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Resumen:

Introduccién: Actuamente el mundo del entendimiento y la tecnologia han trasportado un
reciente pleno en el que la juventud deploran intranquilidad que la ensefianza no siempre
puede saciar. Los modernos ambientes provocan que cambien las tendencias de los alumnos,
por ello, los docentes requieren investigar estrategias y recursos novedosos en las clases, con
la finalidad de incrementar la motivaciéon o el compromiso del alumnado. Los objetivos de
nuestro estudio se basan en analizar y comparar estrategias de la técnica de gamificacion
educativa orientadas a la ensefianza y aprendizaje de la materia de ciencias matematicas.
Metodologia: Se han utilizacién herramientas como Kahoot y Plickers para aplicar la técnica
de gamificacion. Se ha adaptado la Escala de Estrategias de Aprendizaje ACRA calificada en
escala de Likert. Resultados: A través de un estudio estadistico, se determinan, que encuentra
un aumento significativo de las estrategias de aprendizaje en los alumnos enla referenciada
asignatura. Discusion: En la prueba T-student, se obtiene que la gamificacién influye de
forma positiva en el proceso de aprendizaje de los alumnos. Conclusiones: Se corrobora que
la citada técnica educativa, es pedagdgica novedosa que mezcla los elementos del juego para
interiorizar el conocimiento y asi, el aprendizaje pueda ser como una préctica amena.
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estrategias; juego.

Abstract:

Introduction: Currently, the world of knowledge and technology has brought about a recent
plenary session in which youth deplore unrest that education cannot always satisfy. Modern
environments cause students' tendencies to change, therefore, teachers need to investigate
new strategies and resources in classes, in order to increase the motivation or commitment of
students. The objectives of our study are based on analyzing and comparing strategies of the
educational gamification technique aimed at teaching and learning the subject of
mathematical sciences. Methodology: Tools such as Kahoot and Plickers have been used to
apply the gamification technique. The ACRA Learning Strategies Scale rated on a Likert scale
has been adapted. Results: Through a statistical study, it is determined that a significant
increase in learning strategies in students in the referenced subject is found. Discussion: In
the T-student test, it is obtained that gamification positively influences the students' learning
process. Conclusions: It is corroborated that the aforementioned educational technique is a
novel pedagogical technique that mixes the elements of the game to internalize knowledge
and thus, learning can be like an enjoyable practice.

Keywords: sciences; education; gamification; methodology; learning; pedagogical; strategies;
game

1. Introduccion

La introduccién de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicaciéon (TIC) como
primordiales plataformas de tramite y tratamiento de datos, ha metamorfoseado los modelos
tipicos de docencia pautando el mismo a un aprendizaje revelador.

Sosa et al. (2010), evidencian que las practicas educativas alineadas a las TIC, cuando son
integradas adecuadamente, potencializan el proceso de ensefianza-aprendizaje. Aguilar
(2012), establece que las TIC incrementan la significancia y concepcion educativa rompiendo
las barreras del tradicionalismo formativo.

En algunas ocasiones, el proceso didactico utilizado por el docente puede ser carente de
interés para el alumno, provocando un desinterés en el aprendizaje. En virtud de ello, en un
ambiente evolutivo a nivel general y a nivel particular en un ambito tecnolégico, es de vital
importancia variar el cometido de los docentes, alumnos y familiares en la aptitud de
ensefianza-aprendizaje.

Es fundamental que en el proceso pedagogico el docente use, cree nuevos y diferentes
modelos, metodologias, técnicas en el aula que aporten a la educacién y que sirvan para
cubrir las necesidades de los alumnos a fin de lograr que el aprendizaje sea significativo
(Romero Zegarra, 2016).

Este efecto, origina que se divulgue el empleo de novedosas plataformas en el estudio de las
materias, en las cuales, los alumnos pueden interaccionar con compaferos, asi como
entrecruzar contenidos en diferentes configuraciones como videos, audios, juegos;
argumentando a la teoria del aprendizaje constructivista, en la cual el alumno es una persona
dindmica que tiene la responsabilidad de configurar su conocimiento mediante la
interrelacion con su &mbito.

Por otro lado, el aprendizaje de las ciencias formales pretende la formacion basado en una
actitud cientifica de los que le permita entender la ciencia como una buasqueda légica y
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sistematica para entender la realidad (Aduriz Bravo y et al., 2011). Debe ser apoyado en
estrategias didacticas innovadoras, alternativas, de indagacién, formulacion, solucién de
problemas, en donde el principal elemento sea el alumno, de esta manera se espera cambiar
el modelo tradicional de estudio (Torres et al., 2013).

