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Resumen.

El siguiente Trabajo Final de Master presenta un estudio para determinar la efectividad
de la gamificacion a través de su implementacién en un aula de secundaria. Dicho
estudio se lleva a cabo en un curso de 4° de ESO compuesto por 25 alumnos. Para el
mismo se usaran aplicaciones educativas como Kahoot y Classcraft. El objetivo de la
gamificacion es motivar al alumnado y por tanto se utilizardn elementos relativos a los
videojuegos como: misiones, retos, puntos, puntos extra y premios. Kahoot se usara
como medio de evaluacion en lugar de exadmenes tradicionales, mientras que con
Classcraft el objetivo es gestionar el comportamiento de la clase.

Para realizar las evaluaciones se dividira el grupo en dos: un grupo realizara
examenes tipo test de forma tradicional, mientras que el otro grupo lo har4 mediante
Kahoot. Ambos examenes, tanto el tipo test como el gamificado, contendran las
mismas preguntas. El estudio comparara, mediante graficos, las notas obtenidas, para
determinar si el uso de las aplicaciones educativas ha influido de manera positiva en
los resultados. Classcraft se usard para manejar el comportamiento de la clase y que
todos se impliquen en las actividades trabajando de forma colaborativa, propiciando un
buen clima en el aula.

Palabras clave: gamificacién, Kahoot, Classcraft, motivar, comportamiento.

Abstract

The following Master's Thesis presents a study to determine the effectiveness of
gamification through its implementation in a secondary classroom. This study is carried
out in a 4th year course composed of 25 students. In order to implement this study,
educational applications such as Kahoot and Classcraft will be used. The goal of
gamification is to motivate students and therefore terms related to video games will be
used, such as: missions, challenges, points, extra points and prizes. Kahoot will be
used as a means of evaluation instead of traditional exams, while with Classcraft the
objective is to manage the behavior of the class.

To carry out the evaluations, the group will be divided into two groups: one group will
carry out traditional tests, while the other group will do so using Kahoot. Both exams,
the traditional written test and the the gamified test, will contain the same guestions.
The study will compare, using graphs, the obtained marks, to determine if the use of
the educative applications has influenced positively in the results. Classcraft will be
used to manage the behavior of the class, getting everyone involved in the activities,
working collaboratively. fostering a good climate in the classroom.

Keywords: gamification, Kahoot, Classcraft, evaluation, motivate, behavior.
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1. Introducciéon

No hay duda de que motivar al alumno para que se implique en la clase, es uno de los
retos a los que se enfrenta el profesorado, y mas cuando la clase se presenta muy
inquieta.

Para motivar la clase, en primer lugar, hace falta un docente motivado. Motivar, es
provocar en otros una energia que les mueva hacia un destino determinado y cuya
fuerza o raiz estd fuera (motivacion extrinseca), o dentro de ellos (motivacion
intrinseca o trascendente —Ila motivacion trascendente es aquella que en su
realizacién produce beneficios en otras personas—) Motivar, es proporcionar los
motivos para que una persona actie. Para lograrlo es importante saber las
necesidades y gustos de las personas que queremos motivar (Urcola, 2011), y hoy dia
vemos que algo que esta presente en la vida de la mayoria de los adolescentes son
los videojuegos, por lo que una forma de atraer su atencion en el aula seria a través
del juego, y de eso se trata la gamificacion, del uso de elementos del juego en
contextos que nada tienen que ver con el juego (Werbach y Hunter, 2012).

"En el plano educativo, la motivacion debe ser considerada como la disposicion
positiva para aprender y continuar haciéndolo de una forma auténoma." (Santrock,
John, 2002)

Mediante la implementacion de la gamificacién que llevaré a cabo buscaré atraer la
atencion del estudiante y hacer que participe en las actividades que se realicen en el
aula, para lo cual, haré uso de las siguientes aplicaciones: Kahoot y Classcraft. La
primera servira para realizar las evaluaciones tipo test y la segunda para manejar el
comportamiento de la clase.



1.1. Objetivos

El objetivo general del estudio es determinar si realmente es efectiva la herramienta de
la gamificacién para motivar a los alumnos en la educacion secundaria. A partir de
aqui, podemos desglosar los objetivos especificos:

1. Implementar la gamificacion mediante el uso de aplicaciones educativas como
Kahoot y Classcraft.

2. Analizar los resultados obtenidos en el uso de estas aplicaciones mediante:

— Una encuesta al profesorado para conocer si hacen uso de esta herramienta.

— Graficos estadisticos, para comparar los resultados obtenidos de las
evaluaciones mediante Khoot frente a una evaluacién escrita y la efectividad de
Classcraft para la gestion del aula.

3. Determinar si realmente es efectiva la gamificacion en el aula.

1.2. Gamificacion.
1.2.1. Origen.

La primera persona en usar el término Gamificacién fue el programador britanico Nick
Pelling en el afio 2003 para hacer referencia a la cultura del juego en la sociedad
(espacioeniac, 2017). A partir de ahi, el término se ha ido extendiendo, para el afio
2008 surge el concepto en el ambito empresarial. En 2010 la gamificacion era ya
bastante conocida gracias a su difusién en conferencias y congresos.

1.2.2. Definicién.
Algunas definiciones del término:

"La gamificacion es el uso de los elementos del juego en contextos no relacionados
con el juego". (Deterding, 2011)

"es el proceso de usar el pensamiento del juego, y las mecénicas del juego para atraer
a los usuarios y resolver problemas." (Zicherman, 2011)

"es la utilizacion de mecénicas basadas en juegos, estética y pensamiento del juego,
para atraer a las personas, motivar a la accién, promover el aprendizaje y resolver
problemas." (Kapp, 2012)

"es la aplicacién de recursos de los juegos (disefio, dinamicas, elementos, etc.) en
contextos no ludicos para modificar comportamientos de los individuos mediante
acciones sobre su motivacion." (Teixes, 2014)

1.2.3. En el &mbito educativo.

Si la gamificaciobn permite utilizar los recursos de los juegos para motivar a las
personas a realizar acciones, entonces seria légico aplicarlo en el ambito educativo y
usar esta herramienta para hacer que los alumnos se impliquen mas en las actividades
escolares y generar un buen ambiente en el aula.



Muchas veces se piensa en la falta de motivacion del alumno como algo que depende
s6lo de él pero pueden ser muchas las causas de su desmotivacion y tampoco se
toma en cuenta el rol del profesor como motivador.

De acuerdo con Escafio J, y Gil M. (2008), es labor del docente hacer que las
actividades escolares sean atractivas para el estudiante, que se les haga facil, pero
menciona que esto no deberia ser siempre asi o que deberia tener un limite porque a
fin de cuentas, el alumno no siempre podra escoger un contenido curricular porque le
parezca mas atractivo, al final tendra que estudiar el contenido de todas las materias le
guste o0 no.

Mencionan estos autores que el docente debe buscar y probar distintas herramientas
para motivar la clase, como alguna actividad lidica o que sea novedosa, pero que no
podra ser usado de forma permanente porque la mayoria de las actividades escolares
requieren esfuerzo.

En el caso de la gamificacién, se trata de que el docente logre que el estudiante
cumpla con todas estas actividades y que todo su proceso de aprendizaje sea
satisfactorio a la vez que lo hace atractivo para él.

1.2.4. La Motivacion.

Teixes (2014), menciona varias teorias sobre la motivacion que se pueden aplicar a la
gamificacion. Una de estas es la teoria de la autodeterminacion de Ryan y Deci
(1985).

Esta teoria plantea que la motivacion puede ser:

Extrinseca. Esta motivacibn se basa en recompensas 0 premios que recibe un
individuo por realizar determinada tarea.

