilizaron
para construir el sistema gamificado, que fue propuesto y presentado en el capitulo 7.
En consecuencia, el objetivo se ha logrado mediante el desarrollo y la propuesta del

sistema gamificado basado en los hallazgos anteriores.

Sin embargo, para medir las variables del sistema, se estableci6 un conjunto de
indicadores, basados en la literatura existente, y se desarroll6 un cuestionario para la
medicion de todos los factores que influyen en la motivacion (y, por extension a la
efectividad de la gamificacion). Dicho cuestionario fue discutido y presentado en el

capitulo 5.

Del sistema gamificado propuesto derivan un conjunto de hipdétesis, las cuales han
sido probadas y evaluadas mediante un completo estudio empirico para demostrar su
validez y significacion. La evaluacion del sistema gamificado se realiz6 y ha sido
presentada en detalle dentro el presente capitulo. La siguiente subseccion contiene la
discusion sobre los hallazgos de la investigacion basados en el estudio empirico (es
decir, la evaluacion del sistema gamificado y su impacto en la motivacion de los

estudiantes) de la tesis.

9.5.2 Descripcion de los resultados de los cuestionarios

En esta seccion se procede a comprobar las hipétesis formuladas en el capitulo 8. Para
ello, se realiza un anélisis descriptivo de los datos, comparando los resultados de los
cuestionarios antes de la intervencion gamificada (pre) y después de la misma (post) y
comparandolas a través de un test para muestras relacionadas. En el siguiente
apartado (9.5.3), se analizan los resultados de las entrevistas realizadas y, por altimo,
se discuten y analizan los beneficios del sistema gamificado con relacién a los

resultados del estudio.
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9.5.2.1 Motivacion

Para dar respuesta a la hipotesis 1 (“La motivacién intrinseca aumenta gracias a la
intervencién didactica gamificada”), se realiza un analisis de muestras relacionadas.

En este caso, al no existir normalidad en las muestras, se aplica el test Wilcoxon:

Tabla 57
Comparacion entre la motivacién intrinseca pre y post

Test de Wilcoxon Z Sig.

Motivacién intrinseca post - motivacion intrinseca pre 3,633b 000

Como se puede apreciar en la Tabla 57, el p-valor del test de Wilcoxon sale significativo
(p=0,000). Por tanto, se acepta con un 95% de confianza la hipotesis de que existe
diferencia estadisticamente significativa en el valor medio de la motivacion intrinseca
entre el prey el post. Por lo tanto, si se detecta un aumento de la motivacién intrinseca

después de la aplicacion de la gamificacion, tal y como refleja la Figura 44.

Figura 44

Comparativa entre la motivacién intrinseca antes y después de la aplicacién del sistema gamificado

MOTIVACION INTRINSECA PRE MOTIVACION INTRINSECA POST
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9.5.2.2 Actitudes

Para encontrar la respuesta a la hipotesis 2 (“El auto concepto, la ansiedad y las
actitudes hacia la lengua de estudio mejoran después de recibir las clases
gamificadas”), se muestran en la Figura 45 las medias de las diferentes actitudes
(autoconcepto, ansiedad y actitud hacia el aprendizaje de la lengua) antes y después

de las clases gamificadas y se aplica el test de Wilcoxon:

Figura 45

Medias de actitudes antes y después de las clases gamificadas

Media

ITLD

ACTITUDES ACTITUDES ACTITUDES ACTITUDES ACT ES ACTITUDES
(SENTIMIENTOS) PRE (SENTIMIENTOS) (ANSIEDAD) PRE (ANSIEDAD) POST (ACTITUD) PRE (ACTITUD) POST
POST

Tabla 58

Comparacion actitudes pre y post

Z Sig.
Actitudes (sentimientos) post - actitudes (sentimientos) pre -3,133b 002
Actitudes (ansiedad) post - actitudes (ansiedad) pre -4,638b 000
Actitudes (actitud) post - actitudes (actitud) pre -2,760b 006

Como se puede apreciar, el p-valor del test de Wilcoxon sale significativo en los tres

tipos de actitudes, por tanto, se acepta con un 95% de confianza la hipoétesis de que
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existe diferencia estadisticamente significativa en el valor medio de las tres actitudes
antes y después de las clases gamificadas. Por tanto, se observa que los estudiantes
mejoran en sus actitudes y sentimientos después de experimentar la gamificacién en

su proceso de ensefianza y aprendizaje del espanol.

9.5.2.3 Profesora, grupo y materiales

En cuanto a la hipotesis 3 (“La percepcion de los estudiantes acerca del grupo, la
profesora y los materiales utilizados mejora con la gamificaciéon”), el analisis
estadistico una vez aplicado nuevamente el test de Wilcoxon indica que, de nuevo,
queda confirmada la hipétesis con un 95% de confianza de que existe diferencia
significativa entre las percepciones de los alumnos acerca de la profesora, el grupo, la
metodologia y los materiales ya que todos los p-valores salen significativos como
podemos apreciar en la Tabla 59. En este caso, los valores de los cuestionarios se
modifican positivamente después de la intervencion didéctica con la aplicaciéon del

sistema gamificado.

En la siguiente Figura se muestran los valores que evidencian dichas variaciones:
Figura 46

Variaciones entre las percepciones de los estudiantes antes y después de la intervencién gamificada
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Tabla 59

Comparacion percepciones grupo, profesora y materiales pre y post

Z Sig.
Profesor y grupo (grupo) post - profesor y grupo (grupo) pre 3,961b 000
Profesor y grupo (profesora) post - profesor y grupo (profesora) pre 3,614b ;000
Metodologia y materiales (metodologia) post - metodologia y materiales 3,656b ,000

(metodologia) pre

Metodologia y materiales (materiales) post - metodologia y materiales (materiales) 2,221b ,026
pre

Metodologia y materiales (percepcion) post - metodologia y materiales 3,570b ,000
(percepcidén) pre

Por otro lado, se puede destacar también que, una vez aplicado el test de Wilcoxon
diferenciando entre los estudiantes que tenian un nivel intermedio-avanzado (Espaiiol
VI) ylos que tenian un nivel principiante (Espafiol IV), se observo que en los que tienen
un nivel principiante no se aprecia una diferencia significativa (test de Wilcoxon no
significativo) entre la variable materiales pre y post ni entre la variable percepcion pre

y post, diferencia que si es significativa en el nivel avanzado.