Ante el contexto indicado, la actual aplicacién, persigue la finalidad de aauxiliar al desarrollo
del aprendizaje a través de la técnica educativa de gamificacion, ya que emplea el juego como
recurso didactico, cuya aplicaciéon ayuda a desarrollar destrezas y habilidades, genera
procesos de retroalimentacion entre companeros de estudio, lo que se puede comprobar con
el progreso de los conocimientos en solucién de problemas, convirtiéndose las actividades
dificiles en procesos mas sencillos (Rodriguez y Elias, 2018).

1.1. Marco Teérico

El siglo XXI es reconocido como el siglo de la creatividad, la innovacién y el cambio, ya que
en estos afios se enfrentan la exigencia de encontrar ideas y soluciones nuevas a los muchos
problemas que se plantean en una sociedad de cambios acelerados (Saturnino de la Torre,
2006, citado en Klimenko, 2008, p.12).

Diversos autores sefialados en la materia sefialan que actualmente en la juventud de hoy dia
no adquieren los conocimientos como se hacia hace afios. A consecuencia de esto, se debe
reflexionar al respecto, ya que, si se educa de forma diferente, tendra que haber diferencia
también en la forma de ensefar. Una propuesta, seria el empleo de novedosas y variadas
metodologias. En este marco, aflora la técnica educativa como metodologia que auxilia a
docencia, creando una atracciéon en los procesos de aprendizaje y con ello, consiguiendo el
desarrollo de competencias.

Tal y como es conocido, la gamificaciéon reclama los juegos y videojuegos, como medio de
apoyo en la actividad educativa. Es fundamental que los propios alumnos estén involucrados
en sus trabajos, tanto dentro como fuera de las clases y sean los actores de sus propios procesos
de aprendizaje.

Entre las cuestiones mas significativas a tener en cuenta en el entorno de gamificar aplicado
en econtexto educativo, segin Contreras y Eguia (2016), es la disposicién, ya que condiciona
de forma directa los resultados esperados. Los estdn creciendo en una sociedad tecnificada y,
por ello, los docentes deben reconfigurar sus estrategias pedagodgicas para que los alumnos
puedan desarrollar distintas capacidades que les permitan comprender y atender el mundo
cambiante que los rodea (Penialva et al., 2019).

Se ha verificado en diversos estudios realizados, que los beneficios de esta técnica son muy
reveladores. Es por ello que, que la técnica de gamificacién educativa, para aplicar la misma,
en las sesiones a través de los ordenadores de las aulas de informética del centro, tablets,
Chromebook o moéviles, se estan incorporando las TIC. La citada técnica instaura emociones
considerablemente tiles en el aprendizaje. Resaltar, que admite trabajar en la maleabilidad y
la aaceptacion del error de forma habitual en el proceso de aprendizaje, facilitando el estudio
de otras materias venideras.
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1.2. Técnica de aprendizaje de Gamificacién Educativa

Desde el pasado coexiste una cefiida vinculo entre educacién y juego. Cabe sefialar, que el ser
humano aprende jugando en sus primeras etapas de vida. Huizinga (1990) y Caillois (2001)
pioneros en la redefinicién del concepto juego y su relacion con los nuevos desarrollos
tecnoldgicos, plantean el equilibrio entre reglas y libertad. Es decir, elementos primordiales
del juego son las relaciones que hay entre las normas constituidas y la practica del participante
con gran diferencia de agilidad con las mismas.

Seguin Rodriguez y Santiago (2015), el concepto de gamificacién fue mostrado por Nick Pelling
(2002). Romero y Rojas (2013) sustentan que hasta el afio 2010 el empleo de este vocablo no fue
muy empleado. Zichermann y Cunningham (2011), en su obra Gamification by Design,
definen este concepto como “un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las
técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas”. Kapp (2012, p. 9), en The
Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for Training and
Education, ratifica que es “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento,
para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”.

Otro punto, se han postulado en evidencias como en el Social Motivations to Use Gamification,
An Empirical Study of Gamifying Exercise, que la técnica anteriormente citada, es la
elaboracién y producto de practicas que contribuyen con el alcance de sentimientos de registro
y independencia de las personas. La finalidad que se persigue es de priorizar la influencia del
comportamiento de la actividad, con respecto al placer que puedan percibir en la misma.

Para (Marczewski, 2013, pp. 1-13) la gamificacién “es la aplicacion de metaforas de los juegos
a tareas de la vida real para influir en el comportamiento, mejorar la motivacién y fomentar la
implicacién en dicha tarea”. El presente estudio, admite que la gamificacion es una técnica de
aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al &mbito educativo y/o profesional con el
objeto de conseguir mejores resultados, bien sea para beneficiar el sacrificio, el estimulo y la
productividad.

