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Resumen: La gamificacién se proyecta como un desafio para la innovacién en los
contextos educativos. En los tltimos afios se han desarrollado propuestas didacticas
gamificadas para apoyar la adquisicién de los contenidos curriculares de las asignaturas.
Esta investigaciéon pretende realizar un diagnéstico del nivel de aplicacién de la
gamificacidn como estrategia diddctica en el drea de matemdticas, a partir de la
per-cepcién del profesorado y alumnado de las escuelas secundarias de Italia. Se
opta por un estudio mul-ticaso, que combina técnicas cuantitativas y cualitativas, de
alcance exploratorio—correlacional. Los datos se recogieron a través del cuestionario,
cumplimentado por 4845 estudiantes, y de entrevistas en profundidad a 12 profesores.
Se encontré que el alumnado apenas percibe el uso de juegos, analdgi-cos o digitales,
por parte del profesorado. El profesorado sefiala tener un conocimiento sobre juegos
para facilitar el aprendizaje de los conceptos matemdticos. El alumnado no aprecia que
se apliquen estrategias did4cticas de gamificacién conscientemente. El equipo docente
afirma usar incentivos, pre-mios y recompensas. Al mismo tiempo, manifiestan tener un
escaso conocimiento sobre la gamifica-cién y sus posibilidades. La gamificacién resulta
atractiva como planteamiento diddctico para la ense-fianza de las matemdticas. En este
sentido, es evidente la necesidad de ofrecer una formacidn sélida que siente las bases del
juego, de la gamificacién y las oportunidades que ofrece para el disefio de ex-periencias
de aprendizaje y escenarios de juego.

Palabras clave: Gamificacién, estrategias diddcticas, ensefanza de las matemdticas,
educacidn secundaria, proceso de aprendizaje, método de ensefanza.

Abstract: Gamification is projected as a challenge for innovation in educational
contexts. In recent years, ga-mified didactic proposals have been developed to support
the acquisition of the curricular contents of the subjects. This research aims to make a
diagnosis of the level of application of gamification as a didactic strategy in the area of
mathematics, based on the perception of teachers and students of se-condary schools
in Italy. A multi-case study is chosen, which combines quantitative and qualitative
techniques, with an exploratory-correlational scope. The data was collected through
the questionnai-re, completed by 4,845 students, and in-depth interviews with 12
teachers. It was found that the stu-dents hardly perceived the use of games, analogue
or digital, by the teaching staff. The teachers indi-cate that they have knowledge of
games to facilitate the learning of mathematical concepts. Students do not perceive that
gamification didactic strategies are applied consciously. The teaching team claims to use
incentives, prizes, and rewards. At the same time, they claim to have little knowledge
about gamification and its possibilities. Gamification is attractive as a didactic approach

50


https://doi.org/10.17163/alt.v17n1.2022.04
https://doi.org/10.17163/alt.v17n1.2022.04
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=467769599006
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=467769599006
https://orcid.org/0000-0001-8736-3303
https://orcid.org/0000-0001-8736-3303
https://orcid.org/0000-0002-1152-6388
https://orcid.org/0000-0002-1152-6388

Viviana Malvasi, et al. Percepcidn de las estrategias de gamificacion en las escuelas secundarias italianas

to teaching mathematics. In this sense, the need to offer solid training that establishes
the foundations of the ga-me, gamification and the opportunities it offers for the design
of learning experiences and game sce-narios is highlighted.

Keywords: Gamification, didactic strategies, teaching math, secondary education,
learning processes, teaching methods.
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1. Introduccidén y estado de la cuestién

A lo largo de los ultimos anos, el concepto de juego se ha proyectado
en distintos contextos como la publicidad y el marketing (Huotari &
Hamari, 2012; Landers et al., 2017; Zichermann & Linder, 2013), la
salud (Gonzélez et al., 2016; Hamari & Koivisto, 2015) o la educacién
(Dominguez et al., 2013; Qahri-Saremi & Turel, 2016; Villagra-Arnedo
et al,, 2016). Este panorama, generado por la creciente produccién de la
literatura cientifica en estos contextos (Contreras & Eguia, 2016; Chou,
2021; Johnson et al.,, 2016; Kocakoyun & Ozdamli, 2018; Koivisto &
Hamari, 2019; Sardi et al,, 2017), ha provocado una confusién general
sobre la definicién de la gamificacién (Torres-Toukoumidis et al., 2018).

Desde que el término gamificaciéon empezé a utilizarse hasta la
actualidad, no hay un acuerdo entre la comunidad cientifica a la hora de
establecer una definicién comun, ya que cada autor presenta un enfoque
particular y hace hincapié¢ en unos aspectos determinados. Entre las
definiciones més populares, se entiende la gamificacién como el uso de
mecdnicas de juego en un contexto no ludico (Deterding et al., 2011),
como el uso de elementos de juego y técnicas propias del diseno de juegos
en entornos no ludicos (Werbach & Hunter, 2012), como un conjunto
de herramientas empleadas en iniciativas de marca mediante elementos
y mecdnicas de juego (Zichermann & Linder, 2013) o, por ultimo, la
gamificacién considerada como el uso de elementos de disefio de juego en
contextos de no ludicos (Deterding et al., 2011).

