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RESUMEN
La educacion en Espafia estd en constante cambio y por ello, los maestros deben ir
adaptandose a las nuevas metodologias que van surgiendo, en este caso hablamos de la
gamificacion.
Uno de los objetivos principales que persigue alcanzar la gamificacion es que los alumnos
vean las clases como algo motivador y teniendo como fin principal promover su
aprendizaje a través del juego, convirtiendo lo cotidiano en algo novedoso y atractivo
para ellos.
En este documento se describiran las caracteristicas basicas para conseguir gamificar las
clases de Matematicas.
Ademas de detallar estas caracteristicas que conforman la gamificacion, se hablara sobre
la importancia que tiene incluir el juego en el aula y cémo el uso de las TIC como
acompafiante de esta metodologia tiene muchos beneficios en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de los alumnos.
Dentro de este marco teorico, se nombraran algunas herramientas tanto de soporte digital
como sin él, que permitiran gamificar las clases de Matematicas.
El trabajo concluira con una propuesta didactica disefiada para el area de Matematicas y
Ilevada a un aula de 6° de Primaria de un colegio de Salamanca, vinculada con el juego
de Mario Bros.
Con los datos y resultados obtenidos de esta experimentacion se analizara si su uso en el
aula es favorecedor para los alumnos y de este modo servira para hacer ver a través de
una experiencia real, que la gamificacion puede ser una buena metodologia como
promovedora educativa en el aprendizaje de los alumnos, mostrando los pasos y

requisitos que deben darse para conseguir una clase gamificada.
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1. INTRODUCCION
El Sistema Educativo actual se encuentra en un momento de transicién, en el que las

nuevas tecnologias estan cobrando cada vez mas importancia.

Alejandre y Garcia (2015) plantean que la introduccion de las nuevas tecnologias y la
implementacién de elementos ludicos dentro del aula tienen como objetivo mejorar el

proceso de ensefianza y aprendizaje de los alumnos.

Uno de los motivos por los que se considera que este cambio es tan necesario, es debido
a que un gran namero de alumnos presentan grandes dificultades con la metodologia
tradicional, caracterizada principalmente por su cardcter memoristico (Coello y
Gavilanes, 2019).

Estos autores coinciden en la idea de que, a traves de este gran salto, en el que tanto las
nuevas tecnologias como la parte ludica van a desempefiar un papel fundamental, esperan
que quizas se pueda solventar en mayor o menor medida el problema que tienen muchos

de estos nifios, no sélo en Matematicas sino también en otras areas.

Una de las herramientas que se esta utilizando para poner fin a la cuestion de no enfatizar
tanto el aprendizaje memoristico es el uso de materiales manipulativos u otro tipo de
juegos, los cuales cada vez estan mas presentes en las aulas y que permiten adaptarse

mejor a las caracteristicas personales de cada alumno y a su ritmo de aprendizaje.

El uso de los juegos en el contexto educativo pretende modificar ciertos comportamientos
actitudinales de los alumnos en su proceso de ensefianza y aprendizaje, como podrian ser

sentimientos de frustracion o de aburrimiento.

Los autores que se acaban de comentar, sefialan y coinciden en la idea de que a través de
las metodologias basadas en el juego se promueven aspectos como la motivacion de los
participantes hacia los contenidos que se estan trabajando. Ademas, ayudan a modificar
su comportamiento actitudinal, ya no son simples espectadores, sino que se convierten en
participantes activos, cuyo papel cobra cada vez méas importancia, dandose por tanto una

mayor participacion y alcanzando un aprendizaje mas significativo.

Segun Coello y Gavilanes (2019), jugar y aprender se encuentran intimamente
relacionados. Ambos tienen como finalidad superar obstaculos, dificultades o poner en

juego diferentes estrategias.



Uno de los recursos més utilizados dentro de esta metodologia, es la gamificacion. Una
de las primeras precursoras de este término fue Jane Mc Gonigal en la charla titulada “los
juegos online pueden crear un mundo mejor” (2010). Esta autora considera que si se
utilizasen mas los juegos se podria cambiar el mundo, pero para ello las personas tienen
que arriesgarse a jugar con otras personas con las que se quiere conectar mas de lo que ya
estan, porque si los adultos jugaran més con los nifios, tendrian la oportunidad de
motivarles e interactuar con ellos de una manera que al menos puedan cambiar el mundo

en el pequefio espacio que los rodea.

La gamificacion esta cada vez mas presente en las aulas y en el contexto docente, gracias
a las numerosas ventajas que supone trabajar con ella, tanto en Matematicas como en

otras areas (motivacion, aprendizaje mas significativo, etc.)

Coello y Gavilanes (2019) sefialan que el 70% de los profesores coinciden en que el uso

de las nuevas tecnologias y la gamificacion aumenta la motivacion de los alumnos.

Por todo lo aportado, la pregunta a la que se quiere dar respuesta en este trabajo es: ¢es
la gamificacion una buena metodologia para trabajar las matematicas en las aulas de

primaria?

Para comenzar a familiarizarse con el tema de gamificacion, se propone una primera

definicion del término, expuesta por Marin (2015):

Se entiende la gamificacion educativa como la union de dos conceptos:
ludificacion y aprendizaje. Trata de potenciar procesos de aprendizaje basados en
el empleo del juego...para el desarrollo de procesos de ensefianza- aprendizaje
efectivos, los cuales faciliten la cohesion, integracion, la motivacién por el

contenido, potenciar la creatividad de los individuos. (p.1)

Como aportacion inicial, gamificar la educacion no es imposible, pero requiere tiempo,

dedicacion e imaginacion para alcanzarlo.



2. OBJETIVOS
Los objetivos que se pretenden conseguir con la realizacion de este trabajo de Fin de
Grado son los siguientes:
- Gamificar una clase de Matematicas mediante la utilizacion de la temética Mario
Bros.
- Evaluar si introducir la gamificacion en el aula supone cambios en la actitud de
los alumnos hacia las matematicas.
- Valorar la sensacion de aprendizaje percibida por parte del alumnado sobre los

contenidos trabajados a lo largo del trimestre.

3. LASTICENEL AULA
En el contexto educativo, es indiscutible la idea de que las herramientas tecnologicas
estan cada vez mas presentes en el aula. Por este motivo, los docentes, deberian conocer
las ventajas y peligros de su uso, tanto dentro como fuera de las aulas, para poder ayudar
a los alumnos a hacer un uso responsable de ellas, pero... ¢se sabe realmente qué son las
TIC?

3.1. ¢ Qué son las tic, y qué se necesita para llevarlo al aula?
Es relevante como maestros estudiar y comprender, desde una perspectiva educativa, qué
son realmente las tecnologias de la informacion y cuél es su impacto en el Sistema

Educativo.

Segln Sevilla et al. (2015) entienden las TIC como, “el conjunto de tecnologias
desarrolladas para gestionar informacion y enviarla de un lugar a otro. Incluyen las
tecnologias para almacenar informacion y recuperarla después, enviar y recibir

informacion de un sitio a otro, o procesar informacion” (p. 576).

Ortegdn (2016) afade que, junto con la alfabetizacion digital se puede mejorar el proceso
de ensefianza y aprendizaje de los alumnos, desarrollando en ellos habilidades como

trabajo colaborativo, y dandoles una vision mas cercana a la realidad.

En esta misma linea, De la Torre (2006), resefia que estos recursos promueven la

comunicacion, el trabajo en equipo y la co-creacion de los contenidos.

Ademés, la funcion de los maestros es saber seleccionar correctamente los recursos

informaticos que se ofrecen a los alumnos en el aula porque, a pesar de que todos ellos



hayan nacido en la época digital, no son conscientes de todos los riesgos que pueden

correr si no hacen un uso responsable de ellas.

En internet se puede encontrar infinidad de informacion y de herramientas que promueven
el aprendizaje de los alumnos, pero no todas ellas mejoran la calidad de la educacion.
Algunas de estas herramientas educativas pueden ser blogs, videoblogs o incluso las redes

sociales (Ortegdn, 2016).

Hoy en dia, en todas estas herramientas se pueden encontrar una infinidad de recursos y
materiales educativos. Muchos maestros deciden compartir sus materiales y experiencias
porque piensan que de ese modo podran ayudar a otros que lo necesitan. Se esta creando
un mundo digital de maestros donde se pueden encontrar materiales y recursos
manipulativos descargables y gratuitos para trabajar con los alumnos. Abriendo una
pestafia de Google y haciendo un simple clic se puede tener descargados en el ordenador

muchos recursos educativos.
Ahora bien, ¢cémo y cuando se debe llevar las TIC al aula de Matemaéticas?

Utilizar las TIC dentro del aula de Matematicas puede suponer una gran mejora en el
proceso de ensefianza y aprendizaje siempre y cuando se haga un uso correcto de ellas.
Una de las grandes ventajas que supone trabajar con ellas en Matematicas, segin Cruz y
Puentes (2012) es que permiten a los alumnos adquirir y desarrollar estrategias para la
resolucion de situaciones problematicas mediante el uso de herramientas que facilitan su
entendimiento. Esto supone volver a establecer cdmo se ensefia y se aprende las
matematicas.

Pese a que las TIC pueden ser de gran ayuda en esta area, no se debe caer en el error de
pensar que a través de ellas se solucionaréa el problema de muchos de los alumnos con las
matematicas, porque esto no es asi, pero si que puede ayudar a atenuar estas dificultades.
Por tanto, se deben utilizar como un medio facilitador, pero nunca como un objetivo
(Real, 2013).

Segun Real (2013), en muchas ocasiones, los maestros quieren utilizar obligatoriamente
las TIC en sus clases y puede que terminen no aportando nada en el aprendizaje de los
alumnos e incluso pueden llegar a crear la asignatura menos interesante y mas frustrante
para los alumnos. Por eso, se debe saber como y cuando introducirlas para conseguir

resultados positivos.



Los maestros deben tener presente, antes de implantar las TIC, el conocimiento y manejo
previo que tienen los alumnos con ellas. El objetivo no es ensefiarles informatica, sino
utilizar estos recursos para favorecer su aprendizaje acerca de las matematicas.

Uno de los aspectos mas importantes que se debe tener en cuenta a la hora de incluir las
TIC en el aula, es que el maestro debe contar con la formacion y las competencias
suficientes como para implantar las TIC como metodologia de sus clases. No solo es
necesario conocer el funcionamiento de las diferentes herramientas educativas, sino que
ademas se debe conocer las metodologias necesarias para utilizarlas dentro de nuestra
aula (Real, 2013). Esto requiere mas esfuerzo por parte del profesorado (Cruz y Puentes,
2012).

La herramienta principal con la que debe estar dotada la clase es con una pizarra digital,
siendo esta un buen aliado por todas las posibilidades que puede suponer trabajar con ella
en las clases de Matematicas.

Con la pizarra digital, o cualquier dispositivo informético del que disponga el centro sera
suficiente para implantar las TIC en el aula. Una vez se disponga de una de estas
herramientas, internet permitira acceder a un mundo muy amplio en el que se puede
encontrar infinidad de herramientas y repositorios educativos con aplicaciones muy
sencillas y que no requieren un gran manejo de las TIC para poder trabajar con ellas.
Algunas de estas herramientas podrian ser GeoGebra, Kmplot y Geomviewe, en el caso
de trabajar este bloque (Real, 2013).

Para corroborar, esta idea, Cruz y Puentes (2012) disefiaron un estudio empirico que
verifico la hipétesis de que trabajar las matematicas con el soporte de las TIC mejora la
motivacion y como consiguiente, el rendimiento académico, con un 95% de alumnos que
comentaban estar interesados en seguir trabajando con esta herramienta. Al mismo
tiempo, demostraron gque los alumnos habian mejorado sus habilidades para pensar, para
resolver situaciones y usar un vocabulario y lenguaje mas matematico. En definitiva,
habian alcanzado un aprendizaje mas significativo ya que los alumnos tienen un mayor
acercamiento a las matematicas a través de la manipulacion y las TIC. De esta manera,
los alumnos podran formular sus propias hipotesis e intentar buscar sus propias

conclusiones.



