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CAPiTULO 24

UNA INMERSION EN LA GAMIFICACION:
PERSPECTIVAS DE FUTUROS MAESTROS DE
EDUCACION INFANTIL

NOELLE FABRE MITJANS
GREGORIO JIMENEZ VALVERDE
CARLOS HERAS PANIAGUA

Grupo de Innovacion Docente Consolidado EduCiTS y
Grupo de Investigacion EMA (Entornos y Materiales para el Aprendizaje)
Universitat de Barcelona.

1. INTRODUCCION

1.1. GAMIFICACION: DEFINICION Y CARACTERISTICAS

La gamificacion educativa puede entenderse como el uso de elementos
propios de los juegos en contextos educativos, con el fin de motivar e
involucrar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje (Deterding et
al., 2021; Kapp, 2012; Su y Cheng, 2015). Este enfoque educativo no
debe confundirse con otras metodologias que también incorporan juegos
en el proceso de aprendizaje. Mientras que la gamificacion transforma el
proceso de aprendizaje en una experiencia ludica, el aprendizaje basado
en juegos utiliza juegos como un recurso dentro del proceso educativo
(Al-Azawi et al., 2016). Por otra parte, los juegos serios son juegos dise-
nados para priorizar la adquisicion de ciertos conceptos o habilidades,
relegando el aspecto ludico a un segundo plano (Marcano, 2008).

Los elementos propios de los juegos se pueden agrupar en tres catego-
rias: las dindmicas (se asocian con el comportamiento del individuo, por
ejemplo, la motivacion o la narrativa), las mecanicas (normas y funcio-
namiento del juego. como la competicion o la cooperacion) y los com-
ponentes (como por ejemplo los puntos, las insignias y las tablas de cla-
sificacion) (Pérez, 2022). Estos elementos deben alinearse con las nece-
sidades del alumnado. que incluyen: constatar que sus opiniones son
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valiosas, fomentar la exploracion de sus propios intereses, propiciar la
toma de decisiones e incentivar la interaccion con los demas (Prensky,
2005). Algunos de los beneficios que se han descrito al utilizar la gami-
ficacion educativa son: el incremento de la motivacion (Bevins y Ho-
ward, 2018), la mejora en la retencion del conocimiento (Sitzmann,
2011), el aumento del rendimiento académico (Garland, 2015), una ma-
yor participacion (Lee y Hammer, 2011) y la creacién de un sentimiento
de pertenencia al grupo (Faiella y Ricciardi, 2015).

La gamificacion puede implementarse en actividades concretas (gamifi-
cacion de contenido) o bien en la estructura alrededor de los contenidos,
sin alterar dichos contenidos (gamificacion estructural) (Garone y Nes-
teriuk, 2019). Algunos autores, como Filatro y Cavalcanti (2016) sugie-
ren el uso combinado de ambas modalidades para obtener mejores re-
sultados, integrando la gamificacion de contenidos, mediante la narra-
tiva, el misterio, los personajes y avatares y la gamificacion estructural,
con un sistema PBL, es decir, puntos, insignias y tablas de clasificacion
(points, badges y rankings).

1.2. RELEVANCIA DE LA INCORPORACION DE LA GAMIFICACION EN LA FOR-
MACION DE MAESTROS/AS DE EDUCACION INFANTIL

La gamificacion educativa se ha demostrado como una estrategia peda-
gogica eficaz para motivar a los profesores en formacion (Pérez -Vaz-
quez et al., 2019). Esto es especialmente relevante en asignaturas del
grado de educacion infantil que pueden ser percibidas como dificiles y
poco motivadoras para los estudiantes, como las ciencias experimentales
(Garbett, 2003). Esta falta de conocimientos y de motivacion se traduce
en un menor dedicacion a las ciencias en comparacion con otras asigna-
turas en su practica profesional (Alexander, 2000; Edwards, 2011). Di-
cha situacion repercute negativamente en los nifios y nifias pequeios,
que estan en una etapa muy propicia para desarrollar habilidades y sen-
sibilidades cientificas (Fragkiadaki y Ravanis, 2021; Larimore, 2020).

