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Resumen

La desmotivacion en el dmbito universitario
puede ser la causa del abandono de los
estudios. La motivacion hacia los estudios en
ensefianzas superiores puede fomentarse a
través de metodologias activas en las que el
alumnado pasa a ser el protagonista del
proceso de ensefianza-aprendizaje. Una
metodologia motivadora y basada en las TIC
es la gamificacién. En este trabajo se explica
el disefio de gamificacién para la imparticion
de la asignatura de TIC aplicadas a Ia
educaciéon en el Grado de Pedagogia. Se
indican los elementos de gamificacién
utilizados, la narrativa presentada vy la
estructura de las sesiones gamificadas. Los
resultados obtenidos a nivel de satisfaccion y
mejora de la imparticion de las clases fueron
positivos, asi como los resultados académicos

Abstract

University demotivation may be the cause of
abandoning studies. Motivation towards
higher education studies can be promoted
through active methodologies in which the
student becomes the protagonist of the
teaching-learning process. Gamification is a
motivating methodology based on ICT. This
work explains the gamification design for
teaching the subject of ICT applied to
education in the Degree in Pedagogy. The
gamification elements used, the narrative
presented and the structure of the gamified
sessions are indicated. The results obtained in
terms of satisfaction and improvement in the
development of classes were positive, as well
as the academic results obtained by the
participating students.
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1. INTRODUCCION

En el dmbito universitario online, favorecer la motivacion hacia el aprendizaje del alumnado es
un aspecto importante para ayudar en el proceso instructivo, evitar el abandono de los estudios
y, en Ultima instancia, incrementar el rendimiento académico. Las metodologias activas en las
que el estudiante es un agente dindmico y protagonista de su propio proceso de ensefianza-
aprendizaje buscan favorecer la motivacién. La gamificacion es una metodologia en la que se
aplican los elementos de los juegos en contextos no ludicos, como es el caso del ambito
educativo.

La desmotivacién en el alumnado universitario es uno de los factores que propician el
abandono de los estudios y, aunque existen otras variables que influyen en esta cuestién como
son las personales, institucionales y sociales (Portal Martinez et al., 2022), la continuidad en los
estudios depende fundamentalmente de la motivacién, la satisfaccién con las expectativas
académicas y la labor docente (Gonzélez Castro et al., 2021).

La motivacion se centra en comprender las razones que existen detrds del comportamiento
humano, analizando qué lo inicia, lo impulsa, lo dirige, y finalmente lo concluye. Se entiende,
por tanto, como una eleccion de comportamiento que realiza la persona, que se produce en
un tiempo, con una intensidad concreta, con una persistencia en la conducta mediada por la
cogniciény las emociones (Graham, 2020). Ademas, la motivacion puede ser extrinseca, interna
del sujeto, o extrinseca, mediada a través de factores externos (Ryan y Deci, 2020). La
motivacion es fundamental para el crecimiento psicoldgico y el bienestar de los estudiantes,
mas alla del rendimiento académico, donde la labor docente debe basarse en el apoyo a las
necesidades en el aula fomentando la iniciativa, el compromiso y la autonomia de los
estudiantes (Ryan y Deci, 2020).

Las metodologias activas fomentan la autonomia de los estudiantes, ya que centran el proceso
de ensefianza-aprendizaje en el alumnado, persiguiendo la creatividad y la reflexidn critica
(Peralta Lara y Guaman Gomez, 2019). Las metodologias activas deben basarse en las
motivaciones e intereses del alumnado (Sola Reche et al., 2021), siendo la gamificacién una
estrategia efectiva para la motivacion del alumnado.

La gamificacion se entiende como una metodologia activa que puede apoyarse en el uso de
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), y que se puede definir como el uso de
estrategias, modelos, dindmicas, mecanicas y componentes de los juegos en contextos ajenos
a éstos con el propdsito de transmitir un mensaje, contenidos o cambiar un comportamiento a
través de una experiencia Iudica que fomente la motivacién, la implicacion y la diversion
(Gallego et al., 2014). Si bien, la gamificacién conceptualmente tiene un componente de juego,
como herramienta educativa es mucho mas que eso. El término lo utiliza por primera vez el
programador Nick Pelling en 2002 (Vergara et al.,, 2019), y en afios sucesivos impacta en
investigaciones de dambitos como el marketing o los videojuegos, “hasta que en 2008 se le
asigna el sentido con el que hoy lo conocemos, llegado a campos muy diversos como el medio
ambiente, la formacion en empresas, la salud y la educacion” (Pérez Gallardo y Gértrudix-
Barrio, 2021, p. 205).