4. EL JUEGO COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA
Desde su nacimiento, la vida de las personas esta ligada a los juegos y a los juguetes. A
través de ellos, se aprenden las primeras palabras, los primeros numeros o los colores,
pero poco a poco, los adultos van eliminando de sus vidas estos juegos, sustituyéndolos
por libros, ya que consideran que esta es la forma més correcta de aprender. Sin embargo,
Marin (2018) opina que los juegos tienen el gran poder de cambiar la educacién vy,
ademas, tienen la gran capacidad de transformar a las personas y a la sociedad.
El juego como metodologia dentro de las aulas tiene la capacidad de transformar el
proceso de ensefianza y aprendizaje de todos los alumnos. En pleno siglo XXI, la
imaginacion y la creatividad son signos de supervivencia y una forma de promoverlos es
a través de los juegos. Porque el juego, méas que un recurso, 0 una metodologia, es una
actitud vital (Marin, 2018).
Como se comentard méas adelante y siguiendo la idea de Marin (2018), el uso del juego
dentro de las aulas ha traido consigo la motivacion y la curiosidad de los alumnos por
aprender.
Siguiendo en la misma idea y a modo de introduccion al juego como herramienta
educativa, la disefiadora de juegos y escritora McGonigal (2010), mostr6 en su charla la
necesidad de potenciar y promover el uso de los juegos. Esta autora postula que, si como
sociedad se quiere salvar los problemas existentes del mundo real como son, el hambre,
la obesidad o el cambio climatico, las personas deberian dedicar mas horas a jugar online.
Sostiene la idea de que los juegos son esenciales para la supervivencia humana y afiade
que los nifios cuando logran vencer se sorprenden al descubrir de lo que son capaces,
sintiéndose que son competentes para resolver los problemas que se les puedan presentar.
El problema surge cuando ellos no son capaces de resolver estos problemas en la vida
real. Por este motivo, utilizan los juegos como forma de aislarse de los problemas que hay
en la vida real y que no son capaces de afrontar y menos resolver.
A través de los juegos, los nifios sacan la mejor version de si mismos, que muchas veces
desconocen. En los juegos, estan dispuestos a ayudar y participar, porque no importa las
veces que fallen porque siempre van a seguir intentandolo. Mientras que, en la vida real,
cuando deciden afrontar un problema y fallan, no sienten esa emocion y motivacion de
volver a intentarlo. Sienten que han fallado, se sienten frustrados, impotentes e incluso

infelices. Estos sentimientos casi nunca aparecen en los juegos.
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Con las 2 primeras ideas aportadas por Marin y McGonigal, se puede llegar a pensar ¢qué
tienen los juegos que hacen creer a las personas que pueden lograr cualquier cosa que se
planteen? En el siguiente apartado, se comentara acerca de como el juego puede contribuir
a la mejora de la educacion, sumergiéndose en el juego, conociendo las ventajas que
supone trabajar con él, viendo la fuerza que tiene para transformar la educaciéon y como

se puede llevar al aula para promover el aprendizaje de los alumnos.

4.1.Evolucién y definicion de juego como herramienta educativa
Indagando sobre los juegos y las numerosas ventajas que tienen como herramienta
educativa, podemos ver una gran variedad de definiciones enunciadas por diferentes
autores, pero todas ellas vinculadas hacia el beneficio que supone introducirlos en un aula.
Desde el siglo XVI, momento en el que se inicia el pensamiento pedagogico y donde el
juego ya se percibia como un elemento facilitador del aprendizaje, coinciden en la idea
de que los juegos promueven en gran medida potenciales y habilidades que se veran
reflejadas en las edades mas adultas.
Los juegos se han utilizado toda la vida, pero no con el sentido y la connotacién que se le
da actualmente. Antiguamente y hasta hace pocos afios, su Unica finalidad era el
entretenimiento. Actualmente, debido a los cambios que estd atravesando el Sistema
Educativo, los juegos cada vez estan mas presentes en las aulas de Primaria.
Martinez y Villa (2008), hacen referencia al juego como una caracteristica innata del ser
humano. Desarrollaron una teoria psicologica en la cual el juego desempefiaba el papel
de placer y el intento de postergar los aspectos serios que acontecen en la vida real. Es
por ello, que defendieron los aspectos educacionales que poseen los juegos y el papel que
debia tomar el profesor para favorecer el aprendizaje de los alumnos.
Afos mas tarde, Ortegdn (2016), esclarece que los defensores de la teoria cognitiva
abogaban que a partir del juego se iban conformando las inteligencias evolutivas de los
nifios desde edades muy tempranas y por ello se relacionaban las 3 estructuras basicas del
juego con las etapas evolutivas del pensamiento del hombre:
e En esta primera fase, consideran el jJuego como un mero ejercicio.
e En la segunda fase, se desarrolla el juego simbdlico. En esta fase ya se utilizan
los juegos como medio para representar personajes y situaciones que no estan

presentes, va mas alla de lo ludico.
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e EnestaUltima etapa, ya aparece el juego reglado. Los nifios ya conocen las reglas
que deben seguir. Son capaces de cooperar, y trabajar en equipo. En este
momento, los maestros ya pueden incluir el juego en las aulas como herramienta
educativa y no solo con el Unico fin de entretener.

Segun Baguero (1999), apoyandose en la teoria de Vigostky, considera que a traves del
juego se promueve de manera natural las relaciones sociales con otras personas y defiende
que el juego surge a raiz de la necesidad del nifio por aprender.
Hoy en dia, se tiene una idea més clara de lo que es el juego como herramienta educativa.
De este modo, Vargas (2015) define el juego como:
El juego, es una condicion esencial para ser permisivos en la generacion de
ideas y también para romper estructuras mentales rigidas y arraigadas. Jugar
permite romper los limites de la imaginacion y de la realidad logrando de ese
modo recrear nuevas opciones y alternativas a situaciones cotidianas y de
aprendizaje. (p.2)
Otra definicion posible de juego seria la expuesta por Coello y Gavilanes (2019):
El juego es utilizado como un recurso educativo desde la antigliedad, en la
pedagogia tradicional donde lo mantienen alejado de la educacién formal. Por
lo cual, se considera al juego como tiempo dedicado en tiempo perdido para el
estudio. Sin embargo, los grandes pedagogos siempre han afirmado que el
juego, para el nifio, es el método mas eficaz de aprendizaje. (p.39)

4.2.Tipos de juegos

Dentro de esta tematica, se distinguen distintos tipos de juegos. Dependiendo de qué fin
se quiera alcanzar, se utilizara un tipo de juego u otro.

Coello y Gavilanes (2019) han establecido la siguiente clasificacion:

e Juegos constructivos: suelen utilizarse principalmente en los primeros cursos de
infantil. Son de caracter individual y el objetivo que persiguen es principalmente
ludico. En este bloque se encuentra la arena o los cubos.

e Juegos de argumento: este tipo de juegos promueven la expresion e imaginacion
de los alumnos para imaginarse situaciones reales que quieren representar a traves

dibujos, cartas o dramatizaciones.
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e Juegos al aire libre: se caracterizan por su gran contenido intelectual, como
pueden ser los gestos o los movimientos. En este bloque cobran gran importancia
los aspectos fisicos y emocionales de los alumnos. Algunos ejemplos serian los
juegos como el pilla pilla o el escondite.

« Juegos didécticos: este tipo de juegos son elaborados por los maestros con fines
educativos en sus aulas, con el objetivo de dar a conocer los contenidos de una
manera mas ludica y motivadora a los alumnos. Se pueden encontrar todo tipo de
juegos didacticos en funcion del contenido que se quiera trabajar. En el caso de
esta propuesta, se disefiaran juegos didacticos que promuevan el aprendizaje de
las matematicas, en concreto, las fracciones, el m.c.my el M.C.D.

« Juegos intelectuales: se caracterizan por su naturaleza psicoldgica. Este tipo de
juegos promueve la reflexion y la libre creacion e iniciativa de los propios
alumnos para su creacidn. En este grupo se sitian: las adivinanzas, los chistes, 0
los cuestionarios.

Ademas, los juegos, también se pueden agrupar en los siguientes apartados en funcion de
la estimulacion que se quiera trabajar. Coello y Gavilanes (2019) los clasifican de la
siguiente manera:

e Los juegos psicomotores pueden ser de dos tipos: motores y/o sensoriales. Con
este tipo de juegos se promueve la exploracion del entorno, conocer sus
capacidades y sus limitaciones. Los juegos motores pueden considerarse como
uno de los elementos educativos mas influyentes en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de nuestros alumnos. Este tipo de juegos suelen utilizarse en el area
de Educacion Fisica como elemento que promueve la capacidad creativa y el
desarrollo de aspectos intrinsecos de la propia persona. Al igual que en los
motores, en los sensoriales se construyen y se trabajan los sentidos.

Vinculando este tipo de juegos al aula, se debe fomentar aspectos como la
autonomia, la confianza en si mismo, la comunicacion o el movimiento.

Segun Coello y Gavilanes (2019):
Los juegos psicomotrices son muy importantes en los estudiantes ya que, mediante
el uso y la aplicacion de estos, se desarrolla de forma integral, puede ser méas

expresivo, ayuda también a que aumente la participacion en clase, siendo mas
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sociable, pensante y a tener preocupacion por el resto de sus compafieros; ya que
mediante esta metodologia se creard un vinculo entre compafieros. (p.25)

e Los juegos cognitivos: este grupo se divide en dos subcategorias: juegos
manipulativos (basados en la construccion) y los juegos por descubrimiento (la
curiosidad los llevara al saber y al aprender). Se encuentran ademas los juegos de
imaginacion o de memoria. Este tipo de juegos promueven que los alumnos sean
los protagonistas de sus actividades y desarrollen la capacidad critica para resolver
los problemas que se les plantean.

e Los juegos sociales: como su nombre indica, estan relacionados con la
socializacion de los nifios entre si. Ayudandose unos a otros y sintiéndose parte
de un grupo.

A través de los juegos se ponen en practica diferentes conductas sociales.
Aprenden a trabajar en grupo, aprendiendo valores éticos y sociales. Ademas, con
esta metodologia de trabajo, los alumnos se sentirdn motivados por aprender.

Es muy importante incluir estos juegos dentro del aula, puesto que los alumnos
deben conocer las herramientas necesarias para poder vivir en sociedad y de ese
modo interactuar con las personas de su entorno. No solo los padres sino también
los maestros tienen que ensefiarles y facilitarles estas relaciones sociales, para que
en un futuro lleguen a ser personas independientes.

Finalmente, los juegos sociales también destacan por contar con un reglamento
para el buen funcionamiento de estos. Como todos los aspectos de la vida de una
persona, al igual que cuentan con unos derechos, también deben ser conscientes
de sus deberes y el cumplimiento de estos. Para poder trabajar en grupo se deben
respetar las opiniones de los compafieros, se deberan poner de acuerdo para
establecer las responsabilidades de cada uno de los miembros del grupo, asi como

promover la comunicacién y la participacién de todos los alumnos.