Intrinseca. En este tipo de motivacion el individuo no necesita ninguna recompensa,
realiza las tareas por iniciativa propia, porque siente el deseo de hacerlas ya que le
resulta agradable, es decir, se trata de una motivacion interna.

La motivacion intrinseca comprende los siguientes factores:

— Competencia: relacionada con la habilidad que tiene una persona para realizar
una determinada actividad.

— Autonomia: relacionada con la libertad para tomar decisiones.

— Relacion: representa el vinculo que se establece dentro de un grupo de
personas.

Segun Gracia, Sanlorien y Segués (2017), no se puede decir que una persona esta
motivada completamente de forma extrinseca o por el contrario, tiene una motivacion
intrinseca en su totalidad, ya que una motivacion extrinseca puede reforzar la
motivacion intrinseca.

Se podria decir que en la gamificacién educativa se esta reforzando una motivacion
extrinseca, por el hecho de que el alumno recibe ciertas recompensas cuando tiene un
buen comportamiento y recibe un castigo en caso contrario, pero si se comparan los
factores implicados en la motivacion intrinseca con los elementos de la gamificacién,
se puede observar que hay una relacion entre ambos tipos de motivacion. Por
ejemplo:

La competencia se trabaja cuando el alumno puede ver el rango que ocupa en una
tabla con las puntuaciones recibidas por las actividades realizadas. Este feedback
despertara en el alumno la necesidad de competir, de mejorar sus habilidades para
mostrar su progreso.



La autonomia se ve reflejada en la libertad que tiene el alumno de escoger sus
avatares y tomar decisiones para mejorar las caracteristicas del mismo.

La relacién se ve reflejada en los grupos de trabajo segun los roles de cada alumno
dentro de la historia del juego. El escoger uno u otro rol le dara al alumno ciertos
poderes o ventajas que podra usar para beneficio del equipo.

1.2.5. Herramientas (Aplicaciones)
Kahoot

Es una herramienta que permite crear tests y encuestas. Los alumnos responden en
sus dispositivos méviles, tablets u ordenadores. Es una alternativa a los examenes
escritos y permite reforzar el aprendizaje. Se puede usar como instrumento de
evaluacion o simplemente para repasar un tema determinado. El profesor establece el
limite de tiempo para cada respuesta y lo puede pausar para dar alguna explicacion
gue crea necesaria. Al final de la prueba, la aplicacibn muestra las puntuaciones
obtenidas por los participantes. Los resultados se pueden exportar en un archivo Excel
o guardarlos en Google Drive.

Classcraft

CLASS@CRAFT

Es lo mas parecido a un juego de rol. Esta herramienta permite al profesor gestionar el
aula. Los objetivos de esta aplicacion son fomentar el trabajo en equipo al jugar en
grupos de 4 o 5, motivar al alumno y obtener un mejor comportamiento de la clase.
Cada jugador puede tener un rol: mago, curandero o guerrero. Cada uno de estos
roles le otorga al jugador ciertos poderes, los cuales son definidos por el profesor. A
medida que se avanza de nivel, se desbloquean mas niveles que proporcionan otros
tipos de poderes. Si el alumno trabaja bien en clase y tiene un buen comportamiento
obtiene puntos de experiencia que le pueden otorgar poderes, como por ejemplo,
obtener la respuesta a una pregunta del examen. Esta aplicacion siempre estara
abierta en el ordenador durante toda la clase, de tal forma que el profesor pueda
controlar las acciones de los alumnos.



Class Dojo

Al igual que Classcraft, es una herramienta que permite gestionar el aula y se basa en
insignias que el profesor otorga al estudiante segun sus logros. Proporciona al docente
la posibilidad de mejorar el comportamiento de la clase. Ademas de los profesores y
estudiantes, también pueden participar los padres, ellos pueden ver el progreso de sus
hijos y enviar mensajes al profesor a través de la aplicacion. Presenta una interfaz
atractiva y facil de usar. Se puede adaptar a las necesidades de cada clase. Los
alumnos ganan puntos por actividades realizadas y el profesor es quien decide los
puntos que suma o resta y la cantidad.

Socrative
{¥socrative

Esta aplicacién, al igual que Kahoot, permite la creacién de cuestionarios y encuestas
y los alumnos responden en sus dispositivos moviles. A diferencia de Kahoot,
Socrative tiene la opcidn de agregar preguntas de desarrollo.

1.2.6. Elementos de la gamificacion

Los elementos de la gamificacion varian segun los autores. Segun Teixes (2014), los
elementos principales de la gamificacién son: mecanicas, dinamicas y estética.

A. Mecanicas y componentes.

"Son los sistemas y elementos que hacen que el progreso en el juego o sistema sea
visible." (Teixes, 2014)

Dentro de las mecanicas destacan: los puntos (Points), medallas (Badges),
clasificaciones (Leaderboards), avatares, niveles, retos y misiones.

Puntos (Points)

Ayudan a visualizar el progreso del jugador de forma numérica. Se consiguen tras
ejecutar una actividad de forma satisfactoria. Permiten al jugador obtener un feedback
inmediato. Los puntos pueden ser:

Puntos de experiencia: se ganan segun la actividad realizada.

Puntos compensables: se consiguen de igual forma que en el anterior pero se pueden
cambiar por bienes y servicios.

Monedas: se cambian por moneda real y poder conseguir bienes y servicios.



Puntos de habilidad: se consiguen interactuando con el juego.

Puntos sociales o de reputacion: se obtienen de otros jugadores, por ejemplo los Like
de Facebook. Indican el éxito en la participacion que se haya tenido en las redes, en
este caso.

Medallas (Badges)

Son indicadores visuales de los logros alcanzados. Es uno de los elementos mas
relacionados con la gamificacion. No se recomienda otorgar una medalla como
recompensa final, sino a lo largo del juego para que el jugador pueda ver los logros
alcanzados. Al igual que los puntos, las medallas influyen en la conducta del jugador,
haciendo que éste se sienta motivado a seguir obteniendo logros.

Clasificaciones (Leaderboards)

Estas tablas clasifican a los jugadores segun su nivel de desempefio. Son indicadores
competitivos del progreso de los jugadores, por lo que si esto supone un problema a la
hora de implementacion seria conveniente dividir estas tablas de clasificacién.

Avatares.

Es una representacion del jugador dentro del juego. Por lo general, el propio jugador
selecciona y personaliza su imagen. A menudo, a medida que se avanza de nivel, el
jugador puede mejorar su avatar.

Retos y misiones.

Son las acciones que debe llevar a cabo el jugador para conseguir un objetivo. Al
finalizar cada reto o mision el jugador recibe una recompensa. Se recomienda
establecer retos que se puedan alcanzar en un corto periodo de tiempo, gque no sean
de gran dificultad.

Niveles.

Permiten al jugador visualizar su progreso en el juego. Este es un elemento importante
para motivar, ya que el objetivo es poder subir de niveles para desbloquear o
conseguir recompensas dentro del juego.

Bienes virtuales.

Son objetos o premios intangibles que el jugador obtiene y puede usar en sus juegos.
Por ejemplo, al desbloquear un nivel de un videojuego, un jugador puede tener acceso
a otros elementos para mejorar el aspecto de su personaje.

B. Dinamicas

Son elementos que forman parte del juego y hacen que el jugador se sienta motivado
a seguir jugando.

Recompensas
Status

Logros
Autoexpresion
Copeticion
Altruismo
Feedback
Diversién

C. Estética
Se refiere a las emociones que provoca el juego en el jugador como:
e Sensacion



Fantasia
Narrativa

Reto
Camaraderia
Descubrimiento

2. Definicion y contexto del problema
2.1. Definicién

Antes de comenzar a implementar la gamificacién, es importante definir o conocer la
razon por la cual se quiere gamificar. Se debe tener claro el problema que se quiere
resolver.

