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Resumen

Los docentes actuales se enfrentan a la formacién de una generacién conocida como
los “nativos digitales”. Estos nuevos discentes reciben ese nombre porque han crecido
en la Sociedad de la Informacién y del Conocimiento, protagonizada por el uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la vida diaria, tanto en el
ambito profesional como personal. Por esa razoén, el sistema educativo actual no puede
continuar viviendo de espaldas a las necesidades de las nuevas generaciones.
Teniendo en cuenta estos aspectos, el presente Trabajo Final de Master tiene como
finalidad hacer una revisién de la literatura existente sobre el uso de la gamificacion
mediada con TIC en la ensefianza del inglés como lengua extranjera en Educacion
Secundaria, para llevar a cabo un estudio de sus antecedentes y ofrecer un marco
tedrico que permita reflexionar sobre si la aplicacion de esta metodologia combinada
con el uso de recursos y herramientas tecnolégicas como Genially, Plickers y Socrative
pueden aumentar la motivacion del alumnado, otorgandoles un rol activo dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, a la vez que logran mejorar su manejo de las
destrezas de este idioma (listening, speaking, reading y writing). Asimismo, se espera
que esta disertacion sirva de orientacion para futuros trabajos, aportando un analisis y
discusion sobre como ha ido evolucionando la problemética, asi como si se han logrado
alcanzar los objetivos propuestos en el trabajo y qué cuestiones quedan sin resolver por

parte de la comunidad cientifica.
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Summary

Today's teachers are faced with teaching a generation known as "digital natives". These
new learners are so called because they have grown up in the Information and
Knowledge Society, characterised by the use of Information and Communication
Technologies (ICT) in everyday life, both professionally and personally. For this reason,
the current education system cannot continue to ignore the needs of the new
generations. Taking all these aspects into account, the purpose of this Master's
dissertation is to review the existing literature on the use of ICT-mediated gamification in
the teaching of English as a foreign language in Secondary Education, to carry out a
study of its background and offer a theoretical framework to reflect on whether the
application of this methodology combined with the use of technological resources and
tools such as Genially, Plickers and Socrative can increase student motivation, giving
them an active role in the teaching-learning process, while improving their management
of the skills of this language (listening, speaking, reading and writing). It is also expected
that this dissertation will serve as a guide for future work, providing an analysis and
discussion on how the problem has evolved, as well as whether the objectives proposed
in the work have been achieved and what questions remain unresolved by the scientific

community.
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1. Introduccién

Espafia, como pais miembro de la Unién Europea (UE), se ha comprometido a cumplir
con las politicas linguisticas europeas, que tienen como fin promover la movilidad entre
los paises miembros, el entendimiento intercultural y el aprendizaje de las lenguas
oficiales de los paises que conforman la UE (Hériard, 2020). Como sefiala Méndez
(2019), estas politicas linguisticas han tenido como resultado la incorporacion del
aprendizaje de lenguas extranjeras, en especial, la lengua inglesa, en los sistemas
educativos. No obstante, no se han obtenido los resultados esperados, a pesar de los
esfuerzos institucionales, por lo que es necesario realizar una reflexién profunda sobre

los aciertos y errores que se comenten en el aprendizaje de las lenguas extranjeras.

Algunos de los factores que han provocado esta deficiente ensefianza de las lenguas
extranjeras han sido la falta de horas de exposicién a la lengua meta, la insuficiente
formacion del profesorado y la desmotivacion del alumnado. Esta ultima se sefiala como
la consecuencia de una errénea eleccion de las metodologias didacticas aplicadas en
el aula y la carencia de recursos y herramientas adecuadas a las necesidades del
alumnado (Méndez, 2019).

Desde el punto de vista del factor motivacional, es necesario encontrar una metodologia
didactica adecuada a los discentes actuales. Deterding (2012), sefiala que “motivar es
despertar la pasion y el entusiasmo de las personas para contribuir con sus capacidades
y talentos a la mision colectiva” (p. 4). Como afirman Ortiz-Colon et al. (2018), “los
autores coinciden en sefialar la gamificacion como un factor fundamental para aumentar
la motivacion de los usuarios”. La gamificacion es una metodologia activa que se basa
en las teorias constructivistas del aprendizaje. Estas teorias se apoyan en el aprendizaje
experiencial a través de la interaccion social con el entorno y los compafieros (York y
deHaan, 2018). En palabras de Moreno et al. (2016) la gamificacion consiste en “el
empleo de mecanicas de juego en entornos y aplicaciones no ludicas con el fin de
potenciar la motivacién, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacién y otros valores

positivos comunes a todos los juegos” (p. 4).

El presente Trabajo de Final de Master (en adelante, TFM), llevara a cabo un estudio a
través de la revision de la literatura existente para presentar el planteamiento del
problema y su justificacion como temética de interés cientifico. Se puede obtener mas
informacion sobre las fuentes principales del trabajo en el Anexo I. Asimismo, se
planteardn unos objetivos que se pretenden conseguir con esta disertacion, los

antecedentes y el marco tedrico en el que se sitta la gamificacion mediada con TIC en



la actualidad, concretando su situacion en la ensefianza del inglés en Educacion
Secundaria. Finalmente, se llevara a cabo un analisis y discusion sobre el tema, se
presentaran unas conclusiones y se explicaran las limitaciones que se han encontrado
al realizar la revision bibliogréfica, asi como las lineas futuras de trabajo a las que
deberia enfrentarse la comunidad cientifica en relacion a la gamificacion mediada con
TIC.

2. Planteamiento del problemay justificacién

A pesar de los avances techoldgicos de los Ultimos afios, muchos docentes contindan
resistiéndose a incorporar metodologias activas en su metodologia didactica, lo que ha
traido consigo unos deficientes resultados, materializados en el fracaso y el abandono
escolar en la Educacién Secundaria, una etapa clave para el aprendizaje y el desarrollo

de la personalidad (Camacho, 2016).

El apego a la ensefianza tradicional, entendida como una concepcion del estudiante
como un elemento “pasivo” en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Cuesta, 2018),
resulta incompresible en una era marcada por el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC). Las TIC juegan un papel clave en la vida diaria
desde hace muchos afios, pero desde el inicio de la pandemia de la Covid-19 han
pasado a ser una herramienta fundamental para que muchos profesionales puedan

desempenfar su trabajo, en especial los docentes.

Como sefala Méndez (2019) “la desmotivacion es un fendmeno ampliamente presente
en las aulas de lenguas extranjeras” y uno de los principales factores resultantes de esa
desmotivacion es la falta de aplicacion de metodologias didacticas innovadoras. La
gamificacion, en concreto, se sitta como una de las metodologias que mejores

resultados obtiene en relacién a la motivacién del alumnado (Ortiz-Colén et al., 2018).

Ademas, todos estos avances tecnoldgicos se encuadran en un mundo cada vez mas
globalizado, donde el manejo fluido de la lengua inglesa juega un papel fundamental en
el desempefio profesional y personal, por lo que la ensefianza del inglés es una parte
fundamental del curriculo propuesto en la Educacién Secundaria, tal y como sefiala la
Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa
(LOMCE).

En una época marcada por el distanciamiento social, los docentes deben

comprometerse con su labor de educadores, asegurando una motivadora ensefianza a



sus alumnos a través de las TIC, y dar un paso mas alla, para convertirse en disefiadores
tecnopedagdgicos. Con este trabajo se espera obtener una fundamentacién tedrica que
sirva de guia para animar a los docentes de inglés de Educacion Secundaria a introducir
la gamificacibn mediada con TIC en sus aulas, asumiendo el papel de disefiadores
tecnopedagdgicos. Un disefiador tecnopedagdgico es un especialista en metodologias
y estrategias que deben ser aplicadas durante el disefio de la educacion en linea,
actuando como disefiador, arquitecto e integrador de la tecnologia en el aprendizaje de
los estudiantes (Siemens, 2002).