Cabe sefialar, que hay autores que preservan la significacion de elaborar un disefio optimo de
la actividad gamificada, ya que, al ser la accién primordial para realizar, puede depender el
resultado obtenido (positivo o negativo) de la actividad. Seguidamente, hay que seleccionar
los elementos del juego, teniendo en cuenta los principios pedagdgicos que admitan verificar
la labor y el empleo de los recursos a inventar y/o manejar.

1.3. Metodologia de Aprendizaje basado en juegos

En el aprendizaje basado en juegos, también conocido por sus siglas en ingles Game-Based
Learning o GBL, es una metodologia que utiliza juegos disefiados especificamente para
favorecer la adquisicién de conocimientos.

Prensky (2001), en esta metodologia ,se enfoca en juegos con objetivos educativos, con la
finalidad de potenciar los resultados de aprendizaje y favorecen una experiencia més divertida,
interesante y, en definitiva, mayor efectiva.

De forma particular, la nocién de aprendizaje basado en juegos ha implicado una base a la
ensefianza, incitando la toma de decisiones, valorando el cambio de los resultados de los
juegos en funcién de sus acciones e impulsando las habilidades sociales junto al trabajo en
equipo (Kim et al., 2009; Rincén-Flores et al., 2016).
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En esta categoria particular, se conforman guias generalmente aplicadas, predominando la
integracion de normas y limitaciones , replicas activas a lo realizado por los alumnos, retos
acordes a la materia, que estimulen la eficacia y el aprendizaje gradual del obstaculo. Es
indiscutible obviar, que a través de la utilizacion de juegos educativos digitales se aprecia una
mejora significativa en la competencia digital.

1.4. Gamificacién en la educacion

Desde la 6ptica del contexto educativo, Pilar Rivero (2017) conceptualiza la gamificaciéon como
“la introduccién de mecanicas y dindmicas de juego en el aula y en cualquier entorno, en
principio, ajeno al juego” (Rivero y Navarrete, 2017, p. 197).

Esta técnica fomenta el aprendizaje significativo al brindar una experiencia enriquecedora y
atractiva a las actividades en el aula de clase, motivar a los alumnos a través de mecanismos
de motivacion intrinsecos y extrinsecos (Barragan Pifa et al., 2015; Romero Zegarra, 2016).

La gamificacion educativa, se compone en una actividad de aprendizaje cuyo propésito es que
el alumno perciba el conocimiento y lo ponga en uso.No obstante, la misma, tiene un disefio
propio que explota las emociones y comportamientos de los participantes para incrementar el
vinculo, incorporacion y la incentivacién de cualquier materia de conocimiento guiando al
alumno a la construccién de forma voluntaria de su aprendizaje.

En este &mbito y en la linea del Constructivismo Smith (2011) sefala que la gamificaciéon debe
cubrir basicamente dos objetivos:

e Considerable claridad de mejora del aprendizaje y el alumno sea consciente del
progreso a lo largo del curso e incremento de su conocimiento.

e Fomentar el autoaprendizaje, de forma que el alumno deje de ser un receptor pasivo y
pase a ser un valor activo en el aprendizaje Smith (como se cita en Parra y Torres, 2018,
p. 162).

La mision del docente va a ser favorecer el aprendizaje. referenciando a los elementos del juego.
Se debe construir las pautas de este, porque son detalles a los que los alumnos estidn
acostumbrados y enriquecen la experiencia como: limite de tiempo, puntuaciones, medallas,
logros, superacion de niveles, pero también colaboracion, trabajo en equipo, bisqueda de
soluciones, estrategia y planificacién, entre otros (Barragan Pifa et al., 2015).

Sefalar, que es una técnica facil de implementar en el aula por la compatibilidad entre el grupo
objetivo y su relacién con los fundamentos de la gamificacion (el juego), sin embargo; presenta
algunos retos que se deben superar para no crear un proceso equivocado semejante a la
cercania entre el amor y el odio (Parente, 2016). Este autor sefiala cuatro casos peligrosos que
deben ser considerados para un adecuado uso de la gamificacion (Parente, 2016, p. 18):

1. Dindmica en la sesién. La finalidad del juego va a ser preferentemente la regulacion motora y
la técnica de gamificacién va a instaurar condiciones ltdicas para el aprendizaje. Por lo tanto,
va a ser un proceso mas adelantado orientado a aprender. En Armonia con Werbach y Hunter
(2012) refieren: “la gamificacion consiste en el uso de elementos de juegos y técnicas de disefio
de juegos en contextos que no ladicos” Werbach y Hunter (como se cité por Biel y Garcia,
2015).

2. Implica a la comunidad educativa. La voluntad es establecer a través de la implementacién de
la gamificacién un entorno responsable, en el cual el docente no sea tinico protagonista, que el
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centro educativo plantee la estrategia para que cualquier docente la pueda poner en practica
y concebir.

