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CAPITULO 71

ESTUDIO DEL IMPACTO DE UNA ASIGNATURA
GAMIFICADA EN LA ACTITUD HACIA LAS CIENCIAS
EN FUTUROS MAESTROS DE EDUCACION INFANTIL

GERARD GUIMERA BALLESTA
GREGORIO JIMENEZ VALVERDE
NOELLE FABRE MITJANS
CARLOS HERAS PANTAGUA

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

1. INTRODUCCION

La formacion de maestros de Educacion Infantil incluye la preparacion
para ensefiar una amplia gama de contenidos, entre los que se encuen-
tran las ciencias naturales. La actitud de los futuros maestros hacia las
ciencias es un factor critico que puede influir en su eficacia docente y
en la motivacion de sus futuros estudiantes. Segtn la teoria del com-
portamiento planeado de Ajzen (1991), las actitudes son uno de los
componentes clave que determinan las intenciones y comportamientos
futuros. En el contexto de la ensefianza, las actitudes de los maestros
hacia una disciplina especifica pueden afectar tanto su enfoque peda-
gogico como la forma en que transmiten el contenido a los estudiantes.

Las actitudes de los maestros hacia las ciencias tienen un impacto sig-
nificativo en las actitudes y el rendimiento de sus estudiantes. Diversos
estudios han demostrado que los maestros que muestran entusiasmo y
confianza en su ensefianza de las ciencias pueden inspirar a sus estu-
diantes a desarrollar un interés similar (Friedrichsen et al., 2011). Ade-
mas, los maestros que se sienten competentes en la ensefianza de las
ciencias son mas propensos a utilizar métodos pedagdgicos efectivos
que fomenten el aprendizaje activo y el pensamiento critico (NRC,
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2012). A pesar de la importancia de las ciencias en el curriculo educa-
tivo, muchos futuros maestros de Educacion Infantil reportan una falta
de confianza y preparacion para enseiar estas materias (Appleton,
2003). Este problema puede atribuirse a varias causas, incluida la insu-
ficiente formacion en ciencias durante su educacion previa o experien-
cias negativas con la ensefianza de las ciencias. Como resultado, mu-
chos maestros optan por enfocarse en otras areas del curriculo en lugar
de las ciencias, perpetuando una falta de énfasis en la ensefianza de las
ciencias en la Educacion Infantil.

La literatura sugiere una relacion compleja entre las emociones y la en-
senanza de las ciencias. A pesar de que la motivacion y las competencias
emocionales son reconocidas por su papel crucial en el aprendizaje efec-
tivo (Bisquerra y Pérez, 2007), diversos estudios han mostrado una ten-
dencia al rechazo y a emociones negativas hacia las ciencias a medida
que los estudiantes avanzan en su trayectoria educativa (Vazquez y Ma-
nassero, 2007). Esta desconexion entre la valoracion de la utilidad de las
ciencias y la actitud hacia su aprendizaje resalta la necesidad de estrate-
gias didacticas que aborden y transformen estas percepciones adversas.

La importancia de las actitudes hacia las ciencias de los futuros maestros
ha sido ampliamente documentada. Hamed et al. (2021) encontraron que
las actitudes hacia las ciencias son fundamentales para el éxito en su
ensefianza y aprendizaje, y que los maestros con actitudes positivas tien-
den a ser mas efectivos en el aula. Ademas, Mazas y Bravo (2018) sub-
rayaron que las actitudes de los futuros maestros son cruciales para la
implementacion de metodologias activas y centradas en el estudiante, lo
que resulta en un aprendizaje mas significativo y duradero.

En un metaanalisis reciente, Zhu y Urhahne (2021) destacaron que la ac-
titud hacia las ciencias tiene una correlacion positiva significativa con el
rendimiento académico en ciencias, sugiriendo que intervenciones que
mejoren la actitud de los estudiantes hacia la ciencia pueden tener un im-
pacto directo en su desempeno. Esta relacion es particularmente relevante
en la formacion inicial del profesorado, etapa en la que las actitudes y
creencias de los futuros maestros pueden influir en su efectividad como
educadores y en su capacidad para inspirar a sus propios estudiantes.



En este escenario, la gamificacion educativa, es decir, la introduccion de
elementos propios del juego en contextos educativos (Kapp, 2013),
emerge como una estrategia prometedora. La gamificacion tiene el poten-
cial de renovar el enfoque tradicional hacia la ensefianza de las ciencias
mediante la incorporacion de elementos lidicos que buscan hacer el
aprendizaje mas atractivo y motivador, transformando al estudiante de un
receptor pasivo a un actor activo en su aprendizaje y fomentando la inter-
accion social (Kalogiannakis et al., 2021). Esteve y Solbes (2017) enfati-
zan la necesidad de integrar metodologias activas y centradas en el estu-
diante en la formacion inicial del profesorado de ciencias para incentivar
un mayor interés y desarrollar actitudes positivas hacia estas disciplinas.

