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RESUMEN

En este trabajo se estudiara la técnica de gamificacion aplicada a la educacion,
donde se pretende modificar el comportamiento del alumnado mediante las
técnicas propias de los juegos. El trabajo se dividira en las siguientes partes:

- Unaintroduccién del concepto de gamificacion.

- Propuesta del sistema gamificado, donde aplicaremos las herramientas

de la gamificacion a la ensefianza de matematicas en 2° ESO con el
tema de “Areas y volimenes” respetando la metodologia v el sistema de
evaluacion que ya estaban fijados en la programacion de la asignatura.
Para el disefio de este sistema gamificado, se han considerado los
gustos del alumnado y se ha cogido como base la serie de dibujos
animados Dragon Ball y diferentes personajes que estan dentro de sus
intereses, hobbies, etc.
En este sistema gamificado se ha disefiado: contexto del juego,
avatares, niveles, medallas, recompensas, retos o misiones y puntos,
clasificaciones y el calculo de la nota en funcién del numero de puntos
que consigan.

- Explicaciéon de la parte del sistema gamificado llevado a cabo durante el
periodo de practicas. Esta parte consta de un concurso, donde los
alumnos/as tendran que competir por equipos para ganar. Finalmente se
dara a conocer algunas de las opiniones del alumnado.

- Conclusiones obtenidas.
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INTRODUCCION

Nunca os habéis preguntado, ;como puedo conseguir que una O varias
personas cambien su comportamiento para realizar una accion, que a veces,
no es muy deseada? Por ejemplo, una persona perezosa ir al gimnasio o que

nuestro alumnado quiera aprender mas. La respuesta es muy sencilla,
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simplemente es cuestion de motivar. ;Y como podemos motivar? Una buena

solucion es jugando.

Antiguamente habia otro tipo de motivaciones pero la sociedad ha ido
evolucionando a un ritmo rapido, nos encontramos en una generacion donde la
informacion rebosa, rodeada de tecnologia y videojuegos, y acostumbrada a
recibir muchos estimulos exteriores. La sociedad avanza rapidamente y

nosotros tenemos que hacerlo con ella, adaptandonos a la era digital.

Por todo esto surgio el concepto de gamificacién donde se usan los elementos
propios de los juegos, en contextos no ludicos, para modificar el

comportamiento de los individuos mediante su motivacion.

Hoy en dia es un problema la falta de motivacion que se encuentra en las aulas
y por ello el docente deberia de trabajarla, para poder transmitir los
conocimientos de forma eficaz. Como posible solucién a este problema
haremos uso de la gamificacion. Para ello se ha disefiado un sistema
gamificado para el alumnado de 2° ESO en matematicas y se particularizara
para incluir la experiencia llevada a cabo durante el periodo de practicas con el
Tema de Area y volimenes. Todo este sistema se ha disefiado respetando la
metodologia y el sistema de evaluacion que ya estaban fijados en la
programacion de la asignatura. No se pudo llevar a cabo todo lo que se recoge
en este trabajo, pero se tuvo la oportunidad de poner en practica la parte del

concurso que explicaremos mas adelante.

METODOLOGIA

A la primera pregunta que tendremos que responder es ¢por qué se quiere
usar la gamificacién? Nuestro gran objetivo es que el alumnado esté
motivado, que aprenda y que tenga un buen rendimiento académico, para ello
es necesario que realice sus tareas, que tenga en la libreta todos los apuntes
dados para que posteriormente dispongan de toda la informacion necesaria

para poder estudiar y que participen mas, es decir, que se impliquen mas.



Area tematica

Para la evaluacion del trabajo del alumnado se tendra en cuenta que la

programacion de la asignatura especifica los siguientes apartados:

1. Examen: cuya nota sera un 70% de la calificacion total. Se realizara el

ultimo dia de clase.

2. Proyecto: donde se trabajara en grupos cooperativos de cuatro y cinco
integrantes. Representara el 10% de la nota final y el modo de llevarlo a cabo
sera mediante un concurso cuya ejecucion seran los dos dias previos al

examen.

3. Libretas: donde deberan tener los apuntes dictados en clase y todos los
ejercicios hechos correctamente. Sera el 10% de la nota final. Se recogeran el

dia del examen para su correccién y se devolveran el siguiente dia.