El problema, como habia observado en sesiones anteriores, era la falta de motivacién
de los alumnos para realizar las actividades. Cuando la clase iba al aula de informatica
se mostraba bastante inquieta, les era dificil a los alumnos permanecer en su lugar de
trabajo y se desviaban de la actividad navegando en Internet, usando el movil o
charlando entre ellos.

2.2. Contexto

La gamificacion se llevara a cabo en un grupo de 25 alumnos de 4° de ESO durante
dos semanas. La asignatura de Tecnhologia de 4° de ESO comprende alumnos de 4° A
y alumnos de 4° B, asi que es un solo grupo, por lo que he dividido el grupo en dos
partes para poder realizar las evaluaciones mediante Kahoot.

La Unidad Didactica a trabajar es la de Aplicaciones Informaticas. Se desarrollara
durante seis sesiones de 1 hora cada una.

La mayoria de las clases se realizaran en el aula de informatica ya que realizaran
practicas sobre sistemas operativos, Google Sheets y busquedas de informacion en
Internet. Todas las actividades, menos los Kahoot/Test, se trabajaran en grupos de 4.

3. Descripcidn de la solucién propuesta

Al principio habia pensado usar Kahoot y Socrative como herramientas de evaluacion,
pero en conversaciones con los alumnos, previas a la imparticion de mis clases, pude
observar que la mayoria preferia usar Kahoot, Socrative les parecia aburrido.

Class Dojo y Classcraft son herramientas que permiten gestionar el aula y aunque las
dos presentan una interfaz bastante atractiva, he decidido usar Classcraft porque
considero que es mas llamativa para alumnos de secundaria.

He decidido trabajar esta unidad de forma practica porque de esta forma podré evaluar
la implicacién y la cooperatividad en la clase haciendo uso de la gamificacion.

Los temas a evaluar son: sistemas operativos y busquedas efectivas en Internet.

Antes de comenzar a impartir mis clases he realizado una encuesta a los profesores
del Instituto para saber si conocian lo que significa la gamificacion o si tenian algun
interés en ella. De 17 profesores, solo 10 han respondido.

3.1. Encuesta al profesorado

Con el objetivo de conocer la opinién del profesorado del centro de practicas sobre el
tema de la gamificacion, he realizado una encuesta de 12 preguntas en la que han
participado 10 profesores y de la cual he obtenido los siguientes resultados.

10



De la pregunta 1 a la pregunta 5 se obtiene informacién sobre el sexo, edad,
asignatura que imparten, afios de experiencia y la especialidad.

En cuanto a la pregunta 6: ¢ Sabes qué es la gamificacion? (Grafico 1), un 50% afirma
saber de qué trata la gamificacion, aunque al responder la pregunta 7: ¢;Cémo
definirias la gamificacion? solo 2 respuestas se han acercado a la definicién de lo que
es la gamificaciéon. De esto se puede deducir que el resto de profesores han aplicado
quizas de forma errénea la gamificacion en el aula. Un 20% reconoce no saber nada
sobre el tema y el 30% so6lo lo conoce vagamente.

6.- ¢Sabes qué es la gamificacion?

HSi mNo mSdloseun poco sobre el tema

Gréfico 1. Respuestas a la pregunta 6 de la encuesta al profesorado.

Al responder la pregunta 8: ¢Has usado alguna vez la gamificacion en el aula?
(Grafico 2), un 50% dice haberla usado mientras que el otro 50% nunca la ha usado.
De los que dicen haberla usado, un 30% ha afirmado que solo sabia un poco sobre el
tema, es decir, que puede ser que confundan el concepto de gamificacién con realizar
algun juego en clase.

é¢Has usado alguna vez la
gamificacion en el aula?

mSi mNo

Gréfico 2. Respuestas a la pregunta 8 de la encuesta al profesorado.
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En cuanto a la pregunta 9: ¢ Cémo evaluarias los resultados obtenidos? (Grafico 3), un
57% de los profesores dice haber obtenido buenos resultados y un 14% los califica
como muy buenos; el resto nunca ha usado gamificacién. Del total que la usado
ninguno ha calificado la gamificacion como negativa.

¢Como evaluarias los resultados
obtenidos?

B Muy bueno B Bueno M Regular B Malo M Nunca he usado la gamificacion

0%
0%

Gréfico 3. Respuestas a la pregunta 9 de la encuesta al profesorado.

La pregunta 10: (Estarias interesado en realizar alguna formacién sobre la
gamificacion? (Grafico 4), muestra que al 90% de los profesores le interesaria
formarse en el tema, lo cual refleja el deseo por innovar en el aula y también quizas
debido a los buenos resultados que han obtenido segun los datos de la respuesta
anterior se muestran interesados en profundizar los conocimientos.

¢Estarias interesado en realizar alguna
formacion sobre la gamificacion?

mSi mNo

Gréfico 4. Respuestas a la pregunta 10 de la encuesta al profesorado
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En la pregunta 12 (Gréfico 5): ¢, Crees que te podria ser util la gamificacién en el aula?
(Grafico 5), un 50% de los profesores considera que si y el otro 50% ha contestado
que tal vez. Del 50% que ha contestado que tal vez le podria ser atil, un 10% nunca la
habia usado ni le interesaba realizar alguna formacioén sobre el tema., aunque no la
descarta por completo de acuerdo a su respuesta a esta pregunta.

éCrees que te podria ser util la
gamificacion en el aula?

ESi mNo mTalvez

0%

Gréfico 5. Respuestas a la pregunta 12 de la encuesta al profesorado

3.2. Aplicaciones utilizadas en la implementacion.
3.2.1. Kahoot.

La siguiente tabla muestra los temas a evaluar mediante Kahoot/Examen escrito y la
cantidad de alumnos en cada grupo. Estas evaluaciones se haran de forma individual.

Aunque es un grupo de 25 alumnos, el dia que se han realizado las evaluaciones, 5
alumnos han estado trabajando en un proyecto con el profesor de Educacién Fisica,
por lo que no han formado parte de la muestra.

Sistemas Busquedas efectivas
Operativos en Internet
Grupo 1 .
(10 alumnos) Kahoot Examen escrito
Grupo 2 Examen escrito Kahoot
(10 alumnos)

Cada Kahoot comprende 20 preguntas tipo test de seleccién simple y verdadero/falso,
a cada pregunta se le ha asignado un tiempo de respuesta de 20 segundos.

Segun Teixes (2014), al asignar puntos es mejor usar nimeros altos ya que esto
proporciona al jugador una sensacion de riqueza o poder. Por esto, he asignado a
cada Kahoot/Test un valor de 2000 puntos, es decir, 100 puntos a cada pregunta.
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Para el examen escrito se han formulado por supuesto, las mismas preguntas del
Kahoot y se ha fijado un tiempo aproximado de 8 minutos para responderlo.

3.2.2. Classcraft

Esta aplicacion es la que usaré para manejar el comportamiento de la clase y poder
observar su implicacion en la realizacion de las practicas.

En la primera sesion, he introducido a los alumnos al Classcraft, los alumnos no la
conocian, asi que les he dado a conocer las instrucciones para registrarse, crear sus
cédigos, como funciona el juego, cémo configurar sus personajes, las reglas del juego
y les he dado impreso el Pacto del Héroe. Luego he formado los equipos mediante la
misma aplicacion.

El Pacto del Héroe (Figura 1) es el documento que han de firmar los alumnos para
comprometerse a cumplir las normas del juego. Si hay alumnos que no deseen
participar en el juego, algo que puede pasar, simplemente no disfrutan de las
recompensas del juego. En el aula, por ejemplo, uno de los alumnos no queria
firmarlo, pero luego de explicarle esto, decidié que si participaria.