Numerosos estudios han documentado los beneficios de la gamifica-
cion en diversos contextos educativos. Por ejemplo, Hamari et al.
(2014) encontraron que la gamificacion puede aumentar la motivacion
y el compromiso de los estudiantes en el aprendizaje. Otros estudios
han mostrado que la gamificacion puede mejorar la comprension de
conceptos cientificos complejos al proporcionar un entorno interactivo
y participativo (Barata et al., 2015). En el ambito de la formacion do-
cente, la gamificacion ha demostrado ser una herramienta efectiva para
desarrollar competencias pedagdgicas y mejorar la actitud hacia la en-
sefianza de las ciencias (Bressler y Bodzin, 2013).

Ademads, la gamificacion también favorece las sinergias entre estudian-
tes, mejorando la colaboracion y el trabajo en equipo (Sailer et al., 2017),
y provoca un aprendizaje mas significativo (Dichev y Dicheva, 2017).

La gamificacion ofrece, por tanto, una oportunidad tinica para abordar
las emociones negativas asociadas tradicionalmente con la ensefianza de
las ciencias. En este sentido, investigaciones previas han demostrado
que la implementacion de la gamificacion en asignaturas de formacion
docente no solo incrementa la motivacion de los estudiantes, sino que
también mejora su retencion del conocimiento y rendimiento académico
(Faiellay Ricciardi, 2015; Pérez-Vazquez et al., 2019). Por ejemplo, Fa-
bre et al. (2023) encontraron que la gamificacion estructural en una asig-
natura de ciencias para futuros maestros de Educacion Infantil en la Uni-
versidad de Barcelona mejor6 significativamente la percepcion y
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comprension de los estudiantes sobre la gamificacion y su aplicacion en
el aula, y Jiménez et al. (2024) apuntaron que la implementacion de la
gamificacion estructural en la formacion inicial de maestros de ciencias
puede fomentar actitudes mas favorables, aumentar la motivacion hacia
las ciencias y mejorar la confianza en la ensefanza.

Dada la importancia de las actitudes en la ensefianza de las ciencias, y
considerando los beneficios potenciales de la gamificacion como estra-
tegia pedagodgica, este estudio se propuso investigar el impacto de de
una asignatura gamificada en las actitudes de los futuros maestros de
Educacién Infantil hacia las ciencias. Al abordar esta cuestion, la inves-
tigacion contribuye a una comprension mas profunda de como las in-
tervenciones pedagogicas innovadoras pueden mejorar la preparacion y
disposicion de los futuros maestros para ensefar ciencias, con el obje-
tivo final de mejorar la educacion cientifica en los niveles iniciales.

2. OBJETIVOS

Esta investigacion tiene como objetivo evaluar el impacto de una asig-
natura gamificada en la actitud hacia las ciencias entre estudiantes de
Magisterio de Educacion Infantil. Se busca determinar si la implemen-
tacion de la plataforma FantasyClass y la gamificacion de contenidos
puede incrementar la motivacion y mejorar la actitud de los estudiantes
hacia los contenidos de asignatura.

3. METODOLOGIA

El presente estudio adopté enfoque mitxto. La parte cuantitativa se es-
tructur6 en un disefio cuasiexperimental de tipo pretest-postest, orien-
tado a evaluar el impacto de la gamificacion estructural en la motiva-
cion, actitud de los futuros docentes de Educacion Infantil hacia las
ciencias. La parte cualitativa sirvid para complementar los resultados
cuantitativos. Este enfoque permite observar cambios en las variables
de interés tras la implementacion de la intervencion gamificada en una
unica muestra de participantes, comparando los resultados obtenidos
antes y después de la intervencion.



3.1. PARTICIPANTES

La muestra del estudio estuvo compuesta por un grupo-clase de 28 es-
tudiantes, 27 mujeres y 1 hombre, matriculados en la asignatura opta-
tiva de ciencias, denominada "Desarrollo Biologico del Infante e Inter-
vencion Didéctica" (DBIID), del cuarto curso del Grado de Maestro en
Educacion Infantil. Todos los participantes aceptaron participar volun-
tariamente en la investigacion. La seleccion de la muestra fue por con-
veniencia, basada en la disponibilidad y el acceso a los estudiantes ma-
triculados en dicha asignatura durante el periodo de estudio.

