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RESUMEN

A lo largo de este trabajo se realiza una investigacion para comparar si los estudiantes
de espafiol para extranjeros adquieren los conocimientos de forma maés efectiva
mediante la ensefianza tradicional o mediante la ensefianza que introduce la
gamificacion como un recurso que fomenta el aprendizaje. Para comprobar si los
conocimientos se asimilan con mayor éxito aplicando la gamificacién, se han elaborado
una serie de actividades enfocadas a cada metodologia y basadas en las indicaciones del
Marco Comun de Referencia Europeo para, mas tarde, recoger los datos pertinentes.
Este experimento se ha realizado a un grupo de estudiantes de diversas nacionalidades,
edad, sexo y niveles. Se han analizado estadisticamente los datos recopilados y se ha
obtenido que, en la mayoria de los casos, el proceso de ensefianza-aprendizaje es mas
enriquecedor incorporando técnicas ludificadas que el basado en la metodologia

tradicional en clase de idiomas.

Palabras clave: Gamificacion, metodologia, ensefianza, espariol.

ABSTRACT

This paper makes a research to compare if students of Spanish as a Foreign Language
acquire knowledge more effectively through traditional teaching or through teaching
that introduces gamification as a resource that encourages learning. To check if
knowledge is better assimilated by applying gamification, a series of activities focused
on each methodology and based on the indications of the Common European
Framework of Reference for Languages have been developed to later collect the
relevant data. This experiment has been carried out on a group of students with different
nationalities, age, sex and levels. The collected data have been statistically analysed and
it has been obtained that, in most cases, the teaching-learning process in language
classes is more enriching by incorporating gamified techniques than based on traditional

methodology.

Keywords: Gamification, methodology, teaching, Spanish.
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1. INTRODUCCION

A lo largo de los afos, tanto la ensefianza como los docentes, han sufrido una
serie de cambios que han estado sujetos a las necesidades que la sociedad ha ido
experimentando. Del mismo modo, el avance de las tecnologias ha ofrecido numerosas
ventajas que, sin percatarnos, hemos ido amoldando a cualquier ambito de nuestra vida.
Una seccion que también ha evolucionado con el paso del tiempo y que sigue
haciéndolo de forma progresiva es el relacionado con la ensefianza de idiomas y, mas
concretamente, nos suscita interés la gamificacion usada como complemento al proceso
de aprendizaje de una lengua extranjera, en nuestro caso, al aprendizaje de espariol.

Dentro del panorama educativo, la libertad para usar las diversas metodologias
existentes motiva para obtener resultados exitosos durante la adquisicion de los
contenidos especificos no solo por el profesor, también por los estudiantes. Una de las
posibilidades que se incluyen dentro del aula como apoyo a la unidad didactica
correspondiente, aparte del uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TIC), ha sido la inclusion del factor ludico que Ultimamente esta suscitando mayor
interés como una nueva herramienta que plantea un amplio abanico de oportunidades,
principalmente, en la ensefianza de idiomas.

En este trabajo vamos a conocer los aspectos mas relevantes relacionados con la
gamificacion en el aula de Espafiol como Lengua Extranjera (ELE) asi como los
beneficios especificos que aporta a cada estudiante desde la motivacion individual hasta
la interaccion grupal respetando en todo momento el ritmo de aprendizaje de cada uno
y, por supuesto, tomando como referencia juegos que simulen situaciones
comunicativas reales. También se tendra en cuenta la busqueda de la motivacion, la
empatia con el resto de los compafieros, los puntos fuertes sin olvidar sus obstaculos
que, paulatinamente iran evolucionando durante el tiempo establecido para dicho
aprendizaje.

Este estudio tiene como objetivo la distincion entre el juego tradicional y la
gamificacion. Esta ultima tiene como propdsito el aprendizaje y mejora de las
competencias mediante el uso de un amplio abanico de juegos. Este tipo de juegos,
estan disefiados para promover la accion sin contar necesariamente con un ambito
ludico, es decir, puede 0 no entretener pero siempre va a perseguir un objetivo: el
desarrollo individual de la persona. Es por ello por lo que, en este estudio queremos

comparar si los estudiantes adquieren el mismo conocimiento mediante la ensefianza



tradicional, en la que se explica el tema en cuestion y se realizan actividades sobre lo
aprendido si, por el contrario, mediante la gamificacion, en la que se usan recursos
propios segun lo aprendido y ademas el estudiante estd méas involucrado en ello o si
realmente lo adquieren de forma igualitaria con ambos métodos.

Mi trabajo se va a centrar, por tanto, en el uso de la gamificacion en la
ensefianza de ELE. Mas concretamente en la comparacion del proceso de aprendizaje
del 1éxico de un nivel A1-A2 en espafiol mediante el uso de la gamificacion o si por el
contrario, los estudiantes afianzan mejor los conocimientos gracias al desarrollo
metodolodgico tradicional sin el uso de ningun tipo de mecanismo ludico. De esta forma,
podré comprobar si los conocimientos los adquieren con mayor éxito con el primer
proceso o en cambio, con el segundo. Nos gustaria demostrar que jugar en el plano
educativo no es perder el tiempo en absoluto, sino que es una forma muy innovadora
que, en este caso, tiene unas magnificas bases orientadas al estudio y al aprendizaje de
un segundo idioma.

El trabajo ha consistido en contrastar los resultados obtenidos de diferentes
metodologias durante el proceso de aprendizaje de un Iéxico determinado. En primer
lugar, hemos explicado como habitualmente el contenido correspondiente al tema y han
realizado construcciones gramaticales con las mismas. Después, han aprendido otro
bloque de palabras usando Unicamente técnicas gamificadas lo que conlleva
normalmente, a experiencias muy positivas y a captar la atencion del grupo.

A lo largo del trabajo se presentaran las caracteristicas del grupo escogido y el
contexto que les rodea para tenerlo en cuenta durante el estudio. Para la recogida de
datos, hemos usado la aplicacion “Kahoot!” ya que, consideramos oportuno mostrar los
resultados para dar pruebas reales de lo que estamos investigando. De esta forma, es
posible comprobar la efectividad de cada metodologia lo méas exacta posible.

Una vez entrados en materia, pasaremos a considerar tanto los objetivos

generales como especificos:

1.1. Objetivo general

El principal objetivo de este trabajo es cotejar si el aprendizaje realizado
mediante la metodologia habitual es igual de efectiva que el aportado mediante la
gamificacion.
También vamos a estudiar las caracteristicas que ofrece la metodologia basada en la

gamificacion y demostrar que los juegos son una gran herramienta de interaccion y
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aprendizaje en las clases de espafiol para extranjeros. Ademas, hemos creido necesario,
no solo referido a la adquisicion del contenido, también a la actitud o predisposicion del

estudiante frente a las clases.

1.2. Objetivos especificos

Una vez definido el objetivo general, debemos focalizar nuestra atencion en los
desafios especificos. En este trabajo, hemos establecido estos puntos para realizar de
forma satisfactoria el estudio en cuestion:

- Estudiar la evolucién del conocimiento adquirido de una L2 por los estudiantes
mediante el empleo de recursos ludicos.

- Comparacion del proceso de aprendizaje mediante el método tradicional y la
gamificacion en clase. Para ello, pretendo desarrollar una investigacion con un grupo de
estudiantes y mostrar los datos obtenidos.

- Definir los resultados y proponer una nueva forma de ensefianza aplicable en las clases

de idiomas.

2. MARCO TEORICO
2.1. Definicion de gamificacion

A lo largo de la historia, la presencia de las distintas hipotesis sobre el origen del
juego nos conduce primordialmente, a la dificultad del objeto de estudio. Por otro lado,
la repercusion a lo largo del tiempo de este tipo de actividad es significativa, puesto que,
actualmente se sigue usando en una amplia variedad de ambitos. Lo que esta claro, es
que el juego revela la expresion de libertad del ser humano independientemente de su
edad o sexo. EI comportamiento ladico provoca que el ser humano muestre de forma
natural su personalidad aun estando sujeto a una serie de normas establecidas. Se trata al
fin y al cabo, de una forma de competicion donde hay que alcanzar unos objetivos y
podriamos comparalo con la vida real. De ahi que desde la antigiedad, el juego se
clasificara dentro de la cultura de cada civilizacion. Actualmente, en el &mbito de la
educacion y mas concretamente en el campo de ELE, el juego, estd ganando su
particular auge en los altimos afios. Por ello, el juego es una actividad bésica en la vida
de los seres humanos. Un nifio juega porque si, siguiendo sus propios impulsos sin
ningun tipo de limitaciones mas que las que planteen el medio en el que se encuentre.