Asimismo, este Trabajo Final de Master pretende ampliar la literatura existente en el
campo de la gamificacion mediada con TIC dentro de la ensefianza de idiomas, ya que
se ha observado cierta falta de trabajos tedricos enfocados en esta tematica como
estrategia para mejorar el aprendizaje del inglés. A través de la revisibn de otras
investigaciones y de la teoria de otros autores, se alcanzardn conclusiones que
permitiran al lector conocer las ventajas de combinar las TIC y la gamificacion en sus
aulas de enseflanza y aprendizaje de la lengua anglosajona en la Educacion
Secundaria, aportara ejemplos de recursos para llevar esta integracion a cabo y marcara
las pautas para gamificar un aula de inglés con éxito a través de la incorporacién natural
de herramientas TIC al proceso de ensefianza-aprendizaje. En definitiva, el trabajo
servira como un marco conceptual de referencia para todos aquellos docentes de lengua
extranjera que quieran alcanzar la maxima motivacién de sus alumnos desde un punto

de vista actual e innovador.

Por ultimo, cabe sefialar que la presente disertacion abordara el estudio de la brecha
digital como uno de los factores que dificultan la integracion de las TIC en las aulas. La
ONU marcé como uno de sus Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) la educacién
de calidad, con el fin de “garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y
promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos” (UNESCO,
2017). No obstante, no se puede alcanzar una educacion de calidad en la era de las TIC
mientras la brecha digital continlGe siendo una de las mayores barreras a las que se
enfrentan muchos discentes en su dia a dia. Cabero (2004) entiende como brecha

digital:

La diferenciacion producida entre aquellas personas, instituciones, sociedades
O paises, que pueden acceder a la red, y aquellas que no pueden hacerlo” y

sefiala que la brecha digital puede ser definida “en términos de la desigualdad



de posibilidades que existen para acceder a la informacion, al conocimiento y la

educacion mediante las TIC. (p. 1)

Este TFM incorporara elementos de compromiso ético y responsabilidad social a través

del andlisis de las causas y consecuencias de esta desigualdad.

3. Objetivos

La finalidad de este TFM es promover el empleo de la metodologia de la gamificacién
mediada con TIC en la ensefianza del inglés como lengua extranjera en Educacién
Secundaria, tomandola como estrategia para mejorar el nivel de inglés de los alumnos

y aumentar su motivacion e interés por la asignatura.

Por este motivo, el objetivo general (OG) y especificos (OE) que se pretenden alcanzar

son:

- OG: aportar una argumentacion sélida que apoye la hipétesis de que la
gamificacion mediada con TIC puede motivar verdaderamente a los estudiantes de

lengua extranjera de Educacién Secundaria.

e OEL: fundamentar teéricamente la relacion que existe entre la gamificacion y el
aumento de la motivacién del alumnado de lengua extranjera en Educacion
Secundaria.

e OEZ2: ofrecer una exhaustiva revision de experiencias de otros investigadores
sobre la integracién de las TIC en experiencias de gamificacion.

e OE3: argumentar tedricamente por qué los resultados positivos obtenidos a
través del uso de herramientas como Kahoot y Quizizz pueden obtenerse
también a través de otros recursos como Genially, Socrative y Plickers.

e OE4: explicar cémo el uso de la gamificacién mediada con TIC puede mejorar la
capacidad comunicativa del alumnado de Educacion Secundaria de lengua

inglesa.

4. Antecedentes y marco tedrico

La tematica general del presente TFM es el aprendizaje del inglés a través de la
gamificacion mediada con TIC en Educacion Secundaria. Para llevar a cabo el estudio
de esta tematica, se ha seleccionado Estados Unidos y paises europeos como el Reino
Unido y Espafia, como contexto general para entender cuales son los antecedentes en

este campo y qué resultados se han obtenido hasta ahora en la aplicacion de



metodologias activas a la ensefianza de idiomas extranjeros, ya que son los paises de

origen de los autores mas representativos dentro del campo de la gamificacion.

Contreras y Eguia (2017), sefialan que la primera vez que se utilizé y se documento el
término “gamification” fue en el afio 2008, ya que aparecio en una publicacion del blog
del escritor Brett Terrill, quien definio la palabra como “el acto de tomar la mecanica de
un juego y aplicarla a otras propiedades para aumentar el compromiso”. Gamificacion,
de acuerdo con Renobell y Garcia (2016) es un neologismo que proviene de la palabra
inglesa “gamification”. Este término, de acuerdo con autores como Caballero et al.
(2019), se acuino gracias a Nick Pelling en el afio 2002, “como la aplicacién de metaforas
de juego para tareas de la vida real que influyen en el comportamiento y mejoran la
motivacién y el compromiso de las personas que se ven implicadas” (Renobell y Garcia,
2016, p.1), pero no fue hasta el afio 2010 cuando se populariz6 en congresos y
conferencias de la mano de Cunningham y Zichermann. No obstante, como afirma
GOmez (2015) aunque podamos considerar la gamificacibn como una metodologia
innovadora, los antecedentes de su uso se remontan a los inicios de la Unién Soviética,
donde se utilizaba la gamificacibn como una estrategia para alcanzar las metas de

produccién planteadas en el Primer Plan Quinquenal.

Ortiz-Colén et al. (2018) también defienden que, desde hace afios, se han ido
introduciendo elementos ludicos en muchos espacios de nuestra vida y que eso ha
llevado a introducir la gamificacion en entornos muy distintos, como los que se sefialan

a continuacion:

Nike y el ejercicio fisico, mediante su aplicacién Nike+, Volkswagen y su Fun
Theory para combatir la seguridad vial, el sedentarismo o el cambio climatico.
En el mundo de las dietas, el programa Weight Watchers busca hacer de la
pérdida de peso una actividad mas divertida y llevadera. En el ambito de las
empresas, la consultora Deloitte Touche Tohmatsu Ltda. esta incorporando

elementos de los videojuegos en sus centros de trabajo. (Ortiz-Colbn et al., 2018,
p- 4)

Asi, podemos ver como las empresas estan introduciendo elementos ludicos en sus

entornos de trabajo para aumentar la motivacion de sus trabajadores.

La gamificacion en educacion, siguiendo la propuesta de Torres et al. (2018), “esta
representada en la literatura académica por mdltiples términos: Gameducation

(Mohammad, 2014), Gamification based learning (Pace, Dipace y di Matteo, 2014), o



gamificacion per se (Erenli, 2012; Wood y Reiners, 2012)” (p. 131). Segun estos mismos

autores:

No existe una conceptualizacion Unica referente a la gamificacion en el sector
educativo, ya que en todas se presenta al alumnado de cara a una experiencia
que tiende a ser inmersiva, cambiando principios dispuestos por la educacion
tradicional a nuevos parametros del aprendizaje, fundamentados en la
motivacion y en la identificacion social, aplicando mecanismos de juegos para
lograr que el proceso pedagoOgico sea mas atractivo, y en Ultima instancia,
efectivo. (Torres et al., 2018, p. 131)

En consonancia con el trabajo de Diaz y Troyano (2013), algunos de los autores de
referencia en la gamificacion educativa son Gabe Zichermann y Christopher
Cunningham, autores de la obra Gamification by Design; Karl. M. Kapp, escritor del libro
The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for
Training and Education; Hamari y Koivisto, que publicaron en 2013 un estudio llamado
Social Motivations to Use Gamification: An Empirical Study of Gamifying Exercise. De
acuerdo con Contreras y Eguia (2017), otros autores importantes para la gamificacion

son Deterding, Dixon, Khaled, Werbach y Nacke.