3.2. INSTRUMENTO

Para la recoleccion de datos se utilizé un cuestionario sobre actitud y
motivacion de futuros docentes hacia las ciencias y su ensefianza-apren-
dizaje. Este cuestionario, adaptado del "cuestionario sobre actitud y
motivacion de futuros docentes de Educacion Primaria hacia la fisica y
la quimica y su ensefianza-aprendizaje" (Jiménez et al., 2024), consta
de 22 items distribuidos en tres dimensiones: pasado, presente y futuro.
Los items fueron adaptados para referirse especificamente a las ciencias
naturales y al contexto de la Educacion Infantil. Los participantes ma-
nifestaron su grado de acuerdo con cada una de las afirmaciones utili-
zando una escala Likert de 5 puntos, donde 1 indica "totalmente en
desacuerdo" y 5 "totalmente de acuerdo". El cuestionario fue adminis-
trado en la primera (pretest) y ultima (postest) sesion de la asignatura.
Ademas, el postest incluy6 una pregunta abierta para obtener datos cua-
litativos sobre las experiencias y percepciones de los estudiantes res-
pecto a la gamificacion.

3.3. PROCEDIMIENTO

La implementacion de la gamificacion estructural en la asignatura
"Desarrollo Biologico del Infante e Intervencion Didactica" (DBIID) se
llevd a cabo utilizando la plataforma digital FantasyClass, disefiada
para fomentar la participacion de los estudiantes mediante la integra-
cion de elementos de juego en la estructura de la asignatura. Fan-
tasyClass es una plataforma gratuita y equipada con multiples funcio-
nalidades que permiten gestionar los elementos de juego que se anaden
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a la estructura de la asignatura. Los estudiantes se registraron en la pla-
taforma durante la primera sesion de clase, eligiendo avatares que re-
presentaban a astronautas de diferentes colores, cada uno priorizando
distintos tipos de puntos: vida, experiencia o monedas. Estos puntos
eran esenciales dentro de la plataforma, ya que reflejaban el comporta-
miento y el progreso académico de los estudiantes; los puntos de vida
aumentaban con comportamientos positivos y disminuian con los nega-
tivos, mientras que los puntos de experiencia se acumulaban con el
éxito en actividades académicas, permitiendo a los estudiantes alcanzar
diferentes niveles.

FIGURA 1. Avatar en Fantasyclass, con punto de vida, experiencia y oro.

EXPERIENCIA

Fuente; Fantasyclass.app
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La plataforma también incluye un sistema de recompensas y progre-
sion, donde los estudiantes pueden utilizar monedas de oro obtenidas a
través de su participacion y desempefio para comprar mejoras para sus
avatares, como mascotas virtuales, habilidades y cartas del tesoro que
ofrecen ventajas especificas. Estas ventajas incluyen la capacidad de
hacer una pregunta durante un examen o extender el plazo de entrega
de una tarea. Ademas, se enriquece con eventos aleatorios que alteran
inesperadamente las condiciones del juego y una ruleta de la fortuna
que brinda monedas de oro adicionales.

La gamificacion en DBIID se introdujo a los estudiantes a través de un
contexto narrativo inmersivo, presentandolos como astronautas explo-
radores en un mundo ficticio llamado "Reino Bioldgico Perdido", divi-
dido en seis dominios, cada uno representando un tema académico di-
ferente dentro del desarrollo biologico del infante y la intervencion di-
dactica. La narrativa se presenté mediante un video inicial que describia
la mision de los estudiantes: colaborar con diversos personajes del reino
y descubrir secretos escondidos en el planeta, enlazando asi los temas
académicos con una trama envolvente. Los estudiantes se organizaron
en grupos de cuatro o cinco miembros, manteniendo esta organizacion
durante todo el curso, lo que facilité las dindmicas de cooperacion y
competicion, esenciales para el éxito de la gamificacion. Dentro de cada
grupo, los estudiantes asumieron roles especificos y colaboraron para
superar los retos de la asignatura, utilizando habilidades y cartas del
tesoro disefiadas para fomentar la cooperacion grupal; por ejemplo, la
habilidad de “sanacion” permitia a un estudiante restaurar los puntos de
vida de todo su grupo, mientras que la carta del tesoro “back to the
future” habilitaba deshacer una accion en que el estudiante habia per-
dido puntos.