9.5.2.4 Elementos del sistema gamificado

Se responde a la hipdtesis 4 (“Existen ciertos elementos del sistema gamificado que
influyen directamente en la motivacion de los estudiantes”) a través del anélisis
descriptivo y comparativo de los cuestionarios. Si se observan los datos obtenidos, se
determina que, para mas del 60% de los estudiantes, todos los elementos del juego
utilizados tuvieron un impacto en su motivacion durante la participacion en el sistema
gamificado. Ademas, tal y como se puede observar la Figura 47, el 81.8% afirma que
estaban méas motivados para involucrarse en el proceso de ensefianza y aprendizaje del
espafiol durante la parte del curso gamificada, que antes de la aplicacion del sistema

gamificado.
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Figura 47

Grafico del grado de motivacion de los estudiantes después de la experiencia gamificada
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En general, debido a la interfaz de gamificacion, que incluye una combinacion de las mecanicas y
dinamicas de juego mencionadas anteriormente, estaba motivado para hacerlo bien que en
comparacion con mi nivel de motivacion en la primera parte del curso.

9.5.2.5 Resultados académicos

La respuesta a la hipotesis 5 (“Existe una relacion entre la motivacion y los buenos
resultados en los examenes”) se contrasto a través de las correlaciones. Tal y como se
especifica en el capitulo anterior referente a las correlaciones y tras aplicar dichas
pruebas se obtuvieron unas correlaciones positivas entre la motivacion y los
resultados, pero eran correlaciones bajas y no significativas, por tanto, no se puede

afirmar que haya una relacion entre tales variables.

Sin embargo, si se observa correlacion positiva de mas de 0,7 entre las variables de
motivacion (extrinseca e intrinseca) y las variables de actitud de los estudiantes hacia
la lengua meta, su percepcion del grupo, de la profesora y de los materiales. Esto
significa que, cuando incrementa la variable de motivacién, incrementan las deméas y

viceversa.

El hecho de que la motivacién aumente gracias al sistema gamificado tiene, por lo
tanto, efectos positivos en los sentimientos y percepciones de los estudiantes y este
hecho se refleja en dos partes fundamentales dentro del proceso de ensefianza y el
aprendizaje: por una parte, disfrutan del camino hacia la meta, se involucran y esto los

lleva a la segunda parte, que se traduce en unos mejores resultados.
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La Figura 48 y la Tabla 60 reflejan de forma visual y numérica respectivamente la
respuesta a la hipotesis 6 (“Los resultados de aprendizaje del espaiiol como lengua
extranjera mejoran después de recibir las clases gamificadas”). Se observa como las
notas de los exdmenes han mejorado después de la gamificacion. En concreto, la parte
escrita mejora con diferencia mayor a la oral. Esto se puede deber al hecho de que los
estudiantes recibieron clases a través de internet por causa de la pandemia de COVID-
19 y no muchos tuvieron los medios necesarios para poder interactuar lo suficiente de
forma virtual. En cualquier caso, tal y como se muestra en la siguiente tabla, si que

existe una mejora en la media de las notas después de la experiencia gamificada:

Figura 48
Grdfico comparativo de los resultados académicos pre y post

15

NOTAS ESCRITO PRE NOTAS ESCRITO POST NOTAS ORAL PRE NOTAS ORAL POST

Tabla 60

Datos comparativos entre los resultados académicos pre y post

NOTAS ESCRITO NOTAS ESCRITO NOTAS ORAL NOTAS ORAL

PRE POST PRE POST
Media 11,1212 13,8515 6,7121 7,1030
Desv.
2,58079 2,12252 1,42539 1,48081

Desviacion
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Tabla 61

P-valor Test de Wicoxon para las notas del examen escrito y oral antes y después de la gamificacién

Test de wilcoxon Z Sig.

Notas escrito post - notas escrito pre-4,208b,000

Notas oral post - notas oral pre -1,203b ,229

Como se puede apreciar en la Tabla 61, el p-valor del test de Wilcoxon para las notas
escrito sale significativo (p=0,000), por tanto, se acepta con un 95% de confianza la
hipétesis de que existe diferencia estadisticamente significativa en el valor medio de la
nota escrita entre el pre y el post. Por el contrario, el p-valor sale no significativo para
las notas orales. Por tanto, no se aprecia mejoria significativa en la parte oral a

diferencia de la escrita.

Por ultimo, conviene destacar que se realizaron pruebas de independencia no
paramétricas (test de Mann Whitney) en el caso del presente estudio, para ver si en
algunas de las variables habia alguna dependencia con respecto al género, el nivel y la
nacionalidad de los estudiantes. Las hipoétesis y conclusiones mas relevantes que se

obtuvieron al aplicar las pruebas de independencia fueron:

Con respecto al género, se obtuvo que si habia una dependencia con las variables
motivacioén intrinseca post (p=0,034) y profesor y grupo (profesora) post (p=0,028).
Por tanto, si se puede, con un nivel de confianza del 95%, aceptar la hipétesis de que
en esas variables si hay una diferencia estadisticamente significativa entre hombres y
mujeres. De igual manera y respecto al nivel, se obtuvo una significancia con las
variables metodologia y materiales (metodologia) post (p=0,015) y amotivacién post
(p=0,02). Y con respecto a la nacionalidad, se obtuvo dependencia con las variables
metodologia y materiales (metodologia) post (p=0,035) y notas escrito post

(p=0,022).

Para terminar, a continuacién, en la Tabla 62 se presenta el resumen de la validacién

de las hipotesis a través de los analisis estadisticos realizados:
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Tabla 62

Resumen de validacién de hipétesis

Hipétesis Descripcion de la hipotesis Validacion de la hipotesis

Hi Aumento de la motivacion intrinseca después de la .
|
intervencion gamificada

Mejora del auto concepto, la ansiedad y las
H2 actitudes hacia la lengua meta después de la Si
intervencion gamificada
La percepcidn de los estudiantes acerca del grupo,
H3 de la profesora y de los materiales utilizados Si
mejora con la gamificacion

Ha Ciertos elementos de juego influyen en la .
i
motivacion de los estudiantes

H5 Existencia de una relacion entre motivacion vy No
buenos resultados académicos
H6 Mejora de los resultados académicos después de la Si

intervencion gamificada

9.5.3 Descripcion de los resultados de las entrevistas

En cuanto a los datos extraidos de las entrevistas, que corresponden a la parte
cualitativa del estudio, a continuacién, se resumen las respuestas mas relevantes a

cada una de las preguntas:
Pregunta 1: ¢Anadirias algo al sistema gamificado?