En el terreno especifico de la educacién, Barroso et al. (2024) otorgan a la gamificacion el
propdsito, ademads, de incentivar la superacién de retos e incrementar el espiritu de
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competitividad entre los estudiantes con el fin de mejorar sus resultados, al tiempo que puede
modificar conductas, contribuir a una mejor asimilacion de contenidos y facilitar la generacion
de nuevas destrezas (Oliva, 2016). Por tanto, puede concebirse la gamificacion como una
herramienta Optima para propiciar la transformaciéon del sujeto mientras asiste a una
experiencia gratificante.

Los sistemas gamificados estan conformados por elementos basicos que pueden reconocerse,
segln Werbach y Hunter (2012), agrupados en tres categorias. La primera apunta a las propias
dindmicas como “estructura implicita del juego”, la segunda se refiere a las propias mecanicas
como “procesos que estimulan el desarrollo del juego”. En la tercera categoria, estos autores
aluden a los componentes del juego como “implementaciones concretas de las dindmicas vy las
mecanicas”. Werbach y Hunter ordenan estos elementos de mayor a menor importancia, de
modo que las dindmicas serian los elementos mas relevantes, seguida por las mecanicas vy, en
ultimo lugar, los componentes.

La aplicacién de la gamificacién en educacién superior ha sido objeto de multitud de
investigaciones, algunas de ellas destacan la importancia de las herramientas TIC,
principalmente las que permiten la interaccidn, la medicion, el seguimiento y el control de la
estrategia de gamificacién como facilitadores de la gestién por parte del profesorado
(Corchuelo-Rodriguez, 2018, p. 39). Ademas, si se apela al impacto de la gamificacion en las
diferentes areas de conocimiento en educacién superior, Lozada y Betancur (2017) apuntan a
su caracter desigual, al menos en el contexto colombiano, asumiendo las tematicas vinculadas
a la ingenieria, la arquitectura, la administracién de empresas o ciencias juridicas y sociales un
mayor numero de registros en sus cadenas de busqueda, de lo que “se puede inferir que la
gamificacién ha generado mayor interés en estas areas” (p. 122). Pegalajar (2021), en el
contexto europeo, suscribe los postulados de Lozada y Betancur, destacando las asignaturas
vinculadas a la ingenieria informatica como las que “mayor frecuencia de uso registra” (p. 182).
Y si bien, deben tratarse con cautela estas consideraciones debido a los continuos cambios
tecnoldgicos que, segun el espacio temporal y geografico, pueden contener un rango de
impacto diferente; las numerosas investigaciones sobre gamificacién confirman que los
entornos gamificados -correctamente desplegados- mejoran el rendimiento académico de los
estudiantes universitarios, al tiempo que facilita la adquisicion de determinadas competencias
(Kapp, 2012; Marin et al., 2019; Zichermann y Cunningham, 2011).

Algunas experiencias recientes de aplicacion de la gamificacion en la educacidn superior son
las de Escobosa et al. (2024), Fitcoin Race: una propuesta de gamificacion para trabajar los
habitos saludables en la formacion inicial del profesorado; Padilla et al. (2024), Escape Rooms
virtuales: una herramienta de gamificacion para potenciar la motivacién en la educacion a
distancia; Polanco Grullén (2023), Nuevas tendencias en metodologias docentes: la
gamificacién en el Grado de Trabajo Social; Barahona (2023), Construyendo aprendizaje en el
aula de lengua extranjera: la gamificacion; Greaves y Vlachopoulos (2023), El uso de la
gamificacién como vehiculo de intercambio pedagdgico para el desarrollo profesional del
profesorado; entre otras.

El disefio de una gamificacién requiere considerar los elementos de los juegos para aplicarlos
en el contexto, como las dindmicas —elementos que orientan a las personas hacia sus metas—
, las mecanicas o acciones que se realizaran dentro del proyecto y los componentes, que son la
materializacién de las dindmicas y mecanicas, los elementos con los que se interactuara.
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Asimismo, el estilo de aprendizaje de los alumnos — activo, pragmatico, tedrico y reflexivo-
(Baldeon et al., 2017) asi como los tipos de jugadores definidos por Bartle (2003) - achievers
(triunfadores), explorers (Exploradores), socializers (socializadores) y killers (asesinos) - son
otros elementos para contemplar en el disefio de una gamificacién.

