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UN ESTUDIO CORRELACIONAL SOBRE LA RELACION'ENTRE LA MOTIVACION
Y EL LOGRO DEL ALUMNADO Y LA GAMIFICACION Y LOS JUEGOS DE
SIMULACION EN HISTORIA.

A Correlational Study on Student Motivation and Achievement of
Gamification and Simulation Games in History.

Luis Vallejo Casillas
Luisvall@ucm.es

Resumen

El estudio de los juegos de simulacion como herramienta didactica tiene un largo recorrido. Asi
mismo, recientemente la gamificacion ha despertado un interés en la comunidad educativa
también. Ambas herramientas son vistas como una forma de mejorar la motivacién y el
rendimiento de los educandos. Sin embargo, ain no esta clara cual es la relacion entre las
herramientas y motivacion y logro. Es por esto que este trabajo se propone analizar estas
herramientas y sus efectos en la motivacién y la conducta de logro en estudiantes de 4° de ESO y
1° de Bachillerato en las asignaturas de Historia e Historia del Mundo Contemporaneo. El
objetivo del estudio ha requerido que se elija una modalidad de investigacion evaluativa, con un
enfoque cuantitativo y triangulacién de datos por técnicas cualitativas y con un disefio de la
investigacién cuasiexperimental. Las variables que tenemos que analizar son: independientes
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gamificacion y juegos de simulacion; dependientes motivacion y logro; extrafias padres,
profesorado y nivel socioeconémico. Durante este afio se ha investigado el marco motivacional,
el modelo de Expectativa-Valor de Wigfield, A. y Eccles, J.S., que ha dado las herramientas
necesarias para poder crear los instrumentos de recogida de datos, un autoinforme, y que se
presenta en esta comunicacion.

Palabras clave: Didactica de la Historia, Motivacion, Juegos de Simulacion, Gamificacion.

Abstract

The study of simulation games as a didactic tool has a long history. Likewise, gamification has
recently raised interest in the educational community as well. Both tools are seen as a way to
improve learners’ motivation and performance. However, it is still unclear what is the
relationship between the tools and motivation and achievement. This is why this paper aims to
analyze these tools and their effects on motivation and achievement behavior in 4th ESO and 1st
Bachillerato students in the subjects of History and History of the Contemporary World. The
objective of the study has required the choice of an evaluative research modality, with a
quantitative approach and triangulation of data by qualitative techniques and with a quasi-
experimental research design. The variables we have to analyze are: independent gamification
and simulation games; dependent motivation and achievement; extraneous parents, teachers and
socioeconomic level. During this year we have investigated the motivational framework, the
Expectation-Value model of Wigfield,

A. and Eccles, J.S., which has given the necessary tools to be able to create the data collection
instruments, a self-report, and which is presented in this communication.

Keywords: Didactics of History, Motivation, Simulation Games, Gamification.

Presentacion del Tema

La idea que origina este trabajo es la mejora de la docencia de la asignatura de Historia en
el segundo ciclo de ensefianza a través de dos metodologias: la gamificacion y el uso de los
juegos de simulacién.

Para ello, primero tenemos que partir de la investigacion sobre el uso de juegos de
simulacion y gamificacion en el aula y los resultados generados por esta. Podemos adelantar que
la investigacion intenta discernir la relacion entre estas herramientas y la motivacion y el logro
del alumnado, camino que seguiremos en este trabajo.

Una vez nos hemos situado en el estado en que se encuentra el uso de dichas
metodologias, necesitamos crear los instrumentos de recogida de informacion para el posterior
analisis. Para ello hemos buscado una teoria y modelo motivacional que nos dé el marco tedrico
y las herramientas conceptuales necesarias para desarrollar este trabajo.

Revision del Estado de la Cuestion

El uso del juego de simulacion en el contexto educativo y su estudio como herramienta
didactica tiene una larga trayectoria (Heistand, 1898, pp. 233-289; Walford, 1969; Chartier,
1973; Bailey, 1987; Saegesser, 1991; Marrdn Gaite, 1993, 1995, 1997; De Freitas y Liarokapis,
2011; Mitgutsch, 2011; Prieto-Puga, 2011; McCall, 2012; Escribano, 2013; De Frutos de Blas,
2015; Cabaiies, 2016; Brom, Dé&chtérenko, Sisler, Hlavka, y Lukavsky, 2018, p. 134). Pero, a
pesar de esto, aln no hay un consenso sobre cdmo o cuanto influye esta herramienta en el aula
(McCall, 2012, p. 10).