Otras definiciones estan enfocadas en la experiencia de los usuarios. En
ellas, la gamificacién se ve como un proceso para mejorar un servicio a
través de experiencias de juego con la finalidad de asistir a los usuarios
para generar un valor general (Huotari & Hamari, 2012) y como un
uso deliberado de elementos de juego para conseguir una experiencia de
juego a partir de actividades en contextos no ladicos (Seaborn & Fels,
2015). Estos enfoques se centran en las actividades que deben realizar las
personas para adquirir un aspecto similar al de un juego, es decir, que las
identifiquen como un juego en un ambiente ludico.

Por ultimo, en relacién con las diferentes definiciones que se pueden
encontrar en torno a la gamificacién, se abordan planteamientos
centrados en la conducta y el comportamiento de las personas. En estos
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casos, la gamificacién se comprende como la aplicacién de estrategias,
pensamientos y mecanicas de juegos en contextos no ludicos, apartados de
juegos, con el fin de que las personas adopten o mantengan determinados
comportamientos (Ramirez, 2014). En esta linea, Kapp (2012) define
la gamificacién como el uso de mecanicas de juego, percepciones y
pensamientos de juego para involucrar a las personas, motivarlas a
la accién, apoyar su aprendizaje y resolver problemas. Zichermann y
Cunningham (2011) apuestan por entenderla como un proceso de
pensamiento y mecdnicas de juego para conectar con las personas y
resolver problemas. Dados los innegables beneficios de esta estrategia
didéctica, actualmente se estan desarrollando métodos para su aplicacion.
Por ¢jemplo, Gasca-Hurtado et al. (2017) presentan una propuesta para
la evaluacién de entornos gamificados con el fin de asegurar que las
experiencias gamificadas cumplan con propdsitos, objetivos, principios
y elementos que se definen como componentes fundamentales de la
gamificacién. Es decir, su propuesta estd orientada a la definicién de un
método de disefio para actividades gamificadas.

La revisién bibliogréfica llevada a cabo muestra un escaso abordaje
de la gamificacién como estrategia didictica en la ensenanza de las
matemdticas. Si bien es cierto, existen diferentes investigaciones o
experiencias educativas que presentan los resultados obtenidos de la
implementacién de la gamificacién en la etapa de educacién primaria
y secundaria (Fernindez-Gavira et al., 2018; Pisabarro & Vivaracho,
2018; Quintero et al., 2018), y en educacion superior (Corchuelo, 2018;
Ferniandez-Antolin et al., 2021; Santos-Ferreira & Lacerda-Santos, 2018;
Pérez-Lopez et al., 2017). Sin embargo, se encuentran distintos estudios
que relacionan la gamificacién con la ensefianza de las matemdticas.
Tomislav et al. (2018) sefialan que las actividades ludificadas contribuyen
a incrementar el rendimiento del alumnado en el aprendizaje de los
conceptos matematicos. Otro estudio presenta un proyecto educativo
dirigido al alumnado para ayudar a mejorar su percepcién ante el
fracaso en el drea de matematicas mediante la incorporacién de un juego
interactivo de misterio, como estrategia didactica, en el que se trabajan
distintos contenidos matemiticos (Carson, 2021). Por su parte, Widodo
y Rahayu (2019) muestran los resultados de un estudio donde los y las
estudiantes, tras utilizar juegos para trabajar conceptos aritméticos, donde
muestran un mayor compromiso y una mayor conexion emocional. En
esta linea, Lopez et al. (2021) analizan las opiniones del profesorado del
drea de matemdticas, sobre todo en relacién con las competencias STEM,
en centros educativos brasilefios y espanoles. En este estudio, un alto
porcentaje de los docentes piensan que las actividades gamificadas tienen
una implicacién positiva en el aprendizaje del alumnado, favoreciendo
un mayor acercamiento hacia las matemdticas y hacia las habilidades
vinculadas con esta competencia matemadtica. Por tltimo, Zaharin et al.
(2021) exploran las percepciones de estudiantes sobre la aceptacién, el
interés y las habilidades a la hora de implementar la gamificacién en
los procesos de aprendizaje de las matematicas. Los resultados muestran
una aceptacion elevada al considerar la gamificacién como una estrategia
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didictica que beneficia el aprendizaje de los conceptos matemdticos
especificos. Esta conexidn entre el juego y el aprendizaje se plantea como
una linea de actuacién para trabajar los contenidos curriculares del drea
de matemdticas.

Si se extrapolan todos estos planteamientos al dmbito educativo,
la gamificacién se puede entender como una estrategia didactica que
puede enriquecer los planteamientos metodoldgicos del profesorado.
An et al. (2021) analizan las percepciones del profesorado en relaciéon
con el interés, eficacia, barreras percibidas y necesidades respecto a los
enfoques gamificados dentro de la metodologia docente, en particular
en los modelos MOOC (Massive Online Open Courses). En este caso,
el profesorado muestra un interés elevado hacia la gamificacién y los
elementos del juego, motivado por conseguir una mayor interaccién y
conexion con el alumnado. Entre las principales barreras se encuentra la
falta de tiempo, el conocimiento de la temitica, la falta de financiaciéon y
la escasa relacion entre los contenidos especificos y el enfoque gamificado
en el planteamiento didactico, precisando una capacitacién por parte de
expertos.