2

0e

Al decidir ser un aventurero en Classcraft, me

comprometo a cumplir todas las consecuencias |
del juego, incluyendo todas las decisiones tomadas l
por el maestro del juego. '

(Estoy consciente de que el juego esta puesto a
prueba y que las reglas pueden cambiar durante el
~ juego. Voy a tomarlo en cuenta y respetar esos
f cambios potenciales). E :

| o
También estoy de acuerdo en participar en el juego
hasta el final: noabmdonarée!juegoanel_migg. "

Figura 1. Classcraft.: pacto del héroe
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El funcionamiento del juego se puede observar en la Figura 2.

Vamos a repasar como jugar

HP (Puntos de salud) Sentencias

roe Flerde todos tus HP v caerds

Figura 2. Classcraft.: funcionamiento de juego

Al momento de definir las reglas del juego debemos pensar en lo que queremos
controlar en la clase, por lo que debemos conocer el comportamiento de los alumnos
de antemano. Esto ya lo conocia de mis observaciones previas asi que decidi que
gueria que mejoraran en los siguientes aspectos:

Implicarse en las actividades
Trabajar en equipo
Comparierismo

Prestar atencion al profesor

En la Figura 3 se muestra el resumen de las reglas del juego.

@ CLASSCRAFT

o AP — Puntos de Accion

Puntos de Accién S5AP
AP

° HP - Puntos de salud

HP

-10HP  Usar

-0 HP  Llegar con relraso
A5 HP Comeren el aula

=15 HP Los alurmmios no prestan alencidn al maestro
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@ CLASSCRAFT

Lt Sentencias

Figura 3. Classcraft.: reglas del juego.

Los XP les permiten desbloquear niveles y obtener mas poderes, asi que esto deberia
motivarlos a tener un buen comportamiento, cumpliendo con las reglas mencionadas
en la Figura 3.

Al principio, el juego estaba configurado para subir de nivel cada 1000 puntos, pero
luego lo he modificado a 400 puntos ya que al ser muy pocas sesiones les seria mas
dificil a los alumnos subir de nivel y podria hacer que se desmotivaran al ver muy lejos
la meta.

Estas reglas las puede cambiar el profesor en cualquier momento, ajustandose asi a
las necesidades de la clase.

Por ejemplo, las dos dltimas reglas de XP las agregué en la tercera sesion porque
notaba que no prestaban mucha atencidon cuando daba una clase, también cuando
hacia preguntas ninguno contestaba.

Los HP les restan vida, asi que deben evitar las acciones mencionadas en la Figura 3,
en el apartado de HP. Estas acciones son las que siempre hacian los alumnos en
todas las clases.

Las Sentencias son las tareas que tienen que cumplir cuando pierden todos los HP.
Configuracion de los roles.

Los roles los puede configurar el profesor o el alumno. En este caso, los alumnos han
configurado sus personajes y roles. En cada equipo debe haber al menos un guerrero,
un mago y un curandero.

En la figura 4 se muestran las funciones y puntos maximos de HP y AP con los que
comienzan los Guerreros.

Guerreros

80 H P ® Los Guerreros son los protectores del equipo
* Pueden usar poderes para absorber dafio
30 AP ® Son los que tienen méas HP

Figura 4. Classcratft.: funciones del Guerrero
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En la figura 5 se muestran las funciones y puntos méaximos de HP y AP con los que

comienzan los Curanderos.

Curanderos

¢ Tienen funciones curativas en el juego.

e Pueden usar poderes para recuperar los HP de su equipo
35 AP e Pueden salvar a companeros de equipo de caer en batalla

Figura 5. Classcraft.: funciones del Curandero

En la figura 6 se muestran las funciones y puntos maximos de HP y AP con los que

comienzan los Magos.

Magos

30 H P e Son los que proporcionan AP en el jJuego
e Pueden usar poderes con mayor frecuencia que el resto
50 AP e Tienen menos HP y necesitan ser protegidos por otros

Figura 6. Classcratft.: funciones del Mago
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Los eventos aleatorios los elige la aplicacion al azar. Siempre se ha de comenzar la
clase con un evento aleatorio, es una forma de comenzar de manera animada. En la
figura 7 se muestra una parte de los eventos aleatorios que he usado en el aula. Estos
se pueden cambiar o agregar otros.

CShare Settings @)

Fventos aleatorios

Haga cada clase Gnica

Elegir el éxito Un extraterrestre aterriza en la Tierra y le pide ver a su lider. Cada equipo puede elegir un compariero gue gane 300 XP. 9

Falta de energia No durmio bien y se siente cansado Todo el mundo: -10 AP 9

Todos los guerreros: Los alumnos seleccionados deben guedarse

Fuerza bruta Los guerreros se juntan para un entrenamiento. 4
de pie por toda el curso

Igualador La justicia tiene una manc pesada... Todo el mundo: HP = 20 4

Mucho por recorrer Tus comparieros de equipo comparten el gasto y te ayudan El jugador con menos XP en cada equipo: 4

Figura 7. Classcraft.: eventos aleatorios

Poderes

Los poderes varian segun el rol: guerrero, mago o curandero. Algunos de estos
poderes se pueden modificar. Al subir de nivel se desbloquean otros poderes.

La Figura 8 muestra los poderes para el Guerrero

8 El guerrero defiende a su compafiers, recibiendo hasta 10 HR. pero reduciendo en un 80X el dafio inicial (de 10 “10AP

recibe B]
El guerrero recupera 5 HP comeo minimo, mas 1 HP por cada nivel gque tenga por encima. -10 AP
El guerrero puede comer an la claze. -5 AP
- guerrerc protege a su compafiero hasta 20 puntos de dafo, recibiendo solamente 65% de los dafios iniciales. 15 AP ¥
El guerrero puede entregar una tarea wn dia mas tarde. -20 AP
El guerrerc obtiene un indicic para una pregunta en un examen -20 AP
El guerrerc protege a su compafiero hasta 30 puntos de dafic, recibiendo solamente 50% de los dafies iniciales. -20AP
Todos los miembros de un equipo pueden entregar una tarea wn dia mas tarde. I0AP ¥
.[] A\RMA SECRETA
i En un examen, el guerrero puede usar una haoja con notas provista por el maestro del juego. -25 AP

Figura 8. Classcraft.: poderes del Guerrero
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La Figura 9 muestra los poderes para el Mago.

TRANSFERENCIA DE MAGIA
Todos los miembros del equipo, salvo los magaos, ganan 7 AP

RTACION
El mago puede cambiar de lugar con cualguier otro compafiero de clase.

TRANS
TANS

INVISIBILIDAD
El mago puede llegar tarde a la praxima clase.

ARMADURA MAGICA
El mago evita la pérdida de su propio HF (cuesta 3 AR por 1 HF).

ENGANAR A LA MUERTE

El compafiero del mago (nunca &l mismo) puede lanzar de nuevo el dado maldito al haber caido en la batalla, pero

debe aceptar el nuevo resultado.

TIEMPO DE TRANS MACION
El mago tendra B minutos extra para terminar un examen.

FUENT 1AGIA
Un compafiero, que no es mago, repone todos sus AP

CLARIVIDENCIA

Todos les miembros del equipo tendran una pista para una pregunta del préximo examen.

CIRCULO DE M, )
Todos los miembros del equipo ganan B minutos extra para vencer un examen.

Figura 9. Classcraft.: poderes del Mago

La Figura 10 muestra los poderes para el Curandero.

CURACION 1
Un compafiero gana 10 HP.

FE ARDIENTE
En un examen, el curandero pusde preguntar al maestro del juego si su respuesta a una pregunta es comects.

CURACION 2
Un compafiero gana 20 HP.

ELOS DIOSES
El curandero puede escuchar su iPod durante la clase.