De los 18 estudiantes entrevistados, nueve no ha hecho ninguna aportaciéon. De los
nueve restantes, cinco anadirian més sistemas de recompensas y cuatro de ellos
diversificarian los tipos de actividades. Seglin comentan, las recompensas hacen que
estén mas motivados a mejorar a la hora de realizar las actividades y se sientan méas
involucrados en su proceso de aprendizaje del espanol como lengua extranjera. En
relacion a este punto, proponen que se afiadan mas tipos de recursos a conseguir que,
al mismo tiempo, se traduzcan en otras tipologias de actividades aparte de las de

expresion oral, expresion escrita y correccion de errores.

Pregunta 2: ¢Quitarias algo del sistema gamificado?
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En este caso, 10 de los estudiantes no quitaria ningin elemento del sistema. Sin
embargo, los ocho restantes proponen cambios, entre los que destacan el oraculo y el
mandato de Zeus (por el hecho de que a veces podian afectar a mas de una persona del
grupo) y el sistema de cauris (ya que algunos no los llegaron a usar). Incluso proponen

que se pudieran intercambiar los cauris por un mayor nimero de items.

Pregunta 3: ¢Te sentiste motivado/a al participar en esta experiencia

gamificada? ¢Por qué?

La respuesta a esta pregunta es 100% positiva. Todos los entrevistados aseguran
haberse sentido motivados durante su participaciéon en el sistema gamificado. Las

razones que mas se repiten son las siguientes:

e Estudiante 1: “Me mantenia concentrada en lo que aprendiamos, para no perder
lo que habiamos conseguido, porque queria conseguir mas elementos”,

e Estudiante 2: “Porque fue mas divertido que hacer ejercicios del libro. Durante
el juego tuvimos mas contacto con los compaifieros y pudimos compartir con
ellos. Y eso me pareci6é méas divertido y practicamos mucho mas”

e [Estudiante 3: “Porque me encantan los retos y el juego me impulsaba a mejorar.
Los libros son aburridos, pero aqui veia las tablas de clasificacion y sentia que
queria mejorar. Incluso me senti muy conectada con el grupo para intentar
ayudar a los que no tenian puntuaciones altas”

e Estudiante 4: “Porque senti que habia algo diferente en comparacién con otros
tipos de ensefianza, nos aport6 mas creatividad”.

e [Estudiante 5: “Porque antes no me concentraba tanto en hacerlo bien”.

e Estudiante 6: “Fue mas divertido, porque habia elementos que conseguir”.

e Estudiante 7: “Me ayudé mucho a mejorar en la expresion oral y en la escrita”.

La mayoria de las respuestas destacan, aparte de la diversion, el potencial del juego
para hacer que el estudiante quiera superarse y hacerlo cada vez mejor, concentrarse
e involucrarse para conservar lo que han conseguido hasta el momento e incluso para

ayudar a sus compaferos y companeras.
Pregunta 4: ¢Qué fue lo que mas te gusto de esta experiencia?

Lo que mas les gust6 fue la forma de organizacion del juego, las tablas de clasificacion,

la tipologia de actividades (orales, escritas, correcciéon de errores), las misiones
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grupales y los premios y factores sorpresa. Algunos también destacaron la narrativa
“porque es lo que mas se sale de las cosas tipicas que hacemos en clase. Asi vemos el
objetivo de la historia” y “porque teniamos que desbloquearla en cada nivel y me
ayudaba a ser mejor en cada nivel para saber qué iba a ser lo siguiente”. El Caballo de
Troya fue el favorito como elemento de recompensa “porque depende del momento,
no siempre tienes premio, te mantiene involucrado y siempre te motiva a mejorar” o
“porque me hacia estar mas motivada para obtener la recompensa”. Por lo tanto, por
orden de preferencia, a continuacion, se establecen los elementos de juego mas citados

por los estudiantes:

=

Caballo de Troya
Tablas de clasificacion
Misiones grupales

Tipologia de actividades (orales, escritas, correcciéon de errores)

AR B

Oraculo y Mandato de Zeus

Pregunta 5: (Repetirias una experiencia de este tipo en el Ambito de la

universidad? ¢Por qué?

El 100% de los estudiantes respondi6 que si repetiria esta experiencia. Las respuestas
se pueden resumir en que si repetirian. La razén principal atiende a que la
gamificacion les permitié mejorar en las competencias comunicativas y lingiiisticas a
través de un sistema innovador y divertido, que les guiaba a mejorar de forma
progresiva. Ademas, algunos de ellos destacaron como positivo el hecho de poder
hacer seguimiento de sus avances en las tablas de clasificacion, asi como de las partes

en las que necesitaban un refuerzo.
Pregunta 6: (Puedes definir el sistema gamificado en tres palabras?

Las tres palabras que mas se repitieron en estas respuestas fueron, por orden de

preferencia, las siguientes:

1. Innovador
2. Motivador

3. Divertido
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Por otro lado, como los estudiantes tenian que definir el juego con tres palabras cada

uno, a continuacion, se muestra el orden de las tres combinaciones mas repetidas:

1.

Interesante, divertido y retador o desafiante

2. Innovador, motivador y Gnico

3. Competitivo, colaborativo y emocionante

Esto confirma que los estudiantes disfrutaron durante el proceso gamificado y se

sintieron motivados al formar parte del juego como experiencia de aprendizaje.

Pregunta 7: {Quieres anadir alguna explicacion o reflexiéon a todo lo que

se ha comentado?

En la parte final de la entrevista, algunos estudiantes quisieron compartir el hecho de

que el sistema gamificado, al ser algo nuevo para ellos, en un inicio les hizo sentir

inseguros. Sin embargo, con el paso de los dias, se integraron y lo disfrutaron. A

continuacion, se ejemplifican algunas de las respuestas transcritas:

Estudiante 1: “Al inicio no lo entendia muy bien y me estresaba compararme
con los demas, pero con el paso de los dias me di cuenta de que todo tenia
sentido, porque nos ayudabamos los unos a los otros, éramos mas creativos.
Mas profes tendrian que hacer esto porque motiva al alumno a hacerlo mejor y
air a clase”.

Estudiante 2: “Primero me senti estresado, pero luego lo disfruté mucho y me
gusta este tipo de método de aprendizaje. Me senti muy feliz y emocionado
cuando logré los elementos necesarios y un poco decepcionado cuando no, pero

al final me ayud6 a mejorar y me gust6”.