3. Requiere un equipo multidisciplinar. En el aula, para que los resultados sean mds positivos, la
gamificacién debe ser un trabajo conjunto con el docente. Se deben unir los conocimientos del
disefiador del videojuego y neuropsicélogos para que la estrategia y el entendimiento estén
conforme a los alumnos. Incidir en la importancia de la gamificacion en el centro educativo.

4. Equilibrio del proceso. En lo que respecta a los retos planteados en la gamificacién educativa,
debe coexistir una armonia entre las aptitudes y competencia anteriores del alumno, de tal
forma que los conocimientos no excedan a los desafios. De lo contrario, daria lugar a una
actividad aburrida o el efecto diametralmente opuesto, que los desafios superen los
conocimientos, y con ello, genere malestar a los alumnos.

Otro punto fundamental en la gamificacién es que, en la actualidad, el avance tecnolégico y el
uso de ésta por parte de los alumnos van al mismo ritmo, es decir, las nuevas generaciones
conviven con la tecnologia y integran en su vida diaria.En éste sentido, los nuevos aprendizajes
plantean la utilizaciéon de las herramientas web 2.0 en un entorno didéctico (Zambrano
Izquierdo et al., 2016).

Teniendo en cuenta lo anteriormente referenciado, la actividad de ensefianza-aprendizaje
necesita fomentar la disciplina en el aula. Autores como (Zambrano Izquierdo et al., 2016)
plantean los siguientes principios para la gamificaciéon en un entorno tecnolégico (Marin, 2015).
Observatorio de innovacién, 2015; Zichermann y Cunningham, 2011):

e El establecimiento de un sistema de progresién que permita al alumno identificar el
logro de sus aprendizajes.

e (lasificaciéon o posicionamiento ya que permite al alumno reflexionar acerca de su
participacion en la interaccién con el recurso educativo.

e El disefio de la experiencia de aprendizaje debe ofrecer un enfoque basado en metas,
reglas, retos y puntos a ganar al concluir una tarea.

e Ofrecer un sistema de insignias, logros y premios que fomenten la motivaciéon del
alumno.

Matizando nuevamente la repercusién de las TIC en técnica de gamificacién, cabe apuntar que
la Web 2.0 contiene aplicaciones que animan la interaccién entre el usuario y la internet (Pérez
Salazar, 2011). Como resultado de esto, el desarrollo de herramientas tecnolégicas sostiene la
referenciada técnica a través de la creacion de juegos digitales como Kahoot y Plickers.

La herramienta de Kahoot es una herramienta que se ha extendido notablemente en educacién,
es gratuita, libre y crea concursos de preguntas y respuestas de forma sencilla para que los
docentes repasen o pongan a prueba los conocimientos del alumnado. Asi, una vez que estos
cuestionarios se han preparado, los estudiantes acceden a cada una de las pruebas a través de
la pagina web Kahoot.it introduciendo en el ordenador, el teléfono moévil o la tableta que usen
en el aula el cédigo que reciben; y es que existen dos versiones de Kahoot!: una para equipos
de sobremesa y portatiles (version web) y otra para dispositivos moéviles en forma de
aplicacion para Android e iOS. Al mismo tiempo crea una clase divertida con un ambiente de
competicién sana, desarrolla el aprendizaje en conjunto, crea una mayor incidencia en el
aspecto pedagégico, pone a prueba el conocimiento a la vez que ayuda a la evaluaciéon y
retroalimentacion (Biel y Garcia, 2015; Carrién, 2017; Gonzales, 2016; Torres y Romero, 2018).
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Por otro lado, la herramienta digital Plickers es también gratuita, basada en la realidad
aumentada, que permite crear cuestionarios online para plantear las preguntas a los alumnos
de manera dindmica y atractiva. Al ser una forma de evaluacién cuantitativa facilita el analisis
del logro alcanzado, asi como también ayuda a resolver las falencias de conocimiento que
pueda existir en el alumno o grupo de alumnos (Lépez, 2016, pp. 81-90).

En definitiva, para cualquier herramienta que sea utilizada en el aula para la gamificacion, lo
fundamental es considerar qué saberes y habilidades son necesarias fomentar a los alumnos.

Se debe tener en consideracién, que la finalidad es el aprendizaje constructivo. Se debe evitar
confundir la situacion con el empleo de dispositivos y herramientas tecnolégicas con el hecho
de que los alumnos estdn intimamente familiarizados con los mismos.