A través de la inclusion de propuestas gamificadas en la formacion de
maestros/as, ademds de fomentar mas motivacion por la materia, se
puede promover la adquisicion de modelos pedagogicos que puedan re-
producirse en su futuro profesional. Esto se debe a que el estudiantado
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universitario tiende a replicar aquellos modelos que ha experimentado
en su formacion educativa (Garmendia et al., 2014). Aunque existen po-
cos estudios que han investigado el impacto de las actividades gamifi-
cadas en la etapa infantil, estos parecen sugerir que es una metodologia
que motiva y estimula a los nifios y nifias (Lamrani y Abdelwahed,
2020). En estas edades tempranas, el juego ejerce un papel crucial en el
aprendizaje y, dado que es un proceso que ocurre de manera espontanea
y natural en los infantes (Wood y Bennett, 1997), es probable que este
tipo de actividades sea bien recibido por ellos/as.

1.3. OPORTUNIDADES Y DESAFIOS

Para facilitar la introduccion de la gamificacion en la educacion infantil
es importante que los docentes entiendan su naturaleza y como pueden
aplicarla. Para implementar la gamificacion de manera efectiva es fun-
damental que esté alineada con los objetivos curriculares y prevea indi-
cadores de evaluacion. De lo contrario, solo se conseguiran experiencias
divertidas pero no significativas (Belova y Zowada, 2020). En la etapa
infantil, ademas, es vital que las propuestas gamificadas se relacionen
con problemas de la vida cotidiana para ser comprendidas (Papadakis et
al., 2021) y se ajusten adecuadamente al nivel cognitivo de los infantes
(Castellon y Jaramillo, 2012). A esta edad, se recomienda el uso de his-
torias con narrativas sencillas, tramas lineales, finales felices y elemen-
tos repetitivos (Jiménez y Garcia, 2015).

Dentro de las dinamicas motivacionales que pueden generarse en estas
actividades, existen dos tipos: motivacion extrinseca (dependiente de
factores externos como puntos y premios) y motivacion intrinseca (aso-
ciada al placer de aprender y donde el deseo de aprender proviene del
propio estudiante). Es crucial buscar priorizar la motivacion intrinseca
(Ryany Deci, 2000). Segun Landers y Landers (2014), una gamificacion
bien disefiada puede aumentar la motivacion intrinseca de los estudian-
tes. A veces, la gamificacion se asocia unicamente con contextos digita-
les, lo cual puede dificultar su aplicacion en la educacion infantil. Ya
que muchos docentes atin consideran inadecuado el uso de estos recur-
sos en esta etapa del desarrollo (Frost, 2010). Sin embargo, es
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importante destacar que existen muchas propuestas analogicas igual-
mente efectivas (Quintanal, 2016).

Ademas, es necesario promover una actitud proactiva por parte de los
futuros docentes para aplicar esta metodologia, ya que requiere un ma-
yor esfuerzo y una dedicacion en comparacion con otras actividades mas
sencillas (Sanchez-Mena y Marti-Parrefio, 2017). Vivir en primera per-
sona los beneficios de la gamificacion puede ser el estimulo que permita
superar estos desafios.

2. OBJETIVOS

El presente estudio se propone alcanzar los siguientes objetivos:

— Explorar el nivel de conocimiento y comprension sobre gami-
ficacion entre los estudiantes del grado de magisterio de edu-
cacion infantil

— Investigar como la experiencia de un curso universitario gami-
ficado puede influir en la percepcion y la comprension de los
estudiantes sobre la gamificacion

— Identificar las preferencias y tendencias en cuanto a como los
estudiantes pueden planear aplicar la gamificacion en la edu-
cacion infantil

— Evaluar la valoracion general que hace el alumnado de una
asignatura gamificada estructuralmente

3. METODOLOGIA

Esta investigacion corresponde a un estudio de caso, de caracter mixto
(cualitativo y cuantitativo). Se utilizo6 un disefio de pretest-postest para
recopilar datos de los maestros en formacion inicial antes y después de
su exposicion a una asignatura gamificada, con un enfoque descriptivo
e interpretativo.

El enfoque descriptivo se aplico con el objetivo de recopilar y analizar
datos de manera sistematica para describir la situacion actual del
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entendimiento y las actitudes de los participantes hacia la gamificacion
antes y después de la experiencia. Este enfoque permitié6 determinar
cambios en la percepcion y comprension de la gamificacion, y como la
participacion activa en una experiencia gamificada puede afectar a estas
variables.