Las actividades gamificadas incluian batallas de preguntas al estilo de
Kahoot!, en las que los estudiantes debian responder correctamente a
las preguntas lanzadas por un enemigo de la narrativa para ganar re-
compensas, incentivando un aprendizaje activo y competitivo, ademas
de participar en eventos de clase contra enemigos comunes, reforzando
el espiritu de colaboracion y aprendizaje conjunto. El seguimiento de la
progresion académica y del comportamiento en el aula se gestiond a
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través de FantasyClass, permitiendo traducir las conductas en puntos de
vida y monedas, y evaluar académicamente a los estudiantes mediante
puntos de experiencia asignados segun la calidad de las tareas realiza-
das. Este sistema de retroalimentacion continua permitia a los estudian-
tes acumular puntos de experiencia que se traducian en ir subiendo de
nivel dentro de la plataforma, afectando directamente hasta cuatro pun-
tos en la calificacion final de la asignatura.

3.4. ANALISIS DE DATOS

El anélisis de los datos cuantitativos se llevo a cabo utilizando técnicas
estadisticas descriptivas e inferenciales con SPSS v. 29. Se calcularon
las medias y desviaciones estandar para cada item del cuestionario en
las fases de pretest y postest. Posteriormente, se realiz6 una prueba t de
Student para muestras relacionadas con el fin de identificar diferencias
significativas entre las puntuaciones pretest y postest para cada item.

Los datos cualitativos, obtenidos a partir de una pregunta abierta en el
cuestionario postest, fueron analizados mediante analisis de contenido,
utilizando Atlas.ti v.23. Los comentarios de los estudiantes se codifica-
ron y categorizaron para identificar temas recurrentes y patrones en las
percepciones y experiencias relacionadas con la gamificacion. Este en-
foque permitid triangular los resultados cuantitativos y cualitativos,
proporcionando una comprension mas profunda del impacto de la ga-
mificacion en el aprendizaje y la actitud de los futuros docentes.

4. RESULTADOS

El andlisis estadistico de las actitudes de los estudiantes de magisterio
de Educacion Infantil antes y después de la implementacion de la ga-
mificacion en la asignatura revela resultados significativos que ilustran
el impacto positivo de esta intervencion.

En la dimension del pasado (Tabla 1 y grafico 1), que evalua las expe-
riencias educativas previas de los estudiantes con las ciencias (pretest) y
la experiencia en la asignatura de DBIID, se observan diferencias signi-
ficativas en varias areas clave. Los estudiantes reportaron un aumento en



la percepcion de que las clases de ciencias les proporcionaban respuestas
a preguntas que les intrigaban (item 1), con una diferencia de medias de
0,61 (p<0,05). Asimismo, la capacidad de expresar sus propias ideas en
clase (item 2) mejor6 notablemente, con una diferencia de medias de 1,07
(p<0,05), lo que sugiere que la gamificacién de DBIID ha fomentado un
entorno mas participativo y abierto. Ademas, los estudiantes encontraron
las clases de DBIID mas fascinantes en comparacion con las clases de
ciencias que habian cursado hasta entonces, reflejado en una diferencia
de medias de 0,57 (p<0,05). Este interés incrementado se ve apoyado por
la percepcion de que las lecciones de ciencias en DBIID eran mas faciles
de estudiar en comparacion con las clases de ciencias cursadas con ante-
rioridad (item 5), con una diferencia de medias de 0,39 (p<0,05). Final-
mente, el disfrute al aprender ciencias en DBIID también aument6 signi-
ficativamente respecto a su experiencia educativa previa, con una dife-
rencia de medias de 0,54 (p<0,05), indicando que esta asignatura gami-
ficada ha hecho el aprendizaje de las ciencias mas atractivo y divertido.

TABLA 1. Resultados de la dimension PASADO del cuestionario: valores medios y desvia-
cién estandar del cuestionario pretest (PRE) y del postest (POST). También se indica el
valor p del test t de muestras apareadas.

It Media | Des.Est. | Media | Des. Est. | Dif. me- Val
ems PRE PRE POST | POST dias alorp
1. En la clase de ciencias obtenia

respuestas a preguntas que me |3,54 1,00 4,14 0,71 0,61 0,004302*
intrigaban.

2. En la clase de ciencias podia N
expresar mis ideas. 3,39 1,03 4,46 0,64 1,07 <0,001

3. Podia sacar buenas notas en |3 4414 o7 332|067 021 0,375292
ciencias sin ayuda del docente.

4.‘ Las clases de ciencias me fas- 321 0,88 379 0.79 0,57 0,001904*
cinaban.