Esta conducta es generalmente llevada a cabo por la curiosidad. Este gran aspecto



provoca el descubrimiento de una nueva realidad, tanto en nifios como en adultos. Los
juegos ofrecen un espacio seguro para fallar y aprender, proponen desafios a los
usuarios y los proveen de retroalimentacion inmediata. Por lo tanto, estas caracteristicas
de los juegos animaron a los profesores a explorar su uso en la educacion para
transformar el ambiente de aprendizaje. EI término gamificacion que proviene del inglés
gamification, es bastante reciente y comenzo a utilizarse en el &rea de negocios para
referirse al uso de mecénicas de juego con el fin de atraer y persuadir la audiencia, asi
que, esta tendencia se potencio aun mas con el uso de la tecnologia y de los medios
digitales. De esta manera, el término gamificacion comenzd a adaptarse en la educacion
para referirse a la aplicacion de elementos de juego para involucrar a los estudiantes,
motivarlos a la accion, promover el aprendizaje y la resolucion de problemas. Esto
quiere decir que no se trata de usar juegos en si mismos, sino tomar algunos de sus
principios y mecanicas tales como cooperacion y competencia, libertad de elegir,
puntos, narrativa, incentivos, retroalimentacion y reconocimiento para favorecer la
experiencia de aprendizaje entre otros.

Durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, la gamificacion funciona como
una estrategia didactica motivacional para provocar comportamientos especificos en el
estudiante dentro de un ambiente que sea atractivo, que genere un COMPromiso
relacionado con la actividad en la que participa para lograr experiencias positivas y
alcanzar un aprendizaje significativo. Por ello, la implementacion de esta tendencia no
consiste tan solo en hacer una actividad mas divertida, si no, que debe conjuntar los
elementos del juego con un buen disefio instruccional que incorpore actividades
atractivas y retadoras para que guien la experiencia del estudiante y para que desarrolle
las competencias esperadas en el nivel indicado.

Es importante que, antes de disefiar un ambiente gamificado en clase, el docente
debe establecer primeramente unos objetivos por el cual desea implementar esta
tendencia como por ejemplo:

a) Mejorar la participacién en un grupo de bajo desempefio.
b) Incrementar las habilidades de colaboracion.
c) Motivar que los estudiantes entreguen su tarea a tiempo.

Tener un objetivo claro al gamificar hace mas facil disefiar el curso y
posteriormente evaluar si dicho objetivo se cumplid. Posteriormente, el docente debe
elegir los principios y elementos del juego que le resulten mas convenientes para lograr

el fin planeado. Otro aspecto que considerar son los tipos de jugadores a quienes ira
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dirigida la actividad, asi como también seleccionar los recursos pedagogicos Yy
tecnoldgicos que apoyan a su disefio. Al implementar la gamificacion, el profesor guiara
a sus alumnos por el trayecto que siguen como jugadores, asi podra combinarse la
gamificacion con otras estrategias de ensefianza-aprendizaje que permitan desarrollar
las competencias esperadas para el estudiante. Las evidencias obtenidas durante este
trayecto harén posible la evaluacion de su desempefio.

Para resumir, los fines que conseguir por el profesor seran los siguientes:

a) Definir un objetivo claro por el cual se desea gamificar.

b) Combinacion de los elementos de juego y de la instruccion pedagogica:
consecucion del propoésito determinado.

c) Buscar que la implementacion de la gamificacion considere el proceso de
aprendizaje y no solo se use para premiar un resultado.

d) Brindar informacion y retroalimentacion de tal modo que los estudiantes
entiendan qué pasa en la actividad y como esta apoya a los objetivos de
aprendizaje.

e) Usar recompensas de tal forma que propicie la motivacion intrinseca en los
estudiantes al darse cuenta de que han mejorado en alguna habilidad o en un
nuevo conocimiento.

f) Si las recompensas o puntos tienen una repercusion en la calificacion, esta debe
reflejar el desempefio individual y el grado de desarrollo de las competencias
esperadas en el estudiante.

g) Evitar cambiar las reglas durante el desarrollo del juego: los jugadores reciben
esta informacion como negativa y pueden perder el intereés.

h) Documentar las experiencias y compartirlas con el resto de docentes para que

sirvan de referencia si estos quieren implementar esta tendencia en clase.

2.2. Aplicacion de la gamificacion en clase por diversos autores

Segun Garcia y Sevilla (2019) las evoluciones acontecidas en el panorama
educativo, principalmente las enfocadas al aprendizaje de segundas lenguas, han optado
por el uso de una herramienta didactica llamada ‘“gamificacion”. Estos autores
demuestran que esta nueva metodologia es dinamica, activa y puede incrementar la
efectividad tanto en el proceso de adquisicion de una lengua como en la actitud de cada

estudiante.



Por otro lado, Arias, Jadan y GoOmez (2019) comentan que los nuevos
procedimientos educativos basados en la tecnologia incentivan la innovacion en las
clases. Esto puede tener una serie de consecuencias positivas porque a medida que la
sociedad experimenta cambios, también lo hara la metodologia pedagogica usada por
los docentes. Se trata de abandonar progresivamente las rutinas de ensefianza propias de
mucho tiempo atras y encaminarlas hacia un ambiente més interactivo y ameno. Otra de
las ventajas las experimentara el estudiante que mediante el uso de estrategias ludicas
como aplicacién de apoyo a las unidades didacticas, va a notar una mejora instantanea
en su proceso de absorcion del conocimiento. El objetivo, por tanto, es aprender de una
forma diferente pero divertida.

Del Valle, Tolentino y Gardufio (2020) demuestran gracias a una investigacion
que la gamificacién es una forma de ayudar al desarrollo de las habilidades cognitivas
de los estudiantes y, supone una mejora significativa del rendimiento de las habilidades
especificas para, en este caso, el aprendizaje de un idioma.

Segun Paramo (2020) la educacién en los Gltimos afios ha obligado al docente a
reinventarse y a renovar su metodologia en clase, particularmente los recursos ludicos
basados en las tecnologias o en los medios de comunicacion. En un primer momento, el
uso de la gamificacion por parte de los docentes se toma con cierto recelo, sin embargo,
una vez comprobada la efectividad en clase, esta herramienta consigue cada vez mas
puntos no solo en la ensefianza de una segunda lengua, también en el &mbito educativo
general. El propdsito consiste en la unién de gamificacién e innovacion para obtener asi
resultados exitosos y originales, diferente a lo que la metodologia tradicional puede
ofrecernos.

Mateo y Ruiz (2018) realizaron una investigacion en la que analizaron la
evolucion de la gramatica en un grupo de estudiantes de espafiol como lengua extranjera
usando dos técnicas diferentes. Un grupo usé la plataforma online Kahoot! para
comprobar la adquisicion de conocimientos y, al mismo tiempo, el otro grupo realizo
una serie de actividades en papel. Las profesoras sefialaron los errores a ambos grupos y
los estudiantes corrigieron sus respectivas redacciones. La conclusion a la que llegaron
es que, ambos resultados fueron positivos, sin embargo, el grupo que realiz6 su estudio
mediante la aplicacion Kahoot! obtuvo un menor nimero de errores que el grupo que
realizo las actividades sobre papel.