4. Trabajo diario: donde se puntuara el salir a pizarra, hacer la tarea y
contestar a preguntas realizadas en clase. Se llevara un seguimiento diario en

un cuaderno.

Para el disefio de este sistema gamificado, se ha considerado los gustos del
alumnado y se ha cogido como base la serie de dibujos animados Dragon Ball

y diferentes personajes que estan dentro de sus intereses, hobbies, etc.

Contexto del juego

Inicialmente se les pondra en contexto con la siguiente narracion, donde

incorporaremos imagenes de algunos personajes de la serie Dragon Ball.
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Una vez mas Goku esta en problemas, erroneamente pidio
al Shenlon Rojo (dragon de las siete bolas) convertirse en
nifno. Tras ello las siete bolas de dragon se dispersan por
diferentes lugares, y para conseguirlas habra que superar

diferentes retos. Si no se recolectan en menos de un ano,
la Tierra desaparecera. Para evitarlo, iremos a por ellas,
pero Goku es consciente de que no puede hacerlo solo y
nos pide que lo acompanemos en su viaje, asi que juntos
lucharemos para conseguirlo. jA por ello!

Avatares

El alumnado elegira su propio avatar, el cual lo identificara en esta aventura.
Estos corresponderan a personajes famosos de su agrado.

Para la seleccidon de estos avatares se ha tenido en cuenta sus gustos y que
son 33 alumnos/as, por ello se ha elegido 60 posibles opciones para que
tengan un amplio abanico de eleccion. Dato a tener en cuenta, no se pueden

repetir.

Niveles

Al principio del juego, cada jugador partira con 100 puntos y estara en el nivel
‘Goku’, conforme vaya ganando puntos de las diferentes actividades ira
subiendo de nivel. Para conseguir ayudar a Goku y obtener las siete bolas de

dragon habra que llegar al nivel ‘Super Saiyan Blue’.

Los niveles existentes y las respectivas puntuaciones para estar en ellos son

los siguientes:
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Tabla 1. Niveles.

< 750 puntos

Goku l

750 puntos — 24999 puntos

Super Saiyan 1
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Super Saiyan 2

Super Saiyan 3

Super Saiyan 4

Super Saiyan Blue

25000 puntos — 36499 puntos

36500 puntos — 53999 puntos

54000 puntos — 72999 puntos

273000 puntos
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Medallas

Al pasar de nivel se dara una insignia, que sera una bola de canica y que
representara una bola de dragén (todos los dias al finalizar la clase se tendran

que devolver y se volveran a entregar al principio de la siguiente clase).

Recompensas

Al recibir una bola de dragén se obtendra una recompensa. Esta recompensa
sera una tarjeta que elegira entre las que les dé el profesor/a. Cada tarjeta les
otorga un poder, que podran usar cuando crean oportuno (es decir, no tienen
que usarla nada mas ganarla), y muy importante, solo se puede usar una vez.

Una vez usada, el jugador ya no dispondra de ella.
Las recompensas al alcanzar determinados niveles son los siguientes:

Nivel ‘Super Saiyan 1'. Se disponen de tres tipos de cartas, que son las

siguientes:
Super Saivan | Super Saivan | Super Saiyan |
-/ N, N
Recompensa Recompensa Recompensa
Obtienes 1500 Obtienes 2000 Obtienes 1000
punlos extra puntosextra puntosextra

Nivel ‘Super Saiyan 2': Se disponen de dos tipos de cartas, que son las

siguientes:
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Super Saiyan 2 Super Saiyan 2
{ T’ i "2”
Recompensa Recompensa
: ‘ Multiplicas por el nimero
“:lll‘::’::::;m : - que te salga en el dado los
e e e puntos obtenidos por una
una accion e

Nivel ‘Super Saiyan 3': Se disponen de tres tipos de cartas, que son las

siguientes:
Super Saiyan 3 Super Saiyan 3 Super Saivan 3
. g~ - e -
W9 W @
Recompensa Recompensa Recompensa
Pasas la pregunta o Se puntiia como hecho Pasas la pregunta o
ejercicioa otro correclamente un ejereicioa otro
compaiiero a y los puntos ejercicio que previamente compaiiero/a. puntuando
obtenidos se suman a los no habiamos hecho solo él/ella
dos

Nivel ‘Super Saiyan 4': Se disponen de dos tipos de cartas, que son las

siguientes:

