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Resumen

En este estudio se presenta y analiza una experiencia de aplicacién de TIC y ludificacién en un
contexto universitario japonés de ensefianza del espaiol. El disefio de juegos y el disefio de cursos
de espaiiol comparten el objetivo de ofrecer a los usuarios una experiencia atractiva y motivadora,
gue promueva el esfuerzo a través de la transmisién de sensaciones positivas, consiguiendo asi
que los usuarios realicen el camino desde los primeros pasos hasta convertirse en expertos. La
experiencia incluyé la creacion de una plataforma de Internet que permitid tanto aplicar el
enfoque didactico ludificado como estudiar sus efectos sobre la motivacion y el aprendizaje de los
alumnos.

Palabras clave
Ludificacién, gamificacidn, ELE, TIC, motivacion, autonomia

0. Introduccion

El presente articulo muestra un proceso de investigacion en la accién realizado para
estudiar los efectos de la integracion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién (TIC) y la ludificacion en el ambito educativo universitario de la ensefianza
de espafiol.

El sistema educativo se encuentra en una busqueda constante de mejoras que faciliten
y hagan mas efectivo el proceso de aprendizaje de los alumnos. La presente propuesta
parte de la idea de que los buenos juegos, debido a la presion selectiva a la que se
encuentran sometidos, han ido acumulando a lo largo del tiempo los elementos que
resultaban méas exitosos y relevantes para conseguir que sus usuarios aprendieran y
disfrutaran haciéndolo. Dichas caracteristicas se han ido convirtiendo en lo que algunos
autores han denominado «ludemas» (Parlett, 2007), las unidades fundamentales de los
juegos fijadas a través del tiempo y reconocibles independientemente del juego en el que
se encuentren. Estos elementos permiten a los jugadores vivir una experiencia interesante
y atractiva, y convierten a los buenos juegos de hoy en dia en auténticas maquinas para
aprender, extraordinariamente adaptadas al ser humano (Gee, 2003).

Este proyecto de investigacion pretende estudiar, por tanto, qué podemos aprender del
disefio de juegos y de su capacidad facilitadora del aprendizaje para trasladarlo al ambito
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educativo y enriquecer asi las experiencias de aprendizaje de nuestros alumnos. Este es el
concepto de ludificacion (del inglés game, «juego», gamification).

Las definiciones méas aceptadas de ludificacion que encontramos fueron «el uso de
elementos del disefio de juegos a contextos no ludicos» (Deterding, Dixon, Khaled y
Nacke, 2011, p. 9) o «la aplicacion de los principios del disefio de juegos a cualquier
sistema para crear en el usuario emociones positivas» (Kim, 2011). La ludificacion
aplicada a la educacion que utilizamos fue «la aplicacion sistematica de elementos del
disefio de juegos a un programa de ensefianza con el objetivo de mejorar el proceso de
aprendizaje de los alumnos».

Es de crucial importancia para nuestro marco tedrico distinguir la ludificacion del uso
de juegos en el aula, pues se trata de distintas aplicaciones de «lo ludico». Por un lado,
encontramos el uso de juegos o de juegos serios, que ha sido muy practicado y estudiado
en el &mbito educativo (Labrador Piquer y Morote Magan, 2008; Lorente Fernandez y
Pizarro Carmona, 2012), y por otro, la ludificacion, entendida como el uso sistematico de
«elementos del disefio de juegos» (no de juegos en si mismos) como estrategia integral
curricular para la organizacion de una asignatura o de un programa completo.

Este proyecto estudia la aplicacion de la ludificacion precisamente por considerar que
ha sido menos explorada hasta el momento en su aplicacién a la educacién y a la
ensefianza de lenguas extranjeras.

Aungue la ludificacion estad en boga y se esta aplicando en ambitos muy diversos
(marketing, recursos humanos, servicios y productos en linea, sector de la salud, de la
energia, educativo, etc.), hay aun mucha confusién en torno al propio concepto, a su
potencial y a su aplicacién. En lo que respecta al campo de la educacion, también hay
muchas expectativas, pero son todavia escasos los estudios publicados. Nos parece, sin
embargo, que en el &mbito de la ensefianza de lenguas extranjeras, la ludificacion podria
enriquecer el modelo semipresencial (blended learning), que ya viene aplicAndose en
diversos contextos educativos con buenos resultados (Alemany Martinez, 2007; Garcia
Salinas y Ferreira Cabrera, 2010; Livingstone y Ferreira, 2009; Pellerin y Montes, 2012) y
cuyo empleo es especialmente relevante para facilitar el desarrollo de la autonomia del
estudiante y el fomento de su responsabilidad (Juan Léazaro, 2008). La ludificacion podria,
de este modo, reforzar y ampliar los efectos positivos del uso de las TIC dentro y fuera del
aula.

1. Contexto

1.1. Contexto educativo

El estudio se encuadra en la docencia del departamento de Estudios Hispanicos de la
Universidad de Estudios Extranjeros de Kobe. El programa académico de cuatro afios de
duracion tiene como objetivo el aprendizaje del idioma y de las culturas hispanohablantes.
La organizacion académica se basa en la complecion de 124 créditos de la especialidad de
espafol repartidos en cuatro cursos. Las asignaturas obligatorias anuales constan de una
clase semanal de 90 minutos (30 clases al afio) equivalente a cuatro créditos y las
asignaturas cuatrimestrales (de 15 clases) tienen un valor de dos créditos. A partir de
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segundo los alumnos eligen una especialidad de las siguientes: lengua-literatura,
comercio-economia, cultura general.

La mayoria de los estudiantes universitarios japoneses acceden a la carrera de Estudio
de Lenguas Extranjeras sin haber estudiado esparfiol previamente (Rubio Martin, 2011, p.
3), como se confirma en el cuestionario de principio de curso en el que de 106 alumnos el
88% no habia estudiado espafiol antes de la carrera.