2. Metodologia

La metodologia de investigacion aplicada es experimental, ya que implica la observacion,
manipulacion y registro de las variables que afectan al objeto de estudio. Cabe sefialar, que es
realizada con un enfoque cientifico, donde, por un lado, un conjunto de variables se mantiene
constantes, mientras que, por otro lado, el otro conjunto de variables se mide como sujeto del
experimento.

Se lleva a cabo en dos fases, con la finalidad de controlar la variable logro del aprendizaje, es
decir, inicialmente (antes) y finalmente (después) de implementar la variable gamificacién a
través de distintas aplicaciones.

Tal y como se ha mencionado anteriormente, el estudio realizado es experimental y también
descriptivo, ya que se encarga de puntualizar las caracteristicas de la poblaciéon que esta
estudiando, y se centra mas en el “qué”, en lugar del “por qué” del sujeto de investigaciéon. En
ella, se identifica lo que va a ser objeto de estudio, con un enfoque mixto, ya que mide el logro
del aprendizaje en la materia de Matematicas de modo cuantitativo (a través de pruebas
estadisticas) y cualitativo (explicando los valores numéricos).

2.1. Disefio del experimento

El estudio se ha realizado, con una muestra de 35 alumnos de la 1° de la ESO de un centro de
Educacion Secundaria de una pedania colindante a la ciudad de Murcia. Esta muestra, ha sido
considerada, como fuente primaria para la obtencién de dato objeto del presente estudios.

El periodo de toma de muestra y estudio de datos ha sido en la unidad didactica n° 2
“Divisibilidad de nimeros naturales. Multiplos y Divisores” durante el primer trimestre del
curso académico 2023-2024.

2.2. Obtencién de datos

La seleccion de los datos se ha realizado a través de la Escala de Estrategias de Aprendizaje
ACRA (Adquisicién, Codificaciéon, Recuperacion y Apoyo) desarrollado y definido por Roman
y Gallego 1994, pp. 49-62).

El propésito de la escala ACRA es comprender el modelo de procesamiento que el alumno
desarrolla a través del actual conocimiento impartido, ya sea éste, superficial o significativo
(Roman y Gallego, 2008, p. 8). Cabe sefialar, que la escala ACRA se estructura en cuatro escalas.
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Estas cuatro escalas van a evaluar dos aspectos muy significativos. Uno de ellos, son las
estrategias de adquisicion, codificacion y recuperacion de la informacién y estrategias de
apoyo al procesamiento. Y el otro aspecto, es que van a evaluar el uso usual que hacen los
alumnos de las siete estrategias de adquisicién de la informacion:

1.

3.

4.

Estrategias atencionales: La ensefianza y el aprendizaje se enfoca a obtener un beneficio
de los procesos atencionales. Con ello, se alcanza el control o direccién del sistema
cognitivo de la informacién relevante en el entorno. Entre las estrategias atencionales,
se diferencian:

Estrategias de exploracion: El “origen del saber” anticipada acerca del material oral
que a aplicar sea considerable, las “finalidad” del aprendizaje carezcan de claridad y
el material oral utilizable para el aprendizaje “presente carencias en la organizacién”.
El método de ensefianza va a consistir en una somera lectura del material oral,
prestando especial atencién en los aspectos que el alumno “suponga destacables”.

Estrategias de fragmentacion: El “saber anterior” del tema elemento de estudio, sea
carente, la “finalidad” presenten claridad y la materia de trabajo muestren una afable
organizacion. Se consideran tacticas de fragmentacion reconocidas por la escala acorde
al producto del anélisis factorial los siguientes extremos:

a) Elsubrayado lineal y el subrayado idiosincratico de término/términos en parrafo/
parrafos se sopesen destacados.

b) El epigrafiado de los elementos de conocimientos que carezcan de este tipo de
“Sefiales” en el material.

Estrategias de repeticion: La reproduccion tiene el cometido de hacer perdurar, asi
como posibilitar la senda de la informacion a la Memoria a Largo Plazo (MLP). Se
utilizan estas estrategias para un repaso reiterativo del material oral a instruir,
realizando este de mdultiples formas posibles, asi como empleando receptores mas
variados, vista (lectura), oido (audicién), cinestesia-motriz (escribiendo), boca
(repeticién voz alta) y mente (recreando mentalmente). En la referenciada escala se
reconoce hasta tres tacticas de reproduccion: revision en voz, mental y frecuente.

Estrategias de nemotecnizacién: La utilizacién de nemotécnicas en una ensefianza,
considera una codificacion aparente, carente de entrega y sacrificio al procesamiento.
La informacién puede ser reducida a una palabra-clave (Raugh y Atkinson las
popularizaron en el aprendizaje del vocabulario de una lengua extranjera), o pueden
organizarse los elementos a aprender en forma de siglas, rimas, frases, etc., es decir
utilizando medios nemotécnicos.