Por otro lado, Casco y Dias Ayuga (2016) comparan las estructuras usadas

durante las conversaciones informales tanto en nativos espafioles como en estudiantes
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de ELE de un nivel B2-B2+. Para ello, han usado los principios de la gamificacion
usando un juego de cartas en el que cada estudiante tiene que interpretar un rol creando
una dinamica de acusaciones y defensas entre los estudiantes, por lo tanto, se trata de
crear un contexto en el que tengan que usar el lenguaje informal y recurrir a las
estructuras especificas para argumentar. De esta forma, se fomenta el uso de este tipo de
férmulas en situaciones comunicativas en las que cada estudiante tiene que aportar su
opinién para que el juego tenga sentido y se cree esa interaccion tan importante en el
aprendizaje de un idioma.

Existen otros autores que apuestan por las oportunidades que ofrecen los
videojuegos. Uno de ellos es Lopez Andrada (2013) que ha optado por trabajarlos como
material didactico en la clase de ELE. Es cierto que este ambito esta sujeto a una serie
de caracteristicas de los estudiantes, quizas mas destinado a un grupo de edad. Sin
embargo, se ha comprobado que es sumamente eficaz durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de una nueva lengua y que, si se presenta como una nueva herramienta
didactica es posible su inclusién a lo largo de los afios, puesto que, actualmente no es un
recurso muy utilizado en el aula. El objetivo es acercar al estudiante a contextos reales
para que sea lo mas similar a las situaciones comunicativas que se puedan desarrollar en
el pais donde se hable la lengua en concreto.

Otro apartado importante es el referido al uso de las aplicaciones moviles para
aprender un idioma. El estudio realizado por Tejedor-Garcia et al (2016) se centra en
una en concreto denominada TipTopTalk! cuyo punto mas fuerte es la practica de la
pronunciacion basada en la técnica de pares minimos. El objetivo es integrar en el
sistema una serie de metas a conseguir para que el estudiante consiga dedicar al menos
un periodo de tiempo aprendiendo el idioma elegido. A continuacion, muestro tanto el

logo como un ejemplo del funcionamiento de la aplicacién comentada:
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Del mismo modo, Rachels y Rockinson (2017) examinaron la conocida
aplicacion para aprender idiomas denominada Duolingo. En este estudio se compard el
aprendizaje de un grupo de estudiantes cuyo idioma nativo era el inglés y el idioma
aprendiente era espafiol. Durante un periodo de doce semanas, un grupo de estudiantes
adquiridé los conocimientos mediante el sistema educativo tradicional y otro grupo
utiliz6 durante todo ese tiempo Duolingo para aprender el mismo contenido. La
conclusién del estudio demostré que no habia diferencias significativas entre ambos
grupos, por lo que la aplicacion es un recurso didactico muy efectivo para aprender un

nuevo idioma.

duolingo
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Otro recurso importante cuyo uso se ha incrementado en los ultimos afios han
sido las TIC. Jiménez Palmero et al. (2016) destacan la necesidad de estos elementos en
las unidades didacticas, puesto que, ofrecen nuevas alternativas para poder ampliar y
mejorar los modelos de planificacion de una clase. En este sentido, se puede enfatizar el
uso de aplicaciones como Facebook, Twitter, Youtube, Kahoot! o el propio correo
electronico. La creacion de blogs también es efectiva y dado que en estos Gltimos meses
la gran mayoria de las clases han sido de forma online quizas, el uso de este tipo de
recursos han ofrecido una serie de ventajas a las que no estdbamos acostumbrados
anteriormente. Por ejemplo, usar cortos, peliculas o canciones para practicar la destreza
auditiva y oral agudiza los sentidos de los estudiantes y se trabaja también contenido
cultural de Espafia. Al fin y al cabo, se trata de organizar las clases atendiendo a las
necesidades de los alumnos y en cuanto a material, no solo al manual y a los recursos
habituales sino también a las oportunidades que nos ofrecen las TIC.

Autores como Pomata y Diaz (2016) decidieron realizar una investigacién sobre
la influencia durante el proceso de aprendizaje de las TIC. Para ello, plantearon una
metodologia basada en un entorno virtual y la llevaron a cabo en seis centros de
ensefianza de espafiol para extranjeros en Japon. El equipo con el que contaban estaba
formado en el manejo de cualquier tipo de tecnologia lo que fomentaba el uso de las

mismas en cada sesion. EI conocimiento por parte de los estudiantes de la mayoria de
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las aplicaciones ayudo a la integracion y motivacion de los deméas departamentos que no

habian contemplado las tecnologias como herramientas didacticas.

TIC

Con estos estudios centrados en propuestas didacticas basadas en la

gamificacion es posible confirmar que este tipo de secuencias incrementan la
motivacion del alumnado y captan su atencion durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Como bien expone Alcaraz (2019) cada vez en mas programas educativos
vinculados a la adquisicion de una nueva lengua se estan incluyendo la gamificacion
como nuevo apartado en los modelos de planificacion de clases, incluso en los manuales
mas actuales. En este contexto, no solo aparecen propuestas en las que se incorpora el
juego en clase, también cierta formacion especifica para los docentes y asi
familiarizarse con esta nueva herramienta. El objetivo es perseguir la inclusion de la
gamificacion en el plano académico, es decir, se suelen abordar propuestas que
Unicamente tienen cabida en clases especificas. Todavia no se ha incorporado como un
recurso necesario dentro de la ensefianza reglada y quizas, una vez conseguido esto sea
posible enriquecernos de las posibilidades que nos ofrece tanto a los estudiantes como a
los docentes, para poder usar una nueva técnica durante el aprendizaje de una lengua.
Asi, gracias a los dispositivos tecnoldgicos tales como tablets, mdviles y
ordenadores portatiles entre otros, existen propuestas que ofrecen numerosas
alternativas en el plano educativo. En este caso, la combinacion entre la ensefianza
tradicional y la gamificacion ofrece resultados exitosos, puesto que, se realiza la
explicacion del tema en concreto y, se culmina con el correspondiente juego para
afianzar lo aprendido. En este caso, Veljovick (2017) realizé un estudio en un grupo de
estudiantes para averiguar si la aplicacion Kahoot! podia incluirse en la metodologia
para la ensefianza de idiomas y las conclusiones fueron positivas. Los estudiantes
demostraron una mejora en todas las destrezas estudiadas hasta el momento, incluida la

motivacion que mostraban los estudiantes por la asignatura en cuestion.
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Por otro lado, un tipo de ocio muy comun incorporado en la ludificacion, son los
escape rooms. Esta comprobado que refuerzan tanto el trabajo en equipo como la
comunicacion y el progresivo desarrollo de las necesidades de cada grupo. Segun
Martin-Queralt y Batlle-Rodriguez (2021) “Ademas, otra caracteristica importante es la
del trabajo en grupo, la cooperacion y la colaboracion entre los participantes para
conseguir el objetivo final” (p. 4). Es una forma de entretenimiento que orientada a la
ensefianza puede ser un gran recurso para el aprendizaje de los estudiantes. Esto es lo
que estudiaron Martin-Queralt y Batlle-Rodriguez (2021) en su investigacion sobre la
reaccion de los estudiantes ante un escape room aplicado a la teoria aprendida. Los
resultados mostraron que los estudiantes reaccionaron de forma positiva ante la
comprension del contenido y el desarrollo de la clase habia sido mucho maés interactivo

que en otras ocasiones.

ESCAPE ROOM

EN EDUCACION

11



Otro aspecto importante es la labor del docente, su papel durante este proceso
sera el de marcar los procedimientos y los objetivos para conseguir los contenidos
expuestos a principio del curso. Serd el encargado de incentivar al alumnado y de
conocer todas las necesidades del grupo. Se trata de ser una figura que otorga seguridad
y respeto desde la cercania y la empatia hacia sus alumnos. También tendrd que
promover la diversion en clase y el dinamismo para que la participacion sea activa y
para que practiqguen la L2 sin realmente percatarse de ello. De esta forma,
conseguiremos una inmersion lingtistica magnifica. Al fin y al cabo, es un intercambio
tanto para el estudiante como para el docente, puesto que, el profesor absorbe nuevos
elementos culturales de los alumnos que puede poner a disposicion de sus futuros
grupos. Segun Damaris Cordero (2018) el papel del docente es dificil puesto que es el
encargado de crear el interés por la adquisicion de nuevos conocimientos y de
mantenerlo durante un periodo de tiempo determinado. A lo largo de los afios, la labor
docente ha estado marcada por una serie de patrones que han otorgado resultados
exitosos y quizas, sea el momento de incorporar la ludificacion al método de ensefianza
escogido. En este caso, la autora realizd una investigacion usando diversas técnicas de
gamificacion en un grupo de personas que estaban aprendiendo inglés en la Universidad
de Costa Rica. Los resultados fueron satisfactorios porque el desarrollo habitual de las
clases experimenté cambios al incluir la gamificacion como herramienta didactica. El
proceso de aprendizaje fue méas enriquecedor de lo que suele serlo mediante la
metodologia tradicional.