Para tratar de entender los intereses y motivaciones de los estudiantes, hemos de tener
en cuenta las caracteristicas del sistema educativo japonés. La descripcion de Rubio del
perfil del estudiante universitario japonés se corresponde con nuestras observaciones
(Rubio Martin, 2011, pp. 3-5). Antes de llegar a la universidad, los alumnos han tenido
que realizar un esfuerzo muy importante durante la ensefianza secundaria para lograr
sacar las mejores calificaciones y asi acceder a la mejor universidad posible. Esto es lo
que mas cuenta para encontrar trabajo después de la carrera, la universidad en la que se
graddan. Por ello, después de este periodo de presion y alta dedicacion al estudio, los
cuatro afios que dura la carrera suponen mas un momento de disfrute que de esfuerzo, una
especie de descanso, un paréntesis entre la presion por sacar muy buenas notas y poder
entrar en la mejor universidad posible y la busqueda de empleo en una empresa que los
formaré para incorporarse asi al mundo laboral. En otras palabras, para muchos alumnos
el aprendizaje en las distintas asignaturas no es su prioridad. Gran parte de ellos comienza
su busqueda de empleo a partir del tercer curso de carrera y, en cuarto curso sobre todo,
las faltas de asistencia por este motivo son muy numerosas.

En cuanto al programa académico, se encuentra estructurado de tal forma que separa
la ensefianza de la gramatica (con clases impartidas en japonés) de las clases de
comunicacion oral (impartidas por nativos). Cada promocién consta de 40 alumnos
repartidos en dos grupos de veinte para las clases de comunicacion oral. No existia
coordinacion entre los distintos profesores que impartian las asignaturas de gramatica,
lectura, redaccion y los de comunicacion oral.

1.2. Contexto investigador

Toda investigacion en la accion se basa en la observacion de la propia labor docente y de
lo que sucede en el contexto de ensefianza-aprendizaje, razén por la que la docente
cumple también el papel de investigadora.

El primer cuatrimestre del curso 2012-2013 constituy6 el periodo de observacion para
identificar los objetivos del plan de accion. Durante el segundo cuatrimestre se llevo a
cabo la implementacion y el andlisis del uso de la plataforma experimental
EscuchoyAprendo (EyA) para explorar la efectividad del uso de la ludificacion.

2. Investigacion en Accidn

2.1. Preguntas de investigacion

El proyecto tiene como finalidad el realizar un andlisis exploratorio de una aplicacion de
la ludificacion en el aula como plan de accion aplicado tras el periodo de observacion de
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la practica docente y de lo que sucedia en el contexto de ensefianza-aprendizaje. Tratamos
de saber si la aplicacion de la ludificacion puede tener efectos positivos en los distintos
aspectos problematicos detectados durante la fase de observacion.

2.2. Metodologia

Se incluyeron en el estudio las clases de segundo, tercero y cuarto cursos porgue permitia
asi tener un espacio muestral de alumnos méas amplio (dos grupos de segundo, dos de
tercero y uno de cuarto, de unos 20 alumnos cada uno; lo que resulto en un total de 92
alumnos). La edad de los estudiantes oscilaba entre 19 y 22 afios (el 95% de los alumnos).

En el analisis se decidié considerar la muestra de alumnos como una sola poblacion
heterogénea debido al reducido tamafio de los grupos. Se realiz6 el estudio con el méaximo
de sujetos posibles para explorar las reacciones de los alumnos al nuevo sistema
ludificado y los datos fueron analizados independientemente del curso o del nivel.

El primer cuatrimestre (abril-julio de 2012) constituy6 el periodo de observacion para
identificar los objetivos del plan de investigacion-accion, y durante el segundo
cuatrimestre (septiembre-febrero de 2012) se llevo a cabo la implementacion de la
plataforma experimental para explorar la efectividad del uso de la ludificacion.

2.2.1. Fase de observacion y diagndstico

Durante el periodo de observacion se incluy6 el uso de una web de Google Sites para asi
comenzar a integrar las TIC en el proceso de aprendizaje. Los datos se obtuvieron a través
de una primera encuesta de analisis de necesidades (http:/bit.ly/1gfkkWx) vy las
observaciones del docente en el aula. A continuacion se muestra una sintesis de lo
observado:
1. Competencia digital
- La competencia digital del alumnado es bastante limitada. Mostraban un
profundo desconocimiento del uso de los ordenadores y de los dispositivos
moviles para agilizar las busquedas de informacion y la creacion de documentos.
Esto repercutia en una baja autoestima en relacion con el uso de la tecnologia y
una falta de iniciativa al usar estas herramientas.
- Apesar de ser clases de comunicacion oral, estaban habituados a hacer las tareas
de clase con papel y portaminas, siendo esta su forma preferida para realizarlas.
- Los alumnos hacian un uso muy limitado de Internet para practicar espafiol.
2. Oportunidades limitadas para practicar la comunicacion oral fuera del centro
docente
- Internet ofrece diversas oportunidades de exposicion al espafiol, pero debido al
desconocimiento de herramientas digitales apropiadas, a la falta de habito de su
uso y a la desmotivacidn, los alumnos no las aprovechaban.
3. Absentismo e impuntualidad
- La media de asistencia del primer cuatrimestre fue del 79% (12 de las 15 clases
de las que consta un cuatrimestre).
- Muchos alumnos llegaban tarde a las clases de forma sistematica.
4. Falta de héabito de reflexion sobre el proceso de aprendizaje
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Pocos alumnos realizaron los repasos semanales que se les pedian o entendian

que un repaso consistia en escribir una lista de vocabulario.