Otros destacan el potencial del juego para mantener a los estudiantes involucrados en

su propio proceso de aprendizaje:

Estudiante 3: “He disfrutado el proceso del juego, al inicio no lo entendia, pero
cuando pasan los dias, ves la importancia de cada accion, y en cada fase veia en
qué puntos necesitaba mejorar y en qué cosas no”.

Estudiante 4: “Una experiencia Gnica. Aunque estabamos en una clase no me
sentia en una clase, sino en un juego, sentia que jugaba en lugar de estar en una

clase”.
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e Estudiante 5: “Fue muy interesante esta experiencia, porque a través del juego
estdbamos aprendiendo y fue motivador, no aburrido. Las actividades eran
divertidas. En general estuvo muy bien”.

e [KEstudiante 6: “Es inspirador, porque tienes que concentrarte para hacer las
actividades. Te motiva a aprender més, a hacerlo mejor, te ayuda a aprender de

los errores”.

Por altimo, otros destacaron la importancia de la retroalimentacion constante a través
de las tablas de clasificacion, para tomar consciencia de su propio proceso de
aprendizaje y fomentar el aprendizaje auténomo, la clasificacion de la tipologia de
actividades para favorecer el trabajo en equipo, la evaluaciéon entre iguales y el

andamiaje colectivo:

“Te muestra tus habilidades sobre la lengua, las partes en las que eres mejor, y te ayuda
a mejorar en las que no eres tan buena. También ayuda a que colaboremos entre
nosotros, no es algo individual, promueve el trabajo en equipo para conseguir el

objetivo”.

Como conclusion del analisis cualitativo de los datos, se puede establecer que la
valoracion general de la experiencia gamificada en el aprendizaje de espanol por parte
de los estudiantes es positiva. Por un lado, consideran que su motivaciéon ha
incrementado, no solamente gracias a los premios y tablas de clasificacion, sino
también debido al uso de la narrativa como hilo conductor y al uso de actividades

significativas y motivadoras que requieren de la colaboracion del grupo.

Por otro lado, la gran mayoria de los respondientes repetirian la experiencia ya que les
ha parecido un reto que les ha aportado diversiéon durante su proceso de ensefianza y
aprendizaje de la lengua. Este hecho subraya, una vez mas, la importancia del
componente diversién a la hora de aprender, ya que ellos estudiantes consiguen
implicarse de lleno con los contenidos gracias al incremento de la motivacion que les

proporciona el juego.
9.5.4 Discusion de los beneficios del sistema gamificado

En este estudio se habia desarrollado y propuesto el modelo del sistema gamificado
final, para desarrollar una aplicaciéon efectiva de la gamificacion en la educacion

superior en linea. Los hallazgos del estudio confirmaron que todos los factores clave
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eran esenciales e importantes para desarrollar un sistema gamificado efectivo en la
educacion superior en linea. Asimismo, la evaluacion detallada del sistema demostro
que se trata, de acuerdo a las previsiones expuestas por diversos autores en estudios
sobre gamificacion aplicada a la ensenanza (Werbach y Hunter 2012; Revuelta et al.,
2017; Contreras y Eguia, 2017; Pujola y Herrera, 2018; Chapman y Rich, 2018), de un
modelo valido para mejorar la motivacion y el desempeno de los estudiantes y, como
consecuencia, favorecer su proceso de aprendizaje del espafiol. Ademas, a través de los
resultados obtenidos se confirman las hipo6tesis que varios académicos ya
comprobaron en sus investigaciones (Pujola y Herrera, 2018; Revuelta et al., 2017;
Concheiro, 2016; Lee y Hammer, 2011; Minera, 2009; Deci y Ryan, 1985) sobre el
hecho de que después de aplicar la gamificaciéon en el aula, las percepciones de los
estudiantes acerca de su concepto como estudiantes, los materiales, el grupo y el

docente, mejoran, asi como lo hacen sus actitudes hacia el aprendizaje.

Se ha comprobado que el sistema gamificado se puede utilizar como una herramienta
de ensenanza y aprendizaje para mejorar el desempeno general de los estudiantes,
pero también puede analizarse individualmente cada elemento del juego para evaluar
el impacto en el desempeno general, tal y como establecen Chapman y Rich (2018),
Werbach y Hunter (2012); Revuelta et al. (2017) y Bernik et al. (2015) en sus trabajos.
El conocimiento de los elementos clave para el desarrollo de un sistema gamificado
puede ayudar a los profesores (tanto en contextos virtuales como presenciales) a
mejorar el éxito de la gamificacion o aumentar la eficacia de su uso y a adoptar un
enfoque diferente de ensefianza y aprendizaje, mas centrado en el estudiante y en sus
necesidades. En este sentido, gracias al presente estudio se confirman las hipétesis
basadas en distintos autores (Chapman y Rich, 2018; Revuelta et al., 2017; Contreras
y Eguia, 2017; Bernik et al., 2015; Ripoll, 2014; Deterding, 2013; Kapp, 2012; Werbach
y Hunter, 2012; Deterding et al., 2011 y Zichermann y Cunningham, 2011) al afirmar
que los elementos de juego usados en el sistema gamificado van a influir directamente

en la motivacion de los estudiantes.

El modelo gamificado creado se puede utilizar para ensenar cualquier lengua
extranjera e incluso otras disciplinas en la educacién superior. Eso significa que puede
facilitar que los futuros graduados aprendan y practiquen los conocimientos y
habilidades necesarios a través de la gamificaciéon. Como consecuencia, los futuros

graduados tendran experiencia de aprendizaje gamificado y esto les puede afectar
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positivamente incluso en su profesion, deseando convertirse en empleados, quiza
profesores, motivados, que dan importancia a la diversién y a la motivaciéon de sus
estudiantes gracias a su propia experiencia. Ademas, los profesores de educacion
superior pueden utilizar este modelo para incorporar la gamificacion a sus clases
(tanto virtuales como presenciales). En pocas palabras, se establece que la
contribucion del sistema gamificado aportado puede ser util tanto para estudiantes

como para profesionales.