El Informe Horizon del afio 2014, segun el INTEF (2014), situaba la gamificacion como
una metodologia emergente que se implantaria de 2 a 3 afios, es decir, preveia que en
el aflo 2017 ya estaria totalmente adoptada como metodologia por los docentes. Una
de las experiencias que se exponen en este informe es la de la Escuela Le Salésien
High School de Quebec, en la que los alumnos estudiaban fisica en un entorno
gamificado a través de la herramienta Classcraft. Otro ejemplo es el de la escuela Viktor
Rydberg de Estocolmo, en la que se implanté una asignatura obligatoria sobre Minecratft,
un videojuego en el que se aprendia sobre la organizacion de una ciudad, su
construccién, etc. Sin embargo, a pesar de las previsiones del Informe Horizon, la
gamificacion continda siendo en la actualidad una metodologia muy innovadora, que no
ha conseguido tener un papel protagonista en la educacion, a pesar de la cantidad de

beneficios que se obtienen de su utilizacion.

Ortiz-Colon et al. (2018) ofrecen un exhaustivo listado de estudios sobre experiencias

escolares y universitarias en entornos gamificados. Algunos de ellos son:

- Minecraft Edu, en el que 41 estudiantes utilizaron la aplicacion que da nombre

a la experiencia para conocer edificios historicos. Los resultados de este estudio se



compararon con otros alumnos de la misma edad que habian estudiado los mismos
contenidos siguiendo una metodologia tradicional y se comprob6 que las calificaciones

fueron mejores en el grupo de alumnos que si utilizé la aplicacion Minecraft Edu.

- Utilizacién de insignias digitales para fomentar la motivacion del alumnado de
Educacion Secundaria. Palazén-Herrera (2015, citado en Ortiz-Colon et al., 2018)
desarrollé un estudio cuantitativo no experimental con 54 alumnos, que se baso en la
utilizacion de insignias digitales como estrategia para aumentar la motivacion del
alumnado. El estudio concluyé que, tal y como se habia planteado en la hipétesis, el uso
de insignias aumenta el espiritu competitivo del alumnado al asociar el aprendizaje a la

obtencién de recompensas.

- Cantador (2016, citado en Ortiz-Col6n et al., 2018), combiné el uso de la
gamificacion con el aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje cooperativo para
averiguar si el uso de estas metodologias innovadoras aumentaba la motivacién de los
estudiantes. El estudio se desarroll6 con 60 estudiantes del grado de Ingenieria
Quimica y los resultaron demostraron que un 75% de los participantes logré una alta
motivacion en la experiencia y consideré que la actividad habia logrado aumentar su

satisfaccion académica.

El enfoque metodoldgico de los estudios mencionados anteriormente es, sobre todo,
cuantitativo y cualitativo, basado en el andlisis de contenido, aunque en algunos se usa

una modalidad mixta.

Los niveles educativos en los que se ha estudiado la teméatica de la gamificacion son la
Educacion Primaria, la Educacion Secundaria y la Ensefianza Universitaria, ya que para
lograr gamificar un aula con éxito es necesario que el alumnado cuente con cierto nivel
de autonomia. Este Trabajo de Fin de Master se centra en el estudio de la gamificacion
en Educacion Secundaria, en concreto, aplicado a la asignatura de Primera Lengua
Extranjera (inglés), aunque, tal y como muestran los estudios, la metodologia de la

gamificacion permite ser integrada en cualquier materia.

Son muchos los autores que han llevado a cabo investigaciones para comprobar la
efectividad de la introduccion de la gamificacion en las aulas de Educacién Secundaria
como, por ejemplo, Manzano y Dominguez (2018), que concluyeron que gamificar un
aula supone una experiencia muy motivadora, que, ademas, aumenta el compromiso
del alumnado hacia la materia que se esta impartiendo. También Ibafiez (2015) realiz6

un estudio sobre la implementacion de una aplicacion para gamificar un aula de inglés



con el fin de que los alumnos pudieran autoevaluar sus competencias Iéxico-
gramaticales. El resultado del estudio fue que el uso de esa herramienta efectivamente
contribuye a la mejora de las competencias del alumnado de forma altamente

motivadora.

En linea con la propuesta de Ibafiez (2015) sobre el uso de una aplicacibn como
estrategia gamificadora, son también muchos los autores que han utilizado las TIC como
herramienta para gamificar las aulas, como, por ejemplo, Llerena y Rodriguez (2017),
que utilizaron la aplicacion “Kahoot” para ensefiar vocabulario en inglés a los discentes;
Tan Ai Lin et al. (2018), también investigaron los beneficios del uso de recursos como
Kahoot para ludificar las aulas de educacion superior; Vergara et al. (2019) obtuvieron
unos resultados muy positivos de la utilizacion de la herramienta “Quizizz” para llevar a
cabo evaluaciones del alumnado; también Gutiérrez (2018), Cuesta (2018) y Ramirez
(2018) exploraron las posibilidad de la gamificacién en aulas de Educacion Secundaria,
concluyendo que el alumnado desarrollaba un alto interés en la asignatura gracias al

uso de esta metodologia mediada con TIC.

De acuerdo con el objetivo de este Trabajo de Fin de Master, se reconoce la importancia
de conocer en profundidad el concepto de gamificacibn mediada con TIC y cuales son
las ventajas de su aplicacion en contextos de ensefianza de Educacién Secundaria,
ademas de qué relacion mantiene con el aumento de la motivacién del alumnado, en
concreto en la asignatura de Primera Lengua Extranjera (inglés), por lo que a

continuacién se ofrece un marco teérico detallado en distintos subapartados.
Gamificacién

Tras una amplia revisién de la literatura existente, se puede establecer que no existe
una unica definicion universal para el concepto de “gamificacion”, aunque, de acuerdo
con Lozada y Betancur (2016), “una manera muy simple de entenderla es la utilizacion
del juego en contextos diferentes a este” (p. 100). Landers y Callan (2011) lo definen
como “la adicion de elementos comunmente asociados con los juegos (por ejemplo, la
mecénica del juego) a un programa educativo o de formacién para hacer mas atractivo
el proceso de aprendizaje” (p. 406). Werbach y Hunter (2014) aportaron la siguiente
definicion sobre el término, muy cercana a la aportada por Lozada y Betancur: “la
gamificacion consiste en el uso de elementos de los juegos y técnicas del disefio de

juegos en contextos que no son de juegos” (p. 28).



Otros autores, como Kapp (2012) concluyeron que gamificar consiste en emplear
mecanicas, estéticas y estrategias propias de los juegos con el fin de llamar la atencién
de los discentes, involucrandolos a través de la personalizacion del aprendizaje. Para
Deterding et al. (2011) la gamificacion se centra en el uso de elementos propios del
disefio de videojuegos en contextos que no son ludicos, para hacer que la experiencia
de un producto, servicio o aplicacion sea mas atractiva, divertida y motivadora.
Zichermann y Cunningham (2011) defienden que el término “gamificacion” hace
referencia al proceso que se da en el pensamiento entre las personas que juegan y las

técnicas empleadas en el entorno ludico.

Burke (2012), por su parte, establece que la gamificacion se centra en el uso de
estrategias propias de los juegos en contextos no ludicos con el fin de desarrollar
habilidades y comportamientos de desarrollo. Moreno et al. (2015) definen la
gamificacion como "el uso de mecéanicas de juego en entornos y aplicaciones no ludicas
para potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la fidelidad y otros valores

positivos comunes a todos los juegos” (p. 4).

En definitiva, son muchos los autores que han aportado una definicibn sobre la
gamificacion, no solo centrada en el contexto del aprendizaje, sino también en el
contexto empresarial. Siguiendo con la linea de esta disertacién, es necesario responder

a la siguiente pregunta: ¢ por qué introducir la gamificacion en contextos de aprendizaje?

Como afirman Cornella et al. (2020) existen infinidad de autores que han estudiado los
resultados de la aplicacion del juego en el marco de sus teorias psicopedagdgicas.
Algunas de las teorias psicolégicas que defienden el uso de la gamificacién en entornos

de aprendizaje, segun Cornella et al. (2020), son las siguientes:

- El juego como preparaciéon. De acuerdo con Dewey (1997), el juego es una
actividad inconsciente que ayuda a los individuos a desarrollarse tanto social
como mentalmente.