Lejos de planteamientos simplistas de la gamificacidn, se hace necesario
un enfoque global que tenga muy en cuenta la esencia del juego, asi
como la cohesién entre las dindmicas, los elementos y las mecanicas
que lo integran. Para ello, se precisa de una formacién consistente para
evitar el sentimiento de inseguridad y la necesidad de una formacién
especifica para afrontar con garantia planteamientos metodolégicos
basados en la gamificacién (Lépez et al, 2021). En esta linea, a la
hora de afrontar el diseno de una experiencia ludica de aprendizaje,
existen diferentes elementos que hay que tener en cuenta. Siguiendo a
Werbach y Hunter (2012), cabria encontrar un sentido al momento de
incorporar un conjunto de dindmicas (narrativa, aspectos emocionales,
reglas, limites, progresién o interacciones), mecénicas (obtencién de
recompensas y premios, retroalimentacion, desafios o retos, competicién,
cooperacidén o colaboracién) y componentes (personajes o avatares,
insignias, puntuaciones, clasificaciones, niveles, equipos, combates o
competiciones). Todo ello unido a una serie de objetivos que el
profesorado precisa definir en el momento inicial, que guiard la fase
de disefio y la evaluacién final de la experiencia gamificada que decida
desarrollar en un 4rea y una etapa especifica. Para concluir, en un
nivel mas general, Hossein-Mohand et al. (2021) sostienen que modelos
pedagégicos como el flipped learning y las metodologias activas como el
aprendizaje basado en proyectos y la gamificacién, facilitan los procesos de
ensefanza y aprendizaje de las matematicas, mediante el apoyo también
de tecnoldgicos que favorece el intercambio de informacién y contenidos,
la participacién y la colaboracién entre el alumnado.

Este es el contexto de este estudio, que trata de descubrir la percepcion,
tanto del alumnado como del profesorado, sobre el conocimiento de la
gamificacién como estrategia didactica en la ensenanza de los contenidos
curriculares del 4rea de matemadticas en las escuelas secundarias de Italia.
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2. Método

La propuesta metodolégica que sigue este estudio multicaso (Stake, 2005)
pretende explorar mds de una unidad de analisis para proporcionar las
bases para su generalizacion (Rule & Mitchell, 2015). Esta opcién aporta
criterios de validez interna, externa y confiabilidad de los datos recogidos.
En este estudio multicaso, la combinacién de técnicas cuantitativas y
cualitativas se presenta mediante un disefio mixto de alcance exploratorio-
correlacional. En relacién con el disefo cuantitativo, el instrumento
que se utiliza para la recopilacién de los datos es el cuestionario,
cumplimentado por un total de 4845 estudiantes adolescentes que residen
en 75 de las 80 provincias que conforman la organizacion territorial de
Italia. El cuestionario es elaborado con preguntas y respuestas concretas,
a las que se anaden preguntas abiertas y de elecciéon multiple. La
metodologfa de cardcter cualitativo (Stake, 2007; Barton et al., 2009;
Igartua & Humanes, 2009; Gibbs, 2012) se centra en el andlisis del
discurso (Valles, 2000; Iniguez, 2006; Van Dijk, 2005) de 12 entrevistas
en profundidad al profesorado del drea de matematicas que desarrolla su
docencia en las escuelas secundarias.

Con el fin de definir el propésito del estudio, se plantean los
siguientes interrogantes dirigidos al alumnado: ¢el profesorado propone
juegos digitales en las clases de matemdticas?, el profesorado plantea
juegos serios (analdgicos)?, :qué juegos empleados por el profesorado
han ayudado a una mejor comprensién de los contenidos del area de
matemdticas?, ;conoce juegos (analdgicos o digitales) que se podrian
utilizar en las clases de matematicas?, el profesorado utiliza incentivos,
premios o recompensas en la asignatura de matemadticas por realizar
correctamente las tareas escolares fuera del aula?, el profesorado de
matematicas usa incentivos, premios o recompensas por hacer bien las
actividades propuestas dentro del aula?

En relacién con las acciones que realiza el profesorado, se formulan las
siguientes cuestiones: ¢qué entiende por gamificacién?, ¢cémo valora la
gamificacién en cuanto a su incorporacién en su metodologia docente?,
¢ha recibido formacién relacionada con esta estrategia didéctica?, ¢conoce
o propone algtin juego (analdgico o digital) a su alumnado para ayudar
o facilitar el aprendizaje de los contenidos del drea de matematicas?,
cutiliza incentivos, premios o recompensas por el trabajo realizado por
su alumnado?, ;usa alguna aplicacién digital para otorgar este tipo de
premios, incentivos o recompensas? Utilizar el juego en la préctica
educativa es valorado como una forma de acostumbrar al alumnado a
recibir en todo momento recompensas por lo que realiza y no esforzarse,
¢qué opina sobre esta afirmacién?

