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1. Introduccién
El presente trabajo desarrolla la aplicacién de un doble método de eva-
luacién en el aula a través de la gamificacién que se puso en prictica
durante el curso académico 2018-2019 en dos contextos educativos di-
ferentes: por un lado, en educacién secundaria obligatoria dentro de la
asignatura de Lengua Castellana y Literatura y, por otro, en estudios
superiores en la universidad, concretamente en el Grado en Periodismo.
Nuestra intervencién quiso responder a una cuestién de motivacién en-
tre el alumnado de ambos niveles educativos, cada uno con sus particularida-
des, creando una metodologia doble que pudiera flexibilizarse para reforzar
y promover la atencién durante la clase y la motivacion en las tareas.
Dicho método se desarrollé mediante una combinacién de sistemas
de cuestionarios digitales y de gestién de insignias que se adaptaron a las
caracteristicas y necesidades del alumnado al que se dirigia, utilizando
una combinacién especifica para cada contexto educativo:

e En el nivel de educacién secundaria se utilizé la herramienta
Plickers para confeccionar los cuestionarios de contenido curricular
y el entorno digital ClassDojo para gestionar los logros y progresos
en forma de insignias.

o En el nivel de educacién superior se seleccion6 por sus caracteristicas la
herramienta Kahoot para lanzar los cuestionarios en directo y una fun-
cionalidad del campus virtual Moodle para la gestién de las insignias.

2. Marco tedrico

El primer uso documentado del término «gamificacién» data de 2008, cuan-
do apareci6 en el blog de Brett Terrill durante su cobertura de un evento
llamado Social Gaming Summit, definido en un contexto del marketing como
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«tomar la mec4nica de un juego y aplicarla a otras propiedades para aumen-
tar el compromiso» (Terrill, 2008; Contreras y Eguia, 2017: 7). El concepto
de gamificacién ha sido descrito por numerosos autores en los tiltimos afios.
Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, por su parte, proponen ampliar esta
base a otras dreas: «Gamification is the use of game design elements in non-game
contexts» (2011: 10), y plantean la gamificacién como un factor fundamental
para aumentar la motivacién de los usuarios. Dicha motivacién es clave
para el desarrollo de técnicas gamificadas, ya que si los participantes estin
motivados pueden contribuir de manera colectiva con sus capacidades y ta-
lentos en la consecucién de objetivos comunes, como matizan Ortiz-Colén,
Jorddn y Agredal (2018: 4). Kapp, por su parte, la define como: wgame based
mechanics, eesthetics, and game thinking to engage people, motivate action, promote
learning, and solve problemss (2013: 125).

Segtin Gonzilez y Mora (2015: 30), las actividades formativas pueden
ser gamificadas porque cumplen las siguientes premisas: a) la actividad
puede ser aprendida; b) las acciones del usuario pueden ser medidas; y
c) las retroalimentaciones pueden ser entregadas de forma oportuna al
usuario. Werbach y Hunter (2012) diferenciaron una serie de elementos
que formarian parte de la gamificacién, que clasifican en tres categorias
diferentes: dindmicas, mecdnicas y componentes. Los elementos de ga-
mificacién que vamos a analizar en este estudio y que se aplicaron en la
investigacion se pueden adscribir a estas categorias del siguiente modo:

- Progresion

;

- Desafio - Retroalimentacién
- Competicién - Recompensa
- Puntos
- Insignias
g Componentes - Wi

Figura 1. Elementos de la gamificacién utilizados en nuestro méfodo. Fuente: elaboracisn propia
basada en Alejaldre y Garcia (2015: 75).

Respecto al uso de cuestionarios, encontramos diversas experiencias
previas en la bibliografia, como el de Kahoot y el de Plickers. Kahoot
se define como un sistema de cuestionarios en linea para hacer mds

interactiva la clase. La clave de éxito de Kahoot es que los alumnos pue-
den responder a las preguntas proyectadas por el profesor mediante sus
propios dispositivos méviles (teléfono, tableta u ordenador) y dicha res-
puesta puede ser objeto de una bonificacién por rapidez. La combinacién
de aciertos y tiempo de respuesta genera una clasificacién que fomenta
un espiritu de competitividad sana entre el alumnado universitario. En
cuanto a Plickers, se trata de una herramienta que permite crear cuestio-
narios interactivos, al igual que ocurre con Kahoot, con la peculiaridad
de que no requiere que los alumnos tengan que utilizar sus dispositivos
moviles o tabletas, lo que hace de Plickers un sistema mds conveniente
para secundaria, ya que el uso de estos dispositivos no estd permitido
actualmente en los reglamentos de régimen interno de estos centros.