- El juego como aprendizaje sensorial. Montessori (1964) ide6 su método de
aprendizaje basandose en la importancia de que el alumnado se divirtiera
mientras aprendia del propio juego y avanzaba a su ritmo, adquiriendo un
aprendizaje significativo.

- Eljuego como desarrollo intelectual. Piaget (1999), le da mucha importancia
a las actividades ludicas que realizan los nifios y nifias, ya que considera que

son un elemento imprescindible para el desarrollo de su personalidad,



ademés de formar parte de una conducta innata que los acompafiara durante
el resto de sus vidas.

- Eljuego como desarrollo social. Para Vygotsky (1978), el juego es un espacio
de interaccion social, ya que varios individuos interactian a través de
elementos comunes aportdndoles a cada uno un significado diferente gracias

al uso de su imaginacion.

Asimismo, existen numerosos trabajos orientados a establecer un marco teérico sobre

la gamificacion, como los que se explican a continuacion:

- La Octalysis de Chou: es una metodologia creada por Yu-Kai Chou que
divide las acciones humanas en ocho categorias o drivers que representan
los motivos que llevan a las personas a realizar unas acciones u otras. De
acuerdo con Oliveira y Cruz (2018), los ocho drivers de Chou son el
significado, el logro, el empoderamiento, la propiedad, la escasez, la
influencia social, la imprevisibilidad y la prevencion. Empleando la
metodologia de Chou, se pueden analizar qué drivers se encuentran
presentes y cudles no en un sistema de gamificacion, para asi perfeccionarlo
y hacerlo lo mas motivador posible.

- La pirdmide de los elementos de Werbach: es un analisis que muestra en
forma de pirdmide los elementos con los que se construye un videojuego
(Gallego y Llorens, 2015). El modelo de Werbach entiende que lo mas
importante de un videojuego son las dinamicas del juego, por lo que las sitla
en la cuspide de la piramide, pero, para conseguir esas dinamicas, se
necesitan unas apropiadas mecanicas de juego, que se sitian en el centro
de la pirdmide que, al mismo tiempo, necesitan unos componentes
adecuados en la base de la pirdmide. Esta piramide es extrapolable a
cualquier sistema de gamificacion, por lo que se puede utilizar como analisis
para averiguar si incorpora estos tres elementos o no.

- El marco MDA: los autores Hunicke, LeBlanc y Zubeck (2004) crearon un
marco llamado MDA (Mechanics, Dynamics, y Aesthetics), con el objetivo de
comprender mejor los juegos. Los elementos del MDA son las mecénicas,
es decir, las reglas del juego; las dinamicas, que responden a la finalidad de
cada accion del juego; y la estética, que es lo que hace atractivo el juego.

Este marco es de gran utilidad para los docentes, ya que permite analizar y
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desarrollar experiencias de gamificaciébn con éxito, teniendo en cuenta los

tres elementos del marco.

Por ultimo, es importante tener presente que para poder hablar de “gamificacion” o
“aulas gamificadas” es necesario que el desarrollo metodolégico incluya mucho mas que
dinAmicas de juego puntuales en el aula. Se trata de transformar el proceso de
enseflanza-aprendizaje en una experiencia completa de juego, adaptando las
caracteristicas del mismo a los intereses y las necesidades del alumnado, tanto

individuales como grupales. En palabas de Prieto (2020):

Para gamificar el aprendizaje es necesaria una transformacion de materiales
didacticos adecuandolos a las nuevas experiencias y formas expresivas de la
sociedad digital, cambiando el enfoque de aprendizaje basandolo en la
produccion de materiales educativos basados en la lI6gica de los juegos en linea.
(Prieto, 2020, p. 75)

Asi, se concluye que las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion juegan un
papel indispensable, como veremos en profundidad mas adelante, al disefiar una

experiencia gamificada.
La gamificacién en Educacion Secundaria

La Educacion Secundaria en Espafia se rige por la Ley Organica 8/2013, de 9 de
diciembre, para la mejora de la calidad educativa (LOMCE). Asimismo, también se
apoya en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el

curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

En los dltimos afios, se ha hecho latente en Espafia la necesidad de pasar del paradigma
de ensefar al paradigma de aprender, con el fin de que los alumnos adquieran las
competencias necesarias para desenvolver en un mundo cada vez mas globalizado.
Para lograr este objetivo, la LOMCE establece una serie de elementos basicos que debe
incorporar el curriculo, entre los cuales se encuentra la metodologia didactica “que
comprende tanto la descripcion de las practicas docentes como la organizacion del
trabajo de los docentes” (p. 12). El Real Decreto 1105/2014 define la metodologia
didactica como “Metodologia didactica: conjunto de estrategias, procedimientos y
acciones organizadas y planificadas por el profesorado, de manera consciente y
reflexiva, con la finalidad de posibilitar el aprendizaje del alumnado y el logro de los
objetivos planteados” (p. 172). Segun la LOMCE, es imperativo “propiciar las

condiciones que permitan el oportuno cambio metodoldgico, de forma que el alumnado
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sea un elemento activo en el proceso de aprendizaje” (p. 5). Ademas, en el documento
legal se recoge la recomendacion de “disefiar e implantar métodos pedagdgicos y

didacticos propios” (p. 14).

Por su parte, el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el
curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, propone
“‘nuevos enfoques en el aprendizaje y evaluacion, que han de suponer un importante
cambio en las tareas que han de resolver los alumnos y planteamientos metodolégicos
innovadores” (p. 170). Estos nuevos enfoques deben centrarse en “métodos que tengan
en cuenta los diferentes ritmos de aprendizaje del alumnado, favorezcan la capacidad

de aprender por si mismos y promuevan el trabajo en equipo” (p. 175).

Desde la entrada en vigor de la LOMCE, Espafa, siguiendo las recomendaciones de la
Unién Europea, establece que en la Educacion Secundaria deban alcanzarse objetivos
en términos de competencias, es decir, que debe llevarse a cabo un aprendizaje
competencial. Las competencias son definidas, segun el Real Decreto 1105/2014, como
“un «saber hacer» que se aplica a una diversidad de contextos académicos, sociales y
profesionales” (p. 170), asi como “capacidades para aplicar de forma integrada los
contenidos propios de cada ensefianza y etapa educativa, con el fin de lograr la
realizacion adecuada de actividades y la resolucion eficaz de problemas complejos” (p.
172).

Las siete competencias clave segun este Real Decreto 1105/2014 se basan en la
definicion de la Unién Europea como “aquellas que todas las personas precisan para su
realizacién y desarrollo personal, asi como para la ciudadania activa, la inclusién social
y el empleo” (p. 170). Estas siete competencias clave son: comunicacion linguistica,
competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia, competencia
digital, aprender a aprender, competencias sociales y civicas, sentido de iniciativa y

espiritu emprendedor, conciencia y expresiones culturales.

La LOMCE insta a la utilizacion de metodologias motivadoras que, a su vez, faciliten la
adquisicion de competencias. Las caracteristicas de la gamificacion hacen que sea una
metodologia idénea para alcanzar un aprendizaje motivador y competencial, ya que,
como afirman estudios sobre la relaciébn entre la gamificacion y el aprendizaje
competencial como el de Gutiérrez y Olvera (2016), la gamificacion premia el esfuerzo,
avisa de la falta de interés, premia el trabajo extra, aporta una medida clara del
desempefio de cada alumno y fomenta el aprendizaje auténomo y significativo.