El analisis de los resultados obtenidos con la experiencia piloto permite afirmar que la
propuesta se consolida como un buen punto de partida para mejorar la motivacion de
los estudiantes y, asi, favorecer su proceso de aprendizaje. Del mismo modo, cumple
los objetivos fundamentales que la literatura prevé para la ensenanza del espafol como

lengua extranjera a través del uso de la gamificacion:

e Es un sistema practico que proporciona al estudiante ocasiones de practica
significativa, esto es, basada en situaciones comunicativas reales y con una
funcién practica para la vida real, por lo que facilita la transferencia posterior
del aprendizaje en el mundo.

e Estd completamente integrado en el plan de estudios que, globalmente, ofrece
al estudiante ocasiones diversas y variadas para que tenga conocimientos en
todas las areas referentes a la lengua y lingiiistica espanolas. A través de las
distintas asignaturas se prepara a los alumnos para que puedan desenvolverse
en diferentes tipos de situaciones haciendo uso de la lengua espaiola, tanto a
nivel académico y profesional, como a nivel informal y del dia a dia.

e Proporciona los contenidos, los recursos y el acompanamiento necesarios a fin
de que el estudiante pueda conocer su nivel de partida, detectar las carencias a
lo largo del proceso, conocer los mecanismos para mejorarlas y aprovechar las
oportunidades que vayan surgiendo en el juego para poner en practica los

conocimientos aprendidos en la asignatura, de manera continuada y guiada.

9.6 Limitaciones de la investigacion

Aunque este estudio desarroll6 y propuso un modelo gamificado revelando factores
clave que afectan a la motivacion de los estudiantes, no se encuentra exento de algunas

limitaciones. Por ejemplo, esta investigacion es especifica de estudiantes de espaiiol
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como lengua extranjera en la educacién superior, ya que los datos fueron recopilados
especificamente dentro de este sector. Sin embargo, se cree que es aplicable también a
otras lenguas y otras areas de conocimiento. En ese caso, se necesita un anélisis de

datos especifico para el contexto y area de conocimiento en el que se aplique.

Ademas, se requiere mas investigacion para validar el modelo gamificado con un
tamano de muestra mayor de estudiantes de educacién superior. Asimismo, para
probar el modelo en otras asignaturas, se requiere un tamafio de muestra
suficientemente grande de los estudiantes que participen en dichas areas de
conocimiento. En esta misma linea, se debe tener en cuenta que los resultados del
analisis de datos presentados reflejan los puntos de vista, experiencias o perspectivas
de los encuestados que participaron en el estudio y no necesariamente representan los

testimonios de todas las universidades en el mundo.

A pesar de los buenos resultados, se suma a las limitaciones ya mencionadas
anteriormente el hecho de que ha resultado laborioso gestionar las tablas de
clasificaciones de los estudiantes. El sistema debe posibilitar que los estudiantes
puedan ver cuéles son sus posiciones a lo largo del juego, para que asi tengan la
posibilidad de mejorar en las 4reas que sean necesarias. Esta exigencia implica un nivel
muy alto de dedicacién por parte del profesor para poder ofrecerles atencion
personalizada después de cada mision o actividad. Por lo tanto, se considera necesario
trabajar para mejorar este aspecto con herramientas que faciliten dichos registros para

el seguimiento individualizado.

Dado que el sistema se encuentra en fase de prueba piloto y, aunque los resultados
expuestos son positivos y aportan informacion relevante, no se pueden considerar
todavia definitivos. Ademaés, se deben sumar las limitaciones derivadas, en gran
medida, de los condicionantes del contexto. En primer lugar, no es posible asegurar
de una forma rotunda el encaje de diferentes asignaturas en el sistema gamificado,
dado que ello depende en gran medida de la implicacién de los profesores
responsables. Ellos deben velar por la integracion completa y adecuada de la

gamificacion en cada una de las asignaturas.

Por otro lado, la cultura académica y la historia han contribuido a aplicar ciertas
metodologias para la ensefanza, cada una de las cuales tiene unas implicaciones

respecto al aprendizaje y la evaluacion. Es l6gico, pues, que no sea tarea facil cambiar
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la manera de entender el curriculo y la forma de trabajar de los profesores e incluso de
las instituciones. Sin embargo, el objetivo deseable seria aumentar los niveles de
formacion de calidad en el &mbito de la gamificacion, para poder garantizar una

adaptacion progresiva a las metodologias emergentes.

Las herramientas de Google (Google Docs, Google Classroom y Google Forms),
aunque incorporan la funcionalidad requerida por el sistema gamificado, no serian del
todo validas para generalizar a grupos muy grandes de estudiantes. Para un uso masivo
se deberia desarrollar e incluir en el repertorio de herramientas regulares de la
institucion (el campus virtual o parecido), una que sea usable, funcionalmente mas
eficiente y depurada de fallas. Sin embargo, esto implica costes importantes de
operacion para que se pueda generalizar al global de estudiantes. Principalmente,
implicaria costes en recursos destinados al desarrollo de la plataforma para el uso del
sistema, ademas de una ampliacion del acompanamiento y orientacién personalizada
del estudiante (que deberia traducirse, por ejemplo, en apoyo a nivel informatico y
técnico siempre que lo necesite, en aquellas asignaturas donde se utilice la plataforma

del sistema gamificado).

Otra de las limitaciones percibidas es que, dada la novedad que el sistema gamificado
representa, se requiere una importante inversiéon inicial de tiempo tanto para su
exposicion como para la formacion del estudiante, el cual o esta poco acostumbrado a
las metodologias gamificadas y que, en ocasiones, necesita un aprendizaje previo y un
acompanamiento individualizado. Estos aspectos podrian resolverse a nivel
institucional, de tal manera que estuvieran incorporados y consolidados en la

organizacion.

A pesar de la percepcion de mejora por parte de los estudiantes que ya han finalizado
el proceso, en el momento actual, el recorrido de los grupos piloto no es todavia
suficiente para comprobar la eficacia del sistema gamificado, entendida como la
constatacion de la mejora real del nivel de espafiol de los estudiantes desde el inicio de
sus estudios hasta el momento en que realizan el segundo examen parcial al final del

curso.

Asi pues, el sistema gamificado propuesto se consolida como buen punto de partida
para la mejora de la motivacion en la ensenanza y el aprendizaje de espaiiol como

lengua extranjera en el contexto universitario. El presente estudio ofrece los
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contenidos teoricos y las instrucciones necesarias para proporcionar el pistoletazo a la

hora de aplicar la gamificacion en la ensefianza universitaria, detectar las carencias y

conocer los mecanismos para mejorarlas. Pero los resultados de la experiencia piloto

analizados hasta el momento presentan limitaciones que, por ahora, no permiten

consolidarlo e incorporarlo de lleno como un sistema habitual mas de ensenanza-

aprendizaje.