El enfoque interpretativo fue esencial para dar sentido a las respuestas
cualitativas y proporcionar una vision mas profunda de las experiencias
de los participantes. A través de la interpretacion de las respuestas de los
participantes, se buscd comprender los significados y los matices detras
de sus percepciones y experiencias. Este enfoque permite ir mas alla de
los datos objetivos para explorar el contexto y las experiencias subjeti-
vas de los participantes, proporcionando una imagen mas completa y
matizada de la experiencia de la gamificacion en la formacion docente.

3.1. PARTICIPANTES

En el estudio participaron 56 estudiantes de tercer curso del grado de
Magisterio de Educacion Infantil que estaban matriculados en la asigna-
tura de “Conocimiento y Exploracion del Entorno Natural” (CEEN) en
la Universidad de Barcelona, asignatura obligatoria de tercer curso. Los
estudiantes estaban matriculados en dos grupos clase: el grupo 1 (28
mujeres y 1 hombre) y el grupo 2 (32 mujeres y 1 hombre), tratandose,
por tanto, de una muestra por conveniencia. Tras ser debidamente infor-
mados, aceptaron participar en la investigacion. Los datos fueron trata-
dos respetando el anonimato de los participantes.

3.2. INSTRUMENTOS

Los datos se recogieron a través de dos cuestionarios, uno administrado
al inicio del curso (pretest) y otro al final (postest). Estos cuestionarios
recogieron respuestas tanto cuantitativas como cualitativas, proporcio-
nando un enfoque mixto para el analisis de datos. Tanto el cuestionario
inicial como el cuestionario final se distribuyeron a los participantes me-
diante un formulario Microsoft Forms compartido en el aula virtual de
la asignatura. El cuestionario inicial incluyo6 las siguientes preguntas
abiertas: 1) (Podrias explicar qué es la gamificacion?, 2) ;Has tenido
experiencias previas de gamificacion como estudiante? ;Cuales?, 3)
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(Como harias gamificacion en el aula de infantil?. Al finalizar la asig-
natura, en el cuestionario final, se repitieron las preguntas 1 y 3 del cues-
tionario inicial, para poder realizar una comparacion y se anadio la pre-
gunta: ;Como valorarias tu experiencia de haber cursado la asignatura
de CEEN en formato gamificado? A esta pregunta los estudiantes podian
seleccionar una de las siguientes opciones: excelente, buena, regular,
mala o pésima.

3.3. PROCEDIMIENTO

El primer dia de clase se informo a los estudiantes sobre el estudio que
se estaba llevando a cabo y se les invitd a participar respondiendo al
primer cuestionario. A continuacion, tras proporcionar informacion ba-
sica sobre la asignatura de manera convencional, se proyectd una ima-
gen de un remolino en la pantalla y se anunci6 a los estudiantes que
acababan de ser engullidos por un remolino multidimensional. Después
de dar un par de vueltas alrededor de la clase y aterrizar de nuevo en sus
asientos se les informo6 que acababan de llegar a una pradera y que ya
no eran personas sino personajes con aspecto de frutas y verduras.

Aqui comenzd la aventura que dinamizo todas las actividades de la asig-
natura. La gamificacion se apoy6, ademas de en la narrativa, en el uso
de la plataforma gratuita FantasyClass (www.fantasyclass.app), que per-
mite gestionar facilmente un sistema PBL. Los estudiantes, después de
haber seleccionado un avatar en la plataforma que representaba una fruta
o verdura con caracteristicas antropomorfas (manzana, cereza, fresa,
maiz, pimiento, etc..) (Figura 1), fueron informados de que se encontra-
ban en una isla llamada Isla-Caos.

Dicha isla, anteriormente conocida como Isla-Regocijo, ha sido domi-
nada por el hechizo de la Bruja Tenebrosa y s6lo unos valientes héroes
provenientes de otra dimension podran salvarla de la destruccion.
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http://www.fantasyclass.app/

FIGURA 1. Imagen de los avatares en una clase simulada. El alumnado era libre de escoger
el personaje y su expresion facial.
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Fuente: fantasyclass.app

Para derrotar a la bruja deberan obtener 5 amuletos, trabajando en equi-
pos de 5-6 miembros. A continuacion, se presenta la introduccion de la
aventura, realizada por un pequefio duende llamado Froiland:

«Hola, soy el duende Froiland, bienvenidos a Isla-Caos. Antes nuestra
isla se llamaba la Isla-Regocijo pero desde que la Bruja Tenebrosa se ha
apoderado de ella todo ha empeorado tanto que ahora se llama Isla-Caos.
Si nadie detiene a la Bruja Tenebrosa en menos de tres meses nuestro
mundo esta en peligro de desaparecer. S6lo nos queda una esperanza.
Dice una vieja profecia que Hada (nombre de la profesora de CEEN), el
hada protectora de la isla, se march6 a otra dimension y que desde alli
nos enviara a unos valientes magos que nos rescataran de la Bruja Te-
nebrosa. La Unica pista que nos dejo fue que estos elegidos tendran la
apariencia de frutas y verduras, y que para vencer a la Bruja Tenebrosa
deberian aprender desde cero a hacer magia y que deberian reunir 5 amu-
letos magicos que se encuentran en la isla. Si vencen a la Bruja salvaran
la isla y podran regresar a su mundo.»
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Cada uno de los amuletos les serd entregado por un personaje de la isla
en recompensa a su ayuda por resolver algin problema en particular.
Cada uno de los problemas se asocia a uno de los temas del programa
de la asignatura, donde el alumnado debe aplicar los conocimientos ad-
quiridos. Dichos temas se organizan en los siguientes desafios: 1) Reto
sensorial (educacion sensorial aplicada a la educacion infantil), 2) Reto
observacion (superar una serie de pruebas relacionadas con la observa-
cion y la clasificacion), 3) Reto experimental (llevar a cabo una investi-
gacion y adaptarla a la educacion infantil), 4) Reto animal (conocer y
aplicar conocimientos sobre animales que se pueden trabajar en el aula)
y 5) Reto salidas (planificacion de salidas al entorno cercano). Ademas
de estos grandes desafios, durante la aventura aparecen otros pequenos
retos que también aportan recompensas y permiten trabajar otros aspec-
tos de la asignatura (por ejemplo, curriculum, cuentos de ciencias, etc.).
Los premios consisten en puntos de experiencia (que influyen en la nota
final), puntos de vida (importantes, ya que deben llegar con vida al final
del curso), monedas de oro (que les permite comprar objetos utiles para
la aventura), mascotas, insignias, sellos y coleccionables. En la figura 2
se puede observar un ejemplo de cdmo se presentaba uno de los retos y
de como se relacionaba con las recompensas.

FIGURA 2. Presentacion del primer gran reto de la asignatura

iOs propongo vuestro primer gran
reto! Si me ayuddis a restablecer la
paz en el bosque de los sentidos,
creando una secuencia de
actividades sensoriales, os daré en

recompensa: 200 puntos de
experiencia, 100 monedas de oroy
vuestro primer amuleto.

Fuente: Composicion elaborada con imagen modificada de Pixabay
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Dentro de la aventura, existen situaciones que, si no se superan satisfac-
toriamente, o en ocasiones de forma aleatoria, ocasionan la pérdida de
puntos de vida o monedas de oro, introduciendo elementos adicionales
de emocion e incertidumbre. Para activar los amuletos y vencer a la
bruja al final de la asignatura, el alumnado debe presentar una progra-
macion final en la que apliquen todos los conocimientos adquiridos.

La narrativa se implement? a través de soportes visuales, como image-
nes y musica, y, ocasionalmente mediante episodios dramatizados en los
que el estudiantado debia asumir algun rol especifico en la historia, por
ejemplo, leyendo textos proporcionados por la profesora y haciendo uso
de disfraces elaborados por ellos mismos con diversos materiales. El ob-
jetivo era brindar experiencias de gamificacion tanto digitales, con la
plataforma FantasyClass, como analdgicas, mediante recompensas en
forma de pegatinas o sellos, permitiendo que el alumnado tuviese una
visién mas amplia de diferentes tipos y métodos de gamificacion y pro-
porcionandoles ejemplos aplicables en el aula de educacion infantil.

El ultimo dia de clase, se administré a los estudiantes el cuestionario
final.

3.4. ANALISIS DE DATOS

Las respuestas se analizaron cuantitativamente, mediante el calculo de
frecuencias, y cualitativamente, estableciéndose las categorias emergen-
tes que permitieron organizar las respuestas de cada pregunta en catego-
rias (Schreier, 2012), lo que permitié explorar en mayor profundidad las
percepciones de los estudiantes, con una atencion especial a las sugeren-
cias para mejorar la implementacion de la gamificacion en el futuro.