Estrategias de elaboraciéon: Westein y Mayer (1986) distinguen dos niveles de
elaboracion: el simple, basado en la asociacién intramaterial a aprender, y el complejo
que lleva a cabo la integracién de la informacién de los conocimientos previos del
individuo. Cuando se confecciona la informacién puede darse de variadas
configuraciones:

a) Creando relaciones entre los argumentos de un texto, entre ellos y lo que conoce,
fabricando imagenes visuales a partir de la informacion.

A partir de aprendido, confeccionar metaforas o analogias.

Investigar aplicaciones de contenidos relacionados.

Desarrollar auto cuestiones o cuestiones donde las respuestas a la mismas tendrian

S

SRes
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la conviccién de lo esencial de cada parte de un texto.
e) Parafraseando. Constituir relaciones de diferentes tipologias, establecen una
estrategia de elaboracion.

7. Estrategias de organizaciéon: Proceden para que la informacion sea caracteristica y
manipulable para el alumno. La organizacion de informacién preliminarmente
realizada ha tenido en cuenta elementos importantes, como caracteristicas del alumno,
naturaleza de la materia, ayudas disponibles. Estas pueden implementarse:

a) A treves de disposiciones diferentes, como por ejemplo resimenes o esquemas,
entre otras.

b) Confeccionando mapas

¢) Trazando diagramas, como por ejemplo diagramas de flujo entre otros.

2.3. Descripcion de resultados

Con la finalidad de calibrar el impacto de la gamificacién en el nivel de logro de aprendizaje
de la materia de matematicas, se maneja la Escala de Estrategias de Aprendizaje ACRA
anteriormente referenciada.

El primer paso, que se realiza, es mediante el estadistico Alfa de Cronbach verificar la validez
y confiabilidad. El Alfa de Cronbach es un coeficiente que sirve para medir la fiabilidad de
una escala de medida, y cuya denominacion Alfa fue realizada por Cronbach en 1951.

Es un indice usado para medir la confiabilidad del tipo consistencia interna de una escala, es
decir, para evaluar la magnitud en que los items de un instrumento estdn correlacionados. El
empleo del instrumento se realiza en dos fases inicial y final de la implementacién de la
gamificacién con las herramientas Kahoot y Plickers.

A lo que respecta a los contenidos de la materia de matemaéticas que se han evaluado, estos se
refieren a la segunda unidad didactica “Divisibilidad nameros naturales. Multiplos y
Divisores” planificada a impartirse en 6 sesiones de docencia. A continuacién, se exponen los
contenidos desarrollados en la unidad didactica (tabla 1).

Tabla1

Contenidos de las sesiones aplicando la técnica de gamificacion con Kahoot y Pickers

Sesiones Contenido Actividad
1° Sesion Clase Inicial Expositiva
2° Sesion Multiplos y Divisores Kahoot

3° Sesién Divisibilidad N. ? Plickers

4° Sesion Reglas Divisibilidad Kahoot

5° Sesion Maximo y Minimo Plickers

6° Sesion Refuerzo conceptos S. Aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia (2024).
Se formula la hipétesis siguiente para emplear la técnica de gamificacion:

¢ h,: La técnica de gamificacién no influye en el proceso de aprendizaje de los docentes
de 1° eso de la materia de matematicas.

e h; La técnica de gamificacion si influye en el proceso de aprendizaje de los docentes
de 1° eso de la materia de matematicas.


https://es.wikipedia.org/wiki/Fiabilidad_(psicometr%C3%ADa)
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Escalamiento&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Lee_Cronbach

3. Resultados

El objetivo principal de este articulo es efectuar la observacion del estudio descriptivo
realizado, a través de examinar los productos del instrumento aplicado de forma inicial (antes)
y final (después) de la puesta en funcionamiento de la técnica de gamificacion.

3.1. Prueba ACRA

Una vez efectuado el referenciado analisis de los resultados de la herramienta aplicada, se
contempla que la puntuacion de la prueba en el presente estudio se disefha en la prueba de
ACRA con una escala de Likert del 1 al 4; teniendo en consideraciéon que el valor de 1 es nunca
0 casi nunca y representa poca o nula estrategia de aprendizaje y el valor de 4 que es siempre
o casi siempre denota altas estrategias de aprendizaje.

Tabla 2.

Estadisticos descriptivos de la fase inicial de la prueba ACRA

Estadisticos Escala I Escala II Escala III Escala IV
Tamafio 35 35 35 35
Mediana 2,43 2,35 2,50 2,55

Desviacién 0,52 0,58 0,80 0,94

Media 2,55 2,26 2.45 2,65
Minimo 1,46 1,30 1,30 1,27
Maéximo 3,52 3,24 3,87 4,23

Fuente: Elaboracion propia (2024).
Tabla 3.