Otros autores como Fernandes da Costa et al. (2019) comprobaron que la
gamificacion en clase promueve la interaccion entre los estudiantes y los motiva hacia
el nuevo aprendizaje, es decir, se trata de trabajar el juego en un contexto educativo y lo
mas similar posible a las situaciones comunicativas que cada estudiante puede
experimentar en cualquier momento. Es una forma de promover la competicion y al
mismo tiempo el trabajo colaborativo en este ambito concreto, que mas tarde podra ser
proyectado sobre las situaciones acontecidas durante la vida cotidiana.

Abreu-Melian (2018) expone en su investigacion que el uso de la gamificacion
en las aulas es realmente Gtil y como en la ensefianza de idiomas, ha alcanzado su
posicion siempre desde una perspectiva pedagdgica. Por otro lado, Del Moral (2012)
aboga por la distincion de las caracteristicas de cada situacion, edad, sexo del estudiante
0 grupo de estudiantes, ya que, se consideran aspectos pertinentes para la elaboracion de

una secuencia didactica en la que se incluyan elementos ladicos. Por otro lado,
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Izquierdo (2005) expresa su convencimiento sobre la importancia del léxico en el
aprendizaje de una lengua extranjera porque se considera un aspecto muy relevante en
el acto comunicativo.

2.3. Evolucion de la metodologia tradicional en la ensefianza de ELE

A lo largo de los afios, la ensefianza ha experimentado una serie de cambios
influenciados por el desarrollo de la sociedad. Si nos remontamos a la primera
gramatica castellana publicada por Elio Antonio de Nebrija y seguimos por los
elementos didacticos usados actualmente, es indudable afirmar el amplio abanico de
metodologias que se han utilizado durante el aprendizaje de una lengua extranjera.
Ademas, esto ha permitido comprobar las ventajas e inconvenientes de los
procedimientos aplicados en la ensefianza desde un punto de vista pedagdgico. Como
bien dice Martin Sanchez (2009) “A partir del Humanismo, y con el auge de las nuevas
lenguas modernas, el comercio, y la difusion de las ideas por toda la Europa
renacentista, el estudio de las lenguas extranjeras, y por ende, la perfeccion
metodoldgica, vivido un momento de eclosion, si bien es cierto que no seria hasta el siglo
XX cuando verdaderamente se produjera una revolucion metodoldgica” (p. 55). Esto
quiere decir que a partir de ese momento, los maestros de la época han tenido siempre
un especial interés en encontrar técnicas que reforzasen aspectos relacionados con el
aprendizaje de una segunda lengua y fueron los que posteriormente, escribieron sobre la
diversidad metodoldgica que ha surgido durante el paso del tiempo.

En el caso de la ensefianza del espafiol como lengua extranjera, la basqueda de
un método adecuado es lo que cada docente ha debido plantearse en algin momento. La
cuestion es, ¢qué método debemos seguir? El procedimiento que elijamos determinara
los resultados que pretendamos recoger al final del curso. También, debemos tener en
cuenta una serie de obstaculos que se pueden presentar durante el proceso de
aprendizaje y que se intentara solucionar frente a los grupos venideros, por lo tanto, las
caracteristicas de cada grupo seran determinantes para la dinamica o los recursos
didacticos usados en clase, es decir, lo que funciona en un grupo, no tiene por qué
funcionar en otro distinto. La ventaja de experimentar es la experiencia que va a otorgar
a los docentes para que las técnicas empleadas sean las mas adecuadas y adaptadas a
cada grupo de estudiantes. El propdsito al fin y al cabo, es conseguir un aprendizaje
eficaz. Segiin Martin Sanchez (2009) “En este sentido, no podemos desprendernos del
principal objetivo de todo proceso educativo: la necesidad de transformar al sujeto, de
mejorarlo”. (p. 55)
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Es evidente que, durante el proceso de aprendizaje de lenguas extranjeras se han
probado numerosos métodos educativos que han aportado ventajas, pero también han
sido objeto de critica, puesto que, siempre suscitaba alguna mejora. Esto ha sido
motivado por los docentes para encontrar la metodologia idonea durante la ensefianza de
espafol para extranjeros. Asi, el método tradicional se ha considerado durante mucho
tiempo como el procedimiento que mejor se adapta a las necesidades de los alumnos
cuyo principal objetivo consistia en que los estudiantes interactuaran en situaciones
comunicativas reales y asi, mantener conversaciones sin ningln problema. Sin embargo,
la sensacidn por parte de los estudiantes no era la esperada, ya que, en la mayoria de los
casos la adquisicion de los contenidos resultaba exitosa, pero la interaccién no era
satisfactoria en contextos reales. EI método tradicional toma la graméatica como
protagonista del aprendizaje, es decir, se opta por explicaciones gramaticales,
actividades para rellenar huecos, escribir oraciones y posteriormente, memorizacion del
contenido.

Finalmente, la constante busqueda de las mejores técnicas para el desarrollo del
aprendizaje, dio como resultado la comprension de que la ensefianza evoluciona al igual
que la sociedad. Debemos como docentes, combinar los procedimientos que mejor se
adapten a los grupos de estudiantes e intentar obtener una retroalimentacion que dé
lugar a resultados victoriosos. Si evolucionamos e incorporamos nuevos materiales a lo
que ya sabemos que nos funciona, quizas la nueva puesta en practica sea mejor que la
anterior. Con esta afirmacion, no se le resta importancia a la metodologia tradicional, al
contrario, lo que se debe seguir haciendo es investigar nuevos recursos a partir de lo ya
establecido. Segiin Martin Sanchez (2009) “Tarea de todos es, ahora que conocemos
nuestro pasado, utilizar lo que de positivo tiene para, desde él, planteemos una nueva
metodologia y plan de actuacién docente, porque si existe una profesion que exija un

continuo reciclaje, esa es la funcion docente” (p. 68)

3. MARCO METODOLOGICO

Esta investigacion esta situada en la observacion del aprendizaje del Iéxico
espafol mediante la comparacion de dos metodologias, una basada en la ensefianza
tradicional y la otra en el enfoque de la gamificacion. Es cierto que, el contexto también
es usado como un aspecto importante en este estudio, por ello, el aula de ELE se
manifiesta como un espacio que converge dos roles importantes, el de docente y el de

estudiante. Una vez ahi, los alumnos ejercen las diversas personalidades que posean a la
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hora de aprender una segunda lengua al igual que lo harian en la vida real. Los aspectos
gue no han sido estudiados estan practicamente relacionados con la gramatica, debido a
que me he centrado en el uso del vocabulario. Obviamente es necesario el uso de la
gramatica para ello, pero la he dejado en un segundo plano apostando asi, por la
funcionalidad del Iéxico.

En este trabajo nos centramos en el proceso de absorcion del 1éxico por parte del
alumnado de ELE. El problema que quiero observar es la diferencia existente entre el
método comun para aprender un idioma y las distintas alternativas existentes para
aprender el mismo contenido. Los objetivos que busco son el enfoque que se le puede
otorgar a la gamificacion y su aplicacion en la clase de ELE. Muestro los distintos
juegos usados en clase para que sirvan como ejemplos de recursos educativos y el peso
de este tipo de materiales ludicos en la evolucion y mejora del idioma en cada hablante.
Por tanto, me gustaria formular la siguiente pregunta de investigacion: ¢Por qué no
intentar unos recursos mas dindmicos en este contexto e incentivar al estudiante a
mejorar sus competencias en este panorama educativo?