5. Miedo al error, asi como a destacar sobre el grupo

- Mostraban reticencias a comunicarse en el aula por miedo a equivocarse delante
de los demés compafieros o por miedo a destacar y no dejar a los demas
comparieros responder.

- Estén habituados a un sistema que penaliza los errores y, por tanto, preferian no
expresarse para evitarlos. Los errores no eran entendidos como algo positivo y
como parte integral y necesaria del proceso de aprendizaje.

6. Aprendizaje centrado en los resultados, no en el proceso

- El sistema al que estan habituados considera el examen y los créditos, es deci, el

resultado final, como lo més importante. No se presta mucha atencion a la

realizacion del propio proceso de aprendizaje.

2.2.2. Fase de disefio de la plataforma EyA

Durante la etapa de reflexion se analizaron las posibilidades de integrar la ludificacién
con las TIC para mejorar las realidades observadas.

Destacamos a continuacion el sustento tedrico de distintos campos del conocimiento
(psicologia, antropologia, disefio de juegos y tecnologia) al campo de la ludificacion:

1. El modelo de comportamiento de Fogg

El modelo de Fogg (2008) propone los tres elementos necesarios para que se produzca
un cambio de comportamiento: la motivacién, la capacidad para realizar el comportamiento
y alguin detonante.

Este modelo permite al profesor-disefiador identificar qué es lo que frena a los
estudiantes cuando queremos obtener de ellos un comportamiento concreto. En este
sentido, la ludificacion ha de integrar elementos que aumenten la motivacion, proponer
acciones que los usuarios puedan efectivamente realizar e incluir detonantes que
desencadenen dichas acciones. Si los alumnos reciben la motivacion, los detonantes,
disponen de recursos necesarios y tienen la oportunidad de usar el sistema como parte de
su rutina diaria, entonces empezaran a utilizarlo. Pero para que este comportamiento
continGe es muy importante que se les proporcione una experiencia positiva, que reciban
mas motivacion y nuevos detonantes y que sigan expuestos a retos realizables. La
percepcion del usuario es muy importante, ya que si el usuario percibe algo como
realizable, se sentird mas inclinado a hacerlo.

2. El estado de flujo y el canal de flujo

Como sefiala Csikszentmihalyi (1991, p. 1), el mayor impedimento para aprender no
es cognitivo, sino que lo constituye la falta de ganas de aprender. Segun este autor, los
profesores o educadores invierten muy poco tiempo y esfuerzo en estimular el gusto por
el aprendizaje, ya que el centro de atencion esta en la transmision de los contenidos.
Como resultado, muy pocos alumnos reconocen que aprender pueda ser placentero. Los
juegos, sin embargo, al transmitir a sus usuarios emaociones positivas sobre sus propios
aprendizajes, se convierten en auténticas maquinas de aprender. Los elementos
ludificadores buscan aportar estos efectos en nuestro sistema ludificado.

Ese disfrute en la realizacion de una tarea es lo que Csikszentmihalyi denomina
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«flujo» (2004). Cualquier sistema de ludificacién ha de intentar mantener al alumno el
mayor tiempo posible en este estado placentero de concentracion. Para lograrlo se ha
propuesto la teoria del canal de flujo (Csikszentmihalyi, 2008, pp. 74-75; Schell, 2008, pp.
118-122), que seria una senda intermedia que a lo largo del tiempo mantiene equilibrados
los requerimientos de una tarea y las habilidades de la persona que la realiza, de forma
que no resulte ni demasiado fécil ni demasiado complicada. Es decir, que discurriria por
un ‘canal’ entre el aburrimiento y la frustracion. Uno de los objetivos del uso de los
elementos ludificadores seria el mantener a los alumnos en dicho canal de flujo, gracias a
un fino equilibrio entre los retos planteados y las habilidades ya desarrolladas por el
estudiante, de forma que segun vaya desarrollando habilidades reciba mayores retos,
adaptados a las mismas.

3. Las etapas en la interaccion con un sistema ludificado

Los sistemas ludificados han de atender a la diversidad de sus usuarios. Una de las
formas de analizar esta diversidad es identificar sus necesidades segin en qué etapa de
familiarizacion y uso de la plataforma se encuentran. Kim propone tres etapas: la de
embarque, correspondiente a los usuarios novatos, la de creacion de habitos, donde se
encuentran los que ya usan con regularidad el sistema, y la etapa de maestria, que es la de
los entusiastas 0 expertos (2011). En cada una de estas tres etapas las necesidades de los
usuarios son diferentes y el sistema ha de ser diseflado para poder adaptarse a esta
evolucion de la interaccion de los estudiantes con el mismo.

Segun las sugerencias de Kim, una de las prioridades de los sistemas de ludificacion
ha de ser el atender las necesidades de los nuevos usuarios, aportandoles una buena
experiencia inicial y garantizando su paso a la siguiente fase de «creacion del habito» de
uso de la plataforma. En esta segunda fase, los usuarios necesitaran retos nuevos para
mantener sus emociones positivas. En la tercera etapa, los llamados entusiastas
necesitaran exclusividad y reconocimiento. Nuestra plataforma piloto no incorporaba un
disefio cuidadoso en este aspecto (porque en el momento del disefio desconociamos esta
informacidn), pero en los resultados se observa con claridad que aquellos alumnos que no
recibieron los estimulos apropiados en la etapa de familiarizacion con la plataforma no
progresaron hacia la siguiente etapa de habito, quedando asi reducida su progresion de
aprendizaje durante todo el curso.

4. La resolucion de problemas

Varios autores han planteado la cuestion sobre qué es lo que hacen los juegos para
conseguir que los usuarios quieran resolver los problemas que se les plantean (Chatfield,
2010; Gonzalez y Blanco, 2008). Numerosos estudios de la didactica de lenguas extranjeras
(Labrador Piquer y Morote Magan, 2008; Lorente Fernandez y Pizarro Carmona, 2012)
intentan también responder esta pregunta. Gonzalez y Blanco (2008, pp. 74-75) relacionan
el andlisis de Paul Glee sobre los videojuegos (2003) con algunos de los principios de
aprendizaje mas importantes postulados por la ciencia cognitiva actual:

a) Los usuarios reciben informacién bajo demanda y en el momento requerido.