4. RESULTADOS

En el primer cuestionario, se pregunt6 a los participantes sobre su en-
tendimiento de la gamificacion. Como se puede observar en la tabla 1,
mas de un tercio admitieron no conocer el término. De aquellos que res-
pondieron, la definicion mas comun fue “aprendizaje basado en juegos”.
Algunos remarcan el caracter ludico, dindmico o placentero de las acti-
vidades, pero sin mencionar el aprendizaje, mientras que otros lo
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definieron como un método o técnica de aprendizaje, pero de forma muy
general. Pocos mencionaron la inclusion de juegos en otros contextos,
la adaptacion de actividades a través de juegos o la incorporacion de
contenidos curriculares a través de juegos.

TABLA 1. Porcentaje de respuestas para definir el término gamificacion en el cuestionario
inicial. La categoria de respuesta es el resultado de agrupar las respuestas parecidas en
una misma categoria

Categoria de respuesta Porcentaje de respuestas obtenidas
No lo sé 37,5%
Aprendizaje basado en juegos 28,1%
Actividades dinamicas, ludicas o placenteras 10,9%
Método o técnica de aprendizaje 10,9%
Introducir el juego en otros contextos en general 3,10%
Adaptar las actividades mediante el juego 3,1%
Trabajar contenidos curriculares mediante el juego 1,6%
Actividades significativas 1,6%
Tiene que ver con el juego 1,6%
Traer un tema a un contexto diferente 1,6%

Esta aparente falta de familiaridad con la gamificacion parece correla-
cionarse con la ausencia de experiencias previas en este ambito, ya que
el 28,8% de los estudiantes manifestaron no tener tales experiencias y
otros expresaron dificultades para identificarlas si las hubiesen tenido
(47,5% se definen en esta posicion). Algunos comentarios interesantes
que denotan esta falta de seguridad a la hora de identificar la gamifica-
cion fueron: “Experiencia de gamificacion como tal no recuerdo nin-
guna. Lo que he hecho en clase son dinamicas con apps y webs pero no
sé si eso seria gamificacion”, “Puede ser que haya tenido este tipo de
experiencia pero no sé si eran gamificacion”. Notablemente, entre
aquellos que identificaron haber tenido alguna experiencia, la mayoria
la record6 de su etapa como estudiantes de educacion primaria, en al-
guna asignatura en la universidad o como monitores/as. S6lo hubo un
caso que la recordaba en su etapa de alumnado de infantil. Los ejemplos
que se dan de contextos en los que se ha vivido la gamificacion corres-
ponden a asignaturas de matematicas, educacion fisica, primeros auxi-
lios, geografia, arte e historia. En un par de casos se identifica el uso de
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Kahoot como una aplicacion que permite la gamificacion. No hubo nin-
gun participante que relacionara sus experiencias de gamificacion con
las ciencias experimentales. También se ha dado el caso de algtn parti-
cipante que solamente ha tenido una aproximacion tedrica a la gamifi-
cacion: “No he tenido ninguna experiencia, pero lo he leido en articulos
para otras asignaturas’’.

En consonancia con lo anterior, la falta de conocimiento sobre qué es la
gamificacion y la carencia de experiencias previas, se observo que la
mayoria de estudiantes, un 60,9%, expresé no saber como implementar
la gamificacion en el aula de educacion infantil.

Tras la realizacion de la asignatura, los resultados obtenidos en el cues-
tionario final mostraron cambios significativos respecto al cuestionario
inicial. En cuanto a la definicion de gamificacion, ninguno de los parti-
cipantes se declar6 incapaz de explicar en qué consiste. Aunque la ma-
yoria continu6 definiéndola como “aprendizaje basado en juegos”, apa-
recieron nuevas definiciones que se ajustan a aspectos concretos de la
misma como son la motivacion, la inclusion de elementos de juegos en
las actividades y la adaptacion de asignaturas al formato juego (tabla 2).

TABLA 2. Porcentaje de respuestas para definir el término gamificacién en el cuestionario
final. La categoria de respuesta es el resultado de agrupar las respuestas parecidas en una
misma categoria.