Para explorar este aspecto, he realizado el estudio a unos sujetos, en este caso, a
un grupo de 19 alumnos de nacionalidades diversas: doce estadounidenses, un
australiano, una inglesa, un congolefio, un malayo, un suazi y dos canadienses con
edades comprendidas entre dieciséis y veinte afios que estan estudiando esparfiol por
primera vez. De esos diecinueve, quince son chicos y cuatro son chicas y estan
estudiando espafiol porque asisten a una academia de fatbol. Por otro lado, el nivel de
estudios es el mismo, ya que, todos estan estudiando en el instituto y tienen clases
online con sus respectivos tutores. La situacion profesional sigue el mismo perfil, todos
estudian, sin embargo, buscan trabajo como futbolistas profesionales en un futuro
préximo. Por ultimo, los intereses y las necesidades de cada uno de ellos (mediante
conversaciones llevadas a cabo durante las primeras clases) se centran en el aprendizaje
de espafiol porque buscan aprender una nueva lengua para poder entender a los
entrenadores y a sus comparieros espafioles. Partimos de la base de que, ninguno de
ellos ha tenido este contacto previamente, asi que, todos buscan aprender cémo
comportarse e interactuar en la cultura meta en la que van a vivir durante una
temporada.

En los siguientes graficos mostramos las caracteristicas de los estudiantes tales

como el sexo, la nacionalidad y el nivel de espafiol perteneciente a cada estudiante:
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Figura 1. Sexo de los estudiantes

H Chicos

M Chicas

Fuente: elaboracion propia.

Figura 2. Nacionalidad de los estudiantes

M Estados Unidos
M Australia

B Malasia

M Suazilandia

H El Congo

M Reino Unido

= Canada

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 3. Nivel de espafiol de los estudiantes

mAl
mA2

Fuente: elaboracion propia.

El presente estudio esta elaborado para ser efectuado en las instalaciones de una
academia de esparfiol ubicada en Almufiécar, un pueblo de Granada situado en Espafia,
durante la realizacion de un curso de espafiol con una duracion de aproximadamente
unos ocho meses. Esta investigacion se realizé como complemento a la unidad didéctica
correspondiente durante una semana a finales de abril. Para ello, contdbamos con la
ventaja de que los estudiantes estaban en constante inmersion cultural a causa de su
estancia en un lugar diferente al nativo, en este caso, un pueblo de Granada. Quizas, el
rasgo mas destacable es que todos hablan inglés como lengua nativa, teniendo en cuenta
las variaciones existentes entre cada zona geografica. Por ello, las clases se
desarrollaran en inglés y en espafiol, es decir, se realizaran las explicaciones de los
gjercicios en inglés y las respuestas y conversaciones entre ellos en espafiol. La
competencia comunicativa de este grupo esta clasificada en un nivel Al- A2 segun el
MCER.

3.1. Experimento

Durante el mismo dia, se ha explicado adjetivos relacionados con sentimientos
y/o emociones y se les ha preguntado si acompafian al verbo ser o estar. Después, una
vez entendido el vocabulario y las construcciones gramaticales que pueden formarse,
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hemos solicitado la escritura de varios ejemplos usando las expresiones aprendidas. Este
trabajo se realizd de forma individual. Mas tarde, se les pidi6 que mantuvieran una
conversacion breve en parejas para practicar lo aprendido y que escribiesen tres
oraciones usando los adjetivos o expresiones que mas les gustasen. Después, se realizo
un “kahoot!” para comprobar si el conocimiento estaba afianzado y obtener asi los
resultados de esta metodologia.

Una vez terminado este procedimiento, empezamos con el siguiente. En este
caso, se trata de ensefiar otro blogue de palabras mas especifico relacionado con la
comida, nos interesaba que este vocabulario fuese totalmente desconocido para ellos. El
procedimiento a seguir fue distinto al anterior, en esta ocasion, el tomo ha sido
ensefiado mediante la gamificacion, es decir, usando las técnicas propias de un juego
que consiste en realizar descripciones en espafiol de dichas palabras. La clase estaba
organizada por dos equipos: uno de diez y otro de nueve personas. Se les repartian una
serie de cartas y tenian que describir en esparfiol para que el otro equipo adivinase las
palabras otorgadas. El otro equipo realizé la misma operacion siempre controlada por
un pequefio reloj de arena. El equipo ganador sera el que acierte mas palabras durante
un determinado tiempo. Una vez realizado ambos procesos, el objetivo es examinarlos
para comprobar si han adquirido el conocimiento de la misma forma o por el contrario,
una metodologia es mas efectiva que otra. Para ello, usamos la aplicacion “kahoot!”

como en el caso anterior para llegar a unas conclusiones méas aproximadas.

3.2. Material empleado para la investigacion

3.2.1. Método tradicional

En la primera parte del estudio, empezamos la clase repasando las caracteristicas
que diferencian ser, estar y tener haciendo participes en todo momento a los estudiantes.
Una vez establecidas, nos centramos en los verbos estar y tener y en los adjetivos que
pueden acompafiarlos para expresar emociones y sentimientos. El siguiente paso fue
preguntar si recordaban algunos de estos adjetivos mientras realizabamos una division
escribiendo “Estar” en el lado izquierdo de la pizarra y “Tener” en el lado derecho.
Algunas de las expresiones fueron aportadas por los estudiantes y otras, las afiadimos
nosotros, ya que preguntaban como se decian ciertos adjetivos en inglés porque no los
recordaban o nunca los habian estudiado. Las palabras escogidas han sido atendiendo a
las indicaciones que el Marco Comun de Referencia Europeo tiene recogido. En cuanto
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a la riqueza del vocabulario relativo al nivel Al establece lo siguiente: “Tiene un
repertorio basico de palabras y frases aisladas relativas a situaciones concretas” (p. 109)
y para un nivel A2: “Tiene suficiente vocabulario para expresar necesidades
comunicativas basicas. Tiene suficiente vocabulario para satisfacer necesidades
sencillas de supervivencia” (p. 109).
A continuacion, mostramos las palabras que usamos para realizar el estudio

correspondiente:

Estar

- Sorprendido/a

- Aburrido/a

- Enamorado/a

- Triste

- Feliz

- Enfadado/a

- Preocupado/a

- Agobiado/a
- Contento/a
Tener

- Hambre

- Sed
3 e ASUSTADO
= Sueno P if . - P ~§

- Prisa
- Calor
- Frio
Otras expresiones:
“Qué asco”
- “Que guay”
- “Quélata”
“Perita”
Despueés de ver y entender estas palabras, escribieron varias oraciones usando las
expresiones que mas les gustasen para después mantener una breve conversacién en
espafol con el comparero. Una vez finalizado, pasamos al “kahoot!” elaborado por

nosotros mismos para comprobar si la adquisicion del contenido fue fructifera.
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3.2.2. Instrumento de medicion: Kahoot!

Esta aplicacion es una técnica gamificada usada habitualmente por los
profesores en clase para repasar de una forma mas divertida los contenidos aprendidos
durante la sesion concreta. Los dispositivos necesarios son un ordenador portatil, una
pantalla de television o el movil por parte del profesor y mdviles por parte de los
estudiantes para poder jugar y trabajar bien la aplicacion. Después, sera necesario
buscar el kahoot correspondiente al tema estudiado que aportara un nimero pin para ser
introducido por los estudiantes que buscaran en internet “Play Kahoot!”. Una vez
realizados estos pasos, el siguiente sera escribir el nombre y ya estaremos preparados
para jugar la partida. La dindmica es similar a un concurso porque cada estudiante sera
evaluado por su rapidez y agilidad contestando la respuesta correcta entre varias
opciones, eligiendo la correcta convirtiéndose asi, en una competicién muy interesante.
Lo mas destacable, es que se pueden buscar secuencias ya elaboradas por alguien o
realizar las nuestras si nos interesa un tema en concreto y, no encontramos nada que nos
sirva para incorporarlo en clase. Las ventajas de estas aplicaciones son numerosas y
quizas, la mas importante es la libertad a la hora de crear contenido. Es una forma
sencilla y original de motivar a los alumnos y de captar su atencion porque estan
aprendiendo sin realmente percatarse de que lo estan haciendo. Su uso suele ser muy
comun en el &mbito académico y, principalmente, en las clases de idiomas.