Estadisticos descriptivos de la fase final de la prueba ACRA

Estadisticos Escala I Escala Il Escala III Escala IV
Tamaifio 35 35 35 35
Mediana 3,9 3,75 3,60 3,75

Desviacién 0,54 0,38 0,38 0,44

Media 3,77 3,50 2.64 3,75
Minimo 2,56 2,46 1,30 1,37
Maéaximo 4,01 3,44 3,99 3,82

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Examinando los resultados de las tablas 2 y 3, se expone que las actividades planificadas y
realizadas con la técnica de aprendizaje de gamificacion aumenta el afecto en los alumnos a
lo largo del proceso de aprendizaje en cada una de las dimensiones. Por consiguiente, la
informacién se ha codificado debidamente para transformarse en entendimiento en cada
alumno.

Alintroducir nuevas pedagogias fomenta la atraccion de las clases a los alumnos, estimulando
o aumentando el interés y estableciendo mayor disposicion a la comprension.

Se observa que en la totalidad de las escalas de ACRA se ha acentuado el aprendizaje con la
técnica de gamificacion, tal y como se puede observar en la figura 1 que se muestra a
continuacion:
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Figura 1.

Representacion grifica Media aritmética obtenida en la prueba ACRA
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Fuente: Elaboracion propia (2024).

A través del grafico mostrado, se puede observar que, en la prueba ACRA representada, la
puntuacion media antes de la técnica de la gamificacién no sobrepasa la puntuacién de 2,55
en cada escala. Por consiguiente, a través del accionamiento de las herramientas Kahoot y
Plickers la puntuacién media se amplia de forma aproximada hasta un punto y medio en las
escalas.

Se puede deducir que el crecimiento de las estrategias de aprendizaje es uniforme
integramente en las dimensiones que muestra el instrumento. También, exponen con precision
que la gamificacién es una técnica completa y ocasiona ventajas en la adquisicién, codificacion,
recuperacion y apoyo en el proceso de aprendizaje.

3.2. Distribucién de probabilidad de t-Student

En consideraciéon de los resultados anteriormente referenciados con el método ACRA, con la
finalidad de verificar si este aumento observado es caracteristico se aplica la distribuciéon de
probabilidad de t-Student.
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Estadistico t-Student para muestras relacionadas Inicial-Final

Escala Media Desviacion Error 95%(Inf.) 95%(Sup.) t
Escala I -1,26 0,75 0,14 -1,45 -0,89 -8,44
Escala II -1,06 0,56 0,09 -1,27 -0,91 -13,31

Escala III -1,24 0,55 0,13 -1,44 -0,95 -9,89
Escala IV -0,87 0,98 0,18 -1,32 -0,59 -5,48

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Los efectos de la utilizacion de la gamificacion educativa pueden instaurar cambios
transversales significativos en el método de ensefianza, asi como en la profundidad del
mensaje que el docente va a transferir a los alumnos.

3.3. Satisfaccion de los alunos processo ensefianza-Aprendizaje

Con el propésito de comprobar la satisfaccion de los alumnos del proceso ensefianza-
aprendizaje en la Unidad n° 2 de la materia de matematicas., se disefiaron encuestas donde,
ademads de recogerse datos generales, se abordan aspectos que evaltian el nivel de satisfaccion
de alumnos que han participado. Nuevamente, se ha utilizado la estadistica descriptiva para
expresar los resultados.

Se aprecia que de la muestra de los 35 alumnos en la que han participado en las clases con las
herramientas de gamificacion. A 30 de ellos, los cuales representan el 88,57% estan mas
inclinado por la aplicacién Kahoot para mejorar su aprendizaje y por el conrario, tan solo 4 de
ellos, que representa el 11.4% de los alumnos prefieren la aplicacion Plickers.

Por todo lo expuesto, se puede concluir que tal y como se plantea al inicio del trabajo, la técnica
puesta a prueba en el presente estudio tiene una interconexién coincidente con la realidad
tecnologica en que hoy en dia se desenvuelven los alumnos. Por ello, se ratifica que la
herramienta Kahoot presenta superior estructura mecanica que la herramienta Plickers.

4. Discusion

Las demandas en la actualidad de la era tecnolégica obligan a los docentes a innovar
permanentemente, volviéndose constante la incorporacion de estrategias que respondan
adecuadamente a los procesos formativos y que promuevan la colaboracion, criticidad y
conocimiento. En este contorno, consta la técnica de gamificacién que utiliza el disefio de los
videojuegos para crear un entorno en el que puede desarrollarse una experiencia educativa.