La aplicacién préctica de estas herramientas en diversos contextos
se ha llevado a cabo con éxito, como demuestran diferentes estudios.
Artal y Luesma, en su estudio sobre el impacto de los cuestionarios di-
gitales en la educacién superior, demuestran que Kahoot es la aplicacién
favorita de los estudiantes universitarios para estos microprocesos de
evaluacién gamificada por delante de otras opciones como Socrative y
los cuestionarios de Moodle (2019: 24). Por su parte, aunque Plickers es
menos popular, se demuestra su efectividad en etapas mas tempranas de
formacién en investigaciones como la de Ramirez (2018), donde se pone
en marcha con éxito en un contexto educativo de 6.2 de primaria, curso
inmediatamente precedente a la ESO y que, por tanto, ya da cuenta de
la utilidad de este sistema en secundaria.

Por otro lado, las insignias digitales o badges son representaciones
gréificas de indicadores de logro de una habilidad o nivel de adquisicién
de una competencia que se identifica mediante una imagen a la que va
asociada un refuerzo positivo o negativo. Algunas de las experiencias de
uso de insignias previas a nuestro estudio son las de Beuth University y
muchas plataformas MOOC (cursos masivos en linea) como EduOpen,
entre otras (Borrds, 2017: 46 y ss.).

En el caso de la educacién superior se utilizé Moodle para la inclu-
sién de las insignias, mediante una opcién disponible que, en general,
es poco utilizada actualmente por los docentes. La principal ventaja que
aporta Moodle es que se trata del entorno oficial de comunicacién entre
docentes y estudiantado, por lo que los alumnos toman este sistema mds
en serio, pues pueden consultar su repositorio de insignias (que aparecen
como un apartado mds dentro del perfil personal de cada uno) con la
misma cuenta con la que pueden ver sus calificaciones o enviar tareas.
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Por su parte, el sistema de insignias utilizado en secundaria fue
ClassDojo, una plataforma digital de gestién y evaluacién que permite
realizar un seguimiento del flujo de trabajo y de conductas en el aula
mediante un sistema de insignias de refuerzo positivo y negativo, que
permiten materializar visualmente los logros y motivan al alumnado, al
tiempo que lo hacen mds consciente de las repercusiones de sus acciones
(Espeso, 2019). Las posibilidades que ofrece hacen que, a pesar de ser un
software orientado a educacién primaria, también se haya empleado con
éxito en educacién secundaria e incluso en educacién superior, como
demuestran los estudios de Guerrero (2019).

3. Desarrollo

3.1. Método propuesto

El doble método de gamificacién que hemos desarrollado en esta in-
vestigacién, como se ha mencionado anteriormente, atina el empleo de
sistemas de gestién de insignias y cuestionarios digitales como dos he-
rramientas complementarias para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Este método se ha aplicado transversalmente en asignaturas y niveles de
ensefianza distintos, demostrando de este modo su eficacia en cualquiera
de estos contextos, con ligeras modificaciones para su adaptacién curri-
cular a cada perfil de alumnado.

Tal y como hemos podido observar en el epigrafe anterior, tanto cues-
tionarios digitales como insignias son métodos en alza que cada vez se
estdn usando en mds contextos docentes con gran éxito. Sin embargo,
lo innovador de nuestra propuesta es su aplicacién conjunta (los logros
de los cuestionarios se hacen patentes en forma de insignias) y su puesta
en marcha en contextos educativos diversos (secundaria y universidad),
con resultados altamente positivos.