2.1. Objetivos e hipdtesis

Las preguntas anteriores convierten una reflexién inicial en el objetivo
de este estudio. Formalmente, la investigacion pretende diagnosticar el
nivel de aplicacién de la gamificacidon como estrategia diddctica en el 4rea
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de matematicas, a partir de la percepcidn tanto del profesorado como
del alumnado en las escuelas secundarias de Italia. La formulacién de
este objetivo responde a un estudio que se proyecta para aproximarse a
los fenémenos observables. A continuacion se presentan varias hipdtesis
que han sido contrastadas y formuladas mediante un método hipotético-
deductivo, relacionadas con el objetivo:

o Hipotesis 1. En la etapa de educacion secundaria de los centros
escolares de Italia, la gamificacién como estrategia diddctica en el
area de matemdticas es percibida por parte del alumnado.

o Hipotesis 2. En la etapa de educacion secundaria de los centros
escolares de Italia, la gamificacién como estrategia diddctica en el
area de matemdticas es conocida por parte del profesorado.

o Hipotesis 3. En la etapa de educacion secundaria de los centros
escolares de Italia, la gamificacién como estrategia diddctica en el
area de matemdticas es aplicada por parte del profesorado.

2.2. Poblacion y muestra

Las personas participantes en la muestra son 4845 estudiantes en escuelas
secundarias, residentes en Italia, con edades comprendidas entre los 13
y 22 afios, y con una media de 16,43 anos. El 52 % de las personas
encuestadas se identifican con el género femenino y el 48 % con el
masculino. Las provincias de residencia alcanzadas son 75 de un total
de 80, distribuidas en distintas zonas geogréficas de Italia: norte (60 %),
centro (7 %), sur e islas (33 %). Todas estas personas residen en més de
800 localidades diferentes, el 66,6 % en una zona rural y el 33,4 % en una
zona urbana. La muestra reducida de la zona centro no fue intencional,
sino que responde a una solicitud de participacion de dirigentes de las tres
areas del pais, aunque, en su mayoria, no suministran el cuestionario por
la situacién del alumnado durante la crisis provocada por la COVID-19.

El equipo docente de disciplinas cientificas que participa en las
entrevistas estd formado por 12 personas. Un 17 % de las personas
entrevistadas se identifica con el género masculino, mientras que un 83 %
lo hace con el femenino. Las edades estan comprendidas entre los 32 y 59
afios. Cuentan con una experiencia docente entre los 2 y 33 afos. A nivel
formativo, la muestra posee un enorme potencial para el estudio, y es de
vital importancia que el 42 % de las personas entrevistadas estén graduadas
en Matemdticas, el 25 % en Ciencias Estadisticas, el 17 % en Fisicay el 8
% respectivamente en Economia e Ingenieria Informatica, respondiendo
asi a todos los 4mbitos de las competencias STEM. Geogréficamente, el
58 % reside y desarrolla su actividad profesional en la zona norte de Italia,
el 8 % vive en el centro y, por ultimo, el 34 % en la zona sur e islas.

Cabe destacar que, el itinerario escolar estd dividido en tres etapas:
la escuela primaria (que estd compuesta por un total de cinco cursos
dirigidos al alumnado con una edad comprendida entre los 6 y los 11
anos), la escuela secundaria de primer grado (que estd formada por tres
cursos y alumnado con edades situadas entre los 11 y los 14 afos) y
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la escuela secundaria de segundo grado (que se encuentra organizada
en cinco cursos y el alumnado tiene una edad comprendida entre los
14 y 19 afos). Este camino escolar estd estructurado por un total de
13 cursos académicos, de los cudles los diez primeros son obligatorios.
Este es el contexto de este estudio, enfocado en la etapa de la escuela
secundaria de segundo grado. La motivacién principal para dirigir esta
investigacién a dicha etapa se fundamenta en los bajos resultados que
obtiene el alumnado en el drea de matemdticas, segin las pruebas
nacionales establecidas (Invalsi, 2019).

2.3. Instrumentos

En la parte cuantitativa del estudio se opta por el diseno de un
cuestionario estructurado en preguntas cerradas, abiertas y de multiple
respuesta. Las variables independientes son: género, edad, macroarea,
tipologia de centro escolar, curso y rendimiento académico. Como
variables dependientes se consideran las distintas perspectivas que
permiten responder a los interrogantes, objetivos e hip6tesis de la
investigacion.

Para afrontar el planteamiento cualitativo se apuesta por el disefio de
una entrevista semiestructurada dirigida a los observadores privilegiados,
recogiendo informacién de cardcter personal como el género, la edad, la
ciudad en la que imparte su ensefianza, la tipologia de centro educativo, los
afios de experiencia y, en ultimo lugar, el grado de formacién. Se analizan
también los métodos didacticos més utilizados por el profesorado y las
principales dificultades encontradas en su implementacién. Mediante
la herramienta Google Forms se elabora el consentimiento informado
para que las personas entrevistadas dieran su aprobacién para su
grabacién y posterior andlisis. Durante la entrevista, se favorece que las
personas aporten sus respuestas de manera libre, evitando interrumpir
sus intervenciones, aunque en ciertos momentos se opta por incidir
sobre algunos aspectos para conseguir que el equipo docente ofrezca una
respuesta més clara. Para realizar referencias dgiles y simples a la entrevista,
y diferenciar las aportaciones de cada una de las personas entrevistadas, se
opta por la codificacién: “E-Tn°: pdg”. En este sistema de codificacion, se
hace referencia ala entrevista (E), al profesor (T), al nimero de entrevista
especifica (n°) y ala pagina en la que se localiza el hecho referido (pdg). Por
lo tanto, si durante el anélisis se requiere reportar una informacién que
aparece en la primera pagina de la entrevista al participante 1, quedaria
codificado de la siguiente manera: E-T1:1.