4.3.Ventajas de usar los juegos en el aula

En este apartado se ofrece la vision de algunos especialistas de este ambito, presentando
las numerosas ventajas que supone trabajar con los juegos dentro del aula, los cuales
consideran que el juego, deberia ser valorado como un elemento esencial en el proceso

de ensefianza y aprendizaje.
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Flores y Lima (2012) consideran que el juego didactico es una técnica educativa
encaminada a desarrollar en los alumnos aspectos de mejora de la conducta, mejorando
la disciplina, la toma de decisiones y la autodeterminacion. Asimismo, consideran que no
solo se esta promoviendo la adquisicion de conocimientos sino también el desarrollo de
ciertas habilidades y el logro de la motivacion hacia las diferentes asignaturas.
En esta misma linea, McGonigal (2010), descubrié que, a través de los juegos, los nifios
estdn motivados por conseguir superar misiones, siempre se proponen desafios que son
capaces de lograr, aunque tengan que esforzarse.
Otro de los aspectos mas importantes que promueve el juego segun McGonigal (2010),
es el feedback constante (fuerza, inteligencia...). En la vida real no se da ese feedback que
da tanta energia para seguir persiguiendo los suefios. Los maestros deben conseguir que
los nifios se vean capaces de mejorar, no solo en el mundo ficticio, sino darles
herramientas para que se vean poderosos para mejorar el mundo real. La gente juega para
escapar del mundo real.
Coincidiendo en la misma idea que McGonigal, los juegos generan en el nifio un
sentimiento de optimismo y automotivacion extrema. Los nifios desean actuar para
superar un obstaculo y tienen la esperanza de conseguirlo. Sienten que vale la pena
intentarlo (Pedraz, 2019).
Pedraz (2019) también entiende que los juegos son elementos sociales y que a través de
ellos se puede potenciar las relaciones sociales entre sus jugadores, fortaleciendo vinculos
y la comunicacidn entre todos ellos. De manera inconsciente se esta trabajando diferentes
habilidades (sociales o relacionadas con el trabajo). Segun Pedraz (2019) todos los juegos
tienen en comun las siguientes caracteristicas:
e Son de caracter voluntario. No se debe obligar a los alumnos a jugar puesto que,
de ese modo, se estaria perdiendo la esenciay el objetivo que persiguen los juegos.
« Seaporta un feedback constante para reforzar los elementos que se desea que los
nifios adquieran.
e Los juegos suelen basarse en superar retos y objetivos, desarrollandose de esa
manera habilidades de diferente indole (motoras, sensoriales, intelectuales...)
o Los juegos tienen la capacidad de generar en los nifios la motivacion suficiente

para aprender sin sentir que estan aprendiendo.
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o Como ya se ha comentado, todos los aspectos de la vida deben regirse por una
serie de reglas si se quiere conseguir el buen funcionamiento de la actividad. En
los juegos deben respetarse las normas tanto a nivel del grupo como las reglas
propias del juego.

o Los juegos son interactivos. La vinculacion entre los alumnos y el juego es una
de las caracteristicas mas importantes. La fuerza que tienen los alumnos en la toma
de decisiones puede afectar en la consecucion de la actividad.

o Cada juego promueve un valor propio. No todos los juegos son iguales ni
persiguen los mismos objetivos. Las historias que se crean en cada juego son
unicas.

o En todos los juegos o se gana o se pierde. A pesar de que existen 2 tipos de
juegos, competitivos o cooperativos, en cualquiera de los casos se debe alcanzar
un objetivo.

e Son sistemas cerrado. Las interacciones se quedan en el juego, haciéndolo
evolucionar y haciendo progresar a todas las personas que estan participando en
el juego.

e Todos los juegos generan conflicto, lo que hace que los alumnos tengan que poner
en juego diferentes estrategias para su resolucion.

Dentro de las habilidades sociales y de trabajo que se han mencionado anteriormente,
Coello y Gavilanes (2019) consideran que se trabajan a traves del juego habilidades como
la escucha, la comunicacion, el debate, la reflexién, la planificacién, la creatividad, el
trabajo en equipo, la gestion del tiempo o el manejo de las emociones. Pero lo mas
importante, es que a través del juego se favorece la inclusion de todos los alumnos v el
sentimiento de grupo.

Al igual que todos estos autores, Ortegdn (2016) afiade que no hace falta una gran
cantidad de recursos para poder jugar en clase. Se puede utilizar los juegos tradicionales

0 crear unos nuevos, adaptandose a las caracteristicas del alumnado.

4.4.El uso de los juegos en las clases de matematicas
Renobell y Garcia (2016), responden a la pregunta de si los juegos tienen utilidad dentro
del aula, y consideran que no son los juegos sino los maestros los que deben introducirlos

rompiendo con la ensefianza tradicional. El aprendizaje mediante el juego resulta por
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tanto vital ya que aprenden habilidades necesarias para poder vivir en sociedad y
conceptos Utiles para la vida en general.

Vargas (2015) considera que todos los alumnos en algin punto de su vida van a necesitar
aprender a resolver problemas, reflexionar y analizar diferentes situaciones de su vida
cotidiana y para ello se deben presentar estos conocimientos de una manera interesante,
motivadora y mas amena para conseguir que los alumnos aprendan de la mejor forma 'y
su aprendizaje sea mas enriquecedor Yy significativo. Todo esto se podria conseguir a
través de los juegos, ya que cumplen con las premisas necesarias (poseer un gran potencial
motivacional y emotivo) y por tanto deben usarse con fines docentes y educativos.
Ortegdn (2016), piensa que para conseguir que los alumnos se encuentren motivados por
aprender todo lo relacionado con las matematicas tienen que ver un fin. ES muy
importante hacerles ver a los alumnos que las matematicas estan a su alrededor, en su dia
a dia. Necesitan tener unas nociones basicas para poder desenvolverse en la sociedad. Por
ejemplo, si quieren saber la hora que es, necesitan conocer los nimeros y conocer las
horas; si quieren poner el microondas necesitan saber y diferenciar las horas, los minutos
y los segundos, etc.

Los maestros deben aprender a aprovechar esto para ensefiar conceptos, porque es mas
cercano para los nifios y veran la utilidad de las matematicas, no dictarles problemas que
no Son cercanos a su entorno y, por tanto, les resultan dificiles de comprender.

Ortegdn (2016) comenta que no hace falta una gran cantidad de recursos y materiales para
disefiar juegos en el aula de Matemaéticas. Estos juegos pueden ser tanto de mesa como
interactivos, siempre y cuando se haga una buena orientacion y planificacion de la
actividad se pueden potenciar las destrezas matematicas de los alumnos.

También se encuentran los juegos tradicionales, los cuales estan al alcance de todas las
personas, algunos de ellos podrian ser: bingo, domind, dados, etc.

Coello y Gavilanes (2019), aprecian que la incorporacion de estos elementos en el aula
de Matematicas puede conseguir paliar el abandono de los alumnos, las pocas ganas que
tienen de trabajar y el compromiso hacia la asignatura.

Para concluir, dependiendo de la dindmica que desee trabajar cada profesor en su clase,

pondré en juego diferentes estrategias.
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e Si se quiere despertar el interés de los alumnos se debe utilizar la dindmica de
recompensa.
 Si se quiere conseguir atraer la atencion de los alumnos se debe poner en juego la

dinamica de competicion (Coello y Gavilanes, 2019).

5. GAMIFICACION

La gamificacion puede ser utilizada en una gran variedad de sectores: desde la educacion,
hasta la economia o la biomedicina. El objetivo que persigue la gamificacion es intervenir
en aspectos y comportamientos muy cotidianos en la vida de las personas y conseguir
cambiar estos comportamientos y convertirlos en mas saludables y entretenidos
(Escribano, 2013).

En esta misma linea, Pedraz (2019) entiende que la gamificacién consiste en cambiar
ciertos aspectos de la vida cotidiana que pueden resultar a veces aburridos en un mundo
basado en el juego, consiguiendo de esa forma motivar a las personas a su realizacion, en
un espacio en la que las personas son protagonistas. Su objetivo no se limita a la diversion,
sino a que la gente alcance a lograr una serie de objetivos que les hagan crecer y mejorar

hacia nuevas metas.

5.1.Definiciones de gamificacion

El término de gamificacién comenz6 a oirse en el afio 2002 por Nick Palin, pero el

concepto no obtuvo su reconocimiento hasta finales del afio 2010. Actualmente un gran

naumero de autores estan formulando sus propias definiciones sobre este término. Algunas
de las definiciones mas reconocidas en los ultimos afios podrian ser las que se mencionan

a continuacion.

Schell (2010) explica que la gamificacion esta intentando que las cosas que no son juegos

se conviertan para que sean sentidas como tales, juegos.

Autores como Foncubierta y Rodriguez (2014) entienden la gamificacion como:
Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea
analogica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de
tiempo, puntuaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con
el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el

comportamiento de los alumnos en el aula. (p.2)
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En esta misma linea, Gallego et &l. (2014), “Gamificacion es el uso de estrategias,
dinamicas, mecénicas y elementos propios de los juegos en contextos ajenos a estos, con
el proposito de transmitir unos contenidos a través de una experiencia ludica que propicie

la motivacioén y la implicacion” (p.2).

Un afio més tarde, Kapp (2015), expone su concepcion sobre la gamificacion,

considerando que esta metodologia se basa en el uso de los elementos de los juegos para

involucrar y motivar a los alumnos con el objetivo de ayudar a comprender mas

facilmente los contenidos.

Esta idea de que, a través de la gamificacion, se consigue ensefiar contenidos de una forma

mas atractiva, también se ve reflejada en la imagen que tiene Ortegon (2016) sobre el

tema. Entendiendo la gamificacion como:
Técnica, método o estrategia a la vez, que conoce los elementos que hacen
atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad en un entorno de no-
juego, aquellos aspectos que se pueden convertir en juego o dindmicas ludicas.
Todo ello para potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo y conseguir
una vinculacién especial con los usuarios, incentivar un cambio de
comportamiento o transmitir contenido. Es decir, crear una experiencia
significativa y agradable. (p.15)

Finalmente, seguiin Revuelta et al. (2017):
Gamificar es un concepto que nace del aprendizaje que proporcionan los juegos,
sus mecanicas, herramientas, desarrollos, afrontamientos y el modo en el que las
personan son satisfechas a través de la oferta de recompensas y/o estimulos por
tareas desarrolladas de un modo u otro en ambitos no relacionados necesariamente
con juego. Estimulando el cerebro para obtener algo a cambio, diversion por
aprendizaje, un aprendizaje practico y funcional extrapolable y transversal a los
aprendizajes tedricos ya arraigados o de nueva incorporacion. (p.23)
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5.2.Tipos de gamificacion
Por todo lo comentado anteriormente, uno de los objetivos que persigue la gamificacion
es reforzar o cambiar ciertas conductas que vienen dadas por la falta de interés hacia la
realizacion de una actividad que puede llegar a ser poco atractiva.
Para paliar este sentimiento dentro del aula, se puede utilizar dos tipos de gamificacion

dependiendo si se quiere utilizar l1as TIC o no:

e Gamificacion unplugged: consiste en utilizar todas las herramientas del juego en
actividades que no precisen elementos tecnoldgicos.
Algunos de los elementos que se pueden utilizar son cartas, scape rooms o juegos
de mesa, donde los alumnos tienen que ir resolviendo actividades para conseguir
cddigos que permiten abrir puertas, candados...
o Gamificacion plugged: las actividades que se realizan requieren de un soporte
digital. Un ejemplo seria Kahoot (Gonzalez Gonzalez, 2019).
Del mismo modo, se pueden clasificar la gamificacion en funcion de la duracion que se
le quiera dar a esta técnica:
« Gamificacion superficial: esta técnica se utiliza de manera puntual y en periodos
cortos. Por ejemplo, en una clase de repaso trimestral o antes de un examen.
o Gamificacion profunda: se establece una programacion completa donde se
trabaja con esta metodologia durante todo el curso. (Alejandre y Garcia, 2015)
Para terminar, Kapp (2015), diferencia entre gamificacion basada en la competitividad o
en la cooperacién. La primera de ellas busca confrontar a los alumnos y la segunda busca
la unién de todo el equipo para alcanzar una meta compartida.
5.3.Elementos de la gamificacién
Segin Werbach y Hunter (2012; citado en Revuelta et &l., 2017), incorporar la
gamificacion en el aula no solo significa conocer la tipologia, también se debe conocer
cuéles son los elementos que lo conforman.
Werbach y Hunter (2012; citado en Alejandre y Garcia, 2015) clasifican estos elementos
en tres categorias: dinamicas, mecanicas y componentes. Ordenados de mayor a menor

nivel de abstraccion (Figura 1).
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Figural

Elementos de la gamificacion

Limitaciones
Emociones
Narracion
Progresion
Relaciones. ..

Retos
Competicion
Cooperacion
Feedback
Recompensas. ..

Logros
Avatares
Niveles
Rankings
Puntos. ..

Nota: la figura muestra los 3 niveles que se pueden encontrar dentro de la gamificacion. Estando ordenados
de mayor a menor nivel de abstraccion, en orden descendente. Fuente: Werbach y Hunter (2012; citado en
Alejandre y Garcia, 2015).

Las dindmicas promueven la motivacion de los alumnos para alcanzar buenos resultados
en su aprendizaje. Dentro de este grupo se encuentran:

e Las limitaciones que pueden presentarse a la hora de jugar.

e Aparecen emociones como la curiosidad, la frustracion al no obtener un resultado
positivo o la felicidad en caso de si obtenerlo.

e Es muy importante la presencia de una historia para dar sentido a lo que se va a
hacer, para que los alumnos vean el fin de la actividad.

e Debe haber una progresion en el juego. Esto se consigue con componentes como
los puntos o el ranking, lo que genera en los nifios un sentimiento de que cada
vez estan més cerca de la meta. De esta manera los alumnos estaran més
motivados.

e Las relaciones sociales que se dan en el juego.