La narrativa es un elemento de cohesidn en la gamificacion, es una historia que sirve de hilo
conductor para que el participante pueda sentir que forma parte del entorno (Jardan Guerrero
y Ramos Galarza, 2018). Asi, las narrativas digitales pueden definirse como “un amplio conjunto
de contenidos que, desarrollados sobre una estructura narrativa, incluyen recursos multimedia
y con frecuencia, interactividad” (Gazapo y Fernandez, 2015, p. 575). En ese sentido, y aplicado
esta concepcidn a la gamificacion, las narrativas analdgicas o digitales pueden adquirir formas
de distinta naturaleza, y desde un prisma funcional sus usos son también diversos, pudiendo
servir “como soporte a la exposicion de informaciones sencillas, pero también al andlisis de
grandes conjuntos de datos o de contenidos en mayor o medida complejos” (Fernandez et al.,
2022, p. 73).

Para poder elaborar un disefio gamificado se debe tener en cuenta el contexto donde se va a
aplicar elaborando una narrativa motivadora para el alumnado que conforme el escenario
donde se van a mostrar las dinamicas, mecanicas y componentes de forma que todo tenga
sentido y significado.

Paralelamente al disefio, el modo de implantacion de la actividad gamificada es otro de los
desafios para tener en cuenta, muy especialmente en educacion superior. A este respecto,
Ardila-Mufioz (2019) detecta dos retos importantes: por un lado, la generaciéon de ambientes
pedagodgicos en los que el estudiante se encuentre cémodo y permita su interactuacion
voluntaria; por otro, contribuir con la dotacién tecnoldgica necesaria que facilite la correcta
realizacion del proceso de gamificacion. Ademas, una organizacién, programacion, gestion y
evaluacién acertadas de la actividad por parte del docente permitird generar en el alumnado
competencias vinculadas con el pensamiento critico y cientifico, al tiempo que puede facilitar
“la busqueda de alternativas de solucién, la perseverancia, el reconocimiento del otro, el
autoconocimiento, el autocontrol, la autonomia, las competencias laborales, el trabajo
colaborativo y la toma de decisiones” (p. 80).

2. METODO

Se ha elaborado un proyecto educativo gamificado para la asignatura de TIC aplicadas a la
educacion del Grado en Pedagogia. Todas las actividades del proyecto gamificado se realizaron
en soporte informatico utilizando como base una presentacidn de Genially. Esta gamificacion
tenia dos objetivos: motivar a los estudiantes para la asistencia y participacion en las clases de
la asignatura de TIC aplicadas a la educacion e incrementar el rendimiento académico de los
estudiantes en la asignatura. Para poder abordar estas cuestiones se tuvieron en cuenta y se
disefiaron los siguientes elementos de gamificacidén que se muestran en la tabla 1.
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Tabla 1

Elementos de gamificacidn del proyecto

Elementos Descripcion de los elementos

Narrativa Se ha creado una historia cercana a la realidad de los estudiantes, se ha
utilizado cémic y narrativa digital.

Retos Se elaboraron 16 retos para cada una de las sesiones.

. Se crearon un total de 29 insignias, siendo algunas exclusivas y una de

Insignias

ellas oculta.
. Se crearon varios personajes para la historia: Gatete, Carlota, Gatopuny
Personajes

los estudiantes de Pedagogia.

Se cred una misidon secreta con una recompensa especial en forma de
insignia oculta. Estaba escondida en la presentacién.

El personaje al que se enfrentan los estudiantes para terminar con éxito.
Es Gatopun (hace referencia al examen).

Misidon secreta

Jefe final

En cuanto a los elementos de la gamificacion disefiada, la narrativa presentada sigue las
aventuras de un gato llamado Gatete que es un estudiante ficticio del Grado de Pedagogia
perezoso e indolente, que acaba necesitando la ayuda del resto de compafieros del grado — los
estudiantes reales — para conseguir aprender y realizar con éxito sus actividades. En este
contexto se presentan las sesiones de clase a modo de diario y, en cada sesion Gatete tiene un
problema con el tema que se esta estudiando, manifestando que no lo entiende, no sabe
hacerlo, y necesita que los estudiantes le ayuden. Otro personaje que se muestra es el que esta
basado en la propia docente de la asignatura, Carlota, que imparte la docencia y aparece en los
cémics. Los estudiantes también son representados con diferentes personajes, aunque no
tienen nombre y siempre aparecen en grupo. Por ultimo, existe un personaje llamado Gatopun
el examinador, que es el encargado de presentar el modelo de examen final a los estudiantes,
siendo un gato muy serio y temido por su exigencia.