Asimismo, las TIC juegan un papel primordial al ludificar un entorno de aprendizaje, no
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solo porque facilita la creacion y el disefio de la experiencia, sino porque permite integrar
de forma natural las nuevas tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje,

permitiendo asi trabajar de forma transversal la competencia digital.
La gamificacion y el aprendizaje del inglés como lengua extranjera

La ensefianza de idiomas en Espafia estd guiada por el Marco Comun Europeo de
Referencia para las lenguas (MCER) (Consejo de Europa, 2001). EI MCER, en palabras
del Consejo de Europa, "pretende superar las barreras de comunicacién entre los
profesionales que trabajan en el ambito de las lenguas modernas derivadas de los
diferentes sistemas educativos en Europa” (p. 1). El Consejo de Europa (2001) también
afirma que el MCER "describe de forma exhaustiva lo que los estudiantes de idiomas
tienen que aprender a hacer para utilizar una lengua para la comunicacién y qué
conocimientos y habilidades tienen que desarrollar para poder actuar con eficacia" (p.
1). EI MCER también ofrece orientaciones metodolégicas para la ensefianza de lenguas
y afirma que:

Un principio metodolégico fundamental del Consejo de Europa ha sido que los
métodos que se empleen en el aprendizaje, la ensefianza y la investigacién de
la lengua sean aquellos que se consideren mas eficaces para alcanzar los
objetivos acordados, en funcion de las necesidades de los alumnos como

individuos en su contexto social. (Consejo de Europa, 2001, p. 141)

Sin embargo, como Méndez (2019) en su estudio sobre la desmotivacion del alumnado
en el aprendizaje de lenguas extranjeras sefiala que, a pesar de los esfuerzos
institucionales, el aprendizaje notorio de las destrezas clave del inglés (a saber,
listening, speaking, reading y writing) continla siendo un objetivo que alcanzar. Kaplan,
Baldauf y Kamwangamalu (2011, citado en Méndez, 2019) explican que las razones por

las que los programas educativos no han logrado alcanzar las metas propuestas son:

La falta de horas de exposicién a la lengua meta, la falta de formacion del
profesorado, la inadecuacion de los materiales o la carencia de recursos, las
discordancias entre las metodologias empleadas y los resultados esperados

sobre la competencia de los aprendientes. (p. 100)

La motivacion es un elemento indispensable para lograr crear compromiso e interés en
el alumnado por la asignatura, asi como para alcanzar un aprendizaje significativo y
competencial. Con base en las aportaciones de Gardner (2001), podemos deducir que

la actitud que tienen los alumnos hacia la asignatura de lengua extranjera determina el
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grado de adquisicion que lograran obtener de la lengua, ya que los alumnos motivados
trabajardn mas y mejor para alcanzar los objetivos propuestos mientras que los
desmotivados, considerando su falta de incentivos, se limitardn a tener una actitud

pasiva de cara al aprendizaje.

La gamificacion se propone en este trabajo como una de las mejores alternativas
metodoldgicas para aumentar la motivacion de los estudiantes. Autores como Merquis
(2013, citado en Prieto, 2020) argumentan que:

La gamificacion en educaciéon puede aportar a los estudiantes mejores
oportunidades para desarrollar habilidades de compromiso (haciéndoles mas
interesados por lo que estan aprendiendo), flexibilidad (flexibilidad mental y
habilidades de resolucion de problemas), competicion (permitiendo a los
estudiantes aprender de sus errores y no a ser penalizados por ellos) y

colaboracién (local y en linea). (p. 79)

El motivo por el que la gamificacibn aumenta la motivacion de los estudiantes, de

acuerdo con Prieto (2020) es que:

La gamificacién utiliza la base humana del ciclo de la dopamina y el placer para
para impulsar el compromiso hacia el aprendizaje, optimizando la motivacion a
través de incentivos como la ganancia de puntos, insignias, clasificaciones o
trofeos que pueden activar el compromiso del alumnado logrando un cambio real

en su comportamiento. (p. 79)

Las caracteristicas propias de la gamificaciébn aportan elementos de diversion que
fomentan tanto la motivacion intrinseca (inherente a la persona) como extrinseca
(exterior a la persona), debido a la personalizacion de la experiencia, basandose en los
intereses de los estudiantes, lo que provoca que estén motivados incluso en la
realizacion de actividades o tareas que pueden resultar mas desmotivadoras y

aburridas.

Finalmente, se deduce que la gamificacion cuenta con las estrategias necesarias para
motivar al alumnado de lengua extranjera, ya que permite simular situaciones reales en
las que poner en practica la lengua al mismo tiempo que aporta recompensas para

aumentar el grado de interés por la asignatura.

La gamificacién mediada con TIC
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Se esté presenciando una revolucion en la educacion iniciada hace afios, pero que
todavia tiene un gran camino por recorrer. Morillas (2016) sefiala que el avance de las

tecnologias nos ha conducido a una mejora de la calidad educativa:

La tecnologia ha permitido descubrir nuevas formas de pensar y nuevos
métodos, de tal forma que puedan llevarse a la practica y mejorar la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes, asi como el desarrollo de habilidades

docentes en todos los niveles y materias y en todo tipo de instituciones. (p. 39)

Para crear este tipo de aprendizaje, es necesario contar con herramientas y recursos
que nos permitan llevarlo a cabo cumpliendo con los objetivos de personalizacion y
motivacién para el alumnado. Como afirma Carpintero (2019), para elaborar un proyecto
gamificado, es fundamental tener en cuenta el contexto en el que se va a aplicar, cuales
son los objetivos y contenidos propuestos, la secuencia de aprendizaje, los materiales
que se van a usar y la evaluacion del proceso. Esta disertacion apuesta por las

herramientas y recursos que nos ofrecen las nuevas tecnologias para gamificar el aula.

Ibafiez (2015) apunta que, en la actualidad, cada vez son mas los docentes que
fomentan el paso del paradigma de ensefar, es decir, al paradigma de aprender y
apuestan por las metodologias innovadoras, como la gamificacién, mediada con TIC,
utilizando herramientas y recursos con los que los alumnos se sienten familiarizados,
como las redes sociales. Ademas, concretamente en el campo de las lenguas

extranjeras, existen multitud de aplicaciones destinadas al aprendizaje de lenguas.

Para llevar a cabo el disefio tecnopedagdgico de una experiencia de gamificacion
mediada con TIC, también es necesario seleccionar los recursos y herramientas que
vamos a utilizar durante el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Siguiendo
la linea propuesta por Tomé (2009, citado en Carpintero, 2019), “las TIC permiten
construir un entorno virtual en el que se llevara a cabo la colaboracion entre usuarios y
ademas contienen un gran potencial creativo, ludico y formativo” (p. 20). Como defiende
Cabero (2007), las TIC cuentan con muchas ventajas al emplearlas en el aula, como,
por ejemplo, el acceso a la informacién, la creacion de entornos flexibles de aprendizaje

y la posibilidad de trabajar tanto de forma autbnoma como cooperativa y colaborativa.

En este trabajo se propone el uso de herramientas y recursos en linea como Genially,
Plickers y Socrative, ya que son de uso libre y gratuito, con el fin de que toda la
comunidad educativa pueda acceder tanto a la plataforma de creacion de recursos como

a recursos ya creados por otros docentes. Genially es un software en linea que permite
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crear presentaciones e infografias interactivas pero que, ademas, incorpora dentro de
su interfaz un apartado especifico de gamificacidn, que incluye una gran variedad de
plantillas listas para ser personalizadas e implementadas en un aula, como, por ejemplo,
tableros de Monopoly, Trivial, Serpientes y Escaleras, etc. Por su parte, Plickers es una
herramienta que combina la gamificacion con la realidad aumentada. Para utilizarla, el
docente debe descargarse e imprimir unos cédigos QR para los discentes. A través de
la web de Plickers, se crean una serie de preguntas que luego se proyectan en clase vy,
para responderlas, el alumnado debe colocar el cédigo QR en la posicidén correcta, en
funcién de si creen que la respuesta es la A, la B, la C o la D. Para ver qué alumnos han
respondido correctamente y cuales no, el docente debe escanear a través de un movil
0 unatableta los codigos QR. Por ultimo, Socrative es aplicacion desde la que se pueden
crear cuestionarios en linea, parecida a otras como Kahoot y Quizizz que también
ofrecen una evaluacion del alumnado instantanea al finalizar el cuestionario. Asi, puede
ser empleada como herramienta de gamificacion, ya que el profesor puede establecer
por su cuenta un sistema de insignias o recompensas. Todas estas herramientas son
gratuitas, pueden ser utilizadas en linea y no se necesita un software especifico para su
implementacion, solo conexién a internet. La retroalimentacion instantdnea que dan
estas herramientas supone una ventaja para el alumnado, ya que, como apunta Morillas
(2016):