5.' Los temas (je ciencias eran fa- 2,82 0.72 321 0,88 0,39 0,061606
ciles de estudiar.

gi.al\slle divertia aprendiendo cien- 3.46 147 4,00 0.98 0.54 0,057179
7. Las ciencias me permitieron |5 g3 | o 425|075 032 |0130474
entender fendmenos cotidianos.

8. Para mi era dificil aprender

ciencias. 2,89 0,96 2,79 1,34 0,11 0,742363

Fuente: elaboracion propia.
*Diferencia significativa.



GRAFICO 1. Diferencias de medias en los items de la dimension “Pasado”.

2.0

15

1.0

0.5

Diferencia de Media

0.0

ftem
Nota: En tonalidad mas intensa, las diferencias significativas.

En la dimension presente (Tabla 2 y grafico 2), que evalua las percep-
ciones actuales de los estudiantes sobre las ciencias, se observa un leve
fortalecimiento en la actitud positiva hacia las ciencias, aunque la ma-
yor parte de diferencias no alcanza significacion estadistica. Por ejem-
plo, lacomprension de la importancia de las ciencias para todos muestra
una diferencia de medias de 0,18, pero no es significativa (p=0,305).
Sin embargo, los estudiantes consideran las ciencias mas interesantes
tras la intervencion, con una diferencia de medias de 0,25 (p=0,12). La
percepcion de que las ciencias hacen la vida mas saludable, mas facil y
comoda también aumentd significativamente, con una diferencia de
medias de 0,46 (p<0,05). Asimismo, los beneficios de las ciencias sobre
los efectos perjudiciales percibidos muestran una mejora con una dife-
rencia de medias de 0,36 (p<0,05). Estos resultados indican que la ga-
mificacion ha mejorado ligeramente la valoracion general de las cien-
cias y su relevancia en la vida cotidiana de los estudiantes.



TABLA 2. Resultados de la dimension PRESENTE del cuestionario: valores medios y des-
viacion estandar del cuestionario pretest (PRE) y del postest (POST). También se indica el
valor p del test t de muestras apareadas.

Media | Des. Est. | Media | Des. Est. | Dif. me-

ttems PRE | PRE | POST | POST | dias

Valor p

9. Las ciencias no tienen co-
nexion con mi vida.

10.Las ciencias son importan-
tes para la sociedad.

11. Me gusta leer informarme
de temas cientificos a través

de redes sociales, Youtube u |3,43 0,63 3,50 0,92 0,07 0,602093
otros medios de comunica-
cion.

12. Pienso que las ciencias
son interesantes.

13. Me interesan las explica-
ciones de los fenomenos cien- | 3,61 1,03 3,96 0,79 0,36 0,057179
tificos.

14. Las ciencias hacen nues-
tra vida mas saludable, facil y |3,86 0,97 4,32 0,55 0,46 0,020657*
comoda.

15. Los beneficios de las cien-
cias son mayores que los
efectos perjudiciales que po-
drian tener.

16. Las ciencias pueden resol-
ver problemas medioambien- |4,07 1,12 4,36 0,68 0,29 0,147228
tales.

1,71 0,94 1,61 0,96 0,11 0,558108

4,36 1,10 4,54 0,58 0,18 0,258675

3,96 1,00 4,21 0,69 0,25 0,109498

375 0,89 411 0,69 0,36 0,015455*

Fuente: elaboracién propia.
*Diferencia significativa.

En cuanto a la dimension futura, los resultados (Tabla 2 y grafico 3) son
particularmente reveladores del impacto de la gamificacion en la con-
fianza de los estudiantes en su capacidad para ensefiar ciencias. Uno de
los hallazgos mas significativos es el incremento en la autoeficacia per-
cibida para explicar contenidos de ciencias a nifios y nifias de Educacion
Infantil (item 21), con una diferencia de medias de 1,21 (p<0,05). Esta es
una de las diferencias mas destacadas y sugiere un fuerte impacto de la
gamificacion en la autoconfianza docente de los estudiantes.
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GRAFICO 2. Diferencias de medias en los items de la dimension “Presente”,
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Asimismo, la percepcion de tener los conocimientos suficientes para la
ensefianza de los contenidos de ciencias del curriculum de Educacion
Infantil (item 22) también mejoré significativamente, con una diferen-
cia de medias de 1,36 (p<0,05). Estos resultados indican que la gamifi-
cacion no solo ha mejorado la actitud de los estudiantes hacia las cien-
cias, sino que también ha aumentado su confianza en su capacidad para
ensefar estos contenidos de manera efectiva.

contenidos de ciencias no deberian trabajarse en la escuela de Infantil
presenta una diferencia de medias de 0,14, pero esta no es significativa
(p=0,103), si bien el dato inicial ya era muy bajo, lo cual implica que
este alumnado consideraba, desde el inicio de la asignatura, la impor-
tancia de impartir contenidos cientificos en Educacion Infantil. Asi-
mismo, la idea de que ensefiar ciencias en la escuela de Infantil debe
ser aburrido muestra una diferencia de medias de 0,11, sin alcanzar sig-
nificacion (p=0,292).