Los estudios han intentado dar respuesta a el tipo de aprendizaje que se consigue con esta
herramienta, significativo o no significativo, ensefianza de competencias, si mejoran la
motivacion del alumnado o si afectan al logro. La gamificacién también ha generado mucho
interés en la comunidad educativa en las mismas areas de la ensefianza: motivacion, mejora de
competencias y maximizar procesos de aprendizaje. como demuestran los meta-analisis
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realizados por Sousa y colaboradores (2014) y Dicheva y colaboradores (2015) (como se citd en
Navarro, 2017, p. 177).

En esta linea, el objetivo de este trabajo es confirmar si hay relacion entre el uso de
juegos de simulacién y gamificacion en el aula de Historia con la motivacion y el logro del
alumnado.

En vista del punto de partida que nos ofrece la investigacion precedente podemos
determinar que las variables de este trabajo son: independientes o factor gamificacion y juego de
simulacion; dependientes motivacion y aprendizaje; extrafias percepcion de los padres y
percepcion de los profesores, edad y situacion socioeconémica.

En vista que el logro lo mediremos a través de las calificaciones de los alumnos en las
pruebas estandarizadas que deben superar, pasaremos a analizar la variable motivacion mas en
profundidad.

La motivacion es un proceso interno por el cual nos dirigimos y persistimos en un
objetivo 0 meta y que esté influida por factores internos y externos y se tiene que estudiar a partir
de conductas como la tabla 1 (Pintrich y Schunk 2006, p. 33; Gallardo y Camacho 2008, p. 21).

Tabla 1
Indicadores de la motivacion
Indicador Relacién con la motivacién
Eleccion de tareas. La eleccion de una tarea bajo condiciones de libre opcion indica motivacion para
ejecutar la tarea.
Esfuerzo. Un gran esfuerzo —sobre todo en actividades dificiles— es indicativo de motivacion.
Persistencia. Trabajar durante mucho tiempo —especialmente cuando se encuentran obstaculos
se asoda con una mayor motivacion.
Logro. Eleccion, esfuerzo y persistencia incrementan el logro de la tarea.

Nota. Tomado de Motivacion en contextos educativos: Teoria, investigacion vy
aplicaciones (p. 43) por P. R. Pintrich y D. H. Schunk, 2006, Pearson Prentice Hall.

Para estudiar la motivacién del alumnado desde su propio yo los investigadores han
creado modelos con constructos que sirven de predictores de la conducta de logro. EI modelo
motivacional de Expectativa-Valor de Eccles y Wigfield (1993, 1995, 2002) nos da herramientas
que nos permitiran realizar la investigacion. Este modelo tiene una perspectiva cognitiva y ve al
individuo como un ente que toma decisiones de forma racional y activa (Pintrich y Schunk,
2006. p. 83). Con él podemos analizar los factores que influyen en la orientacion a meta de los
educandos y en su conducta de logro.

“Eccles et al. (1983) definieron las expectativas como la creencia de un individuo sobre la
calidad de su ejecucion en una tarea que fuese a realizar en el futuro” (Eccles y Wigfield 2000, p.
70).

El valor subjetivo de una tarea se podria definir como la satisfaccion que en un individuo
produce realizar una tarea. El valor esta formado por cuatro componentes: Valor de logro o
importancia, valor intrinseco, valor de utilidad o inutilidad de la tarea y coste. (Wigfield y Eccles
2002, p. 95).

La expectativa y el valor estan influidos y conformados por una serie de elementos que
vemos en la figura 1 que explica como es el proceso de la motivacion.

72



Figura 1
Modelo de Expectativa-Valor de Eccles y Wigfield
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Nota. Tomado de Expectancy-Value Theory of Achievement Motivation (p. 69), por J.
Eccles y A. Wigfield, 2019, Contemporary Educational Psychology 25.