En definitiva, proponemos que, a través de una metodologia gami-
ficadora, los estudiantes sean capaces de autoevaluar sus aprendizajes
de una manera activa, lidica y participativa, y que los docentes puedan
obtener informacién significativa acerca del proceso de ensefianza. Esto
significa, en tdltima instancia, una doble evaluacién del alumno y de la
actuacién del profesor mediante la aplicacién de un doble método de
calificacién de los aprendizajes.

3.2. Desarrollo en educacién secundaria
El método descrito se desarrollé con un grupo de 19 alumnos de 3.2
de ESO. Este grupo era académicamente heterogéneo y no presentaba

problemas graves de conducta en el aula, aunque se trataba de un alum-
nado bastante disruptivo y que mostraba en algunos casos una falta de
motivacién hacia la materia. Con la finalidad de superar esta desmoti-
vacién y la dificultad de concentracién en las clases detectada dura_nte
el primer trimestre, se puso en practica el doble sistema de evaluacién
durante el segundo y el tercer trimestre del curso 2018-2019.

La aplicacién en el aula de Plickers resulté muy simple y los estu-
diantes comprendieron ficilmente su funcionamiento: a cada alumno
se le asign6 una tarjeta con un cédigo individualizado asociado a su
nombre, similar a un cé6digo QR, en el que aparecen dibujadas las letras
correspondientes a las cuatro posibles respuestas de las preguntas del
cuestionario: a, b, ¢, d, que se sitiian en cuatro lados diferentes del codigo
en cada tarjeta, por lo que, para seleccionar la respuesta correcta, el
alumno debe girar su c6digo para situar la opcién que considera correcta
en la parte superior:

B 1

1 a

Figura 2. Muesira de cédigo Plickers.

Plickers se aplicé en el aula regularmente al finalizar cada unidad
did4ctica y de manera previa al examen escrito de la misma, realizando
asf un repaso que permite tanto a alumnos como a profesores llevar a
cabo una doble evaluaci6n: los alumnos autoevaliian su grado de adqui-
sicién de los contenidos y los profesores evaliian la comprensién de sus
estudiantes sobre la materia impartida y autoevaliian su actuacié:. en el
aula, y pueden detectar a tiempo cualquier deficiencia en la comprensién
y subsanarla antes de la evaluacién escrita.
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Las ventajas de este sistema son que permite recabar las respuestas de
los alumnos de forma répida escaneando todos los cdigos de los alum-
nos de una sola vez a través del dispositivo mévil del docente, asi como
obtener datos cuantitativos de las respuestas tanto por alumno como por
grupo, seglin se puede observar en la siguiente imagen:

June Day Weck m pO-Day  Custom Student Repoets 4 th
CERVANTES Wied 12 Jun = 81% QUIICTE (I Wod 12 Jun = 84%

e S e SEC S mm BET SmE wmy e
Chas Average BRI 100% % {28 SB% 100% 63% % 100% e
LEETTR 555 A 3 B o A c c (1] A o
[opsasss ) 0% ) c B D ] c c W A o
IS 85% c ] D A [ c A o
CIEER =855 A c (] A A c < A A -]
f=is .- 80N e c (] B [ - c A A Do
= =75% A c 8 o B c [ A A D
[Side e ] “B0% [ 8 [+ B € c A A 1]
T 0% A [ 8 -] [& i = € A A L
EE S 85N A [: ] ] A c (] A A ]
firas 2 70K A c o o () = c A A +]
CEZELRD oT5% A ; B o A - c @ A 0
[ 70% c B o e B A @
CIIEEES 0% A c ] (-] B c (o} A A D
T 455 G [S Y [ c [} A A A
f===) - -

o 80K (] [= 8 D A c c A A (4]
RS *70% A [: 8 D L3 c B A A o

Figura 3. Muestra de una hoja de resultados de Plickers.

Por otro lado, el uso de ClassDojo se aplicé diariamente en el aula
para anotar las cuestiones relacionadas con la participacién activa, el
esfuerzo, el interés por la materia y el comportamiento de cada alum-
no. De este modo, se fueron afiadiendo insignias tanto negativas como
positivas acerca de todas estas cuestiones, que el profesor podia editar
en cualquier momento si detectaba la necesidad de incluir una nueva
insignia. Algunas de ellas son las siguientes:

2% 09 ° )
Trabajo en Participan Habla mucho y
G rticipando Falta de respeto se distroe

Figura 4. Insignias posifivas y negativas.