9.7 Futuras lineas de investigacion

Las siguientes ideas constituyen recomendaciones o posibles futuras areas de

investigacion para ampliar este estudio:

Este estudio se puede ampliar al ser incorporado como una simulacién para la
formacion del profesorado sobre el uso de la gamificacion en el aula. Con este
tipo de simulacion, los estudiantes de educaciéon superior pueden aprender a
través de la experiencia sobre gamificacion. Por lo tanto, se puede recomendar
la implementaciéon de la base de este sistema gamificado en asignaturas de
didactica o gamificacion para favorecer la formacion sobre la aplicacién de
dicho sistema.

El estudio se puede ampliar para adoptar herramientas tecnologicas que
permitan generar varios servicios automatizados, tales como la supervision del
trabajo, la retroalimentacion oportuna a los estudiantes y la evaluacién de
acuerdo con sus actividades en la plataforma. Esto contribuye a que el sistema
gamificado sea mas efectivo e interactivo en términos de gestion, seguimiento,
evaluacion y obtencién de participantes mas comprometidos con el trabajo en

el contexto virtual.

Sin embargo, en relacion con las limitaciones del estudio (tal y como se establece en la

seccidon 9.6), las siguientes constituyen propuestas de areas de investigacion futura

para examinar y ampliar la presente investigacion:

Este estudio podria ampliarse mediante la recopilacion de datos de
universidades en todo el mundo y en distintas areas de conocimiento (no
solamente en el area de lenguas extranjeras) y analizar los resultados para

probar la validez del sistema gamificado. Es decir, valorar la aplicabilidad del
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sistema en universidades de distintos continentes y en distintas areas de
conocimiento con el fin de analizar esa investigacion ampliada del estudio.

e Se pueden realizar estudios futuros para comprobar si el sistema gamificado es
aplicable, tanto en la educacién superior en linea, como en el ambito presencial
como un modelo generalizado. Entonces, si es necesario, el estudio se puede
expandir y convertir el sistema gamificado en un modelo generalizado, para una
mejor aplicacion de la gamificacion en la educacion y mejorar el rendimiento
de los estudiantes, tanto en la educacion superior en linea como en la
presencial. Del mismo modo, se podria aplicar en otros contextos educativos,
como la escuela primaria y secundaria para analizar el impacto en los
estudiantes y asi determinar su validez también en esos contextos.

e El estudio se puede realizar con un tamafio de muestra mayor y comprobar si
produce el mismo impacto para desarrollar una ensefianza basada en la

gamificacion de forma eficaz.

9.8 Conclusiones

Este estudio se centr6 en determinar los factores que mejoran la motivacion de los
estudiantes a través del uso de la gamificacion como herramienta didactica. Para ello,
se desarrolld6 un modelo gamificado para el aprendizaje del espafiol como lengua
extranjera en la educacion superior en linea. La validacion y la confirmacién empirica

de los datos se presentaron y examinaron para comprobar la validez del modelo.

Los hallazgos clave confirman que los factores clave identificados son esenciales, y que
existe una fuerte relacion entre los factores de motivacién identificados y el
desempefio y resultados de los estudiantes, como se revela en la revision de la
literatura. El estudio empirico confirmo que el sistema gamificado propuesto es valido

para mejorar la motivacion de los alumnos universitarios en un contexto virtual.

Existen dos beneficios principales en este estudio. El primer beneficio es una
contribucion teodrica. Se colabora con el cuerpo actual de conocimientos sobre
gamificacion aplicada en el contexto de educacién superior. En particular, la
gamificaciéon aplicada a la ensefianza de espafiol para extranjeros en la educacion
superior en linea es un tema de investigacion actual y, por lo tanto, se considera que

se ha cubierto una parte importante de conocimiento en esta area. Ademas, para
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gestionar con éxito la gamificacion como herramienta didactica es necesario
comprender los factores clave que aumentan la motivacion de los estudiantes y las
relaciones entre dichos factores clave. La mencionada contribucién tedrica de esta
investigacion es importante para la aplicacion efectiva de la gamificacion en el
contexto educativo, tanto en la educaciéon superior en linea como en el dmbito

presencial.

El segundo beneficio es una contribucion practica a la organizaciéon y gestion de un
sistema gamificado virtual. Por ejemplo, los factores clave identificados se pueden
aplicar para mejorar la eficacia y el éxito del sistema gamificado. Ademas, el modelo
propuesto se puede implementar para una mejor gestion a la hora de usar la
gamificacion como herramienta de ensefianza y aprendizaje. Asimismo, se puede
utilizar dicho sistema gamificado como un modelo o marco para facilitar la aplicacion
de la gamificacién en la educacion superior, tanto en la modalidad en linea como en la

presencial.

Para concluir, como cualquier otro estudio de investigacion, las limitaciones y las
recomendaciones de futuras lineas de investigacion también se mencionan, con el fin

de mostrar la imagen completa y la pertinente conclusion del estudio.
9.8 Conclusions

This study has been focused on determining the factors that improve students'
motivation with the use of gamification as a didactic tool. For this purpose, a gamified
model was developed for learning Spanish as a foreign language in online higher
education. Validation and empirical confirmation of the resulting data were presented

and examined to check the validity of the model.

The key findings confirm that the key factors identified are essential, and that there is
a strong relationship between the identified motivational factors, and students’
performance and results, as revealed in the literature review. The empirical study
confirmed that the proposed gamified system is valid to improve the motivation of

university students in a virtual context.

Two main benefits derive from the present study. The first benefit consists of a
theoretical contribution. The study conducted contributes to expand the existing body

of knowledge on gamification applied in the context of higher education. Gamification



Capitulo 9. Discusion y conclusion - 283

applied to online teaching Spanish to foreigners in higher education is a current
research topic and it is therefore considered that an important part of knowledge in
this area has been developed. Notwithstanding, to manage gamification as a didactic
tool successfully it is necessary to understand the key factors that increase student
motivation and the relationships between these key factors. The above-mentioned
theoretical contribution of this research is important for the effective application of
gamification in the educational context, both in online higher education and in the

face-to-face field.

The second benefit is a practical contribution to the organization and management of
a virtual gamified system. For example, the key factors identified can be applied to
improve the effectiveness and success of the gamified system. In addition, the
proposed model can be implemented for better management when using gamification
as a teaching and learning tool. Likewise, this gamified system can be used as a model
or framework to facilitate the application of gamification in higher education, both

online and face-to-face.