- La materializacion de estos elementos en nuestra plataforma EyA se realizd a
través de las barras de progreso, mensajes con refuerzos positivos para los alumnos,
gréfico de posicion del alumno dentro de la clase.

b) Se proponen retos o tareas que son realizables para los usuarios aungue revisten cierta

dificultad.
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- EyA presenta tareas que proponen retos para que los alumnos tengan que entender,
imaginar, explicar, buscar o recordar algo.

c) Los usuarios crean contenidos en su interaccion con el sistema y sus acciones
influencian o colaboran en la construccién del universo de juego. Esto concede
protagonismo al usuario.

- EyA incluye la posibilidad de que los alumnos puedan proponer tareas (de este
modo, se ofrece la oportunidad de sugerir cualquier tema de su interés para
integrarlo como tareas optativas u obligatorias).

d) No hay un libro de instrucciones, sino unas primeras fases del juego disefiadas
especificamente para guiar al usuario para que entienda el sistema y adquiera los
conocimientos basicos que le permitan construir generalizaciones y enfrentarse a problemas
mas complejos.

- En EyA intentamos crear un disefio muy sencillo, que fuera intuitivo, para no

tener que afiadir muchas instrucciones sobre el funcionamiento de la plataforma.
Asi, ademas, plantea un proceso de descubrimiento atractivo para el usuario.

e) Organizacion de la progresion del usuario en ciclos de maestria. Se trata de
secuencias de aprendizaje independientes en las que el usuario aprende algunas dindmicas
del sistema que le sirven para superar un reto concreto. Una vez superado el reto, el usuario
puede ascender al siguiente ciclo, en el que usara las habilidades ya adquiridas y desarrollara
otras nuevas para completarlo. Estos ciclos consiguen que los jugadores adquieran rutinas
gue les hagan mejorar su nivel para hacer una tarea concreta. Se trata de una gradacion en
la dificultad en forma de ciclos.

- Aunque no se crearon ciclos de maestria en EyA, si que se intentd, mediante las
correcciones individualizadas, determinar cuales eran los logros «recompensables»
para que cada alumno, segun su progresion de habilidades, fuera creando, de este
modo, ciclos adaptados a sus posibilidades.

5. Motivacion

Sobre los estudios de la motivacion en los alumnos de ELE, destacamos algunas
«dimensiones de la motivacién» (Ddrnyei, 2005, en Astigueta, 2009, pp. 20-21) que
creemos que podrian beneficiarse del uso de la ludificacion:

a) El aumento de las expectativas de éxito y la orientacion de los estudiantes hacia

metas concretas y alcanzables.

b) Mantener y proteger la motivacion, haciendo que el aprendizaje sea estimulante:
presentar las tareas de forma estimulante, establecer metas especificas, proteger
la autoestima y acrecentar la confianza en si mismo, permitir que los estudiantes
mantengan una imagen social positiva, fomentar la autonomia, promover las
estrategias de auto motivacion.

c) Promover las atribuciones motivacionales, proveer retroalimentacion
motivacional, incrementar la satisfaccion de los estudiantes.

La ludificacion no implica ninguna metodologia determinada, sino que propone unas
herramientas de disefio que podrian ayudar a resolver los problemas de falta de
motivacion y compromiso de muchos estudiantes (Lee y Hammer, 2011, p. 1). Sin
embargo, para aplicar la ludificacion de forma eficiente, creemos que es muy importante
su integracion con las nuevas tecnologias, debido a las posibilidades que estas ofrecen al
disefio de los sistemas, con el fin de fomentar que los alumnos interactlen con estos
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dentro y fuera del aula.

Para esta investigacion se procedié a la creacion de una plataforma piloto que
integrara distintos elementos ludificadores. Dicha plataforma fue disefiada y desarrollada
en colaboracion con un ingeniero informético en lenguaje PHP siguiendo un proceso
creativo y dinamico en el que se fueron definiendo las distintas caracteristicas que debia
incluir.

2.2.3. Fase de aplicacion del plan de accion: uso de la plataforma EyA

La plataforma EscuchoyAprendo.es fue presentada en la primera clase del segundo
cuatrimestre (ver figuras 1, 2, 3y 4). Los alumnos ya habian recibido una semana antes de
empezar un correo electrénico con la clave personal para acceder a ella y algunas
indicaciones para que supieran que solo funcionaba correctamente con el navegador
Firefox y que se lo podian descargar de forma gratuita. A estas indicaciones se afiadié
posteriormente que hacia falta también descargar una version actualizada de Adobe Flash
Player para poder usar el sistema de grabacion.

Se implant6 el uso de la plataforma en todos los grupos. Se trata de una pagina web de
acceso personalizado (con nombre de usuario y contrasefia) en la que los alumnos podian
hacer un seguimiento de su préactica de espafiol en la asignatura de Comunicacion Oral.

La pagina web fue disefiada ad hoc para experimentar el uso de distintos elementos
ludificadores y examinar los efectos que producian en los alumnos. La idea estructural de
la plataforma era que todo lo que hicieran para practicar espafiol habria de contar y de
visualizarse en forma de puntos, llamados PeX, y barras de experiencia, con lo que los
alumnos serian conscientes de sus progresos en forma de niveles.

La dindmica de trabajo marcada establecia que los alumnos tenian tres obligaciones
semanales:

1. Asistir a clase (por lo que recibian 15PeX si llegaban puntuales, 10 si llegaban tarde
y 5 si llegaban muy tarde) y participar activamente (por lo que recibian al menos 10PeX).