3.3. Desarrollo en educacién universitaria

En cuanto a la aplicacion del doble método en el &mbito universitario,
se realiz6 en la asignatura de Proyecto de Comunicacién en Prensa (3.
curso del Grado en Periodismo). Se trata de una asignatura obligatoria
de gran carga lectiva (9 ECTS) para un grupo de en torno a 60 personas
que sufre un desdoble por el cardcter eminentemente prictico de la ma-
teria. Se trata, ademds, de una asignatura de docencia compartida entre
uno de los autores de este trabajo y otra profesora ajena a este proyec-
to de gamificacién. Esta circunstancia resulta interesante por su valor
contrastivo: podemos observar de primera mano el impacto del método
respecto a las clases tradicionales que no contemplaban su aplicacién.
En concreto, los cuestionarios se utilizaron durante las explicaciones del
tema que corresponde al género periodistico de la crénica, mientras los
otros géneros funcionaban como grupos de control y contraste.

Por otra parte, el doble método se aplicé de forma progresiva: en el
curso 2017-2018 tan solo se utiliz6 Kahoot para introducir el concepto de
cuestionario online durante la clase, mientras que en el curso 2018-2019
también se implementaron las insignias para reforzar los resultados de
los cuestionarios, tras haber realizado una prueba piloto de la recolec-
cién de insignias en otra asignatura (Historia del Periodismo).

El interés de aplicacién del doble método en esta asignatura parte de
su cardcter prictico. Se trata de una materia que sigue una metodologia
de aprendizaje basado en proyectos: cada alumno debe elegir un tema
en torno al cual habra de escribir cinco géneros periodisticos a lo largo
de la asignatura. Estos trabajos aglutinan el 100 % de la calificacién, lo
que suscita por parte del alumnado cierto desinterés por la parte teérica
de la asignatura que conlleva que se produzca una moderada tasa de
absentismo (en torno al 30 %).

El propésito de la utilizacién de la combinacién de Kahoot e insignias
es revitalizar las clases teéricas, planteadas como lecciones magistrales
con la participacién directa de la clase. A lo largo de la explicacién apa-
recerd en un momento dado en la presentacién proyectada en la pantalla
una diapositiva con el titulo «jReto-batalla!» que interrumpe la expli-
cacidn tedrica para darles el papel protagonista a ellos: en ese momento
deberidn conectarse a la pdgina <kahoot.it> desde sus dispositivos inte-
ligentes para responder a las preguntas, que versardn sobre lo explicado
hasta ese momento durante la sesién. La denominacién «reto-batalla»
fue elegida por el responsable de la docencia de esta unidad diddctica
por la combinacién del reto que suponen las preguntas y de la batalla
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met.'.a.fér?ca que se da entre la clase para lograr entrar en los puestos de
podio, siguiendo una terminologia propia de videojuegos de accién y
aventura para motivar al grupo.

Podium

Alfonso

Laura ‘

. 5,902 points

5,891 points 2oHkorS

5 out of 5 5,662 points

5outofb

Figura 5. Captura de un podio de Kahoot. Los resultados completos de un reto- i
para el docente en forma de hoja de céleulo. P NSy

Uno de los puntos interesantes de este procedimiento es el hecho
de que el alumnado no puede asistir pasivamente a clase ni distraer su
atencion, ya que en cualquier momento puede haber un reto-batalla en
el que se pongan en juego insignias, convirtiéndose asi en un refuerzo
positivo doble de la atencién y la participacién en clase. Por otra parte
la discrecién del método hace que incluso los alumnos més timidos }:
rezagados puedan involucrarse en la dindmica de progreso de la clase
algo gratificante desde el punto de vista del docente y del estudiante. ’

Por otro lado, ademds de esta mayor implicacién de la clase, el reto-
-batalla permite una microevaluacién inmediata de los conceptos vistos
durante la sesién. Gracias a esto se puede hacer un repaso de conceptos
confusos (preguntas que hayan obtenido una alta tasa de fallo) que en
otros contextos podrian quedar sin resolver.