Los alumnos pueden comprobar el ranking, la puntuacién y las insignias en
cualquier momento desde cualquier dispositivo, incluidos los teléfonos moviles.
La naturaleza del cédigo abierto del sistema permite que se pueda interconectar
a futuros componentes como pueden ser los sistemas de respuesta de

estudiante. (p. 84)

Existen ya propuestas que combinan la gamificacion con las herramientas mencionadas
anteriormente o con otras parecidas. A continuacion, se describiran algunas

experiencias y sus resultados:

- Gamificacion y Genially: el CEIP Reina Sofia propuso un proyecto de
integracion de la herramienta Genially con el fin de acabar con la problematica del
desinterés a través de “una desinhibicién que repercute en una mejora de la conducta
hacia las actividades de las diferentes areas y por lo tanto un aprendizaje mas
significativo y constructivista” (De la Rubia et al., s.f., p. 1). Ademas de fomentar un
cambio metodolégico mediado con TIC para mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje, persiguié que los docentes adquirieran un mayor dominio de las TIC a
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través del uso de Genially para crear sus propios recursos interactivos adaptados a las

necesidades del alumnado.

- Qstream: Ibafiez (2015), empled la gamificacibn combinada con la aplicacion
Qstream, para que los alumnos fueran capaces de autoevaluar las competencias Iéxico-
gramaticales de la asignatura de Inglés. Qstream es una herramienta que se puede
emplear tanto como una red social de aprendizaje como un sistema de evaluacién
colaborativa. Su uso consiste en un aprendizaje evaluativo, ya que los discentes
inscritos en un curso determinado reciben de forma periédica preguntas a su correo
electrénico sobre el curso que estén haciendo. A través de un estudio cualitativo cuasi-
experimental en el que participaron 16 estudiantes, se llegé a la conclusiéon de que el
uso de aplicaciones a través de los teléfonos méviles o el ordenador resulta motivador
para los estudiantes actuales, ya que se sienten familiarizados con este tipo de
herramientas. También se demostré que la combinacion de la gamificacion y las TIC

aumentaban las habilidades linguisticas del alumnado de lengua inglesa.

- Kahoot y Plickers: el trabajo llevado a cabo por Ramirez (2018), demostré que
el uso de la gamificacibn mediada con TIC aumentaba el nivel de motivacién de los
alumnos de lengua inglesa, y sefialé que la utilizacion de las herramientas Kahoot y
Plickers supuso una innovaciéon para los discentes al alejarse de los métodos
tradicionales de evaluacién como los examenes, pero ello no supuso una distraccion,

ya que igualmente respondieron cuestiones sobre sus conocimientos de forma activa.

- Kahoot: Cuesta (2018) llevé a cabo un proyecto llamado Let’s have a funny
learning en la asignatura de Inglés de Educacion Secundaria con el fin de aumentar el
interés del alumnado por la asignatura. Combind el uso de la gamificacion la herramienta
Kahoot obteniendo unos resultados muy satisfactorios, sobre todo por el cambio que
supuso para el alumnado pasar de un rol pasivo a un rol activo y volverse los
protagonistas de su propio aprendizaje. En este proyecto, no solo se explor6 el aumento
de la motivacién a través del uso de Kahoot para gamificar el aula, también se utilizé
esta herramienta para trabajar de forma especifica la competencia digital, ya que los

alumnos crearon sus propios cuestionarios a través de Kahoot.

A la luz de los resultados obtenidos en estos estudios, se puede concluir que el empleo
de la gamificacién mediada con TIC presenta numerosas ventajas para la asignatura de
Primera Lengua Extranjera (inglés), ya que fomenta el interés y la motivacion del
alumnado, al mismo tiempo que trabaja de forma transversal y especifica la competencia

digital y mejora la adquisicion de las destrezas de esta lengua extranjera.
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5. Andlisis y discusién

Tal y como se ha comentado en la introduccion, este TFM se ha basado en una revision
bibliografica que apoye la hipétesis de que la gamificacion mediada con TIC puede
motivar a los estudiantes de lengua extranjera de Educacion Secundaria. Para llevar a
cabo esa revision de la literatura existente se han empleado numerosas fuentes
bibliograficas, la mayoria de ellas pertenecientes a articulos cientificos de los altimos
cinco afios, como, por ejemplo, el trabajo de Méndez (2019) para comprender el origen
de la desmotivacion del alumnado de lengua extranjera; el estudio de Ortiz-Colén et al.
(2018), gque sitta a la gamificacion como una de las mejores metodologias para motivar
y aumentar el interés del alumnado; el trabajo de Moreno et. al (2016), para comprender
en qué consiste gamificar un aula; o el articulo de Ibafiez (2015), que demuestra como
la aplicacién de la gamificacién mejora el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.
Se puede acceder a las fuentes principales que han inspirado este trabajo a través de

la tabla-resumen del Anexo I.

En relacién a estas fuentes principales, es necesario establecer cuéles son los puntos
de choque y de encuentro entre los diferentes trabajos consultados. Por un lado, se han
encontrado muchos trabajos que han estudiado la relacion entre el aumento de la
motivacion del alumnado y el empleo de la gamificacion (objetivo especifico n.° 1).
Algunos de ellos son el de Prieto (2020), el de Ortiz-Colén et al. (2018), el de Moreno et
al. (2016), el de Caballero et al. (2019) y el de Torres et al. (2018). Aunque todos estos
autores tienen en comun la conclusién de que el empleo de la gamificacion consigue
aumentar la motivaciéon del alumnado, ninguno presenta una muestra demasiado amplia
en sus trabajos de investigacion. Ademas, una de las limitaciones que han presentado
estos trabajos es que no todos se encuadran en el nivel de Educacion Secundaria,
muchos lo hacen en Educacion Primaria y estudios universitarios. No obstante, se puede
extrapolar por sus caracteristicas a la Educacion Secundaria y apoyar la hipotesis de

gue la gamificacion también puede motivar al alumnado de este nivel educativo.

El segundo objetivo planteado en este TFM era ofrecer una revision de experiencias de
otros investigadores sobre la integracion de las TIC en experiencias de gamificacion. En
el marco tedrico se han ofrecido trabajos que exponen experiencias reales de aulas
gamificadas a través de las TIC. Algunas de estas experiencias son las de |bafiez
(2015), la de Ramirez (2018) y la de Cuesta (2018). El principal punto de choque entre
estos estudios es la herramienta TIC empleada para gamificar el aula. En relacion al

tercer objetivo de este TFM sobre argumentar por qué los resultados positivos obtenidos
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a través del uso de herramientas como Kahoot y Quizizz se pueden obtener también a
través de otros recursos como Genially, Socrative y Plickers, cabe sefialar que la
herramienta mas popular de las empleadas por los investigadores citados es Kahoot,
seguido de Quizizz. Estas herramientas, como se ha mencionado anteriormente,
funcionan por un sistema de puntos, que se obtienen segln el nimero de preguntas
correctas contestadas, por lo que guardan mucha similitud con Genially, Socrative y
Plickers, por lo que podemos llegar a la conclusion de que, efectivamente, se pueden
obtener los mismos resultados positivos de su uso. Una de las limitaciones que
presentan los trabajos consultados es que ninguno recoge un marco teorico basado en
la Octalysis de Chou, la piramide de los elementos de Werbach o el marco MDA, por lo

que su disefio no es demasiado complejo.