La gamificacion consta de 16 sesiones, siendo tres de ellas de refuerzo, donde se trabajo el
temario completo de la asignatura. La estructura de cada sesion sigue el esquema mostrado en
la tabla 1.
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Figura 1

Estructura de las sesiones gamificadas

Fase 1. El problema

Gatete tiene que resolver un
problema o reto relacionado
con el tema de estudio y no
sabe hacerlo.

Fase 6. Recompensa

Gatete recompensa a los
estudiantes con una insignia

Fase 2. Reto a superar

Se presenta el reto y se pide
ayuda a los estudiantes para
realizarlo.

Fase 5. Superacion

Se supera el reto y/o los
estudiantes crean un producto

Fase 3. Instrucciones

El  docente explica las
instrucciones y los recursos
digitales  necesarios  para
superar el reto.

Fase 4. Trabajo de los
estudiantes

Los  estudiantes  trabajan
colaborativamente

agradeciendo la ayuda. final. competitivamente en la

superacioén del reto.

Fase 7: fin de la sesién

Se termina el dia. Gatete hace una
reflexion final sobre el aprendizaje
realizado y se despide hasta la
proxima sesion.

En la fase 1 de cada sesidon se muestra a Gatete fracasando en su intento de resolver el
problema o reto utilizando diferentes medios para narrar la situacién. Este fracaso inicial es
una forma de introducir la narrativa en clave de humor vy tratar de motivar a los estudiantes
para realizar el reto, pues el gato es un compafero de clase que necesita ayuda. En algunos
casos se presenta un avatar animado del gato explicando su problema al alumnado, y en otros,
la narrativa se muestra en forma de comic elaborado con la aplicacion Storyboardthat, donde
hay diferentes didlogos y aparecen los distintos personajes como se puede ver en el ejemplo
de la figura 2.
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Figura 2

Ejemplos de comic elaborado para la narrativa de la gamificacion

por favor,
ayidenme

Creo que Gatete se ha
perdido toda la parte de
Me ha salido un dibujo teoria y necesita entender
I it Mo sé qué es la curacién de Estudiantes de

contenidos pedagogia

En la fase 2 se presenta el reto a superar o el problema a resolver. En todas las sesiones el
personaje con forma de gato pide apoyo a los estudiantes para le ayuden. Es entonces cuando
se pasa a la fase 3, donde se explica al alumnado qué es lo que tienen que hacer, la vinculacién
de la tarea con la parte tedrica, la utilidad del aprendizaje que van a realizar y las instrucciones.
En todas las sesiones los estudiantes aprenden cémo utilizar diferentes herramientas digitales
para su aprovechamiento pedagdgico, siendo en esta fase cuando se explica su uso.

Los estudiantes comienzan a trabajar bajo la supervisién docente en la fase 4. Dependiendo del
reto el trabajo podra ser competitivo o colaborativo. Si es colaborativo podran realizar una
tarea o elaborar un producto para superar el reto ya sea trabajando todos juntos o bien
distribuidos por grupos — siendo los propios estudiantes los que organizan los equipos -
dejandoles total libertad a la hora de elegir su papel en la tarea. Por otro lado, también existen
retos competitivos, en los que los estudiantes compiten para obtener mds puntos y acceder a
recompensas exclusivas.

En la fase 5 los estudiantes terminan la tarea o reto y se presenta el producto final, o bien se
ve quién ha obtenido la mayor cantidad de puntos si se trata de una tarea competitiva. Una vez
superado el reto se pasa a la fase 6, donde Gatete recompensa a los estudiantes con una
insignia o varias, dependiendo del reto. Para poder registrar las insignias los estudiantes tienen
acceso a un formulario en el que eligen un apodo publico — su nombre real permanece oculto
- que aparece en el tablero de insignias. La gestién de las insignias y retos se ha elaborado con
la herramienta Flippity, las hojas de calculo y los formularios de la suite de Google y se ha
integrado dentro de la presentacion de Genially como se puede observar en la figura 3.
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Figura 3

Pdgina de la presentacion de Genially donde se muestran las insignias obtenidas

iBien jugado! A registrar esas insignias!
Quizizz Quizizz Quizizz
Quizizz m @ ~
v ¢ A
looqro de Medalla de Medalla de Medalla de
5000 puntos Oro Plata Bronce
Formulario de registro de 0
insignias
Recuerda registrar tus insignias tras el juego.
N P — Tablero de insignias 0
O= 0

A modo de ejemplo, en la figura 3 se pueden observar las insignias que se han obtenido tras la
superacion de un reto competitivo utilizando la herramienta Quizizz. En la presentacion estan
el formulario de registro de insignias para que los estudiantes puedan registrar la que han
obtenido y un acceso al tablero en el que se muestran todas las insignias disponibles y cada
alumno puede comprobar cuantas ha obtenido hasta ese momento.