; En cuanto a las recompensas, se introdujo en el curso 2018-2019 el
sistema de insignias por medio del campus virtual Moodle, que reforzé
la experiencia del afio precedente. De forma sencilla, el alumno podria
controlar el niimero de insignias recibidas y las ventajas que vienen aso-
ciadas a ellas, ademds de ser mds cémodo de gestionar para el docente.

Proyecto de comunicacién en prensa (2018-2019): Insignias
Nuamero de insignias disponibles: 6

Imagen MNombre - Descripcion Criterio
Has logrado alzarte con la victoria en
un reto-batalla y acabar en uno de Quedar en puestos de podio por primera vez en uno de

i @ —_— los puestos de podlo. Da igual oro, los ratos-batalla.
plata o bronce, el poder mistico de
1] Padio esta Crono-Insignia e permite Los estudiantes son galardonados con esta insignia cuando
Primigenio  invocar 0,25 puntos de bonificacién  han cumplide el siguiente requisito:
que se sumardn & tu calificacion de « Esta insignia debe ser otorgada por un usuario con el
la crénica. {Enharabuenal siguiente rol:
o Teacher

Figura 6. Ejemplo de insignia gesfionada mediante la plataforma Moodle, acompariada de un texto
mofivacional y la explicacién de funcionamiento de la insignia.

4. Resultados

4.1. Resultados en educacién secundaria

En cuanto a los resultados de la aplicacién de estas herramientas, vamos
a sefialar de forma diferenciada los datos mds significativos obtenidos a
través de ambos sistemas de evaluacion.

Por un lado, Plickers se utilizé6 como una herramienta de mejora de
la falta de atencién y de motivacién observada en el alumnado, ademds
de como autoevaluacién individual para cada estudiante. Los resultados
obtenidos mediante este instrumento de evaluacién se valoraron cuanti-
tativamente con un valor del 10 % de la calificacién final, lo que se calcul6
a partir de la media de todas las notas obtenidas por este recurso (tenia
el mismo valor que tiene un examen tradicional).

De otra parte, como método de evaluacion de contenidos curriculares,
el total del grupo experimenté una notable mejora del 13,7 % en sus
respuestas, llegando a evolucionar de una calificacién media del grupo
de 4,76 (sobre 10) a un 6,13 al final del tercer trimestre.

Por otro lado, ClassDojo se utilizé ante los comportamientos de con-
ductas contrarias a la convivencia y la falta de atencién, y supuso una
herramienta muy eficaz en este sentido como método de autoevalua-
ci6n. Este instrumento de evaluacién, al reunir todas las variables que
se incluyen en el porcentaje de calificacién del trabajo diario del alumno
(asistencia, deberes y tareas en el aula, trabajo colaborativo, interés hacia
la materia, etc.), constituy6 el 100 % de la nota final del trabajo diario,
que supone un punto de Ia calificacién del alumno en la asignatura.

Los resultados tras el uso de ClassDojo muestran una evolucién favo-
rable del alumnado més que significativa, puesto que de un resultado del
44 % de insignias positivas respecto al global de insignias obtenidas en el
segundo trimestre, en el tercero se alcanzé un 81 % de insignias positivas.
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Si desglosamos estos resultados, observamos lo siguiente:

e Respecto a las insignias de caricter positivo, las mds numerosas son
«estar en la tarea» y «participar activamente» en clase, las cuales
suponen un 70 % y un 80 % de los positivos en el segundo y tercer
trimestre respectivamente.

e Las insignias negativas son mucho mds numerosas y diversas en el
segundo trimestre: se reducen del 56 % del total de insignias obteni-
das a un 19 % a final de curso. Las m4s reiteradas son «hablar mucho
y distraerse en clase» y «falta de respeto», aunque estas ultimas se
suprimen completamente en el tercer trimestre.

Cualitativamente, se observé una mejora de la atencién y el interés
en clase, asi como del clima del aula: el grado de disrupcién en las clases
disminuy6 considerablemente y el ambiente de estudio mejord, favo-
reciendo asimismo unos resultados académicos que superaron a los del
primer trimestre en casi todos los casos individuales.