Super Saiyan 4 Super Saiyan 4
*

Recompensa - A
st N
como :::::::::: :i:n'i('in podemes clegir a que

grupo va como pregunia
rebote

Nivel ‘Super Saiyan Blue’: Solo se tendria un tipo de carta y es la siguiente:
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Super Saivan Blue
i
Recompensa
Se permite hacer
preguntas al profesor/a
durante | minuto en el

examen. te podra
responder solo con si o no

La forma de eleccion de la carta en cada uno de los niveles es a suerte.
Pero también tendremos recompensas inesperadas:

1. Al pasar del nivel ‘Super Saiyan 2’ al nivel ‘Super Saiyan 3’, no recibiran

una bola de dragén, sino dos.

2. Cuando todos lleguen a un nivel en concreto, se tendran dos

recompensas colectivas:

2.1. Cuando alcancen el nivel ‘Super Saiyan 1’ se les dira una posible

pregunta que les puede tocar en el primer dia del concurso.

2.2. Cuando alcancen el nivel ‘Super Saiyan 3 se les dira un posible

problema a resolver que les puede tocar en el segundo dia del concurso.

Segunda parte de la historia

El dia previo al concurso se pasara a la segunda parte de la historia, junto al

texto podremos incorporar imagenes de la serie Dragon Ball:
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Parecia que todo habia
acabado, pero no es el final,
una vez conseguidas las siete

bolas de dragon, nos informar
que Baby amenaza con
destruir la Tierra. jAsi que a
por el!

Una vez se haya alcanzado el nivel ‘Super Saiyan Blue’ y reunidas las siete
bolas de dragon, dependiendo de la puntuacidon podemos obtener distintos
finales del juego:

Tabla 2. Diferentes finales del juego.
Nivel Puntos Final

No consigues
151421 puntos - 194683 puntos ~ Ce'™otar a Baby y la
Tierra desaparece

Después de mucho
sufrimiento derrotas a

Baby

Super Saiyan Blue 194684 puntos - 216314 puntos

Derrotas a Baby

> 216315 puntos facilmente con la

ayuda de Pan

Descripcion del concurso que forma parte del proyecto

Se ha disefiado este sistema gamificado en base al alumnado de 2° ESO,
tomando en consideracidon sus gustos, hobbies, numero de ejercicios,
preguntas de examenes, recursos disponibles, limitaciones,... En lo que

respecta a la experiencia durante el periodo de practicas se ha podido llevar a
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cabo una parte de este sistema gamificado, el concurso, que procederemos a

explicar en qué consistié exactamente.

Primeramente se dividié la clase de 33 alumnos/as en siete grupos, cinco
grupos con cinco componentes y dos grupos de cuatro componentes. Los
equipos no tenian ningun nombre especial en esta experiencia, pero dentro del
contexto que estamos describiendo se pedira a los alumnos/as que elijan el

nombre de su equipo.

Esta actividad se desarrollé en dos dias y para cada dia se disefid un tipo de

tarjeta diferente, pero siempre con el mismo patron:

- Parte delantera (la que veia el alumnado): el dibujo de un sélido platonico
(era bastante interesante por el tema tratado y porque se habia hecho

referencia a ellos en clases anteriores).

- Parte trasera (la que no veia el alumnado): donde se formulaba la pregunta
o problema a resolver, el tiempo del que iban disponer para resolverla y su

solucion, para poder verificarla rapidamente.

Tarjetas del primer dia.

Un ejemplo es:
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Tarjetas del segundo dia.

Un ejemplo es:

Existen diferencias entre las tarjetas del primer y segundo dia, y no es solo el
color. La diferencia radica en la dificultad de las preguntas, en las del Dia 1, el
nivel de dificultad es bajo/medio y se piden calculos de areas (en 2 minutos) y
volumenes (en 3 minutos), en cambio las del Dia 2 tienen un nivel de dificultad
medio/alto y piden la resolucion de problemas de areas (en 3 minutos) y de

volumenes (en 4 minutos).