RESUCITAR
I Cuando un companero (gue no incluye el curanderc] cae a 0 HF, él/ella evita todas las penalidades y regresa a la
wvida con 1 HP.

CURACION 3 2
Un compafiero gana 30 HP.

F CIRCULC DE CURACION
Q Todos los compafieros del curandero ganan 15 HP

ORACION

En un examen, el curandero tiene acceso a sus notas.

Figura 10. Classcraft.: poderes del Curandero

ASAP
-10 AP
-10 AP
20AP ¥
20 AP
25AP ¥
20AP
30AP ¥
-30 AP

-35AP ¥
-5 AP

-10 AP
-15AP ¥
-35AP

A0 AP
-40 AP

40 AP ¥
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4. Resultados.

De esta implementacion se han obtenido unos resultados de la aplicacion del Kahoot y
por otra parte, del uso de Classcraft a lo largo de todas las sesiones.

Primero, evaluaremos los resultados obtenidos del Kahoot.
4.1. Kahoot

Al tener que dividir la clase en dos grupos, por lo que he mencionado anteriormente, lo
primero que he podido observar es la actitud de los alumnos ante la prueba. El grupo
gue tenia que realizar el examen escrito comenz6 a quejarse porque también querian
hacerlo mediante Kahoot porque les parecia aburrida la forma escrita.

Kahoot N° 1: Sistemas Operativos

Q1: El Sisterma Operativo se encarga de..

A Permitir el funcionamiento de programas x
Hacer funcionar los periféricos x
Cestionar los datos que se procesan x

v

. Todas las anteriores

Q2: El Sistema Operativo MAC OS es de codigo abierto

A Verdadero x

& Falso v

Q3: Permite al usuario comunicarse con el 5.0, a través de comandos

escritos.
A Panelde control x
L Intérprete de comandos v
Herramientas administrativas x
x

. Administrador de dispositivos

Q4: Una caracteristica del Windows es...

A Gran potencia gréfica x
€ Poco vulnerable a los virus X
Muy estable ®

v

. Precio accesible
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Q5: Es el sistema operativo mas utilizado en dispositivos maviles

‘ Windows Phone x
€ ios x
@ Android v
B Biackberry x

Q6: Destaca por su gran potencia grafica

A Android x
€ Linux x
@ Maco0s v
B windows x

Q7: Un mismao sistema operativo sirve para todos los dispositivos
moviles

A Verdadero x

’ Falso v

Q8: Windows es un sistema operativo gratuito

A Verdadero %

¥ Falso v
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Q9: La funcion de este comando es presentar en forma grafica la
estructura de un directoric raiz...

A x
& md x
® tree v
B deftree x

Q10: El comando md se utiliza para hacer una nueva carpeta

A Verdadero v

’ Falso »

Q11: Una manera de optimizar recursos seria...

A Comprimiendo archivos x
’ Mantener el sistema operativo actualizado v
. Configurando usuarios x
. Cambiando el fondo del escritorio x

Q12: Permite conexion e intercambio de informacion con otros
dispositivos

A El panel de control x
. Los accesorios x
. El explorador de archivos x
B El sistema operativo v
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Q13: Proporciona informacion de los comandos

A MEM x
& TREE ®
@ voL x
B Hep v

Ql4: El sistema operativo gestiona los programas permitiendo su
instalacion, uso y desinstalacion.

A Verdadero v

. Falso x

QI15: Es un sistema operativo gratuito para ordenador

A Macos x
€ Windows x
@ Android *®
. Linux v

Ql6: El comando dirse utiliza para...

A ver por pantalla una lista con los archivos y directorios. v
’ cambiar de un directorio a otro x
@ para crear una nueva carpeta x
. proporcionar informacion de los comandos x
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Q17: El software es...

Solo los programas de Office

El sistema operativo

Los dispositivos de entrada y salida

H & ¢ >

Un conjunto de programas o instrucciones del ordenador

Q18: La CPU es la unidad central de procesamiento del ordenador

A Verdadero

’ Falso

Q19: Es una buena opcidn para mejorar el rendimiento del
ordenador...

‘ Wireshark

. Packet Tracer

. Ccleaner

Q20: El Panel de Control permite cambiar el aspecto del Sistema
Operativo

A Verdadero

. Falso
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Alumno

Los resultados del Kahoot (Grupo N° 1): Sistemas Operativos, se presentan en la
Tabla N° 1.

Alumno  Preguntal PreguntaZ2 Pregunta 3 Preguntad PreguntaS Pregunta B Pregunta T Pregunta Preguntad Preguntal Pregunta 1l Pregunta 12 Prequnta 13 Prequnta1d Pregunta 15 Plegur‘vtﬂﬁ Preguntal? Pregurta 18 Preguntald  Pregunta 20

2w e W o
=
=

Tabla N° 1. Resultados del Kahoot (Grupo N° 1): Sistemas Operativos
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Los resultados del test (Grupo N° 2): Sistemas Operativos, se presentan en la Tabla N°

Mota
400
1300
1500

300
1300
1400
1300
1500
400
1600

68
0,94

Pregquntal Prequnta? Pregunta3 Prequntad Pregunta 5 PrequntaB Pregunta 7 Prequnta® Prequnta 3 Pregunta 10 Prequnta Tl Pregunta 12 Prequnta 13 Prequnta 1 Prequnta 15 Prequnta 16 Pregunta 17 Pregunta 18 Prequrta 13 Pregunta 20
1 o 0 o o 0 100 00 o o 00 0 00 o 0 a 100 00 00"
z 100 00 o 0o 100 0 00 o o 100 0 a 100 100 o a a 100 00 0"
3 o 00 o o 100 100 00 o o 100 0 00 o 100 o a a o 00 10"
4 100 00 o o 100 0 00 o o 100 0 a 100 100 o a a 100 00 10"
5 100 00 o 0o 100 100 00 o o 100 0 a 100 100 o a a 100 00 10"
B 100 00 o 0o 100 0 00 o o 100 00 a o 100 100 00 a 100 00 10"
7 Q 100 Q 0 100 100 100 Q 100 100 0 100 Q 100 Q 100 a Q 100 100"
g Q 100 Q 0 100 100 100 Q 100 100 0 100 Q 100 Q a a 100 100 100"
El 100 100 Q 100 100 0 100 Q 100 100 100 a Q 100 100 100 a 100 100 100"
10 Q 100 Q 100 100 0 100 Q 100 100 100 a Q 100 100 a a Q 100 100"

promedio
Desv. Esta
Tabla N° 2. Resultados del test (Grupo N° 2): Sistemas Operativos

Promedio

Desv. Estandar

Grupo N° 1

(Kahoot)

6,8

0,94

Grupo N° 2 (Test)

5,7

0,8

Representacion gréafica:

8

Promedio

Desv. Estandar

B Grupo N2 1 (Kahoot)

B Grupo N2 2 (Test)

Gréfico 6. Resultados de Kahoot y Test (Sistemas Operativos)
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Kahoot N° 2: Busquedas en Internet

Q1: Es un sistema informatico que busca archivos almacenados en
paginas web gracias a su spider

A Motor de busgueda
Directorio
Navegador

. Todas las anteriores

Q2: Los buscadores y directorios realizan los mismos tipos de
busgueda

A Verdadero

& Falso

Q3: ;Cual de los siguientas NO es un motor de blusqueda?

A Yahoo
Mozilla

Google

. Bing

Q4%: El siguiente operador permite encontrar una palabra o un
conjunto de palabras exactas..,

‘ =
site;

20 sec

20 sec

x < x x I
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Q5: El signo - permite excluir los resultados que incluyan la palabra
que se quiera descartar.

A Verdadero v

’ Falso x

Q6: Agrupa sus sitios webh por temas tales como: Ciencias,
Tecnologia, Literaturs, efc.