4.2. Resultados en educacién universitaria

En cuanto a los resultados en educacién superior, se observa una ligera
mejora en las calificaciones de la préctica asociada al periodo de cues-
tionarios Kahoot. Aunque numéricamente no se puede establecer una
correlacién directa a dichos resultados por ser demasiado pequeria la
intervencidn (en términos temporales, de muestras seleccionadas y de
accién concreta), si que nos da una tendencia que podria comprobarse
repitiendo esta prueba piloto en otro escenario de mayores dimensiones
con grupos de control para certificar que se debe exclusivamente a la
metodologia gamificada.

Por otra parte, la asistencia también se vio incrementada de forma
progresiva a lo largo de las sesiones, obteniendo en la dltima sesién
en torno a un 15 % de mejora respecto a la primera en ambos cursos
analizados. Sin embargo, estos datos cuantitativos, aunque son po-
sitivos, no representan realmente el verdadero impacto de nuestro
método por los motivos esgrimidos en el parrafo anterior. La clave de
la combinacién de los cuestionarios y las insignias se observa mejor
cualitativamente en una mayor implicacién de los estudiantes en la
clase.

Este punto se refuerza con comentarios de los discentes recogidos a
lo largo del transcurso de las clases y en encuestas de evaluacién final
como: «Ojald otros profesores nos hicieran retos-batallas, «Es una

buena forma de no perder el hilo de la clase y ademis es divertido»,
«Me he quedado cuarta muchas veces, ;no habrd alguna insignia de
repesca?», entre otros. La clase hace suyo el mundo narrativo deriva-
do de la implementacién de los retos-batalla y las insignias y entra en
un juego con el docente en el que se puede observar que se mejora la
relacién profesor-estudiante, haciendo sentir al alumno protagonista
de su proceso de ensefianza-aprendizaje sin perder de vista el papel
de mentor del profesor.

5. Conclusiones

La aplicacién del doble método de evaluacién obtuvo resultados alta-
mente satisfactorios de manera general en los dos niveles de aplicacién,
lo que nos permite afirmar que se trata de una metodologia apta para su
uso y adaptacién en cualquier nivel educativo, especialmente en aquellos
grupos con problemas de motivacién.

La tendencia positiva experimentada en los resultados académicos
nos sirve como primera piedra para justificar la necesidad de un estu-
dio mayor, aplicado a una muestra m4s grande durante mds tiempo y
con mds diversidad de cursos, que determine con mayor precision el
impacto de nuestro método, aunque los primeros resultados son muy
alentadores.

No obstante, algo que si se puede afirmar con rotundidad es que
con el uso de nuestro doble método en educacién secundaria se ex-
perimenté una notable mejora del ambiente en el aula, asi como un
mayor compaiierismo y respeto hacia los demés miembros de la clase,
lo cual posibilité durante el curso un aprendizaje colaborativo y sig-
nificativo. Algo que fue en la misma linea en educacién superior, en
la que la asistencia a las clases aument6 considerablemente, asi como
la participacién y el interés por la materia y el refuerzo de la relacion
docente-estudiante.

La gamificacién en educacién se proyecta de este modo como una
alternativa eficaz en el proceso de ensefianza-aprendizaje que ofrece
muiltiples posibilidades y despierta la creatividad de los docentes, como
la inclusién de los retos-batalla.

En definitiva, los beneficios que se obtienen a través de este doble
método van més alld de lo meramente académico, pues se ha demostrado
que permite establecer lazos entre los distintos miembros del grupo,
incluido el docente, a la vez que aumenta la motivacién, la atencién y el
interés durante las sesiones diddcticas.
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Si desglosamos estos resultados, observamos lo siguiente:

o Respecto a las insignias de cardcter positivo, las mds numerosas son
«estar en la tarea» y «participar activamente» en clase, las cuales
suponen un 70 % y un 80 % de los positivos en el segundo y tercer
trimestre respectivamente.

o Las insignias negativas son mucho m4s numerosas y diversas en el
segundo trimestre: se reducen del 56 % del total de insignias obteni-
das a un 19 % a final de curso. Las m4s reiteradas son «hablar mucho
y distraerse en clase» y «falta de respeto», aunque estas tltimas se
suprimen completamente en el tercer trimestre.