Las mecénicas son las reglas que deben cumplirse para el buen funcionamiento de la
sesion. Sirven para ir orientando a los alumnos en su comportamiento. Se habla de
aspectos como:

e Retos: se trata de las actividades que los alumnos deben superar para ir obteniendo
puntos.

e Competicidn/cooperacion dependiendo el objetivo que se pretenda alcanzar.



e Feedback: ir explicando como lo estan haciendo y qué deben mejorar.

e Premio/recompensa.
Finalmente, las técnicas/componentes se basan en el sistema PBL (points, badges y
leaderboards), siglas que en espafiol significan:

e Puntos.

e Insignias: representacion de un logro.

e Clasificacion.
Dalmases (2017) afiade ademaés de estos componentes, los siguientes:

e Auvatares: personaje que adopta cada alumno y el cual est4 relacionado con la

tematica que se quiera seguir.

e Desbloqueo de contenidos.

e Niveles.
e Misiones.
e Equipos.

e Bienes virtuales.
Zichermann y Cunningham (2011; citado en Diaz y Troyano, 2013) aportan que para
poder hablar de gamificacion los profesores deben garantizar que se cumplan los
siguientes requisitos:
El profesor debe explicar con claridad y detalladamente las bases del juego. Se debe
prestar mucha atencion a la forma en la que se presentan las normas del juego, asi como
hacer un feedback constante y una buena interaccién con los alumnos.
Del mismo modo, se debe tener muy en cuenta la estética del juego. Es muy importante
presentar el juego de manera atractiva, ya sea con imagenes u otro tipo de recursos
visuales para conseguir llamar la atencién de los alumnos y conseguir que se sientan
motivados.
Debe quedar constancia de cual es la idea del juego. Se trata del objetivo que han
marcado los profesores y que los alumnos deben alcanzar.
Ademas, es muy importantes que haya una conexion muy estrecha entre el juego y el
jugador. De este modo, el profesor debe conseguir que el alumno entienda el
funcionamiento del juego y el objetivo que se persigue, de esa manera se evitara

sentimientos de frustracion en los alumnos.
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Como ya se ha comentado anteriormente, es imprescindible que los alumnos se sientan
motivados en la actividad. Para alcanzar esto, la gamificacion debe contar con diferentes
retos, de menor a mayor dificultad. De esa manera, los alumnos comenzaran por los mas
sencillos e irdn superandolos, de tal forma que estén motivados a lo largo de toda la
sesion.

Finalmente, los alumnos deben ser capaces de superar obstaculos, retos y dificultades, lo

que le permitira alcanzar la meta final.

6. HERRAMIENTAS E INSTRUMENTOS PARA GAMIFICAR UNA

ACTIVIDAD

A continuacion, se expone una amplia variedad de herramientas, recursos y materiales

que van a permitir gamificar las clases de Matematicas.

Basandose en la clasificacion de Gonzalez (2014) podemos encontrar materiales

informéticos, como por ejemplo Kahoot o Genially. También se sitian materiales

didacticos como abacos, bloques multibase o incluso se puede utilizar recursos que se

encuentren en el entorno y que se pueden adaptar con fines educativos, como podrian ser

las cartas o los dados. Ademaés de los nombrados, también se encuentran los materiales

de fabricacion propia, como es el ejemplo que se mostrara en la parte préactica.

Para profundizar méas sobre este tema, Gonzalez Gonzélez (2019) ofrece una lista con
herramientas para conseguir una gamificacion plugged en las aulas de Matematicas.

Algunas de las mas conocidas podrian ser:
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Figura 2

Logo Kahoot

Fuente:https://kahoot.co
m/

Figura 3
Logo Cerebriti

~ Cerebriti.

Fuente:https://www.cere
briti.com/

Figura 4
Logo Edmodo

&

edmodo

Fuente:https://new.edmo
do.com/

Figura 5

Logo Classcraft

™

C\as;szraft
Fuente:https://www.class
craft.com/es-es/

Kahoot: se trata de una herramienta digital muy sencilla de
utilizar. El profesor solo debe crear una serie de preguntas con
multiples opciones (verdadero o falso/ 4 opciones). Cada una
de estas opciones esta vinculada a un color y a una forma
geométrica. Una vez creada la tarea, el profesor proyectara un
cadigo en la pizarra digital para que los alumnos puedan
conectarse a la clase con la tablet o el medio informatico con el
que dispongan. Una vez conectados, las preguntas iran
apareciendo y el alumno que antes marque la opcidn correcta,
ganard mas puntos. Se considera una herramienta gamificada
ya gue aparece un ranking con los puntos que va consiguiendo
cada alumno. Es una herramienta muy util para hacer

competiciones grupales e individuales de Matematicas.

Cerebriti: es una herramienta digital en la cual los alumnos
pueden poner en practica los contenidos de Matematicas u otras
areas trabajados en clase y afianzarlos. Se pueden encontrar
juegos adaptados a los diferentes niveles educativos y

diferentes areas de conocimiento.

Edmodo: es una red educativa gamificada que permite la
comunicacion entre profesores- alumnos-familias. Donde los
maestros pueden compartir tareas u otras opciones como retos
y ejercicios, pudiendo conseguir los alumnos insignias por su

trabajo realizado en Matematicas.

Classcraft: se trata de una aplicacion web gamificada en la cual
los alumnos tendran un personaje asignado y cuyo fin es ir

superando misiones para poder recibir puntos y oro.
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Figura 6 Classdojo: es una plataforma gamificada. Los maestros solo
Logo Classdojo deben crear una clase virtual con todos los alumnos y asignar

ﬁ . un avatar a cada uno de los nifios. Comenzaran teniendo todos
¥~y ClassDojo

el mismo avatar y tendrdn que conseguir ganar puntos para
Fuente:https://www.class

) poder conseguir y elegir su avatar personalizado. Para
dojo.com/es-es/

conseguir puntos deberén establecerse las reglas (ejemplo:

buen comportamiento o traer los deberes hechos).

Figura7 Quizziz: herramienta digital que permite crear test para
Logo Quizziz proyectar en tiempo real con los alumnos en clase. Ademas,
esta herramienta permite realizar test subidos por otros

profesores y ver la puntuacién que obtiene en la tabla de
Fuente:https://quizizz.co

m/?fromBrowserLoad=tr clasificacion.

ue

Figura 8 Genially: es una herramienta digital que te permite crear
Logo Genially contenido interactivo o reutilizar juegos gamificados

matematicos ya creados.

@ genially

Fuente:https://genial.ly/e
s/

Figura 9 Plickers: herramienta que permite crear test con preguntas y
Logo Plickers respuestas al igual que Quizziz o Kahoot, pero con la ventaja de

que no hace falta que los nifios cuenten con una tablet o recurso
digital. Se les facilitara una tarjeta con 4 opciones (a, b, ¢, d) y
Fuente:https://www.plick

ers.com/library

deberan colocar la respuesta en la parte superior.
Posteriormente, la maestra con el movil ira recogiendo todas

las respuestas.
Alejandre y Garcia (2015) afiaden a la lista otra aplicacion online, conocida como

Memrise. Esta herramienta cuenta con un sistema basado en tarjetas con vocabulario que

permite a los alumnos trabajar el 1éxico, basandose en trucos de nemotécnica. Se trata de
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un elemento gamificado ya que cuenta con sistema de puntos, retos y desafios, generando
cierta competitividad y a la vez motivacion por aprender. A pesar de que esta herramienta
no es propia del area de Matematicas, se podria adaptar para trabajar vocabulario

matematico.

Otra herramienta digital que cuenta con un amplio abanico de actividades matematicas y
de otras materias seria Mundo Primaria. Aqui se puede encontrar una gran variedad de

juegos educativos para nifios adaptados a su edad (Ortegon, 2016).

Como ultima herramienta gamificada digital destaca GamificaTuAula. Se trata de una
pagina web abierta al pablico, donde los maestros pueden tanto colgar sus experiencias
con actividades gamificadas que les hayan resultado Utiles dentro del aula como descargar

las actividades de otros compafieros. Existen recursos como scape rooms o break outs.
Centrandose en la gamificacion unplugged, Ortegdn (2016) establece 3 categorias:

La primera categoria son los denominados juegos de azar. En este primer grupo se
encontrar los tipicos juegos de tableros como podria ser la oca.

En una segunda categoria se encuentran los juegos de estrategia. A pesar de que estos
también poseen una parte de azar, a diferencia del grupo anterior, también precisan la

toma de decisiones por parte de los jugadores. En esta categoria se sitGa el parchis.

Por Gltimo, en esta tercera categoria también se encuentran los juegos de estrategia, pero
sin la presencia del azar. En este nivel se sitla juegos como el tres en raya.

Alejandre y Garcia (2015) también muestran otros materiales que no requieren de
recursos tecnologicos para gamificar las clases de Matematicas. Entre los mas resefiables

se encuentran los siguientes:

e Juegos de cartas como Ikonikus, la baraja espafiola o el Uno para trabajar los
nameros, las operaciones u otros contenidos matematicos.

o Finalmente, se puede gamificar las clases con simplemente unos dados
matematicos. Con ellos se puede trabajar las matematicas de una manera

entretenida.
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PARTE PRACTICA

7. PROYECTO GAMIFICADO MARIO BROS

En este apartado se explicara detalladamente el proyecto gamificado que se ha disefiado,
basadndose en la tematica de Mario Bros y se mostraran los resultados obtenidos tras
llevarlo a la préctica en un aula de Primaria.

Se explicaran todos los elementos de la gamificacion que se han utilizado, la dindmica de
trabajo que se ha seguido con esta metodologia y los objetivos y contenidos que se han
puesto en practica. También se comentaran las paginas web que se han utilizado para
disefiar los materiales y, por ultimo, se mostrara el resultado final de la sesion junto con
su evaluacion correspondiente.

El objetivo de esta sesion estaba enfocado a que los alumnos de 6° Primaria aprendieran,
por una parte, a trabajar en equipo y por otra, a valorar la utilidad que tienen las
matematicas y como pueden llegar a ser entretenidas si se utiliza una metodologia

novedosa.

Gracias a las actividades que se proponen, los alumnos afianzaran contenidos no solo
matematicos, sino también valores que necesitan para poder vivir en sociedad, como es

el respeto hacia los comparieros.

El proyecto gamificado que se expone a continuacion fue disefiado y puesto en préactica
para 6° de Primaria, aunque las actividades podrian ser adaptadas facilmente a cursos

inferiores.

La experiencia se llevd a la practica en la clase de 6° B, en un colegio de Salamanca. Las

personas que participaron en la experiencia fueron un total de 25 alumnos.
7.1.0bjetivos, contenidos y competencias de la sesion

Para realizar este proyecto se utilizaron los objetivos y contenidos del Boletin Oficial de
Castilla 'y Ledn siguiendo lo establecido por la LOMCE. Se utiliz6 este curriculum dado
que para la fecha que se puso en practica el trabajo en el aula, la nueva ley todavia no
estaba en vigor. En caso de volver a realizar esta sesion gamificada, deberia ser

modificada, adaptandose a lo establecido por el nuevo curriculum.
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Dentro de los contenidos que se trabajan en el area de Matemaéticas en 6° de Primaria, se
seleccionaron aquellos que se habian trabajado a lo largo de todo el trimestre, puesto que
la sesion estaba orientada a afianzar aquellos contenidos que se habian cursado para

valorar si estaban adquiridos o no.
SEXTO CURSO
BLOQUE 2. NUMEROS

« Representacion grafica de nimeros fraccionarios.

« Fracciones equivalentes e irreducibles.

o Reduccion de fracciones a comin denominador

e Mudltiplos y divisores

e Minimo comdn multiplo

e Maximo comun divisor

e Operaciones con fracciones

« Resolucion de problemas

e Uso de las TIC con contenidos relacionados con la numeracion, operaciones y

problemas.
BLOQUE 4. GEOMETRIA
o Los poligonos
BLOQUE 5. ESTADISTICA Y PROBABILIDAD
e Media, moday rango

Ademas, debido a que en la semana en que se llevo el proyecto al aula se estaba trabajando
el proyecto de las emociones, se incorporaron ciertos aspectos a la programacién, pero no

con el fin de expresar las emociones sino de reconocerlas.
En cuanto a los objetivos que se pretendian alcanzar, fueron los siguientes:
BLOQUE 2. NUMEROS

Realizar operaciones basicas y calculos con diferentes tipos de nimeros.
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Reducir dos 0 més fracciones a comin denominador y calcular fracciones equivalentes.
Realizar sumas y restas de fracciones con el mismo denominador.