TABLA 3. Resultados de la dimension FUTURO del cuestionario: valores medios y desvia-
cién estandar del cuestionario pretest (PRE) y del postest (POST). También se indica el
valor p del test t de muestras apareadas.

itema

Media PRE

Des. Est.
PRE

Media
POST

Des. Est.
POST

Dif. me-
dias

Valor p

17. No deberian trabajarse contenidos
de ciencias naturales en la escuela de
Infantil/Primaria.

1,07

0,26

1,21

0,42

0,14

0,103248

18. Deberia aumentar el tiempo dedi-
cado a ciencias naturales en la escuela
de Infantil/Primaria.

3,93

0,98

411

0,74

0,18

0,493844

19. Creo que trabajar contenidos de
ciencias naturales a nifios de Infan-
til/Primaria debe ser aburrido.

1,39

0,50

1,50

0,64

0,11

0,326189

20. Los contenidos de ciencias naturales
que pueda aprender son importantes
para mi futuro profesional como maes-
tro/a de Educacion Infantil/Primaria.

4,61

0,83

4,29

0,50

-0,21

0,184463

21. Actualmente, me siento capaz de
explicar contenidos de ciencias natura-
les a nifios de Infantil/Primaria.

2,68

0,82

3,89

0,63

1,21

<0,001*

22. Considero que actualmente tengo los
conocimientos suficientes para la ense-
fianza de contenidos de ciencias natura-
les propios de Educacion Infantil/Primaria.

0,79

3,86

0,52

1,36

<0,001*

Fuente: elaboracion propia.
*Diferencia significativa.

GRAFICO 3. Diferencias de medias en los items de la dimension “Futuro”.
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Nota: En tonalidad mas intensa, las diferencias significativas.
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En contraste, algunos items no muestran diferencias significativas, lo
cual es también relevante para una comprension completa del impacto
de la asignatura gamificada. Por ejemplo, la percepcion de que los

El anélisis cualitativo de los comentarios de los estudiantes revela una
notable diversidad de experiencias y percepciones sobre la gamifica-
cion de la asignatura de ciencias.

Una de las tendencias mas destacadas en las respuestas es el aumento
de la motivacion. Muchos estudiantes sefialaron que la gamificacion in-
crementod su interés y participacion en la asignatura: “me ha ayudado
mucho a estar motivada y a encontrar un sentido para hacer las activi-
dades planteadas”, refleja como la estructura gamificada proporcionod
un proposito claro y tangible para completar las tareas. Esta percepcion
se alinea con los resultados cuantitativos, donde como hemos visto se
ha observado un aumento significativo en la diversion al aprender cien-
cias y en la fascinacion por las clases de ciencias. La gamificacion pa-
rece haber creado un entorno mas dindmico y atractivo para el aprendi-
zaje, como lo evidencia el comentario de este otro estudiante: “ha sido
mucho més dindmico y entretenido”.

A pesar de estas criticas, la mayoria de los comentarios enfatizan el
impacto positivo de la gamificacion en la percepcion de las ciencias.
Un estudiante coment6: “ha cambiado mucho mi perspectiva, viendo
las ciencias de una forma mas positiva y motivadora”. Esta afirmacion
se correlaciona, nuevamente, con los hallazgos cuantitativos que indi-
can un aumento en la percepcion de que las ciencias son interesantes y
relevantes. La gamificacion no solo hizo que las clases fueran mas
atractivas, sino que también ayudoé a los estudiantes a desarrollar una
actitud mas positiva hacia el contenido cientifico.

Otro aspecto importante resaltado en los comentarios es el efecto de la
gamificacion en la colaboracion y la cohesion del grupo. El comentario
“ha cambiado mi actitud, ya que hemos estado trabajando todas a la
vez” sefiala como la estructura en equipos que se implement6 en esta
gamificacion facilitd un entorno de trabajo colaborativo. Esto es con-
sistente con la literatura que indica que la gamificacion puede fomentar
la cooperacion y el trabajo en equipo (Heras et al., 2023). Ademas,



varios estudiantes destacaron que la gamificacion los ayudo a ver su
progreso y a comprender mejor sus logros y areas de mejora. Un estu-
diante menciond: “ha sido interesante ver tu evoluciéon, cOmo avanzas
y ver traducido de forma virtual tus acciones tanto positivas como ne-
gativas”. Este feedback sugiere que la plataforma no solo hizo el apren-
dizaje mas interactivo, sino que también proporciond un sistema de re-
troalimentacion continuo que es crucial para el desarrollo académico.