2.4. Procedimiento

El diseno metodoldgico cuantitativo, correspondiente a los cuestionarios
aplicados a alumnado italiano de segundo nivel de la escuela secundaria,
y el diseno metodolégico cualitativo, centrado en las entrevistas
semiestructuradas a docentes de secundaria, facilitan el andlisis desde
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ambas perspectivas que enriquecen el proceso; ambos se desarrollaron
entre marzo 2020 y mayo 2020. Se aplican, por tanto, metodologias
mixtas propias de las ciencias sociales al combinar en un solo estudio
técnicas de investigaciéon, métodos, enfoques, conceptos o lenguaje
cuantitativo o cualitativo (Johnson & Onwuegbuzie, 2004). Esto
posibilita adquirir una mayor comprension de lo que estamos estudiando,
abarcando las fortalezas de ambas metodologias y analizando diferentes
enfoques, combinando los datos para obtener resultados convergentes
(Callejo & Viedma, 2006).

En cuanto ala elaboracién de los cuestionarios, se genera un formulario
enviado a los centros educativos italianos, pidiendo su colaboracién para
esta investigacion. Una vez obtenidos los datos necesarios, son analizados
siguiendo el correspondiente procedimiento. En primer lugar, para el
andlisis cuantitativo se exportaron los datos .csv a un archivo Excel para
su posterior interpretacion con el programa estadistico IBM SPSS v. 25.
Se introducen los datos en el programa, asignando valores numéricos
a las respuestas obtenidas en los cuestionarios, procediendo al filtrado
y depuracidn, seleccionando el procedimiento adecuado para calcular
los estadisticos y ejecutando el procedimiento con el fin de obtener
los informes de investigacién. Las entrevistas se desarrollan mediante
la herramienta Skype y, posteriormente, se realiza la transcripcion,
recopilacién y andlisis de datos relacionados con los objetivos e hipétesis.
Finalmente, se establece una triangulacién metodoldgica y comparacién
de los datos de la encuesta con los resultados del andlisis del discurso que
se presentan en este estudio, respetando a todas las personas participantes.

2.5. Fiabilidad y validez

Este criterio determina si las escalas de medidas de nuestra herramienta
son fiables, entendiendo la fiabilidad como la precisién del instrumento,
atendiendo a los posibles errores encontrados en el andlisis factorial. Si los
errores que se presentan son menores, mayor es la precisiéon de la medida
y, por tanto, del estudio. Para estudiar la fiabilidad del instrumento hemos
seguido el procedimiento del a de Cronbach. Tras analizar las estadisticas
de fiabilidad, el a de Cronbach ofrece un valor de 0,65 referida a los items
sobre gamificacion, lo que confirma una suficiente fiabilidad.

3. Resultados

A continuacién, se presentan los resultados obtenidos en el estudio
organizados en tres categorias:

Categoria 1. Clases de matemdticas: juegos propuestos versus juegos conocidos

A la cuestién relacionada con la propuesta de juegos analégicos o digitales
en las sesiones de matemdticas, el alumnado contesta negativamente, con
un 94 % y 95,5 % respectivamente. En cuanto a las preguntas sobre el
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conocimiento de juegos que favorezcan la comprension de los contenidos
delaasignatura de matemdticas segun el alumnado, las respuestas denotan
un posicionamiento negativo en un 83 %, mientras que el 6 % indica que
son juegos analégicos (juegos de cartas, juegos de mesa, sudokus y ajedrez).
Un 5 % senala que son juegos digitales, pero no aportan ejemplos, el 4 %
apunta a Kahoot y el 2 % las competiciones (Figura 1).
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Figura 1.
Juegos que favorecen la comprensién de los conocimientos mateméticos segiin el alumnado

A pesar de la respuesta negativa del alumnado ante la cuestién sobre
si el profesorado propone juegos de tipo analdgico o digital durante las
sesiones de matematicas, al plantear la pregunta al profesorado sobre si
conoce o propone algin juego analdgico o digital a su alumnado que
facilite el aprendizaje de las matemdticas, el 75 % contesta positivamente
haciendo referencia a juegos de adivinanzas, competiciones entre equipos,
CONCUrSos O premios.