Categoria de Respuesta Porcentajfe:ﬁ;g:estas ob-

No lo sé 0%
Aprendizaje basado en juegos 32,1%
Actividades dinamicas, ludicas o placenteras 17,3%
Método o técnica de aprendizaje 16,0%
Introducir el juego en otros contextos en general 6,20%
Aﬁgdir elementos de juggo alas actiyidades, utilizar el juego en el contexto edu- 12.3%
cativo, adaptar la materia al formato juego ’
Técniga para motivar (motivacion, participacion, hacer la asignatura mas amena y 9.9%
atractiva) ’
Actividades significativas 1,2%
Utilizacion de las TIC 1,2%
Trabajar a partir de juegos y retos 1,2%
Tener en cuenta el nivel de los alumnos para establecer objetivos 2,5%
Aprender con recompensas 1,2%




En cuanto a la gamificacion en el aula de infantil, se constatdé un au-
mento no solamente en el nimero de alumnos que pudieron proponer
ideas sino también en la concrecion de estas propuestas. Notablemente,
las estrategias de gamificacion mas comunmente sugeridas después de
la experiencia con la asignatura fueron el uso de la narrativa y el plan-
teamiento de pequefios retos (tabla 3). Otras dinamicas que aparecen en
el segundo cuestionario y que no estaban en el primero son el uso de
recompensas, el elemento competitivo y evaluativo, trabajar a través de
experiencias cotidianas y adaptar bien a la edad lo que se ha vivenciado
en primera persona.

TABLA 3. Comparativa entre los ejemplos de gamificacion aplicados a infantil aportados
por el primer cuestionario respecto al cuestionario final. La categoria de respueta es el re-
sultado de agrupar las respuestas parecidas en una misma categoria

Cuestonaro ici Categoria de respuesta cusstionaro fra
60,9% No lo sé 0%
14,1% Mediante juegos existentes o creados 12%
4,7% Utilizando recursos digitales 5,3%
3,1% Juego simbdlico 1,3%
31% Mediante disfraces y teatro 0%
1,6% A partir del interés de los alumnos 5,3%
1,6% Mediante la experimentacién 1,3%
1,6% Mediante un escape room 0%

0% A partir de una historia y de personajes 17,3%
0% Con pequefios retos 9,3%
0% Iégaqdue hemos hecho en clase pero adaptado a la 8.00%
0% A partir de recompensas 5,3%
0% A través de experiencias cotidianas 4%

0% Mediante salidas al exterior 2,7%
0% Sin que se note que estan haciendo teoria 2,7%
0% Juegos competitivos 1,3%
0% De forma que se pueda evaluar 1,3%
0% Con mascotas 1,3%
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Mientras que en el cuestionario inicial abundaban las reflexiones gené-
ricas “Yo lo haria presentado el tema de forma diferente”, “Introdu-
ciendo juegos que tengan que ver con el tema”, “No lo sabria hacer por
iniciativa propia” en el cuestionario final se encuentran reflexiones mas
elaboradas. En este cuestionario final es interesante destacar algunos co-
mentarios que indican que algunos participantes consideran que la etapa
de educacion infantil ya incluye el juego como tal “El juego ya forma
parte de los aprendizajes de infantil”, “En infantil todo aprendizaje esta
gamificado, ya que no sigue una metodologia clasica ni memoristica,
sino que se aprende con el juego innato y por el placer de aprender”, “El
juego ha de ser el elemento basico para aprender”. Algunos estudiantes
han tomado conciencia de que gamificar en la educacion infantil supone
un reto “Es complicado, lo haria con juegos que llamaran la atencion de
los nifios y que permitan a la vez trabajar contenidos del curriculum”.
Por otra parte, cabe destacar que hubo bastantes referencias a aplicar la
gamificacion de una manera similar a como ellos la han vivido en la asig-
natura: “Yo lo haria como lo hemos hecho en clase”, “De la misma ma-
nera en que lo hemos hecho, pero adaptando el juego”, “A partir de un
hilo conductor como el nuestro (una historia y unos personajes) y que
¢éstos vayan poniendo pruebas”. Algun participante manifestd que utili-
zaria la gamificacion de forma puntual: “La utilizaria en momentos con-
cretos para motivar a los nifios”. Por ultimo, también se recogieron dos
reflexiones mas criticas, en las que se proponian variaciones a lo vivido
a la hora de aplicar la gamificacion en la etapa de educacion infantil, “No
lo haria tan competitivo” y “No lo haria tan basado en el soporte digital”.

Finalmente, los estudiantes valoraron positivamente la experiencia de la
asignatura gamificada: un 46,4% la calificé de excelente y otro 46,4%
la consideré buena, mientras que solo un 7% la califico6 como regular.
No hubo valoraciones negativas (mala o pésima).