Finalmente, la gamificacion también parece haber tenido un impacto en
la asistencia y la participacion en clase. “Me ha animado a asistir a las
clases y a participar mas” refleja como la metodologia gamificada in-
centivd una mayor involucracion en las actividades académicas. Este
resultado es especialmente relevante para la formacion de futuros do-
centes, ya que su actitud y participacion activa son fundamentales para
su desarrollo profesional y su futura practica docente.

Sin embargo, no todos los comentarios fueron unanimemente positivos.
Algunos estudiantes expresaron frustracion con ciertos aspectos de la
gamificacion. Un estudiante menciono: “en nuestra clase las cosas cos-
taban tantas monedas que en todo lo que ha durado la asignatura no he
podido comprar casi nada porque no tenia suficientes monedas. Y
cuando las tenia, ya estabamos al final de la asignatura. Yo bajaria los
precios para que las podamos conseguir antes”, sugiriendo que la eco-
nomia dentro de la plataforma puede haber sido un obstaculo para al-
gunos. Esta critica apunta a una posible area de mejora en el disefio del
sistema de recompensas dentro de la plataforma FantasyClass.

5. DISCUSION

Los resultados del test t de Student para muestras apareadas revelan que
la implementacion de la gamificacion ha tenido un impacto positivo
significativo en la actitud de los estudiantes de magisterio de Educacion
Infantil hacia las ciencias. Las mejoras en la capacidad de expresar
ideas, el disfrute del aprendizaje y la confianza en la ensefianza de las
ciencias destacan como areas clave de cambio. Estos hallazgos subra-
yan la eficacia de la gamificacion como estrategia educativa para fo-
mentar actitudes positivas y mejorar la preparacion docente en ciencias,
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y sugieren que su uso podria ser beneficioso en otros contextos educa-
tivos similares.

En primer lugar, los resultados cuantitativos muestran una mejora no-
table en varios items del cuestionario, indicando un cambio positivo en
la percepcion de las ciencias. Los estudiantes reportaron sentir que las
clases de ciencias eran mas fascinantes y motivadoras después de la
intervencion. Este hallazgo es consistente con estudios previos que han
destacado como la gamificacion puede incrementar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes (Hamari et al., 2014; Jiménez et al.
2024). La literatura sostiene (Bisquerra y Pérez, 2007) que las compe-
tencias emocionales, que incluyen la motivacion, son cruciales para el
aprendizaje efectivo, y los resultados de este estudio confirman que la
gamificacion puede actuar como un catalizador para el desarrollo de
estas competencias.

Complementando estos datos, los comentarios cualitativos refuerzan
esta tendencia. Varios estudiantes mencionaron explicitamente como la
gamificacion les ayudé a mantenerse motivados y encontrar un propo-
sito en las actividades académicas. Los testimonios ilustran como la ga-
mificacion no solo hizo las clases més atractivas, sino que también pro-
porciond un marco significativo para el aprendizaje, alinedndose con
los beneficios descritos por Dichev y Dicheva (2017) en su revision
sobre la gamificacion educativa.

Segun Bandura (1986), la autoeficacia influye de manera significativa
en la motivacion y el rendimiento, lo que se refleja claramente en el
incremento notable de la confianza de los estudiantes para ensefar cien-
cias tras la intervencion gamificada, donde se reportaron diferencias de
medias superiores a 1 punto en items clave (p<0.05). Este incremento
es crucial, dado que la autoeficacia docente es un predictor importante
del desempefio y la adopcion de practicas pedagogicas innovadoras
(Tschannen-Moran y Hoy, 2001). Este aumento en la autoeficacia su-
giere que la gamificacion puede ser una herramienta poderosa para re-
forzar la confianza docente. Al igual que lo observado por Friedrichsen
et al. (2011), los futuros maestros que se sienten mas seguros en su ca-
pacidad para ensefar ciencias son mas propensos a inspirar interés y
entusiasmo en sus propios estudiantes.
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Los comentarios cualitativos respaldan este hallazgo, con estudiantes in-
dicando que la gamificacion les proporciond una mejor comprension de
los contenidos y una mayor confianza en su capacidad para ensenarlos.