To conclude — as do plenty of other investigative works- both limitations as well as
recommendations for further lines of research are mentioned, with the purpose to

show the complete overview and the appropriate conclusion of the study.
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Anexos

Cuestionario para Medir los Niveles de Motivacion de los Estudiantes

Antes y Después de la Intervencion Didactica Gamificada

El objetivo de este cuestionario es el de analizar algunos aspectos relativos a la
experiencia en el aprendizaje del espanol como lengua extranjera, que nos seran muy

utiles para conocer los niveles de motivacion existentes respecto a esta lengua.

Las respuestas son andénimas y no tienen ninguna influencia en las calificaciones de la
asignatura. Ademas, seran usadas para fines especificamente cientificos. Por ello,

pedimos que respondan a todas las cuestiones con absoluta sinceridad.
No hay respuestas correctas o incorrectas.
Muchisimas gracias por la colaboracion.

The aim of this questionnaire is to know some aspects related to the experience of
learning Spanish as a foreign language, which will be very useful for us to know the

levels of motivation that exist regarding this language.

The answers are anonymous and have no influence on the grades of the subject.
Furthermore, they will be used for specifically scientific purposes. Therefore, we ask

that you answer all questions with absolute sincerity.
There are no correct or incorrect answers.

Thank you very much for your collaboration.
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DATOS PERSONALES/PERSONAL INFORMATION
(Se utilizaran para informes estadisticos/They will be used for statistical reports)
Fecha de nacimiento/Date of birth. DD/MM/AA- DD/MM/YY
Edad/ Age:
Género/Gender:

o Femenino/Femenine o Masculino/Masculine oOtro/Other oNo quiero decirlo/I do

not want to say it

Nacionalidad/Nationality:

Lengua(s) materna(s)/ Mother language(s):

Lengua(s) extranjeras habladas/Foreign spoken language(s):

Aio de estudios/Year of Studies:

o Primer afio/First year o Segundo ano/ Second year o Tercer ano/ Third year o

Cuarto afo/Fourth year

Bloque I. Motivaciones para Estudiar Espafol / Motivations to Study
Spanish

Setniala en qué grado influyen en tu motivacion para aprender el espaiol las siguientes
afirmaciones. /Indicate to what extent the following statements influence your

motivation to learn Spanish.

1. Estoy totalmente en desacuerdo 2. Estoy en desacuerdo 3. Estoy indeciso/a 4.

Estoy de acuerdo 5. Estoy totalmente de acuerdo

1. I totally disagree. 2. I disagree 3. I am not sure 4. I agree 5. I totally agree

¢Por qué estudias el grado de Lengua y Lingiiistica espafiolas? 1 23 45

Why are you studying Spanish Language and Linguistics degree?
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Realmente siento que he elegido bien al escoger el grado de lengua y lingiiistica espafiola

I really feel that I chose well when choosing the degree of Spanish Language and

Linguistics.
Porque me ayudaré a encontrar mejores oportunidades profesionales

Because it will help me to find better job opportunities

Porque podré comunicarme con personas hispanohablantes

Because I will be able to communicate with Spanish-speaking people

Porque creo que asi mejoraré en la comprension y quiero aprender mas sobre la

literatura, el cine, la musica y el arte hispanos.

Because I believe that it will improve my competence to understand, and I want to learn

more about Spanish literature, cinema, music, and arts.

Para demostrarme a mi mismo/a que soy capaz de terminar el grado que he elegido.

To prove to myself that I am capable of completing my chosen degree.

Porque me parece una lengua muy bonita y siento satisfaccién mientras aprendo cosas

nuevas relacionadas con el espafiol.

Because I think it is a very beautiful language and I experience pleasure and satisfaction

while learning new things about Spanish.

Porque me encanta aprender lenguas extranjeras y sentir que amplio conocimientos en

esa area.
For the pleasure that I experience in broadening my knowledge about

foreign languages.

Porque me gustaria vivir en un pais de habla hispana.

Because I would like to live in a Spanish-speaking country.
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Por el placer que me causa estar en contacto con la cultura latina en general (misica,

baile, comida, literatura, etc.)

For the pleasure that I experience when I am in contact with the Latin culture (music,

dance, food, literature, cine, etc.)

Bloque II. Factores Internos (Actitud, Percepcion y Sentimientos) que
Influyen en el proceso de Aprendizaje de una Lengua Extranjera. /
Internal Factors (Attitude, Perception and Feelings) that Influence the

Learning Process of a Foreign Language.

A continuacién, indica en qué grado estas de acuerdo con los siguientes enunciados.
Senala con una X el niimero que corresponde a tu opinion. Indicate to what extent you
agree with the following statements. Mark with an X the number that corresponds

to your opinion.

1. Estoy totalmente en desacuerdo 2. Estoy en desacuerdo 3. Estoy indeciso/a 4. Estoy

de acuerdo 5. Estoy totalmente de acuerdo

1. I totally disagree 2. I disagree 3. I am not sure 4. I agree 5. I totally agree

12345

En general, tengo facilidad para aprender idiomas.

In general, I have a facility to learn languages.

Noto que mi nivel de espafiol va mejorando.

I notice that my level of Spanish is improving.

Estoy tranquilo/a cuando me toca hablar en espafiol en clase.

I feel calm when I have to speak Spanish in class.
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Aparte de las clases de la universidad, también aprendo y practico espaiol por mi cuenta

a través de alguna aplicacién en linea como Duolingo u otras.

Apart from university classes, I also learn and practice Spanish on my own through an

online application such as Duolingo or others.

Bloque III. Factores Externos que Influyen en el Proceso de Aprendizaje
de una Lengua Extranjera/ External Factors that Influence the Learning

Process of a Foreign Language

A continuacidn, indica en qué grado estas de acuerdo con los siguientes enunciados.
Senala con una X el nimero que corresponde a tu opinion. / Indicate to what extent
you agree with the following statements. Mark with an X the number that

corresponds to your opinion.

0. No procede 1. Estoy totalmente en desacuerdo 2. Estoy en desacuerdo 3. Estoy

indeciso/a 4. Estoy de acuerdo 5. Estoy totalmente de acuerdo

0. Not applicable 1. I totally disagree 2. I disagree 3. I am not sure 4. I agree 5. I
totally agree

Profesora y Grupo/Lecturer and Group

1 2 3 45

Mi profesora es de trato agradable.

My teacher is nice.

Mi profesora es paciente.

My teacher is patient

Mi profesora es organizada.

My teacher is organized

Mi profesora me da suficiente retroalimentacion.
My teacher gives me enough feedback.

Mi profesora transmite el conocimiento de una forma clara y precisa.
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Normally my teacher explains well / clearly.