Tomamos juegos como acertijos o sudokus. (E-T1: 6)

Organizo concursos de premios o competiciones de velocidad en el calculo. (E-
T2: 10)

Usamos Scratch. Y luego propongo sudokus cuando hay pocos en la clase. (E-
T3:15)

Digital no, no digital el Sudoku porque carecemos de herramientas. (E-T4: 20)

Juegos de légica. (E-T'5: 24)

Juegos de las olimpiadas de matematicas. (E-T7: 32)

Durante los periodos de suspension de las actividades didécticas y en esta fase
de DAD. (E-T8: 35)

Divertidos problemas y acertijos. (E-T9: 39)

Digital no, suelo hacer pequefios concursos tratando de estimularlos,
competiciones, sin premios. En cuarto grado queria hacer una compcticio’n con
las derivadas similar a una competicion que hice que se llamaba ‘Don’t drink and

derive’ y parecian felices. (E-T10: 44)

Ladiferencia en las respuestas entre el alumnado y el profesorado puede
deberse en el significado del juego por el alumnado.
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Categoria 2. Percepcion de la aplicacion de las estrategias diddcticas de
gamificacion segiin el alumnado

Para descubrir el nivel de aplicacién de las estrategias didacticas de
gamificacién en el drea de matemadticas, se combinan las respuestas
del alumnado con las respuestas del profesorado. Avanzando en la
incorporacioén de la gamificacién en las aulas, entendiéndose no solo como
la integraciéon de juegos sino como un cambio metodoldgico hacia un
escenario y experiencia de juego, se pone de manifiesto que el alumnado
contesta de forma negativa en un 81 % y 77 % a que el profesorado
utilice incentivos, premios y recompensas por realizar correctamente las
tareas fuera del 4mbito escolar o por hacer bien los ejercicios y problemas
en el aula. Los datos recogidos revelan que el nivel de percepcion de
la aplicacién de estrategias didicticas de gamificacién en los centros
educativos de segundo grado de la etapa secundaria es bajo por parte del
alumnado.

Categoria 3. Aplicacion de la gamificacion como estrategia diddctica por

parte del profesorado

A la pregunta relacionada sobre el concepto de gamificacion, el 67 %
contesta que no sabe en qué consiste y por eso no puede expresar
una opinién, o bien porque con lo extensos que son los programas
ministeriales y la reduccion de las horas de dedicacidn, apenas hay tiempo
para abordar planteamientos innovadores.

Hay poco tiempo para probar nuevas soluciones educativas, considerando
también las numerosas salidas educativas en la zona. (E-T3: 15)

No lo s¢, pero pretendo estudiarlo. (E-T9: 39)

No lo sé, no la conozco. (E-T2: 10; E-T6: 28; E-T7: 31; E-T10: 44; E-T11:47;
E-T12: 50)

La totalidad de las personas entrevistadas contestan negativamente en
cuanto a haber recibido formacién especifica acerca de la gamificacién y
su uso como estrategia didéctica para la ensefianza de las matemiticas,
aunque el equipo investigador considera que se realiza como una
gamificacion inconsciente o invisible, es decir, que el profesorado la aplica
sin ser consciente de ello. De hecho, a la cuestién dirigida al profesorado
sobre si emplea incentivos, recompensas o premios por el trabajo realizado
por sus estudiantes, el grupo contesta afirmativamente en un 75 %.

Sensacion de gratificacién de un comentario positivo, una palmada en la espalda
para felicitarlos, a este nivel si pero de recompensas més materiales no. (E-T'1: 6)
De forma ludica, si. A veces utilizo premios. Por ejemplo, dejo decidir a quién
interrogar (broma) u ofrezco lainmunidad por aquel dfaa preguntas como premio.
Esto aligera el clima en el aula, fortalece al grupo dentro del aula. (E-T2: 10)
Dividi la clase en tres grupos y jugué el cldsico juego de preguntas. Quien
respondié primero fue recompensado (jy yo traje dulces como recompensa!).
Luego, cuando explico y asigno los gjercicios, a veces propongo un ejercicio muy
dificil y el primero que lo hace bien toma 8 como nota oral (claro que les advierto

antes). (E-T3: 15)
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Utilizo recompensas en términos de votos o menos ¢jercicios. Tanto positivo
como negativo: si terminas ultimo eres penalizado. (E-T4: 20)

Si, genera.lmente uso incentivos. También este afo participé en un proyecto
interdisciplinario con una segunda clase. Los chicos, divididos en las casas de la
pelicula de Harry Potter, tenfan que presentar cada semana los trabajos asignados,
recibiendo puntos por sus casas. Se planearon premios para finales de afio. No
utilizo aplicaciones digitales para obtener recompensas o premios, pero todavia
me parece estimulante recompensar a los chicos con incentivos que luego se
convierten en un voto oral o un aumento en la calificacién de la prueba escrita.
(E-T5:24)

No utilizo recompensas materiales, sin embargo, en ocasiones, animo el logro de
objetivos con promesas de calificaciones (a lo que me doy cuenta de que los chicos
estdn mucho mds apegados que yo como docente). Es frecuente, sin embargo,
que organizo desafios en grupos pequenos o individuales en clase con premios
“culinarios” ofrecidos al ganador por los otros compafieros. (E-T8: 36)

Si, lo tengo en cuenta en la evaluacién de forma sistemdtica. Creo que
esta metodologia es util especialmente cuando tienes una audiencia de chicos
pequenos, estoy pensando en el bienio, los primeros dos afios. Con chicos mayores
y mas maduros ya no es necesario. (E-T9: 39)

Todavia no lo he puesto en préctica, pero me gusta este método. Incluso a nivel
escolar, competiciones entre clases. Aprecio el hecho de que da més participacién.
Francamente, no veo cosas negativas si se toma en el justo modo la cosa. (E-TIO:
44)

No, pero si hacen algo extremadamente mal pongo dos, ¢es valido? (E-T11: 48)

Los datos recopilados en la fase cualitativa del estudio, dirigida
al profesorado, sefalan que cada uno utiliza recompensas o premios
diferentes, no materiales, que quizd el alumnado no percibe como tal.
Ademis, no se comparte ninguna aplicacién digital para facilitar el uso de
estos elementos durante el proceso.