Por ello, decidi trabajar con esta aplicacion para medir la capacidad de aprendizaje
tanto con un método como con otro. En este primer caso tradicional, he escrito
oraciones y he afladido imagenes para que sean capaces de relacionar la oracién con la
imagen y adivinar la respuesta correcta. Entre las respuestas se dan cuatro opciones de
las cuales una es la correcta. Es importante destacar que también se trabaja tanto el
namero de los adjetivos como el género. Un ejemplo de lo que estamos comentando lo

muestro en las siguientes imagenes:
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- Ejemplo con “estar”:

12 - Quiz
Tengo que hacer mucho trabajoy

estoy agobiada

estoy aburrida

estoy alegre

estoy sorprendida

- Ejemplo con “tener”:
1 - Quiz
Lareunionesalas12230 ynovieneelbus.j___ !
Tengo hambre
Tengo calor

Tengo sueno

Tengo prisa

- Ejemplo con expresiones:

15 - Quiz
Hayunpeloenmicomida.;__ !

u Quérico
Qué lata

Qué asco

Qué guay

b
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3.2.3. Gamificacion
La segunda parte de la clase se centrd6 en esta metodologia. El procedimiento que
seguimos fue distinto. En primer lugar, el vocabulario seleccionado trataba sobre
comida mas concreta que no habian estudiado en clase y que, si tenian alguna idea del
significado podria ser por su constante exposicion linguistica fuera del aula. Para ello,
usamos un juego de mesa denominado “Time’s up” en el que aparecian unas veinte
palabras y de las cuales seleccioneé las quince que consideramos iddneas para realizar el
estudio, ya que hasta ahora, solo habiamos estudiado vocabulario basico de la comida
para que se pudiesen desenvolver en las situaciones comunicativas mas comunes como
podria ser el hotel en el que se hospedan o en la calle. Asi que, necesitabamos que las
palabras usadas durante el este estudio fuesen totalmente desconocidas para ellos o, al
menos, la mayoria de ellas. Muestro estas palabras a continuacion:

- Magdalenas

- Gofres

- Tarta

- Bizcocho

- Filete

- Pan

- Aceitunas

- Palomitas de maiz

- Galletas

- Zumo de fruta

- Tostadas

- Mermelada

- Calabaza

- Pifa

- Cereza
3.2.4. Material empleado: Time’s up!

Seleccioné este juego de mesa que uso en mis clases de forma didactica para

afianzar los conocimientos y fomentar el desarrollo personal de los estudiantes. Se trata
de un juego de mesa didactico y cooperativo. Es fantastico para pensar numerosas
técnicas para que tu compafiero sea capaz de descifrar lo que le intentas decir. El
procedimiento es intentar usar sindnimos y otras construcciones para llegar a la

respuesta correcta segun la tematica del juego.

22



Informacion didactica del juego

Expresion oral, comprension auditiva,
DESTREZAS INVOLUCRADAS: colaboracién en grupo, imaginacion,

tematica relacionada con la comida.

Vocabulario en general, comprension
OBJETIVOS GRAMATICALES _ o _
escrita, dominio del léxico.

Entender el significado de las palabras

gue aparecen en las tarjetas e intentar
OBJETIVOS COMUNICATIVOS . o )
transmitirle dicha informacion a su

compariero.
NIVELES Al-A2
DURACION Aproximadamente 30-40 minutos.
MATERIALES NECESARIOS Tarjetas, reloj de arena.

Dos equipos de 10 y 9 personas
JUGADORES auip yop

(maximo)

Se formaran los equipos, normalmente se jugara con dos equipos, aunque se
pueden formar mas si se prefiere. Se repartiran las cartas a cada jugador normalmente
entre 6 y 10. Se decide el color de la tarjeta con el que se jugara, porque cada tarjeta
tiene dos colores, azul y amarillos. En este caso, fueron las amarillas, ya que nos
interesaba aprender las palabras escritas anteriormente. Después, se mezclan las cartas
de cada jugador para formar el montdn con el que se jugara. Objetivo: Un jugador del
equipo tendréa que describir la comida escrita en la tarjeta pudiendo hablar con libertad,
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pero sin utilizar partes de la palabra o su traduccion en otro idioma. No se podra pasar a
otra tarjeta hasta que se adivine la palabra en cuestion. Si se acierta la carta, se pasa a la
siguiente durante los 30 segundos que dura su turno (tiempo medido con un pequefio
reloj de arena) esto afiade mas emocion al juego y fomenta el trabajo colaborativo. Si no
se adivina la carta, se coloca la ultima del monton y asi sucesivamente. Una vez
terminado el juego con las respectivas cartas, pasamos al “kahoot!” para ver si los

resultados son concluyentes.

3.2.5. Instrumento de medida: Kahoot!

En este segundo estudio, realizamos la misma forma de medida para mas tarde
analizar y comparar los resultados obtenidos. La dinamica fue la misma que la anterior,
aparece la pregunta y la imagen y cuatro opciones de las cuales una es la correcta. Un
dato interesante que observamos es que, cuando se trata de aprender vocabulario, se
sienten muy motivados y el afan de competicion es notable. Los kahoots elaborados
aparecen con una sola pregunta que se repiten en los demas “;Qué es esto?” y después,
se trata directamente de elegir la respuesta que coincida con la imagen con un tiempo

limite de veinte segundos. A continuacion muestro un ejemplo:

5- Q‘._J.‘Z

(Qué es esto?

u Magdalenas > o
n Bizcocho X

L Y Crepes X

D Gofre v
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8 - Quiz

:Qué es esto?

n Mantequilla X

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1. Resultados

A partir de la recogida de datos, nos centramos en el foco del trabajo, es decir,
verificar que efectivamente este grupo de estudiantes aprende mas contenido con las
técnicas ludificadas que con la metodologia tradicional. Por tanto, los resultados
obtenidos a partir del uso de la gamificacién en clase son mucho mas éptimos que los
obtenidos mediante la resolucion de ejercicios de forma tradicional. La actitud tanto en
el primer contexto como en el segundo es totalmente diferente, es cierto que depende de
los estudiantes y las diferentes personalidades pero, en general, la reaccion ante el juego
es mucho mas favorable, estin mucho mas receptivos. ;Qué he descubierto mediante
esta investigacion? El hecho de que mientras intentan hablar en espafiol durante el
mayor tiempo posible, no se dan realmente cuenta de que estan esforzandose y hablando
en otro idioma. Si tienen que trabajar, por ejemplo, en pareja es otra ventaja, es
primordial la interaccion entre ellos y la pérdida de la vergiienza o miedo para hablar,
situacion muy comun en las clases de idiomas. En cambio, si se les pregunta
directamente quizas el ambiente es mucho mas parecido a las clases tradicionales en las
que el docente pregunta y el estudiante responde sin saber realmente si lo que acaba de
decir lo ha acertado por casualidad, se lo ha dicho su amigo o simplemente lo ha
copiado del ejemplo. Es finalmente, fomentar la creatividad y las emociones positivas
que hacen mucho mas sencilla la tarea del aprendiz en un contexto determinado como es

el aula.
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4.2. Resultados gréficos y contrastes

Figura 4. Comparacion de los datos recogidos de ambas metodologias

[ BN
o

® Tradicional
m Gamificacién

O FR,P N WPHMOUIO N 0 O
[ T T TR N TR T N |

123456 7 8 910111213141516171819

Fuente: elaboracion propia.

Figura 5. Comparacion de los datos recogidos de ambas metodologias, diferencias

4

3

@ Diferencia

Fuente: elaboracién propia.