2. Realizar, en forma de grabacion de voz, su repaso reflexivo sobre lo que hicieron en
clase (25PeX), similar al debriefing, informe reflexivo, descrito por Nicholson (2012a).
Se grababan a través de la propia plataforma y sus grabaciones quedaban audibles para
ellos mismos.

3. Preparar la tarea obligatoria de la semana y grabarla a través de la herramienta de
grabacion de la plataforma. Son siempre tareas relacionadas con lo hecho en clase o con
algo que se fuera a utilizar en la siguiente sesion (25PeX).

De este modo, los alumnos sabian que para seguir el ritmo de la clase tenian que
cumplir con los tres requisitos anteriores, completando al menos 75PeX cada semana.
Ademas, tenian la posibilidad de hacer tareas optativas o asistir a las horas de tutoria para
practicar mas espafiol o para recuperar los puntos que les faltaran.

Los principales elementos ludificadores empleados fueron los siguientes (ver figuras 1,
2,3y4):
1. Visualizacién: de su asistencia a clase y de sus retrasos, barras de experiencia,

mensajes, bolitas con numeros, niveles, puntos (PeX), gréaficos de posicion en

relacion a su grupo.
2. ldentidad: mensajes personalizados.
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3. Autonomia, eleccion y responsabilidad: actividades optativas variadas y la
posibilidad de acceder a los materiales y enviar las tareas en cualquier momento, la
posibilidad de proponer actividades o préacticas libremente.

Figura 1. P4gina de inicio de la plataforma, elementos ludificadores

1- Plataforma web

www.escuchoyaprendo.es detonantes Escucllo Y nll rﬁ " [I U

ELEMENTOS
LUDIFICADORES

autonomia visualizacion
visualizacién /detonante
Mie progresce
visualizacion /
Identificacién requerida ‘
g hutp:/ oyap: do un
nombre de o ¥ una contrasefa. £l sitio dice:

Ercucho ¥ Aprendor

visualizacion /conexion social/ detonante

o . interactividad
autonomia y responsabilidad

Figura 2. Pestafia de ejemplo de la clase numero 4, elementos ludificadores destacados
2- Una pestafia por cada clase www.escuchoyaprendo.es

ELEMENTOS LUDIFICADORES

interactividad EscuchoY ﬂll rendo

Tu web de Espaiiol

sorpresa, incertidumbre ' visualizacion detonantes
_ Inicie " Dt Din2 e Diaa s 3 Sia 7 Dia 8 s 9 s 10 Dia 11

Materiales de la clase . > =
visualizacion
Haz clic aqui para ver los m_eriales de l» _.ase

visualizacion /detonante
(Fuiste a clase? (15/25 PeX)

Has conse juido 15/15 PeX por llegar puntuaimente a clase :-D y 0/10 PeX por tu participacion.

visualizacion

accesibilidad
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b

Conexidn social: graficos de posicidn en relacion a su grupo.

5. Detonantes: sefiales visuales de aviso de tareas pendientes, mensajes personalizados
de refuerzo, grafico de posicion, barras de progreso, fechas limite de las entregas de
tareas.

6. Sorpresa e incertidumbre: pestafia nueva para cada dia de clase, nuevas tareas
optativas, nuevos materiales audiovisuales.

7. Interactividad: el alumno interacciona con la plataforma, puede explorar en ella,
grabarse, escucharse, recibir correcciones y volverse a grabar.

8. Focalizacion de la atencién: una tarea obligatoria semanal con un titulo y unas
instrucciones.

9. Retos: las tareas.

Figura 3. Tarea semanal de repaso y reflexion, y ventana de grabacion

visualizacion EscuchoY w e Espaiio

focalizacion de la atencion Graba tu tarea con la grabadora

« Tienes hasta un médximo de 3 minutos.
Lo que he aprendido hoy en clase (0/25 PeX) « Repite la grabacion tantas veces como quieras.
« Cuando acabes dale a enviar.

Grabar |  Parar Enviar
20 ot
ST e e e e 16n: 00:00
Haz clic aqul para ver como hay que completar la tarea
Pulsa el botén "Grabar"
Haz clic aqul para grabar tu respuesta
detonante,
visualizacion
interactividad detonante

Figura 4. Tarea de la semana

Escucho Y Ap:

eleccion, autonomia visualizacion

detonante
Tarea de la semana (optativa) (25/25 PeX)

En esta tarea vas a expresar tu opinién de forma clara y organizada sobre el tema del sexismo en Japén
Algunas ideas para reflexionar: ¢ hay sexismo en Japén?, ;se educa igual a los nifios y a las nifias?, ¢es espera la miyma conducta de
una mujer y de un hombre?.

Fecha limife: 00/12 a las 08:50

interactividad

18081842

Muy bien trabajado,
Mira las correccione:
i .

visualizacidén, detonante
las l:i‘r":as cofrectas:

I N Ve
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2.3. Recogida y andlisis de datos

La recogida de datos se efectud a través de tres fuentes:

1. datos de las observaciones del profesor, conversaciones y correos electrénicos de

comunicacion con los alumnos;

2. datos de tres cuestionarios realizados en momentos diferentes del curso y los

comentarios de los alumnos en la encuesta oficial de evaluacion de la asignatura.
Los resultados de los cuestionarios corresponden a las respuestas recibidas
- en el cuestionario de mitad de cuatrimestre al que respondieron 46 alumnos
(un 50% del total) (http://bit.ly/1i0ZIsH)
- el cuestionario final con respuestas de 55 alumnos (un 59,7%). Las preguntas
del cuestionario final son las seguidas de wun asterisco («*»).
(http://bit.ly/1cQuOKH)
- la encuesta oficial de la universidad con respuestas de 67 alumnos (72,8%); y
3. datos recolectados por la propia plataforma web (del 100% de los alumnos): el
progreso de los alumnos a lo largo del tiempo (en forma de PeX y niveles), el
ritmo de realizacion de las tareas, la asiduidad en los accesos a la plataforma y la
asistencia y los retrasos, entre otros.