En cuanto al cuarto objetivo propuesto, sobre explicar como el uso de la gamificacién
mediada con TIC mejora la adquisicién de destrezas propias del inglés como lengua
extranjera, cabe sefialar la importancia del trabajo de Méndez (2019), ya que identifica
como uno de los motivos principales de la desmotivacion del alumnado las discordancias
entre las metodologias empleadas y los resultados esperados. Para paliar esa
desmotivacion, autores como Prieto (2020), proponen la gamificacion como una de las

mejores metodologias para el aprendizaje del inglés.
Evolucion de la problematica

Para llevar a cabo una evolucion de la problematica, es necesario entender que los
juegos han estado presentes en toda la historia de la educacién, aunque no se
empezara a hablar de gamificacion hasta unos afos, enmarcandola dentro de las
metodologias activas emergentes (Informe Horizon, 2014), estrechamente relacionadas
con las nuevas tecnologias. Como se ha podido observar a lo largo de este trabajo, la
gamificacion comenz6 siendo una estrategia basada en los componentes y elementos
de los juegos y videojuegos, aplicada a contextos que no son ludicos. De esta forma, se
implementé en el ambito de la empresa para aumentar el grado de motivacion de los
empleados (Ortiz-Colén et al., 2018) y, con el tiempo, viendo los beneficios y resultados

positivos de su aplicacion, lleg6 hasta los contextos de aprendizaje.

En esta disertacién se ha podido establecer una relacion directa entre el uso de la
gamificacion y la etapa de la Educacién Secundaria, ya que las ventajas de esta
metodologia encajan a la perfeccion con los objetivos metodoldgicos y competenciales
propuestos por la ley (Real Decreto 1105/2014, 2015). Ademas, se han mostrado y

analizado varios ejemplos de gamificacion mediada con TIC en contextos de Educacion
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Secundaria, lo que demuestra que, efectivamente, es una metodologia conocida y
utilizada por los docentes (lbafiez, 2015; Manzano y Dominguez, 2018; Llerena y
Rodriguez, 2017; Gutiérrez, 2018; Cuesta, 2018; Ramirez, 2018).

No obstante, cabe mencionar que a pesar de que la comunidad cientifica esta de
acuerdo en que existe una relacion directa entre la motivacién y la adquisicion de
competencias a través de la gamificacion, todavia adolece de una amplia variedad de
trabajos que analicen esta tematica mas en profundidad desde un punto de vista tedrico,

incorporando marcos teéricos actualizados e innovadores.

En la asignatura de Primera Lengua Extranjera (inglés), en concreto, se plantea como
una necesidad una mayor investigacion entre la adquisicion de destrezas comunicativas
y el uso de la gamificacion, ya que podria ser una solucién para paliar el desinterés y el
bajo rendimiento académico de los alumnos que cursan esta asignatura de acuerdo con
los estudios sobre la desmotivacion de esta asignatura, llevado a cabo por Méndez
(2019).

Asimismo, el avance de las tecnologias ha provocado un cambio indiscutible en la
educacion, sobre todo por las ventajas que aporta al cambio de roles profesor-alumno,
aportando a los dicentes un papel protagonista y activo en el proceso de aprendizaje
(Noriega, 2017). Sin embargo, es necesario investigar mas en este campo, ya que, a
pesar de existir infinidad de herramientas en linea de cdodigo libre, en la busqueda de
informacion para este Trabajo de Fin de Master se han encontrado muy pocos estudios

que combinaran directamente la gamificacion y las TIC.

Es indispensable que no solo los docentes, sino también las instituciones tomen
consciencia de la importancia de formar a los docentes en materia de TIC, asi como de
tomar medidas que faciliten la integracién de las TIC en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En la actualidad, a pesar de que existe reconocimiento sobre los beneficios
del uso de las TIC en el aula, continlan siendo muchas las Comunidades Auténomas
en Espafa que prohiben el uso de dispositivos moviles en las aulas, aunque tengan un
fin educativo (Brazuelo et al., 2017). Este tipo de legislacién impide poder formar a los
discentes en el uso responsable de las nuevas tecnologias y dificulta la integracion de

las TIC en el aula.
Recomendaciones y lineas de actuacion

La generacion actual de estudiantes no se conforma con herramientas analdgicas en su

proceso de aprendizaje, ya que han crecido en la Sociedad de la Informacién y el
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Conocimiento, donde las TIC forman parte de la vida personal y profesional y, por
supuesto, la escuela no puede ignorar estos cambios (Rahmani, 2020). Como se ha
visto a lo largo de este trabajo, la gamificacion aplicada a la ensefianza del inglés en
Educacién Secundaria cuenta con numerosos beneficios. No obstante, para gamificar
un aula no basta solo con introducir mecanicas de juegos esporadicas, si no que
conviene que se sigan unas lineas de actuacion generales dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Con base en las propuestas de Contreras y Eguia (2017), se
ofrecen las siguientes recomendaciones para gamificar con éxito un aula de Educacion
Secundaria de la asignatura de Primera Lengua Extranjera (inglés):

- Conocer las necesidades individuales y grupales de los discentes.

- Convertir al discente en el protagonista de su propio aprendizaje.

- Organizar la secuencia de los juegos adecuadamente.

- Tener en cuenta los contenidos, objetivos y competencias propuestos.

- Apostar por el aprendizaje cooperativo, poniendo especial atencion a los
agrupamientos.

- Incluir juegos de roles y simulaciones que acerquen al alumno a experiencias
reales, en los que el aspecto comunicativo tenga especial relevancia.

- Utilizar las mecénicas de juego que mejor se adapten al grupo de alumnos
(puntos, niveles, insignias, retos, clasificaciones, premios, retroalimentacion,
ofrendas, etc.).

- Incluir dinAmicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje tales como las
recompensas, el estatus, los logros, la autoexpresion, la competicién y el

altruismo.

Oportunidades y limitaciones de la gamificacion mediada con TIC en Educacion

Secundaria

En la actualidad, debido al avance tecnoldgico, son muchas las escuelas que cuentan
con recursos tecnolégicos en el aula que facilitan la implementacién de intervenciones
educativas basadas en la gamificacibn mediada con TIC. Para poder hablar de
integracion natural de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje, como minimo el
aula deberia contar con una Pizarra Digital Interactiva y un ordenador para uso del
docente, con el fin de poder disefiar e implementar las actividades. No obstante, para
lograr que el alumnado se sienta familiarizado con el uso responsable y educativo de

las TIC, deben tener a su disposicion elementos tecnolégicos (como moviles,

21



ordenadores o tabletas) que les permitan contar con cierta autonomia durante el proceso

de aprendizaje.

En este sentido, cada vez son mas las escuelas que apuestan por la integracion
tecnoldgica y la tienen en cuenta al disefiar sus aulas, llamadas aulas inteligentes.
Segun Martinez (2019), un aula inteligente es “un espacio de aprendizaje disefiado a
partir de un proceso de codisefio que articula la dimensioén pedagoégica con la dimension
ambiental y la dimension digital” (p. 1). Ademas, las aulas inteligentes se caracterizan
por cumplir con diez principios: flexibilidad, adaptabilidad, confort, multiplicidad,
conectividad, personalizacion, organizacion, apertura, seguridad y sostenibilidad.
Algunos ejemplos de centros educativos que cuentan con aulas inteligentes son el
@restad Gymnasium de Dinamarca, la escuela Vittra de Suecia, el colegio CEU Jesus
Maria de Alicante, el CEU San Pablo de Valencia o el Laude Fontenebro School de
Madrid.