Al aproximar los contenidos desde la perspectiva de gamificacién se motiva y despierta el
interés del alumno en la solucién de problemas complejos, premisa que concuerda con
Kazimoglu et al. (2010), quienes manifiestan la incidencia positiva de los juegos en el fomento
del aprendizaje.

Habitualmente, la matematica se considera como una de las asignaturas mas complejas en los
cursos académicos de la ESO y bachillerato. Lo indicado, se refleja en elevadas tasas de no
aptos, por ello, e necesario plantear al docente la utilizacién de nuevas estrategias que mejoren
el método de ensefianza -aprendizaje.
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Cuevas y Andrade (2016) sefialan que “la propia dindmica de los juegos puede incrementar la
atencion de los alumnos durante el proceso de ensefianza aprendizaje mejorando asimismo su
satisfaccion con dicho proceso” (p. 65).

La gamificacién aplicada al &mbito educativo del estudio a través de herramientas tecnolégicas
es una técnica didactica eficiente. Tal afirmacién, se ha podido cotejar en el grupo del centro
de Educacion Secundaria Obligatoria donde se ha realizado el estudio, dénde el aprendizaje
significativo ha tenido considerables progresos al desarrollar el plan de sesiones en la unidad
N.° 2 “Divisibilidad de ntmeros naturales. Multiplos y Divisores” de la materia de
matemadticas en 1° curso de la ESO impartida en el primer trimestre del curso académico
2023/2024.

Contreras y Eguia (2016), exponen que el juego en el contexto de educacién tiene como
finalidad ensefiar y reforzar diferentes aspectos como conocimientos y habilidades, tales como
la resolucién de problemas, la colaboraciéon y la comunicacion.

En 6 de las 10 sesiones de la que consta la unidad programada, se ha complementado utilizar
en las mismas, las herramientas de Kahoot y Plickers. Al aplicar la Escala de Estrategias de
Aprendizaje ACRA se obtiene que la puntuacién media ha incrementado de un valor de 2,55
a 3,77. Este dato se interpreta como un crecimiento del 32,36% del aprendizaje de los alumnos.

Por otra parte, a través de la distribucién de probabilidad de t-Student usada para rechazar
o aceptar la hipétesis nula de una prueba de hipétesis, se puede finalizar indicando que
la técnica didéctica de la gamificacién educativa en el aprendizaje de la unidad n° 2 de la
materia de matemadticas de 1° ESO predomina de manera bastante eficaz en las escalas de la
prueba ACRA. Como resultado, esta técnica mejora la interiorizacién del conocimiento de los
alumnos objeto de estudio.

5. Conclusiones

Para finalizar, en este apartado se va a presentar las principales conclusiones que se han
obtenido tras el disefio del trabajo presentado. Se pretende, y asi se considera que estas
conclusiones pueden ser provechosas para los docentes, asi como cualquier profesional que
trabaje con esta tematica debido a que no existen muchas experiencias de gamificacién
educativa como técnica de aprendizaje en la Ud. 2 de la materia de matematicas de 1° de la
ESO.

La dltima conclusiéon a este estudio realizado es la importancia de determinar lo mas
especificamente posible los objetivos. Seria preciso afirmar que la técnica de la gamificacién es
satisfactoria y aceptada por gran parte de los alumnos. Como conclusién, se podria resaltar
dos resultados muy significativos. Por un lado, que con la gamificacion educativa se alcanza
un aumento considerable en la interaccién, entretenimiento y motivacion en la materia de
Matematicas y, por otro lado, que el entendimiento es més veloz y se obtiene un aprendizaje
en el trascurso del tiempo.

Por consiguiente, se invita a los docentes a prepararse y acoger metodologias actuales de
ensefanza ligadas al estado y aptitudes de los alumnos. La evolucién de la educacién es
importante que se lleve a cabo de forma conjunta con las personas, asi como llegar a convertirse
en un espacio motivador con una mentalidad abierta a recientes conceptos para lograr
establecer conocimientos. Tal y como se ha mostrado en este estudio, la técnica de gamificaciéon
educativa, concretamente las herramientas (Kahoot y Plickers) serian tan solo una minima
fraccion de lo que se puede acceder para orientar las sesiones en la materia de matematicas,



epsirs: )
obteniendo como producto un desarrollo ensefianza-aprendizaje elocuente y eficiente.

Por todo lo expuesto, se puede concluir que tal y como se planteaba al inicio del presente
estudio, estas reflexiones serdn de interés y constituyen un ejemplo para los docentes,
interesados en trabajar la gamificacion como practica de principios y elementos propios del
juego en un entorno de aprendizaje, con la determinacion de contribuir en el comportamiento,
incrementar la motivacion y beneficiar la colaboracion de los alumnos en las sesiones.
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