Para profundizar en la concepcién del equipo docente sobre la
gamificacidn, se propone una reflexién sobre la valoracién de la utilizaciéon
del juego como un medio para dirigir e instruir al alumnado en la
recepcion continua por aquellas acciones que realizan y disminuir con
ello su esfuerzo. El 67 % de las personas entrevistadas declara no estar de
acuerdo con estos postulados, considerando que, con la introduccion del
juego en los procesos de ensenanza, esforzarse es més divertido.

El juego estimula la competitividad, la formacién del caracter, el respeto a las
reglas y roles, el conocimiento de uno mismo y de los demds. El método Scout, un
método pedagdgico muy conocido, se basa en el juego. Los que dicen que el juego
acostumbra a no esforzarse, quizds, nunca ha jugado en su vida. (E-T2: 10)

No veo que los estudiantes aprendan por aprender, ya estdn estudiando parala
votacién. Yaes asi ‘do ut des’. (E-T3: 15)

No siempre obtienes una recompensa, o la recompensa también puede ser solo
una gratificacién verbal. (E-T4: 20)

En la escuela secundaria de segundo grado, sin embargo, creo que el chico o
la chica deben haber adquirido ya una madurez para comprender que el esfuerzo
realizado es en beneficio de su futuro y no para recibir una recompensa. El uso de
juegos en las pricticas educativas debe ser un plus, pero no la base. (E-T5: 25)

Podria ser 1til si se combina con el método tradicional; en el dia a dia no
funciona asi, hay que acostumbrarse a esforzarse para conseguir algo. (E-T6: 28)

El uso del juego en la ensefianza podria ser beneficioso, pero hay que tener
cuidado. Creo que lo ideal no es convertirlo en el tnico enfoque, sino alternar el
juego con momentos de trabajo sin él. (E-T7: 32)
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No estoy de acuerdo con esta afirmacién, ya que supongo que la recompensa
debe otorgarse solo cuando la meta se alcance por completo. (E-T8: 36)

No estoy de acuerdo con estos estudios porque para participar en la
competicién y jugar hay que saber, hay que esforzarse. (E-T10: 44).

Como se puede observar, la mitad del equipo docente evalta
positivamente la introduccién del juego (o bien de sus mecdnicas) en el
acto didéctico, mientras no sea el tnico enfoque o modelo educativo.

4. Discusidén y conclusiones

Los resultados encontrados en esta investigacién permiten una
aproximacién al nivel de aplicacién de la gamificaciéon como estrategia
did4ctica en el 4rea de matemdticas en las escuelas secundarias de Italia. Al
mismo tiempo, permiten destacar algunas conclusiones y establecer unas
lineas futuras de investigacion.

En relacién con el uso de juegos en las sesiones de matematicas, el
alumnado no aprecia que el profesorado utilice juegos, tanto analégicos
como digitales, en el aula. Tampoco poseen un conocimiento sobre
juegos que favorezcan la adquisicién de los contenidos de la asignatura
de matemadticas. Hacen mencién a aplicaciones como Kahoot, que
son utilizadas de forma esporadica en algin momento del proceso de
formacion. Por otro lado, el profesorado afirma conocer diferentes tipos
de juegos como medio para facilitar el aprendizaje de los conceptos del
area. Sefialan juegos como las adivinanzas, competicién entre equipos,
concursos, entre otros. Este tipo de actividades gamificadas, como indican
Tomislav et al. (2018), incrementan el rendimiento en relacién con el
aprendizaje de los conceptos matemdticos concretos.

Abordando la percepcion de la aplicacién de la gamificacion como
estrategia diddctica, el alumnado sefiala que no aprecia que se utilicen
estrategias gamificadas en las sesiones de matemdticas. Directamente, no
perciben el uso de incentivos, premios y recompensas a cambio de realizar
adecuadamente las tareas escolares, tanto dentro como fuera de las aulas,
asi como los ejercicios y problemas planteados en el aula. Por el contrario,
Zaharin et al. (2021), en su exploracién realizada sobre la percepcion
del alumnado, mostraban una elevada aceptacién e interés ante las
habilidades desarrolladas mediante la incorporacién de la gamificaciéon
como estrategia para el aprendizaje de los conceptos matemdticos.