Calcular el minimo comun multiplo y el maximo comdn divisor.
BLOQUE 4. GEOMETRIA

Conocer los poligonos y clasificar segin el niamero de lados.
Clasificar los triangulos dados por &ngulos y por lados.

BLOQUE 5. ESTADISTICA Y PROBABILIDAD

- Resolver problemas que impliquen dominio de los contenidos propios de estadistica y

probabilidad, utilizando estrategias de razonamiento.

Respecto a las competencias que plantea el Boletin Oficial del Estado, se ha prestado

atencion a las siguientes:
1. Competencia en comunicacion linguistica

Esta competencia podria considerarse como una de las més significativas dentro del
proyecto que se llevé a cabo, puesto que, para el buen funcionamiento de la sesion, se
requeria que los equipos desarrollasen y mejorasen sus habilidades sociales, permitiendo
de este modo una comunicacién fluida, respetando el turno de palabra, hablando con

propiedad y teniendo en cuenta y valorando las opiniones de los demas.
2. Competencia matematica

La idea que se persiguid ademas de poner en practica la gamificacion era afianzar
contenidos matematicos, por lo que esta competencia ha tenido gran relevancia en el

proyecto.

Para obtener buenos resultados en la sesion, era necesario que los alumnos supieran
manejar ciertos contenidos matematicos, ya trabajados con anterioridad, para que de ese
modo pudieran afianzarlos. Del mismo modo, debian ser capaces de utilizar el lenguaje

matematico requerido, términos como, por ejemplo: mediana, moda, m.c.m.y M.C.D.
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Los alumnos también debian ser capaces de dar una respuesta a los problemas que se les
planteaba, utilizando los procesos matematicos para su obtencion; siendo necesario en
este momento, la toma de decisiones por parte de todo el equipo y reflexionando acerca

de los resultados obtenidos.
3. Competencia digital

Como se ha comentado en el marco tedrico, las TIC cada vez estan mas presentes en la

vida de todas las personas, y por ello, se debe sacar el maximo provecho de ellas en clase.

Una de las actividades gue los alumnos llevaron a cabo fue mediante el ordenador. Cada
equipo tuvo a su disposicion una tablet con un juego online, donde debian resolver
cuestiones relacionadas con la moda, la media y la mediana. Ademas, al finalizar cada
reto, los alumnos dispusieron de 3 minutos para completar un videojuego con los

ordenadores.
4. Competencias sociales y civicas

Vinculéandolo con la competencia en comunicacion linguistica, la idea de trabajar en
equipos supone un esfuerzo por parte de los alumnos para relacionarse con los
compafieros, desarrollando la capacidad de comunicarse, mostrando respeto hacia los

compafieros y las diferentes opiniones que puedan surgir.

Es imprescindible que los alumnos muestren interés por las actividades y muestren un
esfuerzo por ayudar al equipo, siendo capaces de resolver los posibles conflictos que

pudieran surgir a lo largo de la sesién, ayudandose unos a otros.
5. Aprender a aprender

Los alumnos debian ser capaces, por una parte, de aplicar las estrategias de planificacion
necesarias para poder resolver las actividades que se les planteaba y, por otra parte,
supervisar y evaluar los resultados obtenidos. Todo ello, se podia alcanzar solo si los
alumnos estaban motivados y tenian curiosidad por aprender, sintiéndose protagonistas

de su aprendizaje.
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Para poner en préctica esta competencia, se le asigné a cada alumno un rol que debia
desempeniar a lo largo de la sesion (secretario, portavoz, etc.).

7.2.Decisiones metodologicas

La primera decision que se tomd fue en relacion con la tematica que se queria trabajar.
Paraello, se intento estar lo mas informado posible sobre los dibujos animados o las series
més conocidas actualmente y se valoré cuél de todas ellas podia dar mas juego para
disefiar actividades. La primera opcion que se valoro fue Los Simpson, pero en la clase
se pudo observar que muchos de los alumnos no habian visto nunca un episodio de la
serie, por lo que la idea fue descartada. La segunda opcion posible, y la elegida, fue Mario
Bros. Los proyectos de Martinez (2017), Flores (2019), Gdmez (2021) y GamificaTuAula

(2021) sirvieron de inspiracion para disefiar el proyecto que se plantea a continuacion.

Otra de las decisiones que se tomo fue el curso en el que se queria llevar a cabo la sesion.
La tutora del colegio impartia clase en 4° de Primaria y en 6° por lo que la decision era
entre uno de esos dos cursos. Se optd por la segunda opcion ya que se en el periodo de

practicas la autora de este trabajo habia pasado mas tiempo escolar con ellos.

En cuanto a la duracién del proyecto, la idea era realizar 4 retos, junto con el desafio total,
por lo que se adaptaron las actividades para que diera tiempo a realizar la sesién en 1 hora
de clase de Matematicas.

Respecto a la agrupacion, como la clase contaba con 25 alumnos, se formaron 4 grupos
en total, 3 de ellos compuestos por 6 personas cada uno y el cuarto formado por 7
alumnos. La configuracion de los equipos estaba distribuida de tal forma que fuera lo méas
heterogénea posible. Algunas de las cuestiones que se tuvieron en cuenta fue no juntar a
alumnos que hablaran mucho entre ellos y que los alumnos con mejores calificaciones

estuvieran distribuidos por diferentes grupos.

Al tratarse de grupos muy numerosos, se eligié un aula diferente donde los alumnos
pudieran desenvolverse, sin molestarse unos a otros. La decision final fue realizarlo en el

laboratorio, una clase muy amplia, donde ademas la conexion a internet era muy buena.
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Una vez decidido todo esto, se valor6 cuél era la mejor metodologia que se podia adaptar

a ellos. Se opt6 por una variante de grupos interactivos. Se mantuvieron ciertas

caracteristicas propias de esta metodologia como los grupos heterogéneos, los cuales
fueron desarrollando diferentes actividades durante 6 minutos, pasado ese tiempo, debian
rotar hacia la zona de trabajo que estaba a su derecha. De esta forma, ningin equipo
realizé al mismo tiempo la misma actividad. En total, la sesion contaba con 4 zonas de

trabajo y una zona final donde todos los equipos hicieron la misma actividad a la vez.

Se decidid trabajar con esta metodologia puesto que se pretendia promover las relaciones
sociales entre los alumnos. Al mismo tiempo, asumieron un rol mas protagonista,
adquiriendo una mayor autonomia en la toma de decisiones, favoreciendo la reflexion a
nivel individual y la cooperacion y participacion dentro del grupo de trabajo (Gonzalez
Gil, 2019).

Sin embargo, uno de los rasgos que no se eligio de esta metodologia fue el papel del
dinamizador, entendiendo este como una persona ajena al centro y que no es competente

en la materia, encargada de controlar a los grupos (Gonzalez Gil, 2019).

Otra de las decisiones por la que se opto por esta metodologia fue porque la maestra se
alejaba de lo que actualmente se entiende como esquema tradicional. Tampoco se trataba
de una simple espectadora. Su fin era facilitar a los alumnos las ayudas necesarias para
poder seguir el buen funcionamiento de la clase, asi como resolver dudas sobre los
contenidos ya trabajados para que los puedan afianzar y ademas se encargo de llevar el

control de la clase para evitar resultados poco éptimos (Gonzalez Gil, 2019).

Por ultimo, se decidié qué aspectos se querian evaluar. La evaluacion de los contenidos
se baso Unicamente en la revision que se hacia de las actividades para comprobar que los
resultados eran los que se esperaban y de ese modo, se les podia entregar la llave o no,
aspecto que se detallard mas adelante. Ademas, se decidié que, al finalizar la sesion, se
destinaran 5 minutos de la clase a reflexionar sobre el trabajo realizado. Se plantearon
cuestiones relacionadas, por ejemplo, con el trabajo en equipo y con la satisfaccion que
habia supuesto trabajar de esta forma. Todos estos aspectos venian recogidos en las

insignias, de las que se hablard mas adelante, asi como el uso que se les dio a las mismas.
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7.3.Cronograma

La duracion del proyecto gamificado fue de una sesion de 1 hora, coincidiendo con la
asignatura de Matematicas. Esta sesion se destino al repaso de los contenidos trabajados

a lo largo del trimestre. La sesion constaba de 4 actividades mas el desafio final.

Cada reto tuvo una duracion de 6 minutos y se afiadieron 3 minutos por actividad para
jugar al videojuego (Unica forma que tenian los alumnos para conseguir las llaves, en caso
de no haber resuelto la actividad correctamente). En el caso del desafio final, la duracién
fue de 10 minutos. El tiempo sobrante estuvo destinado a comunicar el equipo ganador,

hacer una breve autoevaluacion y hacer la entrega de la recompensa.

Al trabajar por grupos interactivos, cada equipo se situd en una zona de la clase y pasados
los 9 minutos debian girar a la zona que tenian a su derecha. De tal forma que el esquema

de rotacidn de los equipos fue el siguiente:
Tabla 1

Sistema de rotacion de los equipos

EQUIPQOS ZONAS DE JUEGO

Equipol Pradera Desierto Glaciar Nubes Castillo

Equipo2 Desierto Glaciar Nubes Pradera Castillo

Equipo3  Glaciar Nubes Pradera Desierto Castillo

Equipo4  Nubes Pradera Desierto Glaciar Castillo

7.4.Narrativa y esquema de la gamificacion

e Contexto

El mundo imaginario donde transcurrieron todas las acciones fue el Reino Champifidn.
Este reino es uno de los lugares mas conocidos adentrandose en el mundo de Mario Bros.
La heredera de este reino es la conocida Princesa Peach, que en ese momento se

encontraba secuestrada junto con Kinopio, su mayordomo y maestro.
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La historia comenzo cuando la desesperada Peach mandd una carta a la clase de 6°B (ver
anexo A) en la que les cuenta la situacion que se estaba viviendo en el castillo y la forma
que tenian para salir. La princesa les explicé en la carta como podian ayudarle a salir.
Solo necesitaban superar 4 retos, lo que les permitiria conseguir las 4 llaves que querian
los secuestradores para poder dejarlos en libertad. Para poder conseguir esto, necesitaban
formar 4 grupos, por lo que hablaron con su maestra y esta decidid agruparlos
organizando los 4 equipos y las zonas segun el mapa del Reino Champifion que estaba en

el mensaje.

Como se puede observar en la Figura 10, dentro del Reino Champifion habia delimitadas
diferentes zonas de juego (pradera, desierto, glaciar, nubes y castillo). En cada uno de
estos lugares, los alumnos debian llevar a cabo un reto, donde conseguirian las llaves que
necesitaban para poder llegar al castillo y poder salvar a la Princesa Peach. En el castillo
tendrian que realizar el quinto desafio o conocido como “desafio final”, donde se decidiria
el equipo que habia conseguido méas puntos y seria el elegido para salvar a la Princesa y

a su compariero.

Figura 10

Mapa Reino Champifion
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Moadificacion propia de Bustos, P a partir de
https://mario.fandom.com/es/wiki/Reino_Champi%C3%B1%C3%B3n



https://mario.fandom.com/es/wiki/Reino_Champi%C3%B1%C3%B3n

e Obijetivo del juego

Anteriormente se han comentado los objetivos que se pretendian conseguir con la sesion,
pero el objetivo principal que debian alcanzar los alumnos en el juego era conseguir las 4
Ilaves y la mayor cantidad de puntos posible para ser el equipo elegido para salvar a la
princesa Peach.

7.5.Componentes de la gamificacion: justificacion de por que es gamificacion

e Normas de trabajo

Figura 1l - . .
'gura Para que toda actividad funcione correctamente y siga

Normas de trabajo

! = normas de trabajo
LAS NORMAS DEL REINO '
a CHAMPINON 3

) o Antes de comenzar la actividad, se le pidio a uno de

el curso establecido, la actividad debe contar con unas

2. M sl os alumnos que leyera en voz alta las normas que
Trabgjamos en vog bgja. , A .
Ll 3. | debian seguirse para garantizar el buen transcurso de

4 Aceptamos la decisicn de
. lamayoria.

la sesion (Figura 11). Una vez leidas estas normas se

5. Aprendemos todo lo-que se
pueda. colgaron en la clase para que todos los alumnos las

6. Pediremos ayuda cuando lo
necesitemos.

tuvieran a su alcance y fueran conscientes de ellas a la

7. Participamos em las
actividades.

hora de trabajar.