5. DISCUSION

Los resultados de la presente investigacion parecen estar en linea con las
observaciones de Sajinc¢ic et al. (2022), en las que se constata un grado
considerable de desconocimiento entre los futuros docentes y los
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docentes en activo sobre la gamificacion, ya que la mayoria no es capaz
de definir este concepto. Aunque el alumnado esta familiarizado con di-
namicas gamificadas, como por ejemplo el uso de Kahoot, son pocos los
que son capaces de identificar y reconocer las caracteristicas de esta me-
todologia. Consistentemente, Opris et al. (2021) sostienen que quienes
ofrecen una definicion tienden a confundir la gamificacion con el apren-
dizaje basado en juegos. Esta confusion parece atenuarse en el segundo
cuestionario, donde la mayoria de los participantes logra proporcionar
una definicion, incluso ofreciendo descripciones mas precisas. Tras la
experiencia con la asignatura gamificada, se observa un aumento signi-
ficativo en las respuestas que relacionan la gamificacion con una meto-
dologia sistematica, en lugar de ser vista como una técnica improvisada.
Los participantes también muestran una mayor tendencia a relacionar la
gamificacion con la adaptacion de las actividades didacticas utilizando
elementos de juego, manteniendo el foco en los objetivos didacticos.
Este cambio en la percepcion es alentador, dado que una de las criticas
habituales a la gamificacion es que, si se implementa incorrectamente,
puede priorizar el elemento ludico por encima de los objetivos de apren-
dizaje (Belova y Zowada, 2020).

El cuestionario final también revela la introduccion de los conceptos de
motivacion y recompensa en las respuestas de los participantes, lo cual
es visto positivamente. Estudios previos con maestros en formacion su-
gieren que existe una relacion entre la motivacion experimentada y la
intencion de utilizar la gamificacion en el futuro (Yapici y Karakoyun,

2017).

En este estudio, se identifica una correlacion positiva entre la falta de
experiencias previas con la gamificacion y el desconocimiento sobre
coémo implementarla en la educacion infantil. Parece que vivenciar una
asignatura gamificada ha servido para mejorar este conocimiento. Es
destacable que, sin haber enfatizado ninglin elemento de gamificacion
en particular durante la asignatura, el alumnado parece intuir que en la
educacion infantil los elementos de narrativa y los retos son de gran re-
levancia. Esta intuicion se alinea con la literatura existente que resalta la
importancia de los cuentos en esta etapa educativa (Macias, 2010) y el
papel que desempefia la participacion activa durante las historias
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(Ortega et al, 2016). A través del juego esta implicacion se puede ver
potenciada, ya que el juego estimula el pensamiento critico, las interac-
ciones sociales y la comunicacion (Sauvé et al., 2007). Alglin estudiante
sefiala la importancia de la implicacion activa de los niflos y nifas “Hay
que explicar los contenidos de la sesion de manera motivante e intere-
sante, es decir, de manera dinamica y haciendo que los nifios estén ac-
tivos”. Es importante que los retos estén bien contextualizados dentro
de la historia, tal y como se refleja en el siguiente comentario: “Habria
que establecer un hilo conductor y crear conexiones entre actividades
para motivarlos”. Gracias a la asignatura el alumnado también ha cono-
cido el potencial de utilizar recompensas (digitales y analdgicas) y, si
bien es cierto que alglin participante ve con ojos criticos el factor com-
petitivo, es mayor el numero de participantes que lo ven como algo po-
sitivo y estimulante. De hecho, se puede establecer una competitividad
sana en la que al final, cualquier estudiante, si pone un poco de interés,
obtiene la recompensa. El alumnado también ha podido experimentar
las mecanicas cooperativas durante la gamificacion de la asignatura, fo-
mentado la cohesion de grupo.

Las respuestas de los estudiantes sugieren que la gamificacion propor-
ciona un modelo 1til para su reproduccion futura, corroborando los ha-
llazgos de SajincicC et al. (2022) que establecen una relacion positiva en-
tre experiencia previa con técnicas de gamificacion y la intencion de
utilizarlas en el futuro. Teniendo en cuenta que una de las principales
barreras para la implementacion de la gamificacion es la falta de cono-
cimiento y habilidades (Brooks et al. 2019), la experiencia en la asigna-
tura puede temer una relevancia considerable. Si el alumnado esta con-
vencido de la eficacia de esta metodologia, podran abordar las diversas
ideas erroneas y malentendidos que ain persisten en algunos centros
educativos sobre la gamificacion. Segiin Koh et al. (2012), estos malen-
tendidos pueden incluir: la creencia de que los juegos son largos de
crear, se necesitan muchos recursos, son costosos de producir, no acaban
de alinearse con los temas que se deben ensefiar, y la percepcion de que
los padres y la escuela no estan a favor.