En cuanto a la aplicacién de estrategias diddcticas de gamificacion
por parte del profesorado, el equipo docente manifiesta un escaso
conocimiento sobre la gamificacién y las oportunidades que ofrece a
su ejercicio profesional. Sostienen no abordar la gamificacién en sus
planteamientos por la falta de tiempo, las horas de dedicaciéon que
supone y por la situacién excepcional provocada por la COVID-19,
entre otros motivos. Este motivo se encuentra alineado con las
conclusiones de Lépez et al. (2021), cuando se hace referencia a una
mayor capacitacion en los planteamientos metodoldgicos basados en la
gamificacién para aumentar la seguridad del profesorado y conectar los
contenidos curriculares del drea a través de las estrategias de gamificacion.
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También mencionan no haber recibido formacién especifica sobre la
gamificacién y su implementacién en la ensenanza de las matematicas.
Aunque muchos profesores no son conscientes de ello, comentan utilizar
premios, incentivos o recompensas en su accion docente. Es decir, no
son conscientes de emplear estos elementos en sus planteamientos.
El alumnado tampoco es consciente del uso de estos elementos. En
este sentido, como mantienen An et al. (2021), se hace necesaria una
capacitacion por parte de expertos en gamificacién que permita apoyar
con rigor los planteamientos didédcticos en el drea de las matematicas,
asi como proporcionar mayor tiempo y flexibilidad a sus propuestas,
financiacién, ejemplificacion y recursos que apoyen la incorporacién de
elementos propios del juego en las pricticas docentes.

Se percibe un uso limitado de algunos elementos de la gamificacién,
que se encuentran estrechamente relacionados con mantener o adquirir
ciertos comportamientos o conductas en su alumnado. Esta idea se
encuentra alineada con las aportaciones de Ramirez (2014), sobre todo
cuando el uso de estas estrategias se dirige a que las personas adopten o
mantengan determinados comportamientos. La mayoria del profesorado
no esta de acuerdo en dar valor al juego como un medio para instruir
al alumnado en la recepcién de recompensas tinicamente y no favorecer
asi su esfuerzo. En este sentido, la aplicacién de las estrategias didacticas
de gamificacién, implica una integracién del juego y de un cambio
metodoldgico hacia el disefio de experiencias y escenarios de juego.
Sostienen que es un recurso, pero no es un modelo educativo.

En el momento actual, en el que se observan multitud de
experiencias didacticas gamificadas desarrolladas por profesionales del
campo educativo, surge la necesidad de evitar la confusién que se puede
generar en torno al concepto de gamificacidon y conseguir asi un consenso
claro sobre su definicidn, aspecto que senalan Torres-Toukoumidis et al.
(2018). Esta cuestion se relaciona con el reto de ofrecer una formacién
solida al profesorado que facilite un diseno consistente de experiencias
ladicas de aprendizaje para ser llevadas a cabo en distintas dreas y etapas
educativas, todo ello en la linea que mantienen Werbach y Hunter
(2012), cuando hacen referencia a la incorporacién coherente de un
conjunto de dindmicas, mecdnicas y componentes del juego en el disefio
de las diferentes propuestas educativas en el drea de matematicas.

A modo de conclusién, y con el objetivo de establecer unas lineas
de actuacién e investigacion, la gamificacion se define como el uso
de elementos, mecdnicas y dindmicas propias de los juegos en un
entorno no ludico, tal y como definen diferentes autores en sus trabajos
como (Deterding et al., 2011; Zichermann & Linder, 2013). Existen
experiencias educativas basadas en un sistema gamificado que inicamente
utiliza puntos, medallas y clasificaciones. Estos planteamientos sitian a la
gamificacién en un planteamiento reduccionista y limitado, al contrario
del postulado de Kapp (2012), cuando se trata de involucrar, motivar
al alumnado a la accién, apoyar su aprendizaje y resolver distintos
problemas. A la hora de disefar experiencias didacticas ludicas en
los contextos escolares, se debe considerar que este planteamiento no
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debe ser tinico sino que se puede enriquecer la propuesta mediante
la incorporacién de otros elementos como una situacién inicial o
problema que contextualicen la experiencia, una narrativa que sirva
como hilo conductor y ambientacién (personajes, escenarios, hechos,
acontecimientos, etc.), un planteamiento de retos diversos que favorezcan
la accién, colaboracién y participacién del alumnado para resolver
problemas (Zichermann & Cunningham, 2011). En esta linea se
encuentra el trabajo realizado por Hossein-Mohand et al. (2021) en
el que mantienen que modelos pedagdgicos como el flipped classroom,
las metodologias activas y la gamificacién favorecen los procesos de
ensefanza y aprendizaje de las matemdticas, unido al apoyo que los
recursos tecnoldgicos pueden ofrecen en las précticas educativas.

Este enfoque innovador se convierte en un verdadero desafio para el
profesorado que trata de proyectar el juego en los contextos educativos
y lo vincula con el aprendizaje de los contenidos curriculares de una
materia (Dominguez et al., 2013; Qahri-Saremi & Turel, 2016; Villagra-
Arnedo et al.,, 2016), y también para las instituciones de formacién
universitaria, para tratar de alcanzar una formacién sélida que ayude al
diseno y desarrollo de propuestas ludicas que traten de unir el aprendizaje
de los contenidos curriculares con la diversidn.
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