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simplemente es cuestión de motivar. ¿Y cómo podemos motivar? Una buena 

solución es jugando. 

Antiguamente había otro tipo de motivaciones pero la sociedad ha ido 

evolucionando a un ritmo rápido, nos encontramos en una generación donde la 

información rebosa, rodeada de tecnología y videojuegos, y acostumbrada a 

recibir muchos estímulos exteriores. La sociedad avanza rápidamente y 

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

Por todo esto surgió el concepto de gamificación donde se usan los elementos 

propios de los juegos, en contextos no lúdicos, para modificar el 

comportamiento de los individuos mediante su motivación. 

Hoy en día es un problema la falta de motivación que se encuentra en las aulas 

y por ello el docente debería de trabajarla, para poder transmitir los 

conocimientos de forma eficaz. Como posible solución a este problema 

haremos uso de la gamificación. Para ello se ha diseñado un sistema 

gamificado para el alumnado de 2º ESO en matemáticas y se particularizará 

para incluir la experiencia llevada a cabo durante el periodo de prácticas con el 

Tema de Área y volúmenes. Todo este sistema se ha diseñado respetando la 

metodología y el sistema de evaluación que ya estaban fijados en la 

programación 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 práctica la parte del 

concurso que explicaremos más adelante.  

 
 
METODOLOGÍA 
 
A la primera pregunta que tendremos que responder es ¿por qué se quiere 

usar la gamificación? 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 información necesaria 

para poder estudiar y que participen más, es decir, que se impliquen más. 
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Para la evaluación del trabajo del alumnado se tendrá en cuenta que la 

programación de la asignatura especifica los siguientes apartados: 

 1. Examen: cuya nota será un 70% de la calificación total. Se realizará el 

último día de clase. 

 2. Proyecto: donde se trabajará en grupos cooperativos de cuatro y cinco 

integrantes. Representará el 10% de la nota final y el modo de llevarlo a cabo 

será mediante un concurso cuya ejecución serán los dos días previos al 

examen. 

 3. Libretas: donde deberán tener los apuntes dictados en clase y todos los 

ejercicios hechos correctamente. Será el 10% de la nota final. Se recogerán el 

día del examen para su corrección y se devolverán el siguiente día. 

 4. Trabajo diario: donde se puntuará el salir a pizarra, hacer la tarea y 

contestar a preguntas realizadas en clase. Se llevará un seguimiento diario en 

un cuaderno. 

Para el diseño 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 están dentro de sus intereses, hobbies, etc. 

 

Contexto del juego 

Inicialmente se les pondrá en contexto con la siguiente narración, donde 

incorporaremos imágenes de algunos personajes de la serie Dragon Ball.   
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Tabla 1. NNiveles. 
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El representante del equipo (en su turno) debía levantarse a elegir uno de los 

montones de cartas, se situaba y se procedía a formular la pregunta en voz alta 

para todos los grupos.  

Cuando un equipo tenía el turno, solo el representante de ese equipo podía 

contestar a la pregunta en el tiempo marcado, si acertaba puntuaba y si no, 

podía seguir intentándolo 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 podría contestarla, si acertaba puntuaba, si no pasaba como 

pregunta rebote y así sucesivamente. En el caso de que ningún equipo supiese 

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

Para evitar que solo trabajase el equipo que tenía el turno, se evaluó el 

concurso de tal forma que, por un lado contarían las puntuaciones obtenidas 

por cada equipo y por otro lado, se evaluaría un folio/s que debían de entregar 

al final del concurso y donde tendrían 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 informó de cómo se les iba a evaluar. En el apartado retos y 

puntos que aparece más adelante se detalla la forma de puntuar cada 

pregunta.  

El último día del concurso, 10 minutos antes de acabar la clase se procedió a la 

entrega de premios. Se suponía que el grupo que obtuviese más puntos sería 

el único que obtuviese recompensa (recompensa aleatoria), pero se llamó a 

cada uno de los representantes de los equipo no ganadores y se sacó sus 

recompensas (inesperadas) de una caja, la recompensa era una bolsa de 

chuches para cada equipo. Se consideró lo más 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 elección del tablerone fue porque en clases 

anteriores se había puesto como ejemplo de un prisma triangular y esto les 

llamó mucho la atención. 
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Retos o misiones y puntos 

Los diferentes retos y misiones están basados en el sistema de evaluación 

anteriormente descrito y que incluía un examen, proyecto, libreta y trabajo 

diario. La superación de cada una de las misiones llevará consigo unas 

puntuaciones, con un máximo de 209000 puntos, que servirán para calcular la 

nota correspondiente a cada apartado y que ya está establecida en la 

programación de la asignatura.  