Eccles y Wigfield, a traves de sus estudios de campo (Eccles, 1983; Meece, Wigfield y
Eccles, 1990; Wigfield y Eccles, 1992), han demostrado que el autoconcepto, la percepcién de la
propia competencia y las expectativas de éxito correlacionan positivamente con el logro, en
cuanto a calificaciones, de forma significativa. El valor correlaciona también con el logro, pero
de una forma maés débil. En el caso de la eleccion de la tarea la relacion se da al revés. El valor
tiene una correlacion positiva fuerte, siendo mas débil la relacion con la percepcion de la
capacidad. (Pintrich y Schunk, 2006, p. 104).

Hacer mas atractiva una asignatura, influir sobre el Valor, s6lo hara que el alumno vuelva
a elegir o elija esa asignatura, pues, como descubrieron Eccles y Wigfield, el valor otorgado a la
tarea, es el predictor para que el educando decida seguir con la asignatura y le dedique tiempo
(Eccles y Wigfield 2000, p. 77).

La expectativa y el valor se pueden descomponer en una serie de elementos que nos
permitirdn crear los items del cuestionario que usaremos como herramienta.

Una o Varias Preguntas o Hipotesis de Investigacion

Nos planteamos la siguiente pregunta:

¢Afectan la gamificacion y los juegos de simulacion como herramienta didactica a la
ensefianza de la asignatura de Historia en términos de motivacion y logro?

Estas preguntas nos dan las pautas para realizar las siguientes hipotesis:

El valor que los padres otorgan a la asignatura influye el valor que otorgan sus hijos a la
misma.

La motivacion de logro de los profesores hacia las herramientas tendra efectos en el valor
que los alumnos otorguen a estas.

La gamificacion aumentara el valor hacia la asignatura, concretamente el valor intrinseco.

Los juegos de simulacion bajaran el valor intrinseco hacia la asignatura.

Ninguna de las dos herramientas afectara al valor de utilidad de la asignatura.

Los juegos de simulacion aumentaran la percepcion de la habilidad

El logro se vera modificado por el uso de las herramientas
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La edad determina el grado de acogida de las herramientas.
La clase socioecondmica afecta al valor que se otorgue de las herramientas usadas.

Justificacion de la Metodologia Utilizada

Debido a la naturaleza del estudio se hizo evidente que necesitdbamos una metodologia
de estudio que recoja datos, que experimente y que compare los datos obtenidos. Teniendo en
cuenta que se va a experimentar para analizar los efectos de dos herramientas didacticas en los
educandos, se ha decidido que la modalidad de investigaciéon mas adecuada es la evaluativa
(Navarro, 2017, p. 43).

Desde el punto de vista del enfoque se ha elegido el cuantitativo con triangulacion de
datos a través de técnicas cualitativas debido a que:

La investigacion social cuantitativa (...) procura analizar datos objetivados u
objetivables, conceptos, variables; su medicion parece sustentar la demostracion de causalidad de
los fendmenos que luego se procurardn generalizar. Desde esta perspectiva la informacion
analizada procede de una recoleccidn sistemética y estructurada que facilita su analisis. (Abero
2015, pag. 50).

El disefio de la investigacion es explicativo porque se pretende dar una respuesta a si hay
vinculacion alguna entre gamificacion y juegos de simulacién con motivacién, aprendizaje y
rendimiento académico. Y si la hay se pretende explicar su naturaleza. (Abero 2015, pp. 69-71).
Es cuasi experimental, debido a contaremos con un muestreo no probabilistico intencional
(Navarro, 2017).

Se tomaran medidas pre-test y post-test para comprobar la situacion inicial del educando
y como le han influido las herramientas usadas después del experimento.

Resultados Alcanzados Hasta el Momento

Sabiendo como funcionan la expectativa y el valor en el modelo motivacional marco de
este trabajo, hemos disefiado las preguntas que conformaran los test que se hara a educandos,
profesorado y padres.

Nuestros objetos de evaluacion a través del autoinforme son:

Expectativa de éxito de logro

percepcion de la competencia.