8 ° Trabgjamos de manera
cooperativa.

Algunas de estas normas eran: cuidar el material,
Elaboracion propia (creado a partir participar activamente en las actividades o ayudar a
de una plantilla de canva). . , .

los compafieros, creando asi un clima de aula

satisfactorio.

35



e Cartas equipo

Para caracterizar mas la sesion, en lugar de llamarse
grupo 1 o grupo 2, se le asignd a cada grupo un objeto
caracteristico de Mario Bros (Figura 12). De ese modo,
el grupo 1 pasé a denominarse el equipo Super
Champifidn, el grupo 2 era el equipo Caparazén Rojo, el
grupo 3 era el equipo Pirafia y el dltimo era el equipo

Granboo (ver anexo B).

El fondo de cada tarjeta también estaba vinculado a cada
una de las zonas del reino (nubes, glaciar, pradera y

desierto).

Figura 12

Ejemplo de cartas de equipo

Elaboracién propia. Imagenes
extraidas de
https://mario.fandom.com/es/wiKi

[Cateqor%C3%ADa:Personajes

A cada equipo se le entreg6 su carta correspondiente, donde se les daba la bienvenida.

Esta carta la debian llevar con ellos a todas las actividades como manera de identificacion

del equipo a la hora de anotar los puntos.

e Cartas avatar individual

Figura 13

Ejemplo de una
carta avatar

Las cartas fueron disefadas en la web

http://www.hearthcards.net/ (Figura 13).

Es sencillo considerar que los principales protagonistas de Mario

iban a ser igual de importantes.

Bros pueden ser Luigi, Mario o Peach y que, por ello, tendrian un
rol mas importante en el proyecto, pero esto no fue asi. Para evitar

conflicto entre los alumnos, se decidié que todos los personajes

De manera aleatoria, se repartieron las 25 cartas de personajes de

Elaboracion propia. Mario Bros entre el total de alumnos (ver anexo C). De este modo,

Utilizando imagen

extraida de cada alumno adquirié su propio personaje dentro de la historia.

https://mario.fandom.
com/es/wiki/Categor
%C3%ADa:Personaje
S
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Las cartas no tenian ninguna propiedad, simplemente sirvieron para dar mas
caracterizacion a la sesion y que los estudiantes se sintieran identificados con su

personaje.

La tarjeta Gnicamente traia reflejadas las principales caracteristicas sobre cada personaje
(caracteristicas fisicas, vinculos amistosos 0 poderes magicos que poseian algunos de

ellos).

e Roles de equipo + superpoderes

Tan pronto los alumnos estuvieran colocados en sus respectivos equipos, entre ellos
consensuaron cual iba a ser el rol que iba a adoptar cada uno de ellos (portavoz, secretario,

controlador, coordinador, critico y animador).

La funcion del portavoz era avisar a la persona encargada de la sesion en el momento
que hubieran finalizado la actividad para ir a comprobar si estaba realizada correctamente

0 no.

El secretario fue el encargado de ir anotando las puntuaciones y los tiempos que tardaban

en finalizar la actividad.

El controlador debia ocuparse del temporizador, de tal forma que el equipo pudiera

resolver la actividad en el tiempo establecido.

El coordinador asumio la responsabilidad de distribuir las tareas entre los miembros del
equipo, consiguiendo una mayor efectividad en el transcurso de esta. En el caso de la
actividad de “froggy jumps” que constaba de 10 preguntas, algunos equipos decidieron
que cada uno iba a encargarse de un ejercicio y los restantes que quedaran por hacer los
harian juntos. Otros equipos decidieron hacer todos los ejercicios que se proponian de

manera conjunta.

La funcion del critico se limito a la estética y presentacion de la actividad. Se encargé de

hacer gque los resultados fueran comprensibles.

Finalmente, el animador se comprometi6 a motivar y estimular a todos los miembros del

equipo, favoreciendo su autoestima, facilitando el desarrollo de las actividades.
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En el caso del grupo formado por 7 integrantes, uno de los roles fue dirigido por 2
personas en lugar de 1 como en el resto de los grupos.

Decidido esto, la maestra fue equipo a equipo para repartir superpoderes (Figura 14). Se
les presentd los 12 vales dados la vuelta ocultando su contenido. El portavoz de cada
equipo eligio 2 de ellos. Podian encontrar dos tipos de superpoderes. Los primeros estaban
vinculados exclusivamente con la sesion de Mario Bros (ejemplo: quitar 10 puntos a un
equipo o sumar 10 puntos a la clasificacién) y los otros superpoderes se podian utilizar
en otras sesiones de Matematicas (ejemplo: poner musica o salir al recreo 5 minutos

antes). Todos los superpoderes eran de un Gnico uso (ver anexo D).
Figura 14

Ejemplo de vales por acciones de clase

Tendis | minut
mds en un reto-

Elaboracion propia. Imagenes extraidas de https://pixabay.com/es/

e Misiones: 4 retos + desafio final

El objetivo de la sesion era conseguir las 4 llaves y la mayor cantidad de puntos en el
menor tiempo posible para poder salvar a la Princesa Peach. Para alcanzar esto, los
alumnos debian superar los 4 retos antes de que el tiempo establecido para cada actividad
acabase, y poder conseguir las 4 Ilaves necesarias (ver anexo K). En caso de no superar
la actividad en 6 minutos, los equipos tuvieron una segunda oportunidad para conseguir
la llave, solo debian completar el videojuego de Mario Bros que se les proponia en menos

de 3 minutos.
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A continuacion, se explica méas detalladamente cada una de las actividades que
conformaron la sesién. Todas ellas, se llevaron a cabo en el laboratorio, en 3 equipos de
6 personas y un equipo de 7 alumnos y en un tiempo establecido de 6 minutos por

actividades mas los 3 minutos extra para completar el videojuego.

La primera actividad que se disefi6 fue “la pizza de las emociones”. Situada en la zona

de la pradera.
Los materiales requeridos para esta actividad fueron:

e Dibujo de una pizza.
« Emojis de emociones (alegria, sorpresa, ira, tristeza y miedo).

« Ficha con operaciones de fracciones (ver anexo E).

Encima de la mesa, los alumnos iban a encontrar la imagen de una pizza vacia y emojis
con diferentes emociones. Se les entregd una ficha con operaciones de fracciones, las

cuales debian resolver correctamente. Todas ellas tenian un resultado exacto.

De tal forma que, como muestra la primera operacion de la Figura 15 (1/5 x 20), el

resultado seria “4 alegria”, por tanto, debian colocar en la pizza 4 emojis con la cara de

alegria.
Figura 15 Figura 16
Ficha con operaciones Pizza con los emojis

Se les dio 6 minutos para resolver la actividad. Una vez finalizados dichos minutos, se le

dio a cada equipo 3 minutos mas para conseguir superar un videojuego de Mario Bros, de



tal forma que, si no habian conseguido superar la actividad, tendrian una oportunidad méas
para conseguir la llave. En este nivel, el videojuego elegido fue

https://www.minijuegos.com/juego/super-mario-unlimited

La segunda actividad se denomind “el baile del m.c.m y M.C.D” y se encontraba situada
en la zona del desierto.
Para esta actividad, se prepar0 el siguiente material:

« Ficha con operaciones de m.c.my M.C.D.
« Cartas con los resultados de las operaciones pegadas en el suelo (ver anexo F).

Previamente a la actividad, se pegaron las cartas con los resultados de las operaciones en
el suelo (como se muestra en la Figura 17, habia 5 operaciones para resolver, cuyas
respuestas eran 6, 15, 1, 24, 12, 60. Por tanto, en el suelo debia haber 5 cartas con cada

uno de los resultados). Las cartas eran las que se muestran en la Figura 18.

Una vez estuviera el equipo sentado, se les repartié una ficha con operaciones para
trabajar el m.c.my M.C.D. El objetivo era que los alumnos resolvieran correctamente el

gjercicio.

Para motivar mas a los alumnos se decidid que después de completar la ficha
correctamente, bailaran la coreografia que se les proponia en la misma ficha que se les
habia entregado para resolver las operaciones. En el caso de la Figura 17 el paso que
debian realizar era “24, 1,1, 6,15”. Estos nimeros se correspondian con las cartas que

habia pegadas en el suelo.
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Ademaés, como en el colegio se estaban trabajando las emociones, las cartas del suelo,
ademas de tener los resultados, también tenian dibujada una emocion. Después de realizar
la coreografia, debian apuntar en el papel las emociones que habian bailado. Por ejemplo,
en el caso del ejemplo de la Figura 17 “24, 1,1, 6,15”, la carta del nimero 24 tenia

dibujada una cara de alegria y el 11 una cara de asombro, debian escribir: alegria y
asombro.

Figura 17 Figura 18

Ficha operaciones Cartas resultados

RESOLVED LOS EJERCICIOS Y HACED LA COREOGRAFIA
1.m.c.d.(12,30) = .

2.m.c.d(75120)=_______________. 26 1 5 ] 1 24

3.mcd(5.24)= _______________.
4.m.c.m.(4,6,8) =
5m.cem.(2,3,4)=_______________.

6.m.c.m. (15,12,20)= . 1 2 6 0

PASOS: 24-1-1-6-15
EMOCIONES: >

Como se ha dicho, después de los 6 minutos, cada equipo dispuso de 3 minutos mas para
conseguir superar un videojuego de Mario Bros. En este caso se eligio

https://www.minijuegos.com/juego/super-mario-omega.

La tercera actividad se llamé “memory de figuras geométricas” y se hallaba en la zona
del glaciar.

Los materiales necesarios para esta actividad eran:
o 18 cartas de figuras geométrica (ver anexo G).

o Ficha con la palabra secreta (ver anexo G).
Se colocaron todas las cartas bocarriba encima de la mesa. De las 18 cartas, 9 de ellas
eran de color azul y contaban con el dibujo de una figura geometrica, acompariada de una
letra. El resto de las cartas eran de color verde y tenian escrito el nombre de una figura

geométrica, acompafiada con un numero. El objetivo era que consiguieran encontrar todas
las parejas (verde-azul).
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Para comprobar que todas las parejas habian sido emparejadas de forma correcta debian

rellenar la ficha (Figura 20).

En las Figuras 19y 20, se muestra un ejemplo de la actividad que se propuso. En la Figura
20 se encontraban nameros (ejemplo 2-1-8-3). Estos nUmeros eran los que se encontraban
en las cartas de color verde. Para poder descifrar la palabra secreta debian buscar la carta
que tenia el nimero 2 y ver la letra que tenia su pareja (por ejemplo, la letra a). Debian
repetir este proceso hasta completar la palabra y ver si tenia sentido o por el contrario se

habian equivocado. Todas las palabras elegidas eran emociones (asco, asombro, ira y

amor).
Figura 19 Figura 20
Cartas de memory Hoja para rellenar palabra secreta
A
TRIANGULO
EQUILATERO 271783
ACUTANGULO
2 ﬁ PALABRA
> SECRETA > amor

Después de los 6 minutos, cada equipo tuvo 3 minutos extra para conseguir superar un

videojuego de Mario Bros. El elegido fue: https://poki.com/es/g/super-mario-html5.

La cuarta actividad que se llevd a cabo fue disefiada para este TFG por la autora del
mismo, denominada “froggy jumps”, localizada en la zona de las nubes.

Esta prueba demandaba el uso de un recurso electrénico, ya fuese una tablet o un
ordenador y también folio y lapicero para realizar los calculos necesarios para su

resolucion.

Al llegar a esta zona, los alumnos encontraron una tablet encima de la mesa. El juego fue
disefiado con la aplicacion educaplay con el objetivo de trabajar la media, la moda y la

mediana. La actividad constaba de 10 preguntas con respuesta mdltiple (a, b, c).
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Después de los 6 minutos, cada equipo tuvo 3 minutos mas para conseguir superar un
videojuego de Mario Bros. En esta zona el videojuego elegido fue

https://poki.com/es/g/infinite-mario.

En la zona del castillo, donde se hallaba secuestra Peach, se encontraba el desafio final,
donde los alumnos realizaron “el bingo de las fracciones”. Para esta actividad solo se
necesitaban 4 cartones de bingo adaptado para trabajar las fracciones (ver anexo H).