 

1. EXAMEN 

El examen constará de cuatro ejercicios, con diferentes apartados cada 

uno. 

Tabla 3. Examen. 
Sumas puntos si 

+ 

Puntos 

+ 

 

Ejercicio 1 

Apartado a) Correcto 1125 puntos 

Apartado b) Correcto 1125 puntos 

Apartado c) Correcto 2250 puntos 

Ejercicio 2 Apartado a) Correcto 1500 puntos 

Apartado b) Correcto 1500 puntos 

 

Ejercicio 3 

Apartado a) Correcto 1500 puntos 

Apartado b) Correcto 1500 puntos 

Apartado c) Correcto 1500 puntos 

Ejercicio 4  Correcto 3000 puntos 

Ejercicios 1, 2, 3 

y 4 

 Si están a 

medias 

Puntuación proporcional 

correspondiente 
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2. PROYECTO (Concurso) 

Se tendrá en cuenta para la asignación de puntos el tiempo en minutos, 

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

.  

Tabla 4. Proyecto. 
Suma puntos si 

+ 

Puntos 

+ 

 

Ejercicios 

entregados 

Por cada ej. de área 

correcto 

1500 puntos 

Por cada ej. de volumen 

correcto 

2000 puntos 

Por cada problema 

correcto 

3000 puntos 

 

Día 1 

Por cada ej. de área 

correcto 

1000 puntos si t ≤ 1 

500 puntos si 1 < t ≤ 2 o  

 respuesta rebote 

Por cada ej. de volumen 

correcto 

1500 puntos t ≤ 3/2 

750 puntos si 3/2 < t ≤ 3 o  

respuesta rebote 

 

Día 2 

Por cada problema de 

área correcto 

1500 puntos si t ≤ 3/2 

750 puntos si 3/2 < t ≤ 3 o  

respuesta rebote 

Por cada problema de 

volumen correcto 

2000 puntos si t ≤ 2 

1000 puntos si 2 < t ≤ 4 o  

respuesta rebote 
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3. LIBRETA 

Tabla 5. Libreta. 
Sumas puntos si 

+ 

Puntos 

+ 

 Por cada ej. de área 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 

tarea 

2000 puntos 

Por cada pregunta contestada 

correctamente 

1500 puntos 

Salir a la pizarra y hacerlo bien 1000 puntos 

Salir a la pizarra y hacerlo mal 250 puntos 

 

COMPORTAMIENTO 

Tabla 7. Comportamiento 
Resta puntos si 

- 

Puntos 

- 

No respeta las normas de clase 500 puntos 
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Clasificaciones 

Los puntos que vayan consiguiendo cada uno de los jugadores se irán 

apuntando. Cada día, al llegar a clase se mostrará en pizarra la clasificación 

general. Esta misma clasificación la podrán ver la tarde anterior en la red social 

Instagram (cuenta cerrada que solo podrán acceder los jugadores y cuya 

finalidad es informar). 

 

Cálculo de la nota 

La nota final sobre 10 que obtendrá el alumnado se calculará a partir de los 

puntos obtenidos en el examen, proyecto, libreta y trabajo diario teniendo en 

cuenta los pesos fijados en la programación de la asignatura. En la siguiente 

tabla se puede ver la correspondencia entre puntos y nota máxima en cada 

apartado. 

Tabla 8. Puntos y notas 
 Número máximo de 

puntos que se pueden 

conseguir 

Nota 

 

Examen 15500 puntos 7 

Proyecto 50500 puntos 1 

Libreta 70000 puntos 1 

Trabajo diario 73000 puntos 1 

 
 
RESULTADOS 
 
El feedback del alumnado durante el concurso fue euforia, alegría, pique y 

diversión. Pero, ¿cómo se podía saber sin basarse meramente en la 

observación? Al finalizar la entrega de premios, se les pidió que en una hoja, 

de forma anónima, describieran qué les había parecido la experiencia y que la 
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‐ Se adapta a las nuevas generaciones. 
‐ Se puede llevar a la práctica de forma exitosa. 

‐ Se requiere mucho tiempo y esfuerzo para su diseño y desarrollo. 
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