Cualitativamente, se observé una mejora de la atencidn y el interés
en clase, asi como del clima del aula: el grado de disrupcién en las clases
disminuy6 considerablemente y el ambiente de estudio mejord, favo-
reciendo asimismo unos resultados académicos que superaron a los del
primer trimestre en casi todos los casos individuales.

4.2. Resultados en educacién universitaria

En cuanto a los resultados en educacién superior, se observa una ligera
mejora en las calificaciones de la prictica asociada al periodo de cues-
tionarios Kahoot. Aunque numéricamente no se puede establecer una
correlacién directa a dichos resultados por ser demasiado pequedia la
intervencién (en términos temporales, de muestras seleccionadas y de
accién concreta), si que nos da una tendencia que podria comprobarse
repitiendo esta prueba piloto en otro escenario de mayores dimensiones
con grupos de control para certificar que se debe exclusivamente a la
metodologia gamificada.

Por otra parte, la asistencia también se vio incrementada de forma
progresiva a lo largo de las sesiones, obteniendo en la tiltima sesién
en torno a un 15 % de mejora respecto a la primera en ambos cursos
analizados. Sin embargo, estos datos cuantitativos, aunque son po-
sitivos, no representan realmente el verdadero impacto de nuestro
método por los motivos esgrimidos en el parrafo anterior. La clave de
la combinacién de los cuestionarios y las insignias se observa mejor
cualitativamente en una mayor implicacién de los estudiantes en la
clase.

Este punto se refuerza con comentarios de los discentes recogidos a
lo largo del transcurso de las clases y en encuestas de evaluacién final
como: «QOjald otros profesores nos hicieran retos-batallas, «Es una

buena forma de no perder el hilo de la clase y ademds es divertido»,
«Me he quedado cuarta muchas veces, ;no habré alguna insignia de
repesca?», entre otros. La clase hace suyo el mundo narrativo deriva-
do de la implementacién de los retos-batalla y las insignias y entra en
un juego con el docente en el que se puede observar que se mejora la
relacién profesor-estudiante, haciendo sentir al alumno protagonista
de su proceso de ensefianza-aprendizaje sin perder de vista el papel
de mentor del profesor.

5. Conclusiones

La aplicaci6én del doble método de evaluacién obtuvo resultados alta-
mente satisfactorios de manera general en los dos niveles de aplicacién,
lo que nos permite afirmar que se trata de una metodologia apta para su
uso y adaptacién en cualquier nivel educativo, especialmente en aquellos
grupos con problemas de motivacién.

La tendencia positiva experimentada en los resultados académicos
nos sirve como primera piedra para justificar la necesidad de un estu-
dio mayor, aplicado a una muestra mds grande durante mds tiempo y
con mis diversidad de cursos, que determine con mayor precisién el
impacto de nuestro método, aunque los primeros resultados son muy
alentadores.

No obstante, algo que si se puede afirmar con rotundidad es que
con el uso de nuestro doble método en educacion secundaria se ex-
periment6 una notable mejora del ambiente en el aula, asi como un
mayor compafierismo y respeto hacia los demds miembros de la clase,
lo cual posibilité durante el curso un aprendizaje colaborativo y sig-
nificativo. Algo que fue en la misma linea en educacién superior, en
la que la asistencia a las clases aument6 considerablemente, asi como
la participacién y el interés por la materia y el refuerzo de la relacién
docente-estudiante.

La gamificacién en educacién se proyecta de este modo como una
alternativa eficaz en el proceso de ensefianza-aprendizaje que ofrece
miiltiples posibilidades y despierta la creatividad de los docentes, como
la inclusién de los retos-batalla.

En definitiva, los beneficios que se obtienen a través de este doble
método van mis alld de lo meramente académico, pues se ha demostrado
que permite establecer lazos entre los distintos miembros del grupo,
inchuido el docente, a la vez que aumenta la motivacién, la atencién y el
interés durante las sesiones diddcticas.
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