Una vez que todos los equipos consiguieron las 4 llaves, realizaron el desafio final. A
diferencia de las actividades anteriores en las que cada equipo estaba en una zona del
reino diferente, aqui estaban todos en la puerta del castillo, donde se decidiria qué equipo

merecia salvar a la princesa y recibir la recompensa.

Se repartid a cada equipo un carton de bingo. Para mantener la tematica de las emociones,
cada uno de los bingos tenia un nombre junto con su emoji correspondiente (ejemplo:
bingo de la tristeza, bingo de la alegria...) El objetivo era conseguir ser el primero en tener
todas las fracciones tapadas.

Este desafio, a diferencia del resto de actividades, tuvo una duracion de 10 minutos.

e Videojuegos
Se ha hecho referencia con anterioridad a este aspecto, pero no se ha detallado su
finalidad. Se decidio incluir los videojuegos por varios motivos. El primero fue porgue se
considerd que era un elemento Iudico que podia ser de gran utilidad para los alumnos, ya
que con €l no sentirian que solo estaban trabajando Matematicas. Ademas, al tratarse de

una herramienta electronica, los alumnos estarian mas motivados por la sesion.

El otro motivo por el que se incluyo este elemento en la sesidn era porque se trataba de la
Unica forma que tenian los alumnos de conseguir las llaves facilmente y pudieran realizar

todos los equipos el desafio final.

El objetivo de la sesion no era generar sentimientos negativos entre los alumnos, por lo

que se decidio que todos los alumnos debian recibir las Ilaves y llegar al desafio final.
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e Puntos
Respecto a las puntuaciones, se eligieron una serie de items y se le asocio una puntuacion:

Cada reto tuvo un valor de 20 puntos. Siendo posible alcanzar 80 puntos entre los

4 retos.

o El desafio final, por su parte, vali6 40 puntos.

e Una de las decisiones que se tomo, fue dar importancia y valorar el tema del
comportamiento. Si la persona encargada de la sesion asi lo decidia, podria afiadir
10 puntos extra a los equipos que considerara que habian mostrado buena actitud
durante el transcurso de la sesion.

« Por ultimo, se afiadio a la puntuacion, los resultados obtenidos en el ranking. El
primer puesto obtuvo 30 puntos, el segundo 20 puntos, el tercer puesto gané 10

puntos y el tltimo puesto no sumo puntos (ver anexo 1).
La persona encargada de la sesion fue la que anot6 los puntos.

e Tabla de clasificacion

En ella, se fueron registrando los puntos que iban consiguiendo cada equipo en los
diferentes retos (Figura 21). De esta forma, a cada moneda se le asigné un valor de 10

puntos.

Los alumnos pudieron ver en todo momento el progreso que iban haciendo e ir
comparando sus resultados con los de otros equipos. Al finalizar, el desafio final, la
maestra contabiliz6 los puntos conseguidos por cada equipo y los contrastdé con los

apuntados por los 4 secretarios para que no hubiera ninguna equivocacion.
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Figura 21

Tabla de clasificacién de los 4 equipos

R T EAAR O R A A S A4

Elaboracidn propia. Con imégenes extraidas de https://www.pinterest.es/pin/540854236496518839/ y

https://mario.fandom.com/es/wiki/Cateqgor%C3%ADa:Personajes

e Ranking

La diferencia entre la tabla de clasificacion y el ranking era que la primera recogia todas
las puntuaciones establecidas (retos, comportamiento, ranking y desafio final) mientras
que en el ranking se recogia solo el tiempo que tardaron los alumnos en realizar cada reto
(Figura 22). De tal manera, que cuanto menos tiempo tardaron en la realizacion de la

actividad, mas puntos recibieron.

La encargada de la sesion fue anotando los tiempos en la tabla, para evitar confusion, los
secretarios también debian anotarlos. Tras finalizar los retos, se sumaron los tiempos de
las 4 actividades. De tal forma que el equipo que tuviese menos minutos apuntados

conseguiria el primer puesto y asi sucesivamente.


https://www.pinterest.es/pin/540854236496518839/
https://mario.fandom.com/es/wiki/Categor%C3%ADa:Personajes

Figura 22

Ranking

Elaboracion propia (creado a partir de una plantilla de genially). Imagen extraida de
https://pixabay.com/es/

e Insignias

Se disefiaron 10 insignias usando la web https://www.makebadg.es/ (ver anexo J). La

mayor parte de ellas estaban asociadas a valores o aspectos que se guerian trabajar, no
solo en la sesién sino a lo largo de todo el curso escolar. Un ejemplo seria el que se
muestra en la Figura 23.
Estas insignias sirvieron como forma de autoevaluacion. Al terminar Ei ’3

. . . Ilgura
la sesién, se fueron sacando las diferentes tarjetas y los alumnos
. . . . . Insignias
debian hacer autocritica y valorar qué aspectos debian mejorar. Se les
planted cuestiones cdmo: ¢creéis que habéis sido capaces de resolver

los conflictos que han surgido en el equipo? ¢considerais que el grupo ‘O 0.

ha estado unido? ¢pensais que la comunicacién ha sido fluida?

¢pensais que lo podrias haber hecho mejor?

e Feedback
Ademaés del feedback que iban recibiendo con la tabla de clasificacion y el ranking,
también se vio reflejado en la autoevaluacion y sobre todo en las sugerencias que les hacia
cuando los resultados obtenidos no eran los correctos. En este caso, los alumnos debian

modificarlos antes de que se acabara el tiempo si querian conseguir puntos.


https://pixabay.com/es/
https://www.makebadg.es/

e Recompensas

Por una parte, se encontraban las Ilaves, siendo estas una recompensa a corto plazo. Al
finalizar cada reto, se le proporcionaba a cada equipo una llave. Se podian conseguir de
2 maneras: realizando correctamente la actividad en el tiempo establecido o, en el caso
de no cumplir estos requisitos, tuvieron la opcién de conseguir la llave pasando un
videojuego de Mario Bros. De tal modo, que todos los equipos debian llegar al desafio

final con las 4 llaves para poder llegar a ser los elegidos para salvar a la Princesa Peach.

Por otra parte, la recompensa final o recompensa a largo plazo. Este era uno de los
aspectos mas importantes al que convenia prestar gran atencion. Bastida (2009) considera

que debemos evitar, siempre que sea posible, dar como recompensa chucherias.

; ] ) Figura 24
Otro de los aspectos que se valord fue si se queria

. . Diploma
recompensar solo al equipo ganador o por el contrario a
todos los alumnos. "'
CLASE 6°B

&
- s . , d? Q Certificade de
La decision final que se tomo fue recompensar a todos los &

Por su excelente participacién y apoyo en el Reino
Champifion.

alumnos, para asi evitar que nadie sintiera que habia
fracasado y generara en los alumnos sentimientos g

negativos.
Elaboracion propia (creado a partir
de una plantilla de canva). Imagen

De ese modo, al terminar la sesion, se le otorg6 a cada . -0 4o

alumno un diploma en el que se le daba la enhorabuena  https://mario.fandom.com/es/wiki/C
ategor%C3%ADa:Personajes

por su gran esfuerzo en el Reino Champifidn (Figura 24).
7.6.Evaluacion

En la evaluacion de esta sesion se dio prioridad a los aspectos actitudinales frente a los

contenidos meramente académicos, no obstante, estos también fueron evaluados.

Cada equipo, al finalizar su actividad correspondiente, fue recibiendo una
retroalimentacion constante sobre los resultados obtenidos. En caso de presentar alguin
error en algunas de las actividades, se les pidio que lo revisaran. En este caso, solo hubo

un grupo que mostro ciertas dificultades en el reto de la pizza de las emociones.
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Tras finalizar la sesién y nombrar al equipo ganador, se dedicaron los Gltimos 5 minutos
de clase a la autoevaluacion. Se fueron mostrando a los alumnos las diferentes insignias.
Como ya se ha comentado anteriormente, cada una de ellas presentaba un tema que se

queria trabajar a lo largo de la sesion.

Habia insignias de diferentes tipologias. Por una parte, se encontraron aspectos
emocionales para valorar como se habian sentido cada uno de ellos en la sesion (diversion,
interés, responsabilidad y motivacién), también se queria reflexionar acerca del trabajo
en equipo, valorando aspectos como la comunicacion, la resolucion de conflictos, la
cooperacidn entre los miembros del grupo y finalmente, aspectos més subjetivos sobre si
consideraban que habian alcanzado la meta, o si consideraban que podrian haber obtenido

mejores puntuaciones.

La mayoria de los equipos llegd a la conclusiéon de que podrian haberlo hecho mejor.
Muchos de ellos reconocieron haber hablado més de lo que debian a lo largo de la sesion,
justificandose con la poca experiencia que tenian trabajando en equipo debido a la
situacion COVID, lo cual les ha impedido practicamente trabajar en grupo en cualquier

asignatura.

Otra de las conclusiones que se saco de las opiniones de los alumnos fue que trabajar con
esta dindmica les habia permitido relacionarse con compafieros con los que apenas se
comunicaban en ninguna clase y se dieron cuenta de que podian llegar a ser grandes

compafieros fuera del aula.

8. RESULTADOS
Para finalizar, una vez se ha mostrado la parte tedrica que ha permitido un acercamiento

al tema de la gamificacion, asi como la configuracion de la propuesta didactica y su puesta
en marcha en un aula de Primaria de la ciudad de Salamanca, se quiso valorar el grado de

satisfaccion de los alumnos con la metodologia utilizada a lo largo de la sesion.

El instrumento que se utilizO para recoger sus valoraciones y sacar las conclusiones
oportunas fue un cuestionario. El cuestionario fue extraido de la Biblioteca Publica

Municipal de Tudela de Duero y se paso a un total de 25 alumnos.
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Es muy importante tener en cuenta estas valoraciones para que se pueda juzgar de una
manera objetiva si esta metodologia pudiera llegar a tener relevancia en el proceso de

ensefianza y aprendizaje de los alumnos.

En este apartado se valorard el impacto que ha tenido esta metodologia en los alumnos y
en la maestra de Matematicas.

Al finalizar las actividades, se repartié de manera individual un cuestionario a cada uno
de los alumnos para que evaluaran la sesion. El cuestionario estaba formado por 8 items.
Las 6 primeras cuestiones eran de seleccionar 1 opcién de entre las 4 que se les ofrecia.
Se pedia evaluar cuestiones relacionadas con las actividades, con la sesion en su conjunto,
sobre la organizacion o sobre los materiales utilizados. Sin embargo, la pregunta 7 se
dividia a su vez en dos preguntas, la primera de ellas era de respuesta dicotémica “si o
no” y la segunda, era de respuesta abierta. Para finalizar con la pregunta 8, la méas
compleja de evaluar. En ella, se les pedia que dieran su opinion respecto a la sesion, se
les planteaban algunas posibles preguntas a las cuales podian dar respuesta, pero podian

comentar acerca de lo que mas le hubiera llamado la atencién.

Los resultados fueron recogidos en Excel y analizados (ver anexo L). En la mayoria de
los items hubo poca discrepancia en los resultados. Considerando, por ejemplo, 24
alumnos de 25 que la actividad les habia parecido muy buena. Asimismo, 14 alumnos
apreciaron que las actividades habian sido muy Utiles para su aprendizaje y para los 11

restantes les habia resultado Utiles.

Uno de los items que més variedad de respuestas obtuvo fue la pregunta 6, en la que se
pedia que los alumnos valorasen cual habia sido la actividad mas interesante. 3 de ellas
obtuvieron el mismo resultado, haciendo pensar que cada uno de ellos valor6 mas

positivamente aquella actividad que trabajase el contenido que mejor se les diera.

Respecto a la cuestion 7, en la que los alumnos debian decidir si les gustaria seguir
trabajando con esta metodologia o no. EI 100% de los alumnos, considerd que si querian

seguir trabajando con esta dindmica ya que se sentian mas motivados por las clases.

Finalmente, el item 8, al evaluar cuestiones mas subjetivas, relacionadas con las

emociones que habian sentido a lo largo de la sesion. Se decidi6é agrupar y recoger la
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informacion en una nube de palabras. La primera nube (Figura 25) recoge las ideas
obtenidas de la pregunta ¢cémo te has sentido?