El analisis de los datos se realiz, por un lado, mediante estadisticas descriptivas, y
por otro, a través de analisis exploratorios de los datos de los cuestionarios empleando el
método de analisis de componentes principales (ACP) y la generacion de mapas de calor
con dendrogramas. Dichos analisis se realizaron empleando el programa estadistico R
(«The R Project for Statistical Computing», 2013) y para realizar los graficos se empled
Prism 6 (de Graph Pad Software), R, Excel y Google Docs.

1. Efectos sobre la motivacion:

Los alumnos indicaron que el uso de la plataforma de ludificacion habia tenido
efectos positivos en su motivacion por aprender espafiol. Como se muestra en la tabla 1,
el 52% de los alumnos dijo haber experimentado una mejora en su motivacion gracias al
uso de la plataforma (marcaron los dos valores superiores de una escala de 1 a 5). Entre
estos alumnos se encontraban mas de la mitad de los més desmotivados, lo que evidencia
su capacidad de motivar incluso a los alumnos previamente desmotivados (ver figura 5).

Tabla 1. Motivacién antes y después del uso de la plataforma EyA

1 2 3 4 5
No tenia Muy alta
¢Cémo era tu motivacién por aprender espafiol 0% 16% 29% 47T% 7%
antes de usar esta plataforma?* 9 16 26 4
1 2 3 4 5
No Mucho
& T4 motivacion ha aumentado gracias ausarla 2% 7% 38% 36% 16%

plataforma?* 1 4 21 20 9
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Figura 5. Grafico de cajas y bigotes con la percepcion personal de los alumnos sobre su
motivacion previa y los efectos sobre la misma debidos al uso de la plataforma
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Motivacion previa

A la pregunta sobre en qué aspectos habia mejorado su motivacion al usar EyA, los
alumnos respondieron aludiendo al sistema de puntos y niveles, a la relacién de los
materiales con el mundo real, a las tareas de grabacién, a la pérdida del miedo a
comunicarse, a las correcciones y comentarios y a la facilidad de uso de la plataforma.

2. Efectos sobre la exposicion al espafiol oral fuera del aula:

Los alumnos realizaron de media unas 28 de las 30 tareas de grabacion que se
proponian como obligatorias (15 tareas de la semana y 15 repasos semanales). EI 50% de
los alumnos hizo esas tres tareas 0 mas; sin embargo, la regularidad del trabajo con la
plataforma fue bastante deficiente. Algo que seguramente se debi6 a la falta de mayor
atencién a la etapa de embarque de los alumnos. ElI 50% de los alumnos no hizo casi
ninguna tarea hasta las Ultimas semanas del cuatrimestre con la presion de la evaluacién.

El tipo de tareas propuestas era muy variado: actividades con reportajes de noticias
sobre Japon o de paises hispanohablantes, actividades de la Aveteca del Instituto
Cervantes (Centro Virtual Cervantes) con materiales audiovisuales, cortometrajes,
anuncios publicitarios, campafias de prevencion, canciones, etc. Aunque la tarea siempre
tenia como resultado una grabacion del estudiante, en muchos casos la exposicion y el
proceso de aprendizaje realizado a través de la tarea era mucho mas completo, al tener
que ver, escuchar, comprender, reflexionar y organizar las ideas y expresarlas.

La mayoria de los alumnos considerd que las actividades, en general, habian sido
Utiles o muy Utiles (el 84%).

3. Efectos sobre la actitud en el aula:

Se pregunt6 a los alumnos si el uso de la plataforma habia influido positivamente en
su actitud en clase. Como muestra la tabla 2, el 88% de los alumnos sefialé los tres
escalones superiores de la escala, con un 25% que sefial6 el nivel maximo y un 63% los
dos escalones superiores, por lo que parece que si hubo una influencia positiva.
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Tabla 2. Percepcién de los alumnos de su actitud en el aula.

1 2 3 4 5
No Si
¢Ha mejorado tu actitud en clase gracias al uso 0% 1% 25% 38% 25%
?*
de la plataforma? 0 6 14 21 14

Respecto de las notas del profesor, si que se observaron efectos directos del uso de la
plataforma en el ambiente y actividades de clase. Por ejemplo, la actividad de repaso
pedia a los alumnos gue contaran lo que habian hablado con sus compafieros durante la
clase previa. Esto repercutié positivamente en las actividades del aula, en las que
anteriormente los alumnos solian centrar su atencion en la produccion oral pero no se
preocupaban de escuchar o reaccionar a lo que les decian sus compafieros. Otro ejemplo
de observacién positiva se produjo cuando los alumnos compartieron en clase lo que
habian aprendido durante el curso con las correcciones de sus grabaciones. Los alumnos
valoraron mucho esta actividad y propusieron que se hiciera mas a menudo, ya que vieron
que podian aprender de sus compafieros en el aula.

4. Efectos sobre el compromiso de asistencia y puntualidad:

Parece que la visualizacion de la asistencia en la plataforma (en forma de PeX y
comentarios) tuvo un efecto sobre esta. En la encuesta final (55 respuestas) formulamos la
pregunta en forma de escala: ;Has intentado llegar puntualmente a clase para asi
conseguir los 15 PeX de la asistencia? La escala de respuestas marcaba el 1 como «No» y
el 5 como «Si». El 75% de los alumnos marc6 4 o 5, indicando que si que les habia
servido de motivacion para no llegar tarde el conseguir los PeX de asistencia.