A la hora de realizar el juego en clase, se distribuyeron por equipos, se les
adjudicé un numero de equipo y cada equipo eligié su representante, cuyas
funciones eran dar la respuesta consensuada por el equipo y elegir la tarjeta a
resolver en su turno. Todos tenian que estar orientados hacia la pizarra, lugar
donde apareceria la clasificacion general, con el nombre de cada equipo y sus
puntuaciones respectivas. Se apuntaban ademas los puntos que se le
anotarian, en caso de acertar, en funcién del tiempo que se les daba para

resolver la cuestion y cuanto tardaban en resolverlo.
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R

i e

Nos situabamos delante de ellos con una mesa, donde estaban los diferentes
montones de tarjetas (cada montén estaba compuesto por las tarjetas con las
mismas representaciones de los sodlidos platdnicos), habiendo el primer dia

cuatro montones y el segundo dia tres.
Las reglas se comentaron rapidamente y fueron faciles de entender:
- Solo podia dar respuesta el representante del equipo seleccionado.

- Se respetarian los tiempos dados, los turnos de palabra y las decisiones

tomadas.

El incumplimiento de estas reglas, se consideraria incumplimiento de normas
de clase, por lo que se restarian 500 puntos al equipo procedente de quien o

quienes realizaban dichos incumplimientos.

El tiempo se midié con pulsémetro y se iba avisando del tiempo restante cada

minuto.
La mecanica del juego era sencilla:

Empezaba un grupo al azar, se dijo un numero cualquiera y se conto los grupos
en sentido contrario a las agujas del reloj, y en ese mismo sentido, se hizo el

orden de turnos.
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El representante del equipo (en su turno) debia levantarse a elegir uno de los
montones de cartas, se situaba y se procedia a formular la pregunta en voz alta

para todos los grupos.

Cuando un equipo tenia el turno, solo el representante de ese equipo podia
contestar a la pregunta en el tiempo marcado, si acertaba puntuaba y si no,
podia seguir intentandolo hasta agotar su tiempo. Una vez acabado el tiempo,
si el grupo no acertaba, dicha pregunta pasaba a ser pregunta rebote y el
siguiente equipo podria contestarla, si acertaba puntuaba, si no pasaba como
pregunta rebote y asi sucesivamente. En el caso de que ningun equipo supiese

la respuesta, dicha pregunta quedaba invalidada (situacién que no se dio).

Para evitar que solo trabajase el equipo que tenia el turno, se evalué el
concurso de tal forma que, por un lado contarian las puntuaciones obtenidas
por cada equipo y por otro lado, se evaluaria un folio/s que debian de entregar
al final del concurso y donde tendrian que estar contestadas correctamente
todas las preguntas realizadas durante el concurso, independientemente de a
qué equipo fuesen dirigidas dichas preguntas. Es obvio, que antes de empezar
el concurso se les informd6 de cdmo se les iba a evaluar. En el apartado retos y
puntos que aparece mas adelante se detalla la forma de puntuar cada

pregunta.

El dltimo dia del concurso, 10 minutos antes de acabar la clase se procedio a la
entrega de premios. Se suponia que el grupo que obtuviese mas puntos seria
el unico que obtuviese recompensa (recompensa aleatoria), pero se llamé a
cada uno de los representantes de los equipo no ganadores y se saco sus
recompensas (inesperadas) de una caja, la recompensa era una bolsa de
chuches para cada equipo. Se considerd lo mas justo, puesto que todos los
equipos se mostraron participativos y se esforzaron. La recompensa (aleatoria)
para el equipo ganador fue también una bolsa de chuches para el equipo,
huesitos y un tablerone. La eleccién del tablerone fue porque en clases
anteriores se habia puesto como ejemplo de un prisma triangular y esto les

llamdé mucho la atencion.
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Retos o misiones y puntos

Los diferentes retos y misiones estan basados en el sistema de evaluacion
anteriormente descrito y que incluia un examen, proyecto, libreta y trabajo
diario. La superacion de cada una de las misiones llevara consigo unas
puntuaciones, con un maximo de 209000 puntos, que serviran para calcular la
nota correspondiente a cada apartado y que ya estd establecida en la

programacion de la asignatura.

1. EXAMEN
El examen constara de cuatro ejercicios, con diferentes apartados cada

uno.