Mi profesora proporciona deberes adecuados a los contenidos aprendidos en

clase.

My teacher gives us appropriate homework according to what we have learned

in class.

Mis compafieros/as son cooperativos y colaboran con las actividades de grupo.
My classmates are cooperative and collaborate in group activities.

Siento que formo parte de un grupo unido y cohesionado.

I feel that I am part of a united and cohesive group.

Mis compafieros/as son tolerantes y respetuosos/as.

My colleagues are tolerant and respectful.

Metodologia y Materiales/ Methodology and Materials

(0)

1

2 3 45

La organizacion del curso es coherente con los contenidos.

The organization of the course is consistent with its content.

Realizamos actividades que requieren el desarrollo de nuestra creatividad.

We carry out activities that require the development of our creativity.

En clase practicamos la comprension oral.

In class we practice oral comprehension.

En clase practicamos la comprension escrita.

In class we practice written comprehension

En clase practicamos la expresion escrita.

In class we practice written expression.
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En clase practicamos la expresion oral.

In class we practice oral expression.

Las actividades presentadas responden a mis intereses y necesidades.

The activities presented respond to my interests and needs.

El uso de herramientas como Google Classroom o Google Drive facilita la

comunicacion, la interaccion y la cooperacion dentro del grupo de clase.

The use of tools such as Google Classroom or Google Drive facilitate communication,

interaction, and cooperation within the class group.

En la modalidad en linea, cuento con las herramientas y recursos tecnologicos

necesarios para seguir la clase sin problemas.

In the online mode, I have the tools and technological resources necessary to

continue the class without problems.

En la modalidad presencial, la universidad cuenta con las herramientas y recursos

tecnologicos necesarios para realizar la clase sin problemas.

In the face-to-face mode, the university has the tools and technological resources

necessary to carry out the class without problems.

Siento que el tiempo pasa muy rapido en clase.

I feel that time passes very quickly in class.

Bloque IV. Gamificacion y Elementos de Juego/ Gamification and Game

Elements

La gamificacién incluye una variedad de mecanicas de juego destinadas a influir en el
nivel de motivacion. /Gamification includes a variety of game mechanics intended to

influence the level of motivation.

Para CADA una de las mecanicas de juego enumeradas A CONTINUACION, responda
a la siguiente declaracion:/ For EACH of the game mechanics listed BELOW, respond

to the following statement:
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"En esta segunda parte del curso, debido a estos componentes, mecanicas o dindmicas
de juego, he estado [1. Mucho menos, 2. Menos, 3. Ni menos ni mas, 4. Mas, 5. Mucho
mas] motivado para hacerlo bien que en comparacion con mi nivel de motivaciéon en

la primera parte del curso."

"In this second part of the course, due to this game mechanics, I have been [1. Much
less, 2.less, 3.neither less nor more, 4.More, 5.much more] motivated to do well than

compared to my level of motivation in the first part of the course."

12345

Acumulacién de items para pasar de nivel

Accumulation of items to pass the level

Escalado de niveles

Level scaling

Tabla de clasificaciones o ranking de estudiantes segtin su niimero de items conseguidos

Table of classifications or ranking of students according to the number of items obtained

Sistema de recompensas al conseguir un nimero de items concreto necesarios para
superar cada nivel

Reward system for getting certain number of items to pass each level

Desbloqueo de la informacién de cada fase a medida que se avanza en el juego

Unlocking the stages as you progress through the game

Sistema de cauris para comprar items en caso de no llegar al minimo requerido a nivel
individual

Cauris system to buy items in case of not reaching the minimum required individually

Misiones grupales para conseguir avanzar de nivel

Group missions to get to the next level

Narrativa: la historia de Ulises como hilo conductor durante todo el juego

Narrative: the story of Ulysses as a guiding thread throughout the game.
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Retos a superar por todo el grupo en caso de no haber alcanzado la puntuaciéon minima
requerida para pasar al siguiente nivel.

Challenges to be overcome by the whole group in case of not having reached the
minimum score required to pass to the next level.

Uso de la plataforma Genial.ly para presentar las mecanicas y las dinidmicas del juego

Use of the Genial.ly platform to present the mechanics and dynamics of the game

Oraculo como elemento que aparece aleatoriamente dentro del juego y que puede
cambiar el rumbo del mismo.

Oracle as an element that appears randomly in the game and that can change the course
of the game.

Mandato de Zeus como elemento que aparece como consecuencia de ciertas acciones por
parte del estudiante.

Mandate of Zeus as an element that appears as a consequence of certain actions by the
student.




334 —Anexos

Para medir el impacto general, los participantes responden a la siguiente pregunta:

En general, debido a la interfaz de gamificacion, que incluye una combinacién de las
mecanicas y dinamicas de juego mencionadas anteriormente, estaba [1. Mucho menos,
2. Menos, 3. Ni menos ni mas, 4. Mas, 5. Mucho Mas] motivado para hacerlo bien que

en comparacion con mi nivel de motivacion en la primera parte del curso.

Overall, due to the gamification interface, which includes a combination of the game
mechanics mentioned above, I was [1. Much less, 2. less, 3. neither less nor more, 4.
more, 5. much More] motivated to do well than compared to my typical level of

motivation in the first part of the course.

Las dos ultimas preguntas tienen una respuesta abierta en la que cada

estudiante responde en base a sus propias ideas.

1. éQué elemento(s) adicional(es) afiadirias al sistema gamificado que se ha usado en
la segunda parte del curso? éPor qué? / What additional element (s) would you add to
the gamified system that has been used in the second part of the course? Why?

2. ¢Qué elemento(s) eliminarias del sistema gamificado que se ha usado en la
segunda parte del curso? {Por qué? / What element (s) would you remove from the

gamified system used in the second part of the course? Why?

Entrevista

Pregunta 1

¢Afadirias algo a la experiencia gamificada? En caso afirmativo, {qué?
Pregunta 2

¢Quitarias algo de la experiencia gamificada? En caso afirmativo, équé?
Pregunta 3

¢Te sentiste motivado/a durante la experiencia gamificada? ¢Por qué?

Pregunta 4
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¢Qué fue lo que mas te gust6 del sistema gamificado? ¢Por qué?

Pregunta 5

¢Repetirias una experiencia de este tipo para aprender una lengua extranjera? ¢Por qué?
Pregunta 6

¢Con qué tres palabras definirias el sistema gamificado utilizado en la segunda mitad del curso?
Pregunta 7

¢Coémo describirias tu experiencia de aprendizaje a través de este sistema gamificado?