Por otra parte, el profesor observé que los alumnos corrian cuando llegaban justos de
tiempo para evitar entrar tarde a clase.

Sin embargo, la cuantificacion de ausencias y retrasos muestra que el porcentaje de
asistencia y retrasos fue peor comparado con el primer cuatrimestre, tal vez a causa de
otras razones independientes del uso de la ludificacion.

5. Efectos de los PeX y los niveles:

Se pidi6 a los alumnos que indicasen en qué medida los PeX habian sido Utiles para
ellos, a lo que un 46% respondié que estos y los niveles les habian resultado Utiles o muy
Utiles, frente al 15% que indicd que no les habian resultado Gtiles o habian sido muy poco
Utiles (ver tabla 3). Segun estos resultados, a mitad del cuatrimestre muchos alumnos
valoraban ya la utilidad del sistema de ludificacion.

Como muestra la tabla 4, los aspectos mas valorados por los alumnos como ayuda
aportada por los PeX fueron el animarles a hacer las tareas semanales (46%), llegar a
clase con puntualidad (37%) y transmitirles emociones positivas con los puntos extras
(33%). También habia alumnos que valoraban el poder ver cémo iban el resto de los
comparieros (28%) y la motivacion por hacer més tareas optativas (26%).

En el cuestionario final decidimos plantear varias cuestiones mas en relacion a los
PeX para poder entender con mas claridad los efectos de este elemento ludificador. Como
muestra la tabla 5, un 57% de los alumnos sefial6 que su motivacion habia aumentado
gracias a la visualizacion en forma de PeX de su préctica de espafiol, un 76% gracias a
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recibir PeX extras por hacer muy bien una tarea, y el 55% a los PeX extras que recibian al
hacer una tarea a tiempo. Estos resultados muestran el efecto directo de los elementos de
la ludificacion sobre gran cantidad de alumnos.

Tabla 3. Percepcidn de la utilidad de los PeX y los niveles.

No han sido utiles Han sido muy dtiles
1 5
Los PeX y los niveles, ; te han resultado 2% 13% 39% 35% 11%
utiles? 1 6 18 18 5

Tabla 4. Influencia positiva de los PeX sobre diversos aspectos.

Indica en qué aspectos te han ayudado especialmente los PeX. Namero

(Puedes sefialar mas de uno y afiadir otros tu mismo) de alumnos %

- He intentado hacer los deberes semanales. 21 46%
- He intentado llegar a clase puntual. 17 37%
- Me anima cuando recibo puntos extra en una tarea. 15 33%
- Me ayudan a ver como van el resto de compafieros y no quedarme 13 28%
atras.

- Me han animado a hacer mas tareas optativas y practicar mas espafiol 12 26%
con ellas.

Tabla 5. Efectos motivadores de los PeX y PeX extras

1 2 3 4 5
No Si
£ Te ha motivado ver en forma de PeX todolo 0% 13%  31% 33% 24%
que estabas haciendo para practicar espariol ?* 7 17 18 13
:Te han motivado los PeX extras que recibias 0% 0% 24% 25% 51%
cuando hacias una tarea muy bien?* 13 14 28
i Te han motivado los PeX extras que recibias 4% 1% 31% 20% 35%
cuando hacias una tarea a tiempo?* 2 6 17 11 19

6. Efectos del gréfico de posicion del alumno dentro de su clase:

La plataforma mostraba un grafico en la pagina de inicio en el que cada estudiante
veia su propio nombre y su posicion respecto a sus compafieros de grupo («Tu nivel
dentro de la plataforma). Por ello, les preguntamos si este elemento habia sido motivador
y el 60% de ellos sefial6 los valores mas positivos de la escala; frente al 16,3% que sefiald
que no 0 que muy poco. Esto indica que a mas de la mitad de los alumnos que
respondieron les motivd ver su posicion, lo que demuestra la relevancia de este factor de
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ludificacion incluido en la plataforma. Aunque encontramos una diversidad de reacciones,
si que hubo un marcado efecto positivo de la visualizacion de la posicion del alumno
respecto del resto.

2.4. Evaluacion de los resultados

Los datos nos permiten explorar los efectos de la ludificacion sobre las actitudes y
percepciones de los alumnos.

Sin embargo, para poder hacer estudios predictivos seria necesario trabajar con muchos
mas alumnos y afiadir controles negativos para los distintos elementos ludificadores
empleados.

3. Discusion y reflexion sobre los resultados obtenidos

Los resultados obtenidos revelan posibles mejoras en el sistema. Para evitar la falta de
regularidad de trabajo de los estudiantes y para facilitar que se acostumbren al trabajo a
través de la plataforma, proponemos crear una etapa de embargue en la que las tareas sean
mas sencillas y gratificantes. Por otro lado, creemos que una mejora de los elementos de
visualizacion también podria tener efectos marcados en el atractivo y la facilidad de uso
de EyA. Algunas de dichas mejoras ya se han implementado en una nueva version de la
plataforma que esta siendo utilizada en el curso 2013-2014.

Habria que mejorar el uso de los elementos ludificadores para lograr que los alumnos
gue se han mostrado mas pasivos y negativos con la plataforma la usen con mayor
regularidad. Probablemente, para muchos alumnos el coste de hacer las tareas era
percibido como demasiado alto como para intentar hacerlas. Habria que intentar cambiar
esta percepcion, que para los alumnos el coste fuera muy bajo, al menos al principio. Se
podria modificar el disefio para conseguirlo, proponiendo tareas sencillas que dieran una
recompensa emocional mayor de la esperada y que asi animara a los alumnos a hacer
mas.