Figura 25

Nube de palabras emociones
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Elaborado con https://wordart.com/create

Se puede observar que todas las palabras que se muestran son positivas. Los términos mas
utilizados para expresar como se habian sentido fueron: muy bien, contento, muy feliz,
motivado, tranquilo, o0 muy a gusto. Lo que lleva a pensar que los resultados de la

experiencia han sido positivos.
La segunda nube de palabras (Figura 26), hace referencia a ¢qué has aprendido?
Figura 26

Resultados sobre qué has aprendido
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Las respuestas fueron muy variadas, pero muchas de ellas se repitieron. Algunos alumnos
hicieron referencia al tema de trabajar en grupo, a cooperar, mientras que otros se
centraron en mencionar aspectos mas académicos (por ejemplo, aprender el m.c.m y
M.C.D o los triangulos). Muchos de estos alumnos, consideraron que la actividad les

habia servido para repasar conceptos matematicos ya trabajados.

También se quiso conocer la opinion de la maestra de Matematicas respecto a la
metodologia que se habia utilizado en la sesidn. Para ello, se llevo a cabo una entrevista
en la que se comentaron cuestiones relacionadas con la actitud que habian mostrado los
alumnos, la opinion respecto al funcionamiento de la sesion y la valoracion de si

consideraba adecuado, desde su perspectiva, llevar esta metodologia al aula.

La maestra manifestd haber visto una gran implicacion por parte del alumnado en la
actividad y consider6 que la gamificacion si podria llegar a ser muy atil en el aula para
conseguir transmitir no solo los conocimientos a los alumnos sino también como posible

dindmica para mejorar su gusto por las matematicas.

9. CONCLUSIONES

El andlisis tedrico precedente que se ha llevado a cabo sobre la gamificacion, en el cual
se han considerado todos los aspectos que deben darse para conseguir gamificar una clase,
ha permitido crear en el lector una idea mas precisa sobre qué es la gamificacion y qué
elementos se deben incluir para conseguir gamificar las matematicas. Ademas, todo este
conocimiento ha permitido a su vez disefiar una propuesta didactica gamificada del area
de matematicas siguiendo la tematica de Mario Bros.

De acuerdo con toda la informacion aportada en el documento, se puede afirmar que los
objetivos marcados inicialmente y los cuales se han intentado alcanzar han sido logrados
satisfactoriamente. Para corroborar esta afirmacion, a continuacion, se muestran las

evidencias necesarias para su justificacion.

El primer objetivo que se marco en este trabajo fue “gamificar una clase de Matematicas

mediante la utilizacion de la tematica Mario Bros™.

Para el disefio de la propuesta didactica gamificada se han tenido en cuenta todos los
elementos establecido por la piramide de Werbach y Hunter (Figura 1) que deben darse
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para conseguir gamificar una clase. De ese modo, en la sesion de Mario Bros se han
incluido los elementos que se encuentran dentro del nivel de componentes. Asi, cada
alumno ha contado con su propio avatar, han ido superando niveles y han ido obteniendo

puntos para situarse en el top del ranking.

También se han incluido los aspectos del nivel de mecénicas. Los grupos han ido
superando retos en modo de juegos, se les ha ido ofreciendo un feedback constante con
el ranking y la tabla de clasificacion y han obtenido recompensas tanto a corto plazo

(llaves) como a largo plazo (diploma).

El dltimo nivel que se ha tenido en cuenta ha sido el de dindmicas. Dentro de este grupo
se han seleccionado para la sesion aspectos como las emociones, la narracion (historia de

Peach) o las limitaciones, elementos que se comentaran mas adelante.

Por todos estos motivos, se puede decir que la sesion si ha sido gamificada ya que se han

utilizado la gran mayoria de elementos establecidos en la piramide de Werbach y Hunter.

Dentro del nivel de las dindmicas, se ha mencionado el tema de las emociones. Este
aspecto ha sido punto de interés en este trabajo y por ello se ha querido evaluar. El
segundo objetivo que se planted fue: evaluar si introducir la gamificacion en el aula
supone cambios en la actitud de los alumnos hacia las matematicas. En base a los
resultados expuestos y analizados del item 8 del cuestionario y plasmado en la nube de
palabras que se mostré anteriormente (Figura 25), los alumnos mostraron su gran
satisfaccion hacia la sesion planteada. Esto hace pensar que haber trabajado con esta
metodologia ha supuesto una mayor motivacion por parte del alumnado a la hora de

trabajar las matematicas.

El tercer y ultimo objetivo planteado fue: valorar la sensacion de aprendizaje percibida
por parte del alumnado sobre los contenidos trabajados a lo largo del trimestre. Este
aspecto también se ha podido evaluar a través del cuestionario y se ha visto plasmado en
la segunda nube de palabras (Figura 26). Los 25 alumnos que participaron en la sesion
mostraron qué aspectos de las matematicas habian aprendido/reforzado (los triangulos,
las fracciones o el M.C.D y m.c.m). Ademas, los resultados obtenidos en las diferentes

actividades han permitido confirmar que la sesion si ha servido para afianzar contenidos.
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Con todo lo argumentado hasta el momento, se puede concluir que esta metodologia
puede llegar a ser til para las clases de Matemaéticas, siendo esta dinamica una buena
opcidn para conseguir que los alumnos se sientan motivados por aprender y sentir que las
matematicas pueden ser divertidas, entretenidas y Utiles para la vida. Ademas, esta
dindmica de trabajo es facilmente adaptable a otros niveles educativos y a otros
contenidos utilizando tanto la tematica de Mario Bros como otras muchas con las que los

alumnos estén familiarizados y por tanto les resulte mas atractivo.

Sin embargo, tras llevar al aula esta metodologia, también se han podido observar ciertas
limitaciones o aspectos que podrian mejorarse para las proximas sesiones si se quiere

conseguir mejores resultados.

Uno de los aspectos que se debe tener en consideracion es al nimero de profesores
encargados de la sesion. En la sesion propuesta se pudo observar que la carga de trabajo
por parte de la persona encargada, en este caso la autora de este trabajo, era muy
cuantiosa, por lo que hubiera sido necesario la ayuda de otra persona.

Otro aspecto que se deberia mejorar para la préxima sesion es el nimero de alumnos por
grupo. Lo iddéneo seria haber trabajado en grupos mas pequefios ya que la dindmica de

trabajo y la efectividad por parte de los alumnos hubiera sido mejor.

Sin embargo, valorando los puntos fuertes y los débiles que se han podido observar, se
Ilega a la conclusion de que trabajar con esta metodologia en clase puede llegar a ser muy
interesante; pero, para valorar si realmente se obtienen resultados positivos, 1o més
conveniente seria utilizar esta metodologia de manera méas continuada, a lo largo de todo
un curso escolar. De esta forma, los alumnos podran familiarizarse con esta nueva
dinamica de trabajo y poder valorar asi los efectos actitudinales y de contenido

resultantes.
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ANEXO A: carta de la Princesa Peach
Figura Al

Carta de la Princesa Peach

QUERIDOS ALUMNOS DE 6°B:

Soy la Princesa Peach y os escribo desde el Castillo Champinon, donde
me hallo secuestrada.

Sé que esto puede sonar algo extraio porque apenas nos COnocemaos,
pero necesito vuestra ayuda urgentemente.

Un intruso asalto ayer a media noche el castillo y nos tiene al Maestro
Kinopio y a mi encerrados en la habitacion sin poder comer ni beber.
Esta manana nos ha comunicado que solo nos dejara libres cuando le
entreguemos las 4 llaves que se encuentran escondidas en 4 de los
principales lugares del Reino Champifion.

Os agradeceria que pudierais encontrarlas cuanto antes y traerlas de
inmediato al castillo para que nos pueda dejar en libertad.

Para poder conseguir las llaves deberéis superar 4 retos matematicos.
Debéis formar 4 grupos compuestos por 6 miembros, cada uno de estos
grupos debera trabajar en un lugar del Reino e ir rotando hasta superar
todos los retos y haber conseguido las 4 1laves.

Confio en que si trabajais de manera cooperativa y os ayudais unos a
otros, cumpliendo siempre las normas establecidas podremos ser libres
pronto.

@ ATENTAMENTE;

X

Carta elaborada a partir de una plantilla de Canva.



ANEXO B: cartas de identificacion de los equipos
Figura B2

Identificacion equipo Super Champifion

Elaboraci6n propia. Imagenes extraidas de

https://mario.fandom.com/es/wiki/Categor%C3%ADa:Personajes



https://mario.fandom.com/es/wiki/Categor%C3%ADa:Personajes

ANEXO C: cartas avatar
Figura C3

Carta de personajes de Mario Bros
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Elaboracion propia. Creado con una plantilla de Hearthstone e iméagenes extraidas de

https://mario.fandom.com/es/wiki/Cateqgor%C3%ADa:Personajes



https://mario.fandom.com/es/wiki/Categor%C3%ADa:Personajes

ANEXO D: superpoderes
Figura D4

Vales de Superpoderes

Elaboracion propia. Imagenes extraidas de https://pixabay.com/es/



https://pixabay.com/es/

ANEXO E: la pizza de las emociones
Figura E5

Masa de pizza

Extraido de https://www.pinterest.com.mx/pin/236861261642644253/

Figura E6

Emojis de emociones para recortar
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Extraido de https://pixabay.com/es/



https://www.pinterest.com.mx/pin/236861261642644253/
https://pixabay.com/es/

ANEXO F: el baile del m.c.my M.C.D
Figura F7

6151 24
12 60

Figura F8

Fichade m.c.myM.C.D

RESOLVED LOS EJERCICIOS Y HACED LA COREOGRAFIA
1.m.c.d.(12,30)= __________.

2.m.c.d.(75,120)= _______________.
3.m.c.d.(5,24)= _______________.
4.m.c.m.(4, 6,8) =----------—--—--
5.m.c.m.(2,3.4)=_______________.
6.m.c.m.(15,12,20)= ———________.
PASOS: 24-1-1-6-15

EMOCIONES:

67



ANEXO G: memory de figuras geométricas
Figura G9

Cartas de memory

Elaboracion propia. Imagenes extraidas
https://mario.fandom.com/es/wiki/Cateqor%C3%ADa:Personajes

Figura G10

Hoja para adivinar la palabra secreta
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https://mario.fandom.com/es/wiki/Categor%C3%ADa:Personajes

ANEXO H: bingo de las emociones
Figura H11

Bingo de fracciones
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Séabio. (2017). Bingo de fragdes. Pinterest. https://br.pinterest.com/pin/388998486561825612/



https://br.pinterest.com/pin/388998486561825612/

ANEXO I: puntuaciones
Figura 112

Puntuaciones

Videojuego gDesaﬂo final

10 puntos 60 puntos

y
Reto + videojuego Comportamnento

30 puntos 10 puntos extra

Elaboracion propia. Imagenes extraidas de https://pixabay.com/es/



https://pixabay.com/es/

ANEXO J: insignias
Figura J13

Insignias con aspectos a evaluar
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Elaboracién propia. Creado con una plantilla de Makebadges e imagenes extraidas de
https://mario.fandom.com/es/wiki/Categor%C3%ADa:Personajes
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https://mario.fandom.com/es/wiki/Categor%C3%ADa:Personajes

ANEXO K: recompensas llaves
Figura K14

Llaves

Notas: modificacion propia por Bustos, P de una plantilla de Canva.



ANEXO L: resultados
Figura L15

Resultados del cuestionario

1. ¢QUE TE HA PARECIDO
LAACTIVIDAD EN

GENERAL
30 24
20
10
1 0 0
0
Muy buena Buena Regular Mala

3. Laformaen la que se ha
desarrollado las actividades te

ha parecido
20 18
15
10 7
5 0 0
; I
\\..‘ ‘\..' 0". ’b"
N & & &
&
5. Los materiales empleados
para la actividad te han
parecido
20

17
15
10 8
0

Muy atiles  Utiles  Poco Utiles Nada Utiles

2. LASACTIVIDADES
REALIZADAS TE HAN
PARECIDO

14
15 11
10
0 0
0

Muy Gtiles  Utiles  Poco utilesNada Utiles

wv

4. La organizacion y
presentacion de las

actividades
19
20
15
10 6
5 0 0
0 .
Muy Buena Regular Mala
buena

6. Marca la actividad que te
ha parecido mas interesante

m Pizza = Bingo = larana

Coreografia = Memory



7.¢ Te gustaria seguir
trabajando con esta
metodologia?

0

25
= Si = No