Las oportunidades que ofrecen las aulas inteligentes han sido muy poco estudiadas en
la implementacién de la metodologia de la gamificacién en Educacién Secundaria, no
habiendo encontrado ningun estudio que relacionara el aprendizaje del inglés a través
de la gamificacion en un aula inteligente. Sin embargo, por las caracteristicas que
presentan estas aulas, ofrecen numerosas posibilidades para implementar con éxito una
experiencia de gamificacién, ya que su flexibilidad y apertura posibilita poder contar con
mecanicas y dinamicas de juegos mucho mas complejas y cercanas a la realidad,
fomentando también el plano comunicativo, tan importante en el aprendizaje del inglés

como lengua extranjera.

No obstante, aunque las aulas inteligentes representan el futuro de la educacion, adn
gqueda mucho camino que recorrer, dado que en la actualidad las escuelas se enfrentan
todavia se enfrentan a un problema de desarrollo social que imposibilita en muchas
ocasiones la innovacion metodolégica: la brecha digital. Este punto sera tratado en

mayor profundidad en el siguiente apartado.

Analisis y reflexion sobre los elementos de compromiso ético y responsabilidad

social

La brecha digital es uno de los factores que mas dificultan la integracién de las TIC en
las aulas, ya que, a pesar de que las instituciones cuenten con material TIC suficiente
en los centros, el nivel de trabajo autonomo que el alumno debe realizar en casa no

puede llevarse a cabo mientras exista esta brecha digital. Cabero (2005) entiende como
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brecha digital “la diferenciacion producida entre aquellas personas, instituciones,
sociedades o paises, que pueden acceder a la red, y aquellas que no pueden hacerlo”
y sefala que la brecha digital puede ser definida “en términos de la desigualdad de
posibilidades que existen para acceder a la informacion, al conocimiento y la educacién

mediante las TIC” (p. 1).

La ONU marc6 como uno de sus Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) la educacion
de calidad, con el fin de “Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y
promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos” (UNESCO,
2017). No obstante, no se puede alcanzar una educacion de calidad en la era de las TIC
mientras la brecha digital continde siendo una de las mayores barreras a las que se
enfrentan muchos discentes en su dia a dia y las instituciones no inviertan mas recursos

para paliar esta problematica.

Existen tres tipos de brechas digitales, siguiendo la propuesta de Kuric et al. (2021). Por
un lado, la primera brecha digital hace referencia al acceso que tiene una persona a los
recursos tecnolégicos. La segunda, con las condiciones materiales de acceso, las
competencias digitales, motivaciones y formas diferenciales de uso. Por dltimo, la
tercera brecha digital tiene que ver con los beneficios offline tangibles que los sujetos

obtienen del uso diferencial de las TIC.

El problema de las brechas digitales se ha visto agravado debido a la crisis provocada

por la Covid-19 (Kuric et al., 2021). En palabras de estos mismos autores:

La manera particular en que las diferentes brechas digitales se articulan y
polarizan las desigualdades sociales ha sido especialmente relevante durante el
confinamiento provocado por el COVID-19, debido a la necesidad de continuar

los programas escolares y académicos a distancia, a través de Internet. (p. 65).

Centrando esta problematica en la tematica que nos ocupa, es arduamente complicado
llevar a cabo propuestas de gamificacion mediadas con TIC en ambientes que se
enfrentan a la brecha digital. Por un lado, si el aula no cuenta con los recursos
suficientes, no se pueden implementar las actividades. Por otro, si los alumnos no tienen
acceso a sus propios recursos digitales, no es posible hablar de trabajo autbnomo por

parte del alumno.

No obstante, hay soluciones a la brecha digital. Existe la posibilidad de destinar mas
recursos a la dotacion tecnolégica. Teniendo en cuenta que los recursos econémicos de

los gobiernos y de las familias de los estudiantes son limitados, quizas ha llegado el
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momento de avanzar hacia el desarrollo digital invirtiendo en tecnologia los recursos
que se gastan en libros de textos y otros elementos analdgicos, muy alejados de la
realidad social en la que viven los nativos digitales. Ademas, estos recursos tecnoldgicos

no deberian comprarse cada curso académico, ya que su duracién en mayor.

Tomar estas medidas supone un cambio de mentalidad mayudsculo por parte de las
instituciones. Sin embargo, como se ha mencionado numerosas veces a lo largo de este
trabajo, ha llegado el momento de que la educacién vaya a la par que el avance

tecnolégico, para lograr alcanzar la maxima motivacion e interés por parte del alumnado.

6. Conclusiones

El presente Trabajo Final de Master ha conseguido analizar en profundidad los
beneficios que se obtienen de la puesta en practica de la metodologia de la gamificacién
mediada con TIC en contextos de aprendizaje del inglés como lengua extranjera en
Educacién Secundaria. En los ultimos afios, se ha puesto de manifiesto en la comunidad
educativa la necesidad de innovar metodolégicamente para lograr motivar al alumnado,
con el fin de que se sientan una parte real e importante del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Ademas, las TIC han formado una parte esencial de ese cambio de
paradigma, dado que facilitan el disefio, la creacion y la implementacion de actividades

y recursos para poner en practica esas metodologias didacticas.

En relacion con los objetivos planteados en esta disertaciéon, se ha cumplido tanto el
objetivo general como los especificos, ya que, gracias a una exhaustiva revision
bibliogréfica, se ha demostrado que la comunidad cientifica apoya la hipotesis de que la
gamificacion mediada con TIC es capaz de motivar mas al alumnado y, ademas, se ha
aportado un marco teérico que relaciona el aumento de la motivacion con la gamificacion
y el aprendizaje del inglés. También se han aportado numerosos ejemplos que prueban
que se pueden obtener resultados muy positivos de la integracion de las TIC en
experiencias de gamificacion, asi como que esta metodologia ayuda a adquirir de forma
mas eficaz las destrezas propias de la lengua inglesa. Asimismo, desde un punto de
vista de disefio tecnopedagdgico, se han expuesto casos de experiencias gamificadas
a través de herramientas como Kahoot y Quizizz que se pueden extrapolar a
experiencias llevadas a cabo a través de herramientas similares como Genially, Plickers

0 Socrative, dado que cuentan con caracteristicas muy similares.

En definitiva, la gamificacion mediada con TIC constituye una opcién metodolégica que

hace frente a los retos a los que se enfrentan los docentes de la actualidad, asi como a
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las demandas de los discentes. Ademas, en el &mbito concreto de la ensefianza del
inglés en Educacion Secundaria, presenta unas caracteristicas ideales para aumentar
la comprension oral y escrita, tan importantes en un mundo donde el inglés se ha

convertido en uno de los idiomas mas hablados y solicitados en el plano laboral.

7. Limitaciones

A continuacion, se van a exponer las principales limitaciones del trabajo que se ha

llevado a cabo:

- Al tratarse de una revision bibliogréafica, no se ha podido comprobar de primera mano
en qué medida la gamificacion consigue motivar al alumnado de inglés de Educacion

Secundaria.
- Las muestras de los estudios analizados no es demasiado amplia.

- Existen muy pocos estudios que relacionen directamente la gamificacion con la mejora

de las competencias propias del aprendizaje del inglés en Educacién Secundaria.

8. Lineas futuras de trabajo

Aunqgue la gamificacion es una metodologia bastante conocida por los docentes, todavia
es necesario seguir reflexionando sobre sus beneficios. Ademas, un tema poco
explorado en los trabajos consultados son los efectos negativos de la competitividad
implicita en aquellas experiencias gamificadas basadas en la obtencion de premios,
insignias o recompensas. También se recomienda ampliar la muestra de los estudios de
investigacion, sobre todo para probar que la gamificacion verdaderamente mejora la

adquisicion de competencias y destrezas de un idioma extranjero.

Asimismo, se propone como una futura linea de trabajo investigar sobre la mejora de
las experiencias de gamificacion a través de la inclusién de la Octalysis de Chou, la

piramide de los elementos de Werbach o el marco MDA.

Finalmente, se recomienda estudiar mas en profundidad la evaluacion de las
competencias al gamificar por completo un aula, es decir, no evaluar juegos puntuales,

sino una experiencia al completo.
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