Tabla 3. Examen.
Sumas puntos si Puntos

+ +

Apartado a)  Correcto 1125 puntos
Ejercicio 1 Apartado b)  Correcto 1125 puntos
Apartado c)  Correcto 2250 puntos
Ejercicio 2 Apartado a) Correcto 1500 puntos
Apartado b)  Correcto 1500 puntos
Apartado a)  Correcto 1500 puntos
Ejercicio 3 Apartado b)  Correcto 1500 puntos

Apartado c)  Correcto 1500 puntos

Correcto 3000 puntos

Ejercicios 1, 2, 3 Si estan a Puntuacion proporcional

! medias correspondiente
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2. PROYECTO (Concurso)
Se tendra en cuenta para la asignaciéon de puntos el tiempo en minutos,

t, en el que han realizado la tarea. La tarea se desarrolla en dos dias.

Tabla 4. Proyecto.
Suma puntos si Puntos

+ +

Por cada ej. de area 1500 puntos
Ejercicios EolifEee
~ - Por cada ej. de volumen 2000 puntos
correcto
Por cada problema 3000 puntos
correcto
Por cada ej. de area 1000 puntos sit <1
correcto

500 puntossi1<t<2o0
respuesta rebote
Por cada ej. de volumen 1500 puntos t < 3/2
correcto 750 puntos si 3/2<t<3o0
respuesta rebote
Por cada problema de 1500 puntos si t < 3/2
lEElCelice 750 puntos si 3/2<t<3o0
respuesta rebote
Por cada problema de 2000 puntos sit< 2
volumen correcto

1000 puntos si2<t<4o

respuesta rebote
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3. LIBRETA

Tabla 5. Libreta.

Sumas puntos si Puntos
+ +

Por cada ej. de area correcto 1500 puntos
Por cada ej. de volumen correcto 2000 puntos
Por cada apuntes dictados 1750 puntos

4. TRABAJO DIARIO

Tabla 6. Trabajo diario.

Sumas puntos si Puntos
+ +

Por cada ejercicio hecho correctamente de 2000 puntos

tarea

Por cada pregunta contestada 1500 puntos

correctamente

Salir ala pizarra'y hacerlo bien 1000 puntos

Salir a la pizarra y hacerlo mal 250 puntos

COMPORTAMIENTO

Tabla 7. Comportamiento

500 puntos
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Clasificaciones

Los puntos que vayan consiguiendo cada uno de los jugadores se iran
apuntando. Cada dia, al llegar a clase se mostrara en pizarra la clasificacién
general. Esta misma clasificacion la podran ver la tarde anterior en la red social
Instagram (cuenta cerrada que solo podran acceder los jugadores y cuya

finalidad es informar).

Calculo de la nota

La nota final sobre 10 que obtendra el alumnado se calculara a partir de los
puntos obtenidos en el examen, proyecto, libreta y trabajo diario teniendo en
cuenta los pesos fijados en la programacién de la asignatura. En la siguiente
tabla se puede ver la correspondencia entre puntos y nota maxima en cada

apartado.

Tabla 8. Puntos y notas
Numero maximo de

puntos que se pueden

conseguir
15500 puntos 7
50500 puntos 1
70000 puntos 1
73000 puntos 1

RESULTADOS

El feedback del alumnado durante el concurso fue euforia, alegria, pique y
diversion. Pero, ¢coOmo se podia saber sin basarse meramente en la
observacion? Al finalizar la entrega de premios, se les pidié que en una hoja,

de forma andnima, describieran qué les habia parecido la experiencia y que la
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introdujeran en la misma caja donde anteriormente se habia llevado los

premios (la eleccion de la caja fue para que no pudiesen ver las recompensas).

Algunos de los comentarios escritos por el alumnado son los siguientes:

¢, Qué técnicas de gamificacion usamos en el concurso?
Segun la descripcion del concurso se puede decir que estuvieron presentes:

Mecénicas: Puntos, clasificaciones (por equipo en pizarra) y retos o misiones

(cada pregunta realizada).

Dinamicas: Recompensas aleatorias (para el equipo ganador), recompensas
inesperadas (para el resto de equipos), competicion, estatus, logro, altruismo,

feedback y diversion.

Estéticas: Reto.

CONCLUSIONES

- La gamificacion puede ser una buena herramienta para aumentar la
motivacion.

- Se tiene que conocer a los jugadores y disefiar el juego exclusivamente
para ellos.
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- Se adapta a las nuevas generaciones.
- Se puede llevar a la practica de forma exitosa.
- Se requiere mucho tiempo y esfuerzo para su disefio y desarrollo.
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