Valor otorgado

Los items desarrollados son:

Educandos:

Percepcion de Competencia Historia

¢Cémo de bueno eres en Historia? (muy bueno/muy malo)

Si hicieras una lista de los miembros de la clase calificandolos en un rango de muy bueno
a muy malo en Historia, ¢en qué posicion te colocarias? (Muy bueno/Muy malo)

Se suele ser mejor en unas asignaturas que en otras. Por ejemplo, ser mejor en Historia
que en Biologia. ¢(Comparado con las otras asignaturas, cdmo de bueno eres en Historia? (Muy
bueno/Muy malo)

Percepcion de Competencia Juegos de Simulacion

Un juego de simulacion es aquel que recrea un hecho o proceso de la realidad y usa
diferentes reglas y elementos para emularlo. Un ejemplo de estos juegos en su version
“analdgica” son Risk y Catan.

¢Cémo de bueno eres en este tipo de juegos? (Muy bueno/Muy malo)

¢Si jugases a un juego de simulacién como los citados arriba con mas gente cémo de
bueno serias en comparacion con los otros? (Muy bueno/Muy malo)

Nunca he jugado a ningun juego de simulacion

Existen videojuegos que son juegos de simulacién. Por ejemplo: La saga Total War,
Imperium, Age of Empires, Sim City, Los Sims, Imperium Civitas...etc.

¢Cdémo de bueno eres en esos juegos? (Muy bueno/Muy malo)
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Nunca he jugado a ningun videojuego de simulacion.

Percepcion de Competencia Gamificacion

La gamificacion es el uso de elementos de los juegos en contextos educacionales. Puede
que alguna vez hayas probado este tipo de recursos con herramientas como Kahoot, Socrative,
Super Teacher Tools, Elever...

¢COmo de bueno eres en esas actividades? (Muy bueno/Muy malo)

Nunca he participado en una actividad gamificada.

Expectativa Historia

¢Como de bien esperas hacerlo este afio en Historia? (Muy bien/Muy mal)

¢Como de bueno seras aprendiendo algo nuevo en Historia en este afio? (Muy bueno/Muy
malo)

Expectativa Juegos de Simulacion

Los juegos de simulacién se pueden usar para ensefiar Historia. A través de juegos con
reglas que emulan procesos histéricos se ensefian conceptos y cdmo ocurrian esos procesos.
¢Como de bueno serias en la asignatura de Historia si usaran un juego de Simulacion para
ensefarte? (Muy bueno/Muy malo)

¢COmo de bueno serias aprendiendo a jugar a esos juegos? (Muy bueno/Muy malo)

Expectativa Gamificacion

¢Como de bueno serias en la asignatura de Historia si usaran la gamificacion en ella?
(Muy bueno/Muy malo)

Valor Historia

Algunas de las cosas que aprendes en clase son utiles en la vida fuera de clase. ;Cdémo de
atiles son las cosas que aprendes en Historia? (Valor de utilidad) (Muy utiles/Nada tiles)

¢Como de importante, respecto a otras actividades, es la Historia? (Coste) (Muy
importante/Nada importante)

¢Cuénto disfrutas la asignatura de Historia? (Valor intrinseco o motivacion intrinseca)
(Mucho/Nada)

¢Cémo de importante, comparada al resto de asignaturas, es la Historia para ta futuro
académico o profesional? (Valor de utilidad o motivacion extrinseca) (Muy importante/Nada
importante)

Para mi ser bueno en Historia es... (Valor de logro/importancia) (Muy importante/Nada
importante)

Comparado con el resto de actividades, ;coOmo de importante es para ti ser bueno en
Historia? (Valor de logro/importancia) (Muy importante/Nada importante)

En general, encuentro trabajar en tareas de Historia...(valor intrinseco) (aburrido-
interesante)

¢ Cuéanto te gusta estudiar Historia? (Valor intrinseco) (Mucho/Nada)

Valor Juego de Simulacion

Si juegas a juegos de simulacién, ya sean videojuegos o0 juegos de mesa ¢coémo de
importantes son estos juegos para ti comparados con otras actividades? (Coste) (Muy
importantes/Nada importantes)

Si juegas a juegos de simulacion, ;cémo de importante es para ti ser bueno en ellos)
(\Valor de logro/importancia) (Muy importante/Nada importante)

En general encuentras este tipo de juegos en su version de mesa (Valor intrinseco)
(Aburrido-Interesante)

En general encuentras este tipo de juegos en su formato digital, videojuegos. (Valor
intrinseco) (Aburrido-Interesante)

No he jugado nunca a este tipo de juegos.