A Navegador x
¢ UnL x
@ Araha Web (Spider) v
. Motor de busqueda x

Q7: Son interfaces de reenvio de busquedas a multiples buscadores.

A Directorios x
’ Buscadores jerarquicos x
@ Metabuscadores v

Q8: Una de las funciones de las arafias web es recolectar informacion
de un cierto tipo.

A Verdadero v

’ Falso ®

Q9: La busqueda: Ibiza -coche arrojara como resultado..

A Las paginas que contengan las dos palabras x
’ Sdlo las paginas que contengan la palabra Ibiza v
. Sdlo las paginas que contengan la palabra coche x
. Las paginas que contengan cualquiera de las dos palabras x
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Q10: ;Cuil no es un criterio para saber si una pégina web es fiable..

A Autor de |a pagina web
’ Popularidad de la pagina

. Objetividad de la informacion

Q1: La busgueda: cine rezlizada en Google esiguzl a 1z blsqueda de
la misma palabra en Slideshare.

A Verdadero

’ Falso

Q12: Interfaces de interrogacion textual contra bases de datos de
representaciones de paginas weh

A Directorios
’ Metabuscadores

. Buscadores jerarquicos

Q13: Lz busqgueda: inteligencia emocional filetype:pdf arrojara como
resultado..

Todas las paginas que mencionen alguna de las dos palabras
Solo paginas cuya extension sea del tipo pdf.

Excluira todas las paginas que sean del tipo pdf.

H & ¢ »

Ninguna de las antericres.

Ql4: Las arafias webs suelen ser bots

A Verdadero

. Falso
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Q15: Analizar los enlaces de un sitio para buscar links rotos.

A Es una de las tareas de las arafias web v
. es una tarea del motor de blasqueda x
. Es una tarea de los directorios x

QI6: Los operadores de busqueda permiten ajustar auin mas los
resultados.

A Verdadero v

. Falso x

Q17: CGoogle es un...

A Directorio x
. Metabuscador x
@ Motor de busqueda v
B Navegador x

Q18: ;Cual operador permite restringir la busqgueda a una sola pagina
web?

site: v
OR x
AND x
. x

Q19: Los operadores de busqueda funcionan independientemente
del buscador que se utilice.

A Verdadero v

. Falso x
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Q20: ;Cual de los siguientes buscadores pertenece a Microsoft?

A GCoogle x
Yahoo x
Chrome x

. Bing v

Los resultados del Kahoot (Grupo N° 2): Busquedas en Internet, se presentan en la
Tabla N° 3.

Alumno Pregurtal Prequria2 Pregunta3 Preguntad Prequrta$ Preguntaf Pregunta? Pregunta8  Pregurea3 Preguntall Pregunta Tl Pregunta 12 Preguntald Preguntal Pregunta1S Pregunta'6 Pregumtal? Pregunta 1 Pregunald Pregunta20  Hata
[i 100 i [ 0 1 i [ [ 100 100 0 0 [ [ 0 or 4o

1 a 00 o
2 a a a 1) 100 a 1) 100 a 100 1) o 100 o 0 o o a o” 400
3 a 100 a 100 100 a a a a a 100 100 ) 100 0 00 0 0 a 4 700
4 o 100 o o 0o o o o o o 0o 100 0 00 o 0 o 100 a [ilg B00
5 1} 1} 1} 100 0 1} 0 100 [1} 0 100 100 100 0 0 100 100 100 100 w0” 1000
6 a 100 a 100 1) 100 1) 100 100 100 100 1) o 100 o 00 100 100 a o” 100
7 a a a a 100 a a 100 a a 100 100 o a 100 00 1] 1] a o” 600
8 o o o 1) 00 o 1) 100 o 1) 00 100 ) 1) 1) 00 o o 100 100" 800
:] i 100 i 1] 00 100 1] 100 i 1] 00 100 0 1] 1] 0 1] 100 a o” 700
10 o 00 o 100 00 o 1) 100 o 1) 1) 1) 100 1) o 00 o 100 100 0" 800

Promedic 3,6
Desv.Est 1,14

Tabla N° 3. Resultados del Kahoot (Grupo N° 2): Blsquedas en Internet

Los resultados del test (Grupo N° 1): Blsquedas en Internet, se presentan en la Tabla
N° 4

Alumno  Pregurta PreguntaZ Pregunta3 Frequntsd Pregunea S PreguntaB Fregunta 7 Pregunta 8 Pregunta3 Pregunta 10 Pregunta 11 Fregunta 12 Pregunta 13 Pregunta M Pregunta 1S Pregunta 16 PreguntaT? Pregurtatd Pregurtald Pregunta20  Mota

1 a 100 100 100 a 100 a 100 0 100 100 0 100 100 100 100 100 100 0 00" 1400
2 a 00 100 00 0 00 00 100 0 00 0 0 00 100 a 00 a 00 0 100" 1300
3 o 100 100 00 00 00 00 o0 100 00 100 0 00 100 00 00 00 00 0 1007 Tr00
4 a 0 100 100 100 100 00 00 100 00 100 100 100 0 a 00 100 00 100 00" 1800
5 a 0 100 00 00 00 100 o0 100 100 00 100 o 0 a 100 00 100 00 1mo0" 1500
B o L} 100 00 00 00 00 o0 100 o 00 100 00 L} o 00 00 00 00 10" 1500
T a 0 100 100 100 100 00 00 100 00 100 100 100 0 a 00 100 00 100 00" 1800
= a 0 100 00 00 00 100 o0 100 100 00 100 00 0 a 100 00 100 00 100" 1600
a a 0 100 100 100 100 00 00 100 00 100 100 100 0 a 00 100 00 100 00" 1800
n 00 00 100 00 00 00 00 100 0 a 0 0 00 100 a 00 00 00 00 10" 1600

Promedi 7,7
Desv.Es 0,58

Tabla N° 4. Resultados del Test (Grupo N° 1): Busquedas en Internet

Promedio Desv. Estandar
Grupo N° 1 (Test) 7.7 0,59

Grupo N° 2
(Kahoot) 3,6 1,25
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Representacion gréafica:

B Grupo N2 1 (Test)

B Grupo N2 2 (Kahoot)

O B N W b U1 OO N 0 ©

- —

Promedio Desv. Estandar

Gréfico 7. Resultados de Kahoot y Test (Busquedas en Internet)

Como se puede apreciar, para el tema de Sistemas Operativos, el Grupo N° 1 obtiene
un promedio de notas mayor al Grupo N° 2 para el mismo tema, lo cual haria pensar
que el uso de Kahoot en la gamificacion ha tenido algun efecto. Sin embargo, vemos
gue el mismo Grupo N° 1 obtiene incluso mejores notas en el Test para el tema de
Blsquedas en Internet.

Por otro lado, para el tema de Blsquedas en Internet, el Grupo N° 1 que ha realizado
el Test obtiene un promedio bastante mas alto que el Grupo N° 2 que ha utilizado
Kahoot. El Grupo N° 2 se quejaba de que las preguntas eran muy dificiles, pero
observando los resultados del Grupo N° 1 para el mismo tema, vemos que quizés el
problema fue no prepararse el material de estudio.

Con tal de determinar si los resultados obtenidos son aceptables o no, realizaremos un
analisis de cada pregunta de los dos test. (Backhoff, Larrazolo y Rosas, 2000).

Para esto, calcularemos el indice de dificultad, el indice de discriminacion y la
fiabilidad de cada pregunta.

indice de dificultad.

Nos indica el grado de dificultad de la pregunta.