Por ultimo, en la fase 7 se finaliza la sesidon. Se muestra una imagen final del personaje del gato
reflexionando sobre todo lo aprendido, y también se ofrece a los estudiantes un formulario
anonimo de opinidn sobre el transcurso de la clase y qué aspectos consideran que se podrian
cambiar. Este formulario permite registrar las respuestas de los estudiantes con el fin de
realizar una mejora continua de las sesiones y de la propia gamificacién.

2.1. Participantes

Este proyecto se ofrecid a todo el alumnado de la asignatura del curso académico 2022-2023,
siendo en total 39 alumnos, de los cuales 33 son mujeres y 6 son hombres. La participacion en
la gamificacion fue opcional, no obligatoria, habiéndose indicado a los estudiantes que podian
participar si asi querian. Teniendo en cuenta que es una asignatura de un grado online, no todos
los estudiantes pueden participar en las clases a causa de sus horarios, trabajos o situaciones
personales. De 39 estudiantes en total, participaron 21 de ellos en el proyecto.

2.2. Aplicacion de la propuesta gamificada

La gamificacion se desarrolld en 17 sesiones, 13 clases de temario y resolucién de problema o
reto, 3 clases de refuerzo para las actividades de evaluacién continua de la asignatura, y una
clase de refuerzo dedicada a la explicacién y preparacién del examen final. En la primera sesién
se presentd al personaje protagonista, las mecanicas de las sesiones y se compartid con los
estudiantes la presentacion de Genially que sirvido como soporte de la gamificacion.
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Tabla 2

Distribucidn de las sesiones de temario, retos y recursos digitales utilizados en la gamificacion

Sesion Descripcion del reto Recursos digitales

1 Explicar los ejes vertebradores del tema sobre comunicacion y TIC Jamboard (colaborativo)
Kahoot (competitivo)

2 Elaborar un perfil en redes sociales y debatir sobre su uso Twitter (colaborativo)

3 Elaborar un mural sobre Internet y su uso pedagdgico Jamboard (colaborativo)
Quizizz (competitivo)

4 Crear un tablero sobre la curacién de contenidos Padlet (colaborativo)

5 Disefiar una presentacion sobre metodologias activas con un limite de  Crondémetro

tiempo Genially, Canva (individual)

Wakelet (colaborativo)

6 Crear un blog educativo Blogger (colaborativo)

7 Elaborar una rubrica online RubiStar y CoRubrics
(individual)

8 Planificar una webquest Jamboard (colaborativo)
Google sites (colaborativo)

9 Crear un muro online Padlet (colaborativo)
Wakelet (colaborativo)

10 Elaborar un video quiz Edpuzzle (individual)
Kahoot (competitivo)

11 Crear un cédigo QR QrCodeMonkey (individual)
Jamboard (colaborativo)

12 Dibujar utilizando herramientas TIC y compartir los dibujos con un AutoDraw (colaborativo)

hashtag Twitter (colaborativo)
13 Crear un mural sobre los peligros de Internet Jamboard (colaborativo)

En la tabla 2 se pueden observar los retos que se crearon para las sesiones de clase y los
recursos digitales que se utilizaron para que los estudiantes pudieran completar los retos.
Algunas actividades se realizaron de forma individual, otras de manera colaborativa y algunas
de ellas de forma competitiva. Esta variedad de tipos de actividades son resultado de un disefio
de gamificacion que ha tenido en cuenta los diferentes estilos de aprendizaje y tipos de
jugadores que puede haber en el alumnado.

3. RESULTADOS

La aplicacion de la gamificacidon tuvo una acogida positiva en cuanto a la satisfaccion con la
imparticiéon de las clases, algo que quedd reflejado en el cuestionario de mejora de las clases
que se ponia a disposicion del alumnado al finalizar las sesiones. De los 21 participantes, 11
respondieron en el cuestionario lo que se indica en la tabla 3.
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Tabla 3

Respuestas a la pregunta ¢ Cémo te gustaria mejorar las clases? del cuestionario de propuestas de mejora de las
clases gamificadas.