Por ello, en la siguiente version de EyA hemos sido mas cuidadosos en las primeras
semanas, de modo que todos los alumnos pudieran superar la primera fase de «enganche»
a la plataforma. Se cuid6 que las instrucciones fueran lo mas claras posible y las
actividades iniciales sencillas y asequibles para todos. Asimismo, se reforzé esta etapa de
enganche con mensajes mas especificos de los logros concretos (Por ejemplo,
«jEnhorabuena, has conseguido enviar tu primera grabacion! Prueba ahora a hacer...»).
De este modo, se facilita la etapa de familiarizacion con el sistema y la creacion de habito
de su uso.

Un factor importante es que algunos alumnos mostraron una predisposicion negativa
hacia las tareas de grabacion y hacia el uso de las TIC. Por ello, se podria plantear que el
sistema diera otras opciones, como poder responder por escrito a veces, pero el problema
seria el mismo, ya que querrian entregarlo manuscrito con papel y lapiz para no tener que
usar el ordenador. Esto nos parece que es un gran retraso, ya que el escribir a ordenador,
aunque al principio les resulte mas complicado, es mucho méas préctico, puesto que
facilita su trabajo de composicién y la labor de correccion del profesor.

Respecto de la asistencia y puntualidad, en la siguiente version de la plataforma se ha
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incorporado un sistema de visualizacion de la asistencia independiente del resto de los
PeX para intentar que sea mas claro y significativo para los alumnos.

Por otra parte, la plataforma piloto no cubria los aspectos sociales, es decir, la
interaccion con el sistema era individual y la parte social se desarrollaba en las clases
presenciales. Consultados sobre la posibilidad de usar foros en la plataforma, el 31% de
los alumnos respondié que no los utilizarian, frente a un 40% de alumnos que si se
mostraron favorables a la idea. Y sobre si les gustaria que hubiera tareas en las que
tuvieran que intercambiar informacion con los compafieros a través de la plataforma, el
46% de los alumnos respondié negativamente, frente al 38% que sefialé que si les
pareceria Util y positivo. Segun nuestro anlisis, habia cierta relacion entre las respuestas
en las que se afirmaba haber disfrutado del uso de la plataforma y el gusto de grabarse con
una actitud positiva ante la idea de usar foros o tareas de intercambio de informacion con
los comparieros. Creemos, por lo tanto, que a pesar de la predisposicién negativa de
algunos de los alumnos a este tipo de actividades, si que seria interesante introducirlas
como tareas optativas para beneficiar al menos a todos aquellos que si estarian dispuestos
a usarlas.

Por otra parte, también podrian plantearse opciones alternativas al sistema de
correcciones personalizadas para que la plataforma fuera menos dependiente de las
correcciones del profesor.

En esta primera experiencia de ludificacién global de varias clases de conversacion de
espafiol hemos visto los efectos que ha tenido sobre el alumnado. Habria que seguir
mejorando el sistema progresivamente, siguiendo el mismo proceso de probar, escuchar a
los alumnos y analizar sus experiencias y comportamientos y realizar modificaciones para
adaptarlo mejor a ellos.

4. Conclusiones

Esta propuesta de integracion del uso de las TIC y la ludificacion en la ensefianza del
espafol pone de manifiesto algunas de las posibilidades que pueden ofrecer este tipo de
aproximaciones para mejorar los procesos de aprendizaje de los estudiantes. El uso de la
plataforma web EyA, gracias a su integracién con las TIC, desarroll6 la competencia
digital de los alumnos, mejor6 su motivacion, aumentoé su exposicion al espafiol y reforzd
su compromiso de aprendizaje.

En resumen, creemos que la ludificacion, entendida como el uso sistemético de
elementos motivadores de comportamientos, es posible gracias a su integracion con las
TIC. Proponemos que hay que ir mas alla del uso de puntos, niveles y medallas, haciendo
hincapié en el uso de elementos de visualizacion de los progresos y de comprension del
propio proceso de aprendizaje, lo que Nicholson (2012b) llama una ludificacion
significativa. Por otra parte, es importante que la ludificacion esté centrada en el alumno,
que le dé autonomia, motivacion, apoyo y autoestima, sin olvidar que son ellos, los
alumnos, los beneficiarios del sistema. Esto es lo que hay que transmitirles para que asi lo
sientan, ya que si perciben los elementos ludificadores como herramientas de control,
cuantificacion y monitorizacion, todo el proposito de la ludificacion se desmoronaria,
creando un rechazo y convirtiéndose en un obstaculo para su aprendizaje.

El objetivo ha de ser transformador a largo plazo para que puedan encontrar otras
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formas de aprender y las apliquen por propia voluntad. Se trata, de este modo, de
entusiasmarles, de hacerles sentir que aprender espafiol es un placer y no solo un camino
de retos y dificultades.

El enfoque ludificador promueve asimismo una concepcion del proceso de ensefianza
gue considera el error como una parte necesaria del aprendizaje, la autosuperacion como
base de la motivacion, y el esfuerzo y los progresos como parte central de la evaluacion.

El futuro de la ludificacién en el &mbito educativo esta ain por definirse. Esta
propuesta ha explorado algunas de sus posibilidades y esperamaos que sirva como punto
de partida e inspiracion para futuros trabajos que sigan estudiando su aplicacién a la
ensefianza.

Notas

1. Pagina web del proyecto: http://www.escuchoyaprendo.es/ludificacion/
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Abstract

In this paper | present and analyse an action research plan applying ICTs (information and
communication technologies) and gamification into a Japanese higher education context for
learning Spanish as a foreign language. Game design and foreign language course design both
share the goal of offering the users an engaging and motivating experience that promotes
efforts from the users. Through the encouragement of different positive emotions, good games
allow users to progress from the first steps until becoming experts. This action research plan
includes the design and creation of a web platform informed by gamified learning
methodology, which allows studying gamification effects on students’ motivation and
learning.

Keywords
Gamification, ICTs (information and communication technologies), blended-learning, motivation,
learner autonomy
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