Valor Gamificacion
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Comparada con otras actividades que se pueden hacer en clase de Historia: comentario de
fuentes, ejes cronoldgicos, discusion de textos, ¢Crees que seria mas facil aprender con la
gamificacion? (valor de utilidad) (Muy Utiles/Nada Utiles)

Si participaras en una actividad de gamificacion, ;como de importante es para ti ser
bueno en ella) (Valor de logro/importancia) (Muy importante/Nada importante)

En general encuentras la gamificacion (Valor intrinseco) (Aburrido-Interesante)

No he hecho nunca este tipo de actividades.

Profesorado:

Percepcion de Competencia Juegos de Simulacion

¢COmo de bueno serias disefiando juegos de simulacion para su uso en el aula? (Muy
bueno/Muy malo)

¢COmo de bueno serias ensefiando y transmitiendo conocimientos al alumnado a través
de un juego de simulacion? (Muy bueno/Muy malo)

Expectativa Juego de Simulacion

¢Como de bueno serias aplicando un juego de simulacién en el aula? (Muy bueno/Muy
malo)

¢Como de bueno serias disefiando un juego de simulacion? (Muy bueno/Muy malo)

Valor Juego de Simulacién

Teniendo en cuenta que los juegos de simulacion podrian ejercer efectos positivos sobre
el alumnado ¢cémo de importante es para ti ser bueno en su aplicacion en el aula? (Valor de
logro/importancia) (Muy importante/Nada importante)

Teniendo en cuenta lo anterior ;cOmo de importante es para ti ser bueno en su disefio?
(\Valor de logro/importancia) (Muy importante/Nada importante)

En general encuentras la aplicacion de juegos de simulacion como recurso didactico
(Valor intrinseco) (Aburrido-Interesante)

Compara los juegos de simulacidn con otras actividades que se pueden hacer en clase de
Historia: comentario de fuentes, ejes cronologicos, discusion de textos, (Como de Utiles serian
en el aula? (valor de utilidad) (Muy utiles/Nada utiles)

Padres:

Valor Historia

Comparado con el resto de actividades, ;como de importante es para usted que su hijo sea
bueno en Historia? (Valor de logro/importancia). (Muy importante/Nada importante)

Algunas de las cosas que aprendié en clase son Utiles en la vida fuera de clase. ;Como de
atiles son las cosas que aprendio en Historia? (Valor de utilidad o motivacion extrinseca) (Muy
atiles/Nada utiles)

¢Coémo de importante, respecto a otras actividades, es la Historia? (Coste) (Muy
importante/Nada importante)

¢Cuénto disfruto la asignatura de Historia en su etapa de estudiante? (Valor intrinseco o
motivacion intrinseca) (Mucho/Nada)

Para mi ser bueno en Historia es... (Valor de logro/importancia) (Muy importante/Nada
importante)

Comparado con el resto de actividades, ¢coOmo de importante es para ti ser bueno en
Historia? (Valor de logro/importancia) (Muy importante/Nada importante)

En general, encontrd trabajar en tareas de Historia...(valor intrinseco) (aburrido-
interesante)

¢ Cuénto le gustd estudiar Historia? (Valor intrinseco) (Mucho/Nada)

Valor Juegos de Simulacion

Hay profesores que usan herramientas como los juegos de simulacion para la ensefianza.
Un juego de simulacién es un juego en el cual se recrea un hecho o proceso de la realidad y se
usa un conjunto de reglas para emularlo. ;Cémo de Utiles son estos juegos para la ensefianza de
la Historia? (Valor de utilidad) (Muy utiles/Nada tiles)
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Hay estudios que afirman que los juegos de simulacion ayudan a aumentar el interés por
la materia de Historia. ¢El uso de juegos de simulacion haria que la asignatura de historia
fuese...? (Valor intrinseco) (Muy aburrida/interesante)