Comentarios realizados por los estudiantes

ilnmejorables!

Me parece una clase activa y agradable. Me gusta, no cambiaria nada. Un placer.
Me ha gustado mucho la clase, muy diferente hasta las de ahora.

Todo bien.

Todo bien.

Genial la clase.

Siempre genial la clase.

Genial la clase.

Me encanta el formato de la clase que usas. Se aprende mucho.

iMe encantan las clases!

De momento todo bien, gracias.

Los estudiantes mostraron con sus respuestas que estaban satisfechos con las clases, ya que
eran activas, participativas y diferentes a lo que estaban acostumbrados. Estas cuestiones
también se comentaban de manera informal durante las clases, donde manifestaban que el
trabajo colaborativo les ayudaba a comprender mejor los contenidos y que el trabajo
competitivo les estimulaba.

Ademas, debido al propio disefio de las actividades, la participacién en el aula, tanto de forma
competitiva como colaborativa se fomentdé entre los estudiantes, siendo percibido como algo
positivo tanto en los comentarios en directo durante las clases como en algunas de las
respuestas del cuestionario de propuestas de mejora de las clases gamificadas.

3.1. Rendimiento académico de los participantes

La asignatura se impartié a los 39 estudiantes matriculados en la misma. Las calificaciones
obtenidas por el grupo de 21 estudiantes que participaron en la experiencia de gamificacién
fueron superiores a las calificaciones del grupo de estudiantes que no participd, como puede
observarse en la tabla 4.

Tabla 4

Comparativa de las calificaciones obtenidas por el total de los estudiantes de la asignatura

Estudiantes participantes Estudiantes no participantes

Calificacion Estudiantes Calificacién Estudiantes
Matricula de honor 1 Matricula de honor 0
Sobresaliente 12 Sobresaliente 1
Notable 6 Notable 7
Aprobado 0 Aprobado 3
Suspenso 0 Suspenso 3
No presentado 2 No presentado 4
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Ninguno de los 21 estudiantes que participaron en la experiencia de gamificacién obtuvo la
calificacién de suspenso, lo cual puede considerarse un indicador del éxito de la experiencia
realizada a nivel de aula, donde uno de los estudiantes obtuvo matricula de honor y 12
obtuvieron una calificacidon de sobresaliente. Que no hubiera fracaso académico muestra que
el alumnado realizé un correcto aprovechamiento de las clases, un adecuado desarrollo de
competencias y adquisicion de conocimientos. Hay que indicar también que los estudiantes
que participaron en la gamificacion solian estar presentes en las clases en directo y cuando no
podian acudir realizaban tareas en diferido fuera del horario de clases, invirtiendo tiempo extra
y dedicacion al estudio, siendo un aspecto cualitativo que también debe tenerse en cuenta.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La gamificacién es una estrategia motivadora para el alumnado universitario donde el disefio
previo y la coherencia con el contenido vy las actividades a realizar hace que esta metodologia
pueda tener sentido en el contexto educativo. El disefio y la planificacién previas que requiere
un enfoque gamificado es fundamental para su éxito a la hora de aplicarlo en el aula, como
también indican Corchuelo-Rodriguez (2018) y Oliveira et al. (2023).

Tras la planificacién realizada y su aplicacion en el aula se ha visto que la eleccién de la tematica
de la narrativa es una cuestion importante en el disefio de la gamificacion, siendo planteada
como algo cercano al estudiante para que se pueda identificar con ella. En este caso, los
estudiantes se representaban en la narrativa como personajes de la historia, siendo el
personaje del gato un compafiero de estudios mas al que debian ayudar, motivando a los
estudiantes a realizar tareas practicas. La motivacion es un elemento que también incide en los
resultados académicos, como expresa Gonzalez-Acosta et al. (2020) y en la continuidad con el
estudio.

En esta experiencia se cumplieron las expectativas hacia el alumnado participante, que estuvo
mas motivado en su proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como en los resultados
académicos, que fueron satisfactorios para los estudiantes participantes. Tras la experiencia
gamificada los estudiantes han mostrado unas calificaciones mas elevadas que los estudiantes
no participantes, de acuerdo con Prieto (2018) y Flores-Aguilar (2023). También se debe tener
en cuenta que otro elemento importante de mejora del rendimiento de los estudiantes ha sido
el fomento de participacion en el aula, pues la participacién, como indica Segura et al. (2021)
dota de protagonismo al alumnado como agente activo del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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