Asimismo, la mejora en la percepcion de la relevanciay la utilidad de las
ciencias, reflejada en la dimension del presente, también se alinea con
algunas de las ideas ya propuestas (NRC, 2012), que enfatizan que los
maestros competentes en ciencias tienden a emplear estrategias pedago-
gicas mas efectivas. La gamificacion parece haber jugado un rol crucial
en facilitar este proceso, al permitir un aprendizaje mas activo y centrado
en el estudiante, tal como sugieren Esteve y Solbes (2017). La percepcion
de que las ciencias hacen la vida mas saludable, facil y comoda, que mos-
tr6 una mejora significativa, puede estar vinculada a la implementacion
de metodologias activas que promueven una comprension mas profunda
y significativa de los contenidos cientificos. Este incremento en la com-
prension, junto con la mejora en la autoeficacia, combate lo reportado
por Appleton (2003), que sefiala una falta de confianza y preparacion en
el profesorado de Infantil para ensefiar materias cientificas.

Por otro lado, la implementacion de la gamificacion también facilité un
entorno de trabajo colaborativo, lo cual es fundamental en la formacién
de futuros docentes. Los estudiantes destacaron como la gamificacion
promoviod la cooperacion y la cohesion del grupo. Estos resultados se
alinean con la literatura que subraya el potencial de la gamificacion para
fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo (Sailer et al., 2017). La
experiencia compartida y las actividades cooperativas dentro de la pla-
taforma FantasyClass parecen haber creado un sentido de comunidad y
apoyo mutuo entre los estudiantes.

No obstante, no todas las experiencias fueron positivas. Algunos estu-
diantes expresaron frustracion con ciertos aspectos de la gamificacion,
como la economia interna de la plataforma. Este tipo de feedback su-
giere la necesidad de ajustes en el disefio del sistema de recompensas
para evitar desmotivacion y asegurar que todos los estudiantes puedan
participar plenamente en la experiencia gamificada.

Estos hallazgos se complementan con los resultados del estudio reali-
zado por Fabre Mitjans et al. (2023), quienes también observaron que la
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gamificacion educativa puede ser una estrategia pedagogica eficaz para
motivar a los futuros maestros de Educacion Infantil. En su investiga-
cion, los estudiantes reportaron una mayor motivacion y disposicion
para aplicar metodologias innovadoras en su futura practica docente, lo
cual coincide con los resultados observados en este analisis. La inclusion
de elementos ludicos y narrativos en la formacioén docente no solo me-
jora la actitud hacia las ciencias, sino que también prepara a los futuros
maestros para implementar estas estrategias en sus propias aulas.

5.1. LIMITACIONES Y POSIBLES LINEAS FUTURAS DE INVESTIGACION

A pesar de los resultados positivos, es importante considerar las limita-
ciones del estudio. La falta de un grupo de control limita la capacidad
para atribuir causalidad directa a la intervencion gamificada, si bien el
analisis cualitativo corrobora la mejora en la motivacion observada. Fu-
turas investigaciones deberian considerar un disefio experimental con
grupo de control para contrastar estos hallazgos. Ademas, la muestra
relativamente pequefia (N=28) puede no ser representativa de los futu-
ros docentes de Educacion Infantil, por lo que estudios con muestras
mas amplias y diversificadas serian necesarios. Ademas, la utilizacion
de cuestionarios autoinformados puede estar sujeta a sesgos de desea-
bilidad social, por lo que incorporar métodos cualitativos adicionales,
como entrevistas o grupos focales, podria enriquecer la comprension de
como y por qué la gamificacion influye en las percepciones y actitudes
de los estudiantes.

6. CONCLUSIONES

La implementacion de la gamificacion estructural en la asignatura de
ciencias para futuros docentes de Educacion Infantil ha tenido un im-
pacto positivo significativo en su motivacion y actitud hacia las ciencias.
La gamificacion no solo ha incrementado el interés y el disfrute de los
estudiantes por las clases de ciencias, sino que también ha mejorado su
percepcion de la relevancia y aplicabilidad del contenido académico. Es-
tos hallazgos subrayan el potencial de la gamificacion para transformar
la educacion y hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y relevante.



Ademas, los resultados han mostrado un aumento notable en la autoe-
ficacia docente de los estudiantes. La confianza en su capacidad para
ensefiar ciencias se ha incrementado significativamente, lo cual es cru-
cial para su futuro desempefio profesional. La experiencia de aprender
en un entorno gamificado parece haber proporcionado a los futuros do-
centes una base solida y motivadora para su formacion.
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