La valoracion global de haber cursado esta asignatura gamificada fue
bastante positiva, lo cual esta en linea con investigaciones anteriores que
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indican que los cursos gamificados pueden ser mas motivadores, intere-
santes, y estimulantes para el aprendizaje que otros cursos (Dicheva,
2015). Sin embargo, seria interesante considerar como evoluciona esta
valoracion a lo largo del curso ya que, como sugieren Hanus y Fox
(2015) y Kapp (2012), la motivacion del estudiantado puede decrecer
cuando la gamificacion se extiende por un periodo prolongado. Esta re-
flexion también estd motivada por el comentario del participante que
dijo “Lo utilizaria en momentos concretos para motivar a los nifios”,
con lo que parece indicar que el efecto novedoso y estimulante podria
ser mas intenso en ocasiones puntuales, o bien, que seria preciso variar
mas la dindmica durante la asignatura. También es crucial entender hasta
qué punto se ha estimulado la motivacion extrinseca o intrinseca. Algu-
nos autores han encontrado que este tipo de gamificacion estructural
puede fomentar la motivacion extrinseca mas que la intrinseca, ya que
los estudiantes buscan acumular mas puntos y, en consecuencia, obtener
una mayor calificacion (Zsoldos-Marchis, 2020). Idealmente, se deberia
insistir en alcanzar una gamificacion significativa, segun Nicholson
(2012), ésta se centraria en los elementos de juego y no en los elementos
de puntuacion. Es crucial, por tanto, prestar atencion a la implementa-
cion de la gamificacion. Una mala aplicacion puede llevar a un escenario
donde los estudiantes se enfocan mas en ganar que en aprender. Asegu-
rar que la implementacion de la gamificacion mantenga el equilibrio en-
tre el juego y los objetivos de aprendizaje es vital. Por lo tanto, es nece-
saria una formacion adecuada para los docentes en este aspecto. En fu-
turos estudios seria interesante considerar si ciertos grupos o individuos
se benefician mas de esta metodologia que otros, y explorar como otras
mecanicas de juego y elementos de disefio, como el feedback inmediato,
los niveles de dificultad ajustables y los sistemas de progresion, pueden
contribuir al compromiso y el aprendizaje del estudiante.

6. CONCLUSIONES

— La gamificacion es un concepto mal entendido. Al comienzo
de la investigacion, los futuros docentes demostraron un cono-
cimiento limitado y a veces erroneo de la gamificacion, lo que
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resalta la necesidad de una educacion mas amplia y precisa so-
bre este enfoque pedagdgico.

La experiencia directa puede mejorar la comprension de la gami-
ficacion. Al experimentar la gamificacion en primera persona,
los estudiantes demostraron una mejora significativa en su com-
prension y definicion del concepto. Esto sugiere que la exposi-
cion y la experiencia directa pueden ser herramientas efectivas
para ensefiar a los futuros educadores sobre la gamificacion.

La gamificacion tiene un potencial considerable en la educa-
cion infantil. Los participantes destacaron la importancia de la
narrativa y los retos en el contexto de la educacion infantil, lo
que indica el valor de la gamificacion en este &mbito. Ademas,
la implementacion de elementos de gamificacion, como las re-
compensas, fue vista en general como una adicion positiva y
motivadora al proceso de aprendizaje.

La gamificacion es valorada positivamente pero debe ser cui-
dadosamente administrada. Los estudiantes valoraron positiva-
mente su experiencia con la asignatura gamificada estructural-
mente. Sin embargo, algunas preocupaciones se centraron en el
potencial de la gamificacion para fomentar una competencia no
saludable o para desviar la atencion de los objetivos de apren-
dizaje. Esto resalta la necesidad de un disefio cuidadoso y una
implementacion reflexiva de la gamificacion en la educacion.

La gamificacion puede ser una herramienta potente para la mo-
tivacion del alumnado. Los estudiantes asociaron la gamifica-
cion con la motivacion y las recompensas, lo que sugiere que
esta metodologia podria utilizarse para aumentar el interés y el
compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
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