Como podemos comprobar, la Figura 4 compara los datos de los estudiantes
segun la metodologia empleada. En la mayoria de los casos, se observa que el proceso
de adquisicion de nuevos conocimientos parece funcionar mejor usando técnicas
ludificadas. Hay estudiantes que presentan una diferencia minima entre ambas notas vy,

en otros casos, esta diferencia es mas notable. Sin embargo, algunos estudiantes
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muestran un aprendizaje similar usando ambos métodos o, incluso, aprenden mas de
forma tradicional. Este hecho se ve de forma méas clara en la Figura 5, en la que se
muestra la diferencia entre las notas de cada estudiante pertenecientes a un proceso y a
otro y cada punto representa a un estudiante. Los cinco puntos que aparecen en el 0
indican que el aprendizaje de estos estudiantes ha sido similar usando las dos
metodologias. Los estudiantes que pertenecen a un nivel A2 (numeros 11, 12, 13, 14y
15) han aprendido de diferente forma: el estudiante 11 tiene un aprendizaje similar en
las dos categorias estudiadas, el estudiante 12 muestra mayor receptividad en la
gamificacion y en los restantes, en cambio, es el método tradicional es el que destaca.
Sin embargo, 10 de los estudiantes de Al aprenden mas con la gamificacion (1, 2, 4, 5,
6, 8,9, 10 y 18), 4 de forma similar con ambas metodologias (3, 7, 17 y 19) y 1 méas con
la metodologia tradicional (16). Por lo tanto, pareceria que los estudiantes que tienen un
nivel inferior (A1) son mas receptivos ante la nueva metodologia y que los que tienen
un nivel superior, quizés, al ser mas mayores, estén mas acostumbrados al método
tradicional y fijan mejor los conocimientos usando esta metodologia. Por Gltimo, en esta
clase contdbamos con cinco chicas (estudiantes nimero 3, 16, 17, 18 y 19) y ocurre algo
parecido a los estudiantes del nivel A2. Es posible encontrar a dos chicas que aprenden
de forma similar con ambos métodos (17, 19). Por otro lado, la estudiante 16 ha
aprendido mas de forma tradicional y la estudiante 18 con la gamificacion.

A continuacion vamos a comprobar si efectivamente existen diferencias
significativas en las calificaciones que obtienen los estudiantes con el procedimiento
tradicional y con la gamificacion. Para ello, al encontrarnos trabajando con una muestra,
vamos a hacer uso de técnicas de inferencia estadistica y, en concreto, del contraste de
hipotesis. Este procedimiento requiere del analisis descriptivo previo de los datos de los
que disponemos para elegir un test que nos permita contrastar nuestra hipétesis. Es por
ello que, primero, analizaremos la distribucion de las calificaciones tradicionales y de
gamificacion para comprobar si siguen una distribucién normal (para lo que tendremos
que usar tests paramétricos) o no (en cuyo caso tendremos que utilizar tests no
paramétricos). Por lo tanto, representamos estas calificaciones en las Figuras 6

(tradicional) y 7 (gamificacion), respectivamente.
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Figura 6. Distribucion de las calificaciones tradicionales

6

4
3
m Tradicional
2
1 ]
0 .

5. 333333 6 666667 7. 333333 8. 666667 9.333333

Fuente: elaboracion propia.

Figura 7. Distribucion de las calificaciones de gamificacion

6

4
3
m Gamificacion
2
1 I
0

6. 666667 7. 333333 8 666667 9.333333

Fuente: elaboracién propia.

Como se puede apreciar, no parece que la distribucion de ambas calificaciones
siga una Normal, pues no tienen forma de campana de Gauss. ES por esto que
emplearemos tests no paramétricos para nuestros contrastes de hipétesis. En concreto,
vamos a emplear, dentro de los contrastes no paramétricos, contrastes para datos
relacionados (pues se trata de las notas de los mismos estudiantes en dos pruebas) vy, al

tratarse de datos cuantitativos (es decir, calificaciones), se ha elegido el test del rango
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signado de Wilcoxon para datos relacionados. En concreto, estos test no paramétricos se

basan en la comparacion de medianas, y no de medias, por lo que nuestra hipdtesis nula

(H,) Yy nuestra hipotesis alternativa (H;) se realizaran con base en éstas. Emplearemos

para estos tests un nivel de significacion del 5% (a = 0,05), pues es el estandar

empleado en la literatura.

Si calculamos la mediana de las calificaciones tradicionales (Me;) obtenemos un

valor de 7,33, mientras que para la gamificacion (Me,) es de 8,66. Por lo tanto, el test

del rango signado (Wilcoxon) para datos relacionados nos indicara si la diferencia de

1,33 puntos que existe entre ambas medianas es significativa, y se plantea de la

siguiente forma:

HO: M81 == Mez
Hl: M61 < Mez
Diferencia
Estudiantes | Tradicional | Gamificacion | Diferencia en valor Rangos Rango Rango
absoluto positivo | negativo
1 7,33 8,00 0,67 0,67 2,5 2,5
2 6,67 8,00 1,33 1,33 6 6
3 7,33 7,33 0,00 0,00 - - -
4 6,67 7,33 0,67 0,67 2,5 25
5 6,00 9,33 3,33 3,33 14 14
6 6,67 9,33 2,67 2,67 125 12,5
7 9,33 9,33 0,00 0,00 - - -
8 6,00 8,67 2,67 2,67 12,5 12,5
9 6,00 8,00 2,00 2,00 9,5 9,5
10 5,33 7,33 2,00 2,00 9,5 9,5
11 9,33 9,33 0,00 0,00 - - -
12 8,67 9,33 0,67 0,67 2,5 2,5
13 8,67 6,67 -2,00 2,00 9,5 9,5
14 8,67 6,67 -2,00 2,00 9,5 9,5
15 9,33 8,67 -0,67 0,67 25 2,5
16 9,33 8,00 -1,33 1,33 6 6
17 8,67 8,67 0,00 0,00 - - -
18 7,33 8,67 1,33 1,33 6 6
19 8,67 8,67 0,00 0,00 - - -
77,5 27,5
Tobs = Tmenor = 27,5
a=0,05
Tus=275RC Ty=28 RA y —
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Como la T,ps = 27,5 Y 1a Topirica = 28 Se rechaza H, a un nivel de significacion

del 5%, es decir, las medianas de las calificaciones tradicionales son significativamente

inferiores a las de gamificacion.

A continuacién, podemos intentar depurar el test empleando diferentes

subgrupos de la muestra y, en concreto, aquellos estudiantes que presentan

caracteristicas comunes en mayor medida. Es por esto que eliminamos a las chicas de la

muestra, obteniendo como medianas de las calificaciones tradicionales (Me,) un valor

de 7, mientras que para la gamificacion (Me,) es de 8,33. Pasamos a realizar el

contraste de hipotesis:

HO: M81 == Mez

Hl: Mel < Mez

Estudiantes | Tradicional | Gamificacion | Diferencia Diferencia en Rangos Rango Rango
valor absoluto positivo negativo

1 7,33 8,00 0,67 0,67 2,5 2,5

2 6,67 8,00 1,33 1,33 5 5

4 6,67 7,33 0,67 0,67 25 25

5 6,00 9,33 3,33 3,33 12 12

6 6,67 9,33 2,67 2,67 10,5 10,5

7 9,33 9,33 0,00 0,00 - - -

8 6,00 8,67 2,67 2,67 10,5 10,5

9 6,00 8,00 2,00 2,00 7,5 7,5

10 5,33 7,33 2,00 2,00 75 75

11 9,33 9,33 0,00 0,00 - - -

12 8,67 9,33 0,67 0,67 2,5 2,5

13 8,67 6,67 -2,00 2,00 7,5 7,5

14 8,67 6,67 -2,00 2,00 7,5 7,5

15 9,33 8,67 -0,67 0,67 2,5 2,5
60,5 17,5

Tobs = Tmenor = 17,5
o= U l.J'S
Tw=I7 5RC Ty=18 RA  J—

ComolaT,,s =17,5ylaT.i.q = 18 se rechaza H, a un nivel de significacion

del 5%, es decir, las medianas de las calificaciones tradicionales son significativamente

inferiores a las de gamificacion.
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Finalmente, eliminamos a los estudiantes de nivel A2 de la muestra, obteniendo
como medianas de las calificaciones tradicionales (Me;) un valor de 7, mientras que

para la gamificacion (Me,) es de 8,33. Pasamos a realizar el contraste de hipdtesis:

HO: M81 = Mez
Hl: Mel < Mez

. . e g . . Diferencia en Rango Rango

Estudiantes | Tradicional | Gamificacién | Diferencia Rangos L °
valor absoluto positivo negativo

1 7,33 8,00 0,67 0,67 15 15

2 6,67 8,00 1,33 1,33 4 4

3 7,33 7,33 0,00 0,00 - - -

4 6,67 7,33 0,67 0,67 1,5 1,5

5 6,00 9,33 3,33 3,33 10 10

6 6,67 9,33 2,67 2,67 8,5 8,5

7 9,33 9,33 0,00 0,00 - - -

8 6,00 8,67 2,67 2,67 8,5 8,5

9 6,00 8,00 2,00 2,00 6,5 6,5

10 5,33 7,33 2,00 2,00 6,5 6,5

16 9,33 8,00 -1,33 1,33 4 4

17 8,67 8,67 0,00 0,00 - -

18 7,33 8,67 1,33 1,33 4 4

19 8,67 8,67 0,00 0,00 -

51 4
Tobs = Tmenor = 4
a=0,05
Tus=4 RC Ty=11 RA  [—

Como la T,,s =4y la T,.:icq = 11 se rechaza H, a un nivel de significacion
del 5%, es decir, las medianas de las calificaciones tradicionales son significativamente

inferiores a las de gamificacion.

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Diariamente se debate sobre las ventajas que aporta la gamificacion en el ambito
educativo. A menudo, surgen dudas relativas al uso de las técnicas ludificadas en los
procesos de ensefianza y aprendizaje de un idioma. Existe una vision que defiende y da
por hecho que los beneficios de las caracteristicas de los juegos contribuyen a un
notable desarrollo del estudiante tanto en el plano académico como en el personal.

Segun Del Valle, Tolentino y Gardufio (2020) aspectos como la colaboracion en equipo,
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la competitividad, la empatia y la superacion personal son los protagonistas del uso de
esta metodologia. Ademas, es importante tener en cuenta la actitud del docente hacia
esta herramienta didactica, es decir, depende de la metodologia que emplee, puesto que,
lo ideal seria incorporar progresivamente estos recursos, ya sea para afianzar los
conocimientos 0 como mero apoyo a la unidad didactica. Respecto a este tema, la
sociedad parece estar cada vez més receptiva a este tipo de procedimiento educativo y
se va adaptando mas en las clases de ELE. En algunos casos se ha observado que la
acogida de la gamificacion por parte del profesorado es muy buena pero, a menudo, no
la incluyen en sus secuencias didacticas, bien porque prefieren seguir su propia
metodologia, o porque sencillamente se sienten mas comodos. En otros casos, es cierto
que tanto el profesorado como el alumnado disfrutan este tipo de técnicas y el
aprendizaje es mutuo.

En el presente trabajo decidimos realizar un estudio a un grupo de estudiantes
que estan aprendiendo espafiol en Almufiécar para adquirir un nivel A1-A2 segun el
MCER. Estos estudiantes tienen una serie de caracteristicas comunes: son chicos y
chicas de diferentes nacionalidades, de entre dieciséis y veinte afios y que estan en
Espafia para ser futbolistas profesionales. Todos hablan inglés como lengua nativa y
quieren aprovechar la experiencia de vivir en Espafia durante meses para poder
relacionarse con sus comparieros de equipo espafioles y poder realizar de forma
satisfactoria la inmersién linguistica. Una vez descrito el grupo de estudiantes al que se
le ha realizado el experimento, pasamos a la recogida de datos. Nuestro trabajo consistio
en analizar su aprendizaje después de varios meses estudiando espafiol para comprobar
si aprendian de forma més efectiva mediante el método tradicional o mediante la
gamificacion.

El experimento se realizd en una clase con estudiantes de niveles A1y A2 con
un rango de edad de entre dieciseis y veinte afios, con una mayoria de chicos y cinco
chicas. En primer lugar se establecieron los objetivos en clase y empezamos con el
contenido referido al método tradicional, relacionado con vocabulario de los
sentimientos y emociones. También se traté como aplicar el vocabulario segun el verbo
correspondiente. Por ejemplo, seleccionamos una serie de adjetivos que expresan
emociones y los dividimos en varios grupos segun el adjetivo y el verbo al que
acompaie. Los verbos elegidos fueron “estar y tener” y también varias expresiones que
se usan para demostrar como nos sentimos en determinadas situaciones. Una vez

explicado y trabajado entre ellos mediante la creacidén de oraciones y mas tarde, una
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conversacion en parejas, pasamos a la gamificacion. En este caso, el aprendizaje fue
mediante la inclusién de un juego llamado “Time’s up!” para aprender el léxico
seleccionado. El instrumento de medicion usado al término de ambos métodos fue la
aplicacion denominada “Kahoot!”, ya que ofrece un amplio abanico de datos sobre las
respuestas de los estudiantes. Mas tarde, se procedio a la comparacion de los datos para
comprobar si mediante la gamificacion los conocimientos se afianzaban mejor que con
el método tradicional. La elaboracion tanto del “Kahoot!” como de las tablas ha sido, en
todo momento, elaboracion propia para que el estudio fuese lo mas real posible.

Las implicaciones de este trabajo son las siguientes: basdndome en estos
resultados puedo concluir que la metodologia de gamificacién presenta mejores
resultados para este determinado grupo de estudiantes que la metodologia tradicional y
que, por tanto, es recomendado su uso en el aula de ELE.

Seria interesante realizar este trabajo en otras academias para fomentar la
gamificacion e ir incorporando esta metodologia progresivamente. Décadas atras, los
materiales usados en clase eran diferentes a los actuales, por ejemplo, actualmente
usamos pizarras con rotuladores, un cafidén que proyecta imagenes o videos para trabajar
en clase de forma mas sencilla, o en lugar del diccionario fisico usamos el diccionario
que nos ofrece inmediatamente internet. Quizas, ocurriria lo mismo si las generaciones
mas antiguas y las nuevas se sintiesen mas familiarizadas con estas técnicas gracias a su
inclusion en el aula de ELE. Al fin y al cabo, se trata de innovar y evolucionar en la
ensefianza y que la adquisicion de los conocimientos sea un viaje ameno y dinamico
para los estudiantes y, por supuesto, un aprendizaje para el docente que aplicara estas
caracteristicas atendiendo a las necesidades de cada grupo, lo que permitira la obtencién
de resultados diversos que adaptara a los tipos de estudiantes que tengan a lo largo de su
experiencia docente.

Este trabajo no esta libre de limitaciones, pues se trata de una muestra de tamafio
reducido y con un perfil predominante de estudiantes: chicos futbolistas con un nivel
Al, por lo que seria necesario tener un mayor tamafio muestral y representativo de la
poblacién. Ademas, las técnicas utilizadas muestran correlaciones y conclusiones para
un momento temporal determinado, esto es, el final del curso.

Para concluir, este estudio seria muy interesante replicarlo con estudiantes de
otras edades, de otros paises y de otras caracteristicas socioculturales o lengua materna.
También seria interesante realizar este estudio durante un curso escolar completo, pues

de esta forma, se podria comparar la evolucion desde el principio hasta el final del
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curso. En este trabajo se contaba con las técnicas y el material necesario para realizar
este tipo de estudio, por lo que su replicacién también dependera de las circunstancias
propias de cada docente y de cdmo se desenvuelva con este tipo de metodologia. Sin
embargo, consideramos que es una opcion al alcance de cualquier persona y que, con
cierto atisbo de conocimiento sobre el tema, es posible realizar clases muy

enriquecedoras con la consecucion de resultados exitosos.
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