ID= A/N
donde:
A = numero de personas que aciertan el item
N = namero total de personas que responden al item
Dependiendo del valor obtenido en la férmula, la pregunta se clasificard como:
- Altamente dificil: menos de 0,32
- Dificil: 0,32 - 0,52
- Dificultad media: 0,53 - 0,73
- Medianamente facil: 0,74 - 0,86

- Altamente facil: mas de 0,86
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indice de discriminacion

Permite distinguir entre los alumnos que obtuvieron notas altas y los alumnos que
obtuvieron notas bajas.

D=Ps-P
donde:
Ps = proporcion de las mejores notas
P; = proporcion de las notas mas bajas

Se dividen los alumnos en dos grupos: el 27% de los que tienen las notas mas altas y
el 27 % de los que tienen las notas mas bajas.

Dependiendo del resultado se clasificara la pregunta como:

Excelente D mayor a 0,40
Buena D entre 0,30y 0,39
Regular D entre 0,20y 0,29
Pobre D entre 0,00y 0,19
Pésima D menor a 0

indice de Fiabilidad
La fiabilidad se refiere al grado de precision que tiene un test como instrumento de
medicion.
IF = D*S
Donde:
D = Discriminacion
S = Desviacién estandar
Dependiendo del resultado, se clasificara la pregunta como:
Fiable: IF mayor a 0,20.
Cuestionable: IF entre 0,10y 0,20
No Fiable: IF menor a 0,10
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Las tablas 5, 6, 7 y 8 muestran los resultados del andlisis de cada pregunta.

Tema:

Sistemas
operativos

Grupo 1
(Kahoot)

Pregunta E?.d.ice de _Indice de indice de
ificultad Discriminacion Fiabilidad
L 05 1 0,53
2 1 0 0
3 0.8 0,67 -0,28
4 0,2 0,33 0,14
5 1 0 0
6 0,7 0,67 032
! 0,7 0,67 -0,32
8 1 0 0
9 0,8 0,67 0.28
10 0,7 0,33 0,16
11 0,2 0,67 0.28
12 0,2 0,67 0.28
13 1 0 0
14 0,7 0 0
15 0,6 0,33 017
16 0,3 -0,33 -0.16
17 0,5 0 0
18 1 0 0
19 1 0 0
20 0,7 0,67 032

Tabla 5. Andlisis de evaluacion mediante Kahoot del tema de Sistemas Operativos
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Tema:

Sistemas
operativos

Grupo 2
(Escrito)

Pregunta | et 8 | Distniminacion | Fibiidad
] 06 0,67 0,34
2 1 0 0
3 0 0 0
5 G 1 0,53
5 1 0 0
6 0.5 -0,67 -0,35
7 1 0 0
8 0 0 0
9 0,4 0 0
10 1 0 0
il 03 0,33 0,11
12 0.5 -0,67 -0,35
13 0.4 0,34 0,18
14 1 0 0
5 02 033 0.11
16 0.4 0,33 0,15
17 0 0 0
8 07 033 0.15
19 1 0 0
20 1 0 0

Tabla 6. Andlisis de evaluacion mediante test del tema de Sistemas Operativos.
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Tema:

Busqueda
en
Internet

Grupo 1
(Kahoot)

Pregunta Indice de _Indice de indice de
Dificultad Discriminacion Fiabilidad

1 0 0 0

2 0,6 0,34 0,18
3 0 0 0

4 0,4 1 0,52
° 0,6 -0,67 0,35
6 0,2 0,33 0,14
7 0,1 -0,33 011
8 0,6 0 0

9 0,2 0,67 0,28
10 0,1 0,33 011
11 1 0 0

12 0,8 0 0

13 0,3 0,67 0.32
14 0,4 0 0

15 0,1 -0,33 0,11
16 0.6 0,67 0,35
17 0.3 1 0,48
18 0.4 0,67 0,35
19 0,2 0,33 0,14
20 03 0,67 0,32

Tabla 7. Analisis de evaluacion mediante Kahoot del tema de Blsquedas en Internet.
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Tema:

Busqueda
en
Internet

Grupo 2
(Escrito)

Pregunta Indice de _Indice de indice de
Dificultad Discriminacion Fiabilidad
1 0,1 0 0
2 0,4 -0,34 20,18
3 1 0 0
4 1 0 0
° 0.8 0,67 0,28
6 1 0 0
7 0.9 0,33 011
8 1 0 0
9 0,7 0,67 0,32
10 0,8 0,33 0,14
11 1 0 0
12 0,6 0,34 018
13 0,9 0 0
14 0,4 -0,34 018
15 0,2 0 0
16 1 0 0
17 0,9 0 0
18 1 0 0
19 0,7 0,34 016
20 1 0 0

Tabla 8. Analisis de evaluacion mediante test del tema de Busqueda en Internet.

La siguiente tabla muestra el resumen de las preguntas que resultaron fiables después
del andlisis y que aparecen sombreadas en las tablas: 5 a la 8.

Grupo 1 (Kahoot) Grupo2 (Escrito)

(nro. de aciertos) (nro. de aciertos)
Pregunta 1 S.O 5 6
Pregunta 4 S.O 2 5
Pregunta 11 S.O. 2 3
Pregunta 15 S.O. 6 2
Pregunta 9 Busqg. Int. 2 7
Pregunta 10 Busqg. Int. 1 8
Pregunta 17 Busqg. Int. 3 9
Pregunta 19 Busq. Int. 2 7

Tabla 9. Resumen de preguntas fiables de los test
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B Grupo 1 (Kahoot) (nro. de
aciertos)

OFRLNWPARUIONO®OO

B Grupo? (Escrito) (nro. de
aciertos)

Gréfico 8. Resultados de Kahoot y Test (Busquedas en Internet)

Podemos ver que hay un mayor porcentaje de aciertos en el test escrito que en el
Kahoot, asi que al menos en este caso de estudio, el uso de Kahoot no ha influido en
la motivacion o como herramienta para reforzar el aprendizaje del alumno.

4.2. Classcraft.

Debo decir que es conocido por todo el profesorado que el grupo de 4° de ESO es el
grupo mas dificil de todo el instituto, pero desde la primera sesion con ellos pude
observar que les habia atraido bastante esta aplicacion, estaban todos en sus
ordenadores configurando los roles de los personajes y hacian bastantes preguntas
sobre el funcionamiento del juego. Al final de la sesion, la tutora comenté que les
habia enganchado bastante.

Durante las siguientes sesiones, siempre comenzaba la clase con un evento aleatorio,
eso los mantenia a la expectativa por saber si alguno saldria beneficiado o por el
contrario perdian puntos. Se realizaron las practicas de Google Sheets, busquedas en
Internet y Sistemas Operativos. En cada una de las practicas los alumnos estuvieron
trabajando en la actividad, se mostraban interesados, hacian preguntas, se dividian el
trabajo para acabar antes de tiempo y poder ganar mas XP. En ningin momento tuve
que pedirles que trabajaran o llamarles la atencion por algin mal comportamiento.
Tampoco los he visto comer en clase a lo largo de todas las sesiones, lo que casi
siempre hacian. Algo que también observé fue que el grupo que en la unidad anterior
casi nunca trabajé, a lo largo de esta unidad fue el grupo que mejor trabajé, siempre
acababan las actividades antes de tiempo y me preguntaban si habian ganado, porque
sabian que asi ganaban mas XP y podian subir de nivel para desbloquear niveles y
tener mas poderes.

En cuanto a los poderes que tenian segun el rol de cada uno, hubo algunos alumnos
gue tenian el poder de cambiar alguna pregunta de los examenes por una respuesta, y
asi lo hacian.