Valor Gamificacion

La gamificacion es el uso de elementos de los juegos, como el dar puntos o la
competicion, para ensefiar en el aula. Un ejemplo de este tipo de herramientas es Kahoot, una
conocida plataforma donde el profesor puede preparar una especie de Trivial con el que repasar
materia con los alumnos de una forma amena. ;Como de Utiles cree que son estas herramientas
para la ensefianza de la Historia? (Valor de utilidad/extrinseco) (Muy atiles/Nada Utiles)

Hoy dia hay una corriente de ensefianza que aboga por el uso de la gamificacion para
mejorar la motivacion del alumnado. ;Cree que el uso de juegos de simulacion haria que la
asignatura de historia fuese...? (Valor intrinseco) (Muy aburrida/interesante)

Explicacion

Como se ha ido sefialando, el objetivo es pasar estos instrumentos como medidas pre test
a alumnos, padres y profesorado. El analisis que se hara en esta parte inicial es:

En el caso de los educandos se analizaran sus expectativas de logro y el valor dado a la
asignatura y a las herramientas que se van a usar. Se hard un modelo predictivo en base a esos
datos que se comparara con los resultados finales para extraer una conclusion.

En el caso de los datos recogidos a padres y profesores, se analizara cémo y en qué
direccion correlacionan con los educandos, si es que se encuentra correlacion alguna.

Una vez se haya producido el experimento se volvera a pasar el mismo test al alumnado
para observar si se han modificado sus expectativas y valor hacia la asignatura y las herramientas
durante el proceso.

Se observaran las notas del trimestre anterior y con ellas se contrastaran los datos
obtenidos de los educandos. En teoria, los alumnos que aprobaron el trimestre anterior deberian
ser los mismos que tengan unas altas expectativas en cuanto a su actuacion en la asignatura para
ese afio, asi como una buena percepcion de sus capacidades y, posiblemente, una buena
valoracion de la asignatura y viceversa con los estudiantes con notas bajas. Al finalizar el
experimento, y el trimestre, se compararan las nuevas notas con las anteriores y con los
resultados del segundo test. Si ha habido algin efecto en el logro deberia reflejarse en ese
momento.

Perspectivas de Continuidad de la Investigacion
Los siguientes pasos son proceder a la validacion de la herramienta de recogida de informacién
disefiada y, una vez hecho, pasar a la fase de experimentacion.
En lo referente la perspectiva del futuro de la investigacion maés alla de esta tesis, se
intentara determinar la causalidad de las relaciones existentes entre las variables, si es que la
hipédtesis de que gamificacion y juegos de simulacién afectan a la motivacion y al logro.
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ESTUDIO DEL RENDIMIENTO ACADEMICO Y ABANDONO EN LOS
ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS DE LA UCM. USO DE LA NOTA MEDIA DE
BACHILLERATO COMO PREDICTOR DEL RENDIMIENTO ACADEMICO FUTURO
DE LOS ESTUDIANTES. ESTUDIO DEL CASO.

STUDY OF ACADEMIC PERFORMANCE AND DROPOUT RATE IN UNIVERSITY
STUDENTS OF THE UCM. USE OF THE AVERAGE GRADE OF HIGH SCHOOL AS A
PREDICATOR OF FUTURE STUDENTS ACADEMIC PERFORMANCE. CASE
STUDY.

Moénica Saldana Sanz
monica@saldanasanz.com

Resumen

Poder conocer con anticipacion los factores que intervienen en el rendimiento académico
universitario, asi como determinar cuél es la probabilidad de abandono del mismo, es muy
importante a la hora de poder mejorar la calidad universitaria y ademas todo el proceso de
ensefianza aprendizaje de la misma. La presente investigacion busca proponer un nuevo
indicador de rendimiento académico universitario, que surge del estudio de los factores
determinantes del mismo en los estudiantes de la Universidad Complutense de Madrid. Como
paso previo al disefio de este indicador, se estudiara la nota de Bachillerato obtenida en el
centro correspondiente (publico o privado) y se comparara con la nota obtenida en la EVAU,
diferenciando por Provincia.

Palabras clave: Rendimiento académico, indicador, abandono, Modelo de regresion lineal
multiple, arboles de decisién, red neuronal.

Abstract

Being able to know in advance the factors that affect in the university academic performance, as
well as determining what the probability of dropping out is, very important when you are trying
to improve university quality and also the entire teaching-learning process. This research seeks
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