Por otra parte, las dos veces que tuve que impartir clase teorica, la situacion fue
diferente, les costaba mantenerse centrados en la explicacion, algun alumno usaba el
movil o charlaban entre ellos, pero aun asi, la clase no era tan ruidosa. Esas dos
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veces toda la clase perdi6 HP por no prestar atencion y usar el mévil en el aula.
También, algunos alumnos estaban pendiente del material que exponia para ver si
tenia algun error, ya que si lo identificaban ganaban XP. Por esto agregué esta regla,
para tratar de que se enfocaran mas en la clase. Como antes habia notado que si yo
preguntaba algo nadie contestaba, agregué esa regla para que pudieran ganar XP y
gue se motivaran a contestar. En las sesiones siguientes algunos alumnos si
respondian a las preguntas.

Mediante la aplicacion, los alumnos podian ver su progreso y las acciones que habian
provocado que ganaran XP o perdieran HP.

Cuando realizaban una actividad, en la siguiente sesion les proyectaba en la pizarra la
tabla de posiciones con los puntos obtenidos hasta el momento por cada uno, como se
puede ver en la tabla N° 5. Esto es importante porque les permite ver su progreso.
Pude notar como los alumnos veian el puntaje en la tabla como puntos obtenidos en
cualquier videojuego, no me preguntaban por sus notas en las actividades, o cuantos
puntos necesitaban para aprobar el tema.

TEAM PLAYER SCORE

1 1 4500
1 | 4500
6 s 4475
4 la 4400
1 s 4400
1 s 4300
e 4200
s s 4175
4 o 4100
4+ |0 4100
s |u 4075
6 |l 4075
s |13 3900
3 |u 3900
3 |15 3800
s |l 3600
3 |17 3400
5 |18 3100
s |19 3100
> 20 3000
5 | 3000
5 | 3000
5 s 3000
5 | 3000
s s 2000

Tabla 5. Tabla de puntuaciones
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Ademas de todas observaciones, he elaborado una tabla comparativa de las notas de
la unidad del Habitatge y esta unidad de Aplicaciones Informaticas (Tabla 6) para
saber si ha influido de manera positiva la gamificacion en su rendimiento.

Notas

Aplicaciones

Alumno Habitatge . e
informaticas

©| O N| O O | Wl N|

[EEN
o

=
N

=
w

=
N

=
(&)

=
(e}

=
\l

=
o0}

=
©

N
o

N
[y

=
=
O O N| O 00 N| 0 N| & 00| M| 0 O] O | O O N| N| N| N o

N
N

N
w
=
o

N
N
IN

o Ol OO OO O | O O] OO N| 01l O N| OO O O O1] OO N| O| N| oo o] 01| N

25 6

Tabla 6. Comparacion de notas

Segln La Tabla 6, la mayoria de las notas han bajado usando la gamificacién. De la
unidad de Aplicaciones informaticas tenian que entregarme un ultimo trabajo que tenia
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un peso del 20%. Solo un grupo hizo la entrega. Pero aun asi, los alumnos que
usualmente trabajan menos en clase: el 8, 12 y 14, subieron las notas.

También, he realizado un breve cuestionario para la tutora para saber su opinion sobre
esta implementacion de la gamificacion en el aula.

¢,Como describirias en general, el comportamiento de la clase? ¢Crees que son
alumnos motivados en su aprendizaje? Si piensas que no, ¢a qué crees que se
debe su desmotivacion?

"En general es una clase muy movida, su comportamiento no es bueno (se observa
desde P3). Interrumpen constantemente, no reaccionan a los advertimientos, no
mantienen la atencion durante mucho rato, ... En general, son alumnos sin motivacion
y no tienen demasiado interés en aprender. Es una clase muy inmadura y con alumnos
de mucho liderazgo, los demas intentan gustar a los “lideres”, por eso les interesa mas
pensar qué gamberrada pueden hacer que aprender. Es una clase muy dividida, en la
gue los que realmente tienen interés por aprender (mayoritariamente chicas), se
sienten débiles en la clase. Estos han optado por aprender todo lo que puedan y
olvidarse del resto de compafieros."

¢Piensas que la gamificacién ha mejorado el nivel de implicacion de los alumnos
en las actividades desarrolladas en el aula? Si piensas que si, ¢a qué crees que
se debe?

"La gamificacion les llam6é mucho la atencién cuando se les presentdé en el aula
(incluso me lo coment6 el padre de un alumno). El aprender a través de un juego capto
su atencion en seguida. El hecho de ver una interfaz de ese tipo, similar a la de los
juegos a los que ellos juegan, con personajes de caracteristicas y “poderes” diferentes
es lo que hizo que atendieran y se interesasen en seguida."

Finalmente, realicé una pequefia encuesta a los alumnos para conocer el grado de
satisfaccion durante la gamificacion.

Encuesta al alumnado

1. éQué te ha parecido el uso de
Classcraft en clase?

B No me ha gustado ® Normal Buena M Muy buena
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2. Te gustaria seguir usando
Classcraft en el resto del curso?

mSi mNo

3. éTe gustaria que se aplicara la
misma dinamica a otras
asignaturas?

mSi mNo

43%

4. ¢ Preferirias realizar un examen
mediante un test escrito o usando
Kahoot?

M Escrito M Kahoot

En la pregunta 1: ¢{Qué te ha parecido el uso de Classcraft en clase? vemos que a
mas de la mitad de la clase le ha parecido buena o muy buena, les gustaria seguir
usandolo y que se aplicara en otras asignaturas. En cuanto al uso del Kahoot, un 67%

lo prefiere antes que un test.
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5. Conclusion

Luego de haber llevado a cabo la gamificacion al aula, se ha podido observar que los
resultados han sido bastante positivos.

Después de analizar los datos obtenidos del andlisis de las evaluaciones mediante
Kahoot/Test, se pudo ver que el uso de esta aplicacion no tuvo una influencia
siginificativa en el aprendizaje de los alumnos, sin embargo, si se puede considerar
como una herramienta mas cuando se gamifica la clase, porque, como se observo en
la encuesta al alumnado, prefieren el Kahoot a un Test. Ademas de esto, el hecho de
que el Kahoot permite ver reflejado al momento los tres primeros puestos en la
clasificacion, les permitié a estos alumnos obtener un status que mostrar al resto de la
clase, lo cual hace que se sientan motivados a prepararse para futuros tests.

Por otra parte, con el uso de Classcraft se obtuvieron resultados bastante
satisfactorios en cuanto a la motivacion de los alumnos para trabajar en clase. Esta es
una aplicacion bastante completa, que al ser muy parecida a un videojuego, les resulta
bastante atractiva a los adolescentes.

Lo mas importante a la hora de gamificar es definir los objetivos que se quieren
cumplir, lo que se quiere lograr al usarla. En este caso, yo tenia identificados los
puntos que queria mejorar: que el alumno trabajara en clase, que fuera mas
cooperativo y que se enfocara cuando se trataba de una clase magistral. En este
Gltimo aspecto debo decir que no tuvo mucho éxito porque a la clase le costaba
prestar atencion.

He podido comprobar que es cierto que gamificar significa una inversion de tiempo por
parte del profesor. Hay que definir los comportamientos que se quieren recompensar y
los que se quieren eliminar. También definir qué recompensas recibiran los alumnos y
luego de cada actividad realizada proporcionarles los resultados en una tabla de
posiciones. Por ejemplo, Classcraft es una aplicacion que siempre esta abierta desde
el comienzo de la clase y de acuerdo al comportamiento de los alumnos, el profesor
debe ir haciendo los cambios que crea conveniente dentro de Classcraft, lo cual, le
restara tiempo de clase.

No creo que se deba ver como un punto negativo esta inversion de tiempo, como
muchos docentes opinan, al contrario, si, como era el caso, es una clase desmotivada,
gue no se implica en las actividades, con la gamificacién se conseguiria llamar su
atencion, implicarlos en las actividades del aula, y eso es precisamente lo que se ha
logrado con esta implementacion.
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