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Resumen

El objetivo de este estudio es analizar la percepcidn de los docentes respecto a la aplicacion de un examen
gamificado para evaluar la asignatura de Historia en educacion secundaria. La muestra la conforman 192
profesores de Geografia e Historia de la provincia de Malaga (Espafia), separados en un grupo control (110),
gue aplicardn un examen tradicional, y un grupo experimental (82), que implementaran el de base ludica. A
ambos grupos se le administré un cuestionario estandarizado sobre evaluacion gamificada. Los resultados
reflejan que la prueba gamificada es mejor percibida por los docentes que la tradicional, encontrando
diferencias significativas en todas las areas analizadas. Considerando los resultados de este estudio, se
concluye que la evaluacién gamificada es mejor valorada por los docentes, destacando como principales
ventajas el aumento de la motivacion y la capacidad de la prueba para dar continuidad al aprendizaje fuera
del contexto escolar.
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Teaching perception about gamification of the evaluation in the
subject of History in secondary education

Abstract

The objective of this study was to analyze the perception of teachers regarding the application of a gamified
exam to evaluate the subject of History in secondary education. The sample was composed of 192 professors
of Geography and History from the province of Malaga (Spain). They were separated into a control group (110
professors) that applied a traditional exam and an experimental group (82 professors) that implemented the
gamified exam. Both groups were administered a standardized questionnaire on gamified evaluation. The
results showed that the gamified exam was better perceived by teachers than the traditional exam. There were
significant differences between both exams in all areas analyzed. In conclusion, the gamified evaluation was
better valued by teachers than the traditional exam. Gamified evaluation was highlighted by two main
advantages: 1) the increase in motivation and 2) the capacity of the exam to facilitate continuity to learning
outside the school context.
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INTRODUCCION

Conocer nuestro pasado nos permite entender como hemos llegado al momento actual, pudiendo tomar
conciencia critica de como los sucesos y acontecimientos inciden en el devenir del contexto del ser humano.
No podemos obviar que el hombre es el resultado de interactuar con el mundo y la realidad (Colomo y
Dominguez, 2015), por lo que conocer como fueron esas relaciones y sus consecuencias nos permitiran
prever hacia qué tipo de futuro nos dirigimos, evitando aquello que reporte efectos negativos a la humanidad.
La asignatura de Historia nos permite entender la sociedad actual y conocer el presente desde una mirada a
lo acontecido en el pasado. Para lograr desarrollar un proceso de ensefianza-aprendizaje de la Historia que
sea positivo y que conceda a esta disciplina la importancia social que tiene, la evaluacion se convierte en un
elemento clave. Y es que el estudio de la Historia no se puede reducir a memorizar fechas, nombres y datos,
sino a lograr adquirir una vision critica histérica que fomente la reflexion y el pensamiento a la hora de actuar
en sociedad (Ojeda, 2018). En este sentido, la evaluacion sigue siendo el proceso por excelencia para
corroborar, mediante la recogida de informacion de forma sistematica, la adquisicion de los conocimientos y
el grado de desarrollo de las competencias, con el propésito de poder tomar decisiones respecto al proceso
de ensefianza-aprendizaje para su mejora. Por esta razon, el foco de este estudio se situara en como se
evalla la asignatura de Historia.

Pese a que son mudltiples los instrumentos, metodologias y tareas que se pueden aplicar para evaluar los
procesos de aprendizaje del alumnado, como portafolios, aprendizaje basado en proyectos, flipped classroom,
gamificiacion, etc., el examen sigue siendo la prueba mas implementada para evaluar la asignatura de
Geografia e Historia en Educacion Secundaria (Miralles y Monteagudo, 2019). En este sentido, aunque el
estudio de Alvarez (2018) pone de manifiesto la posibilidad y predisposicion del profesorado a implementar
procesos de ensefianza-aprendizaje que favorezcan el aprendizaje significativo y el pensamiento histérico
mediante el planteamiento de un nuevo curriculum y la incorporacién de las TIC, los contenidos conceptuales
y factuales se siguen valorando a través de examenes. De forma semejante ocurre en la investigacion de
Alfageme et al. (2015), donde el profesorado no contempla la necesidad de adecuar la forma de evaluar al
desarrollo de procesos innovadores, confundiendo la evaluacién continua con la realizacion de examenes de
forma més periddica.

Ante esta praxis, que sigue anclada en una vision tradicional y memoristica del proceso educativo, donde
prima la capacidad de retencion sobre otras capacidades y competencias como el pensamiento critico o la
reflexidn, estudios como el de Agudelo et al. (2018) creen en la necesidad de repensar el sentido de la
evaluacién, fomentando la diversificacion de los instrumentos y técnicas para evaluar y reduciendo el
protagonismo que se le sigue otorgando al examen tradicional (Trevitt et al., 2012). El motivo es la finalidad
sumativa del examen, donde se concede toda la importancia al resultado en detrimento del proceso formativo,
no concediendo importancia a los aprendizajes continuos que se realizan en el transcurso de la asignatura.
El problema es que todas las tareas que conforman el acto educativo y el curriculum, incluida la evaluacion,
deben estar orientadas a promover el aprendizaje del alumnado y no tener un propdsito exclusivamente
valorativo, sino también integral y humanizante (Acebedo et al., 2017). Una visidon pedagdgica que es
compartida entre los docentes de Geografia e Historia (Monteagudo et al., 2015). Por ello, este estudio
pretende profundizar en la valoracion de los docentes respecto a la implementacion de mecanismos e
instrumentos de evaluacién con base ludica.

La adaptacion de acciones, tareas y propuestas de ensefianza-aprendizaje en juegos se denomina
gamificacion (Melo y Diaz, 2018), cuyo fin es fomentar el compromiso del alumnado respecto a un proceso
formativo caracterizado por la motivacion, la diversién o la superacién ante los retos, en un contexto que
prioriza el aprendizaje significativo y trata de evitar un clima de competitividad. Se trata de favorecer la
disposicion del discente hacia el aprendizaje a través de elementos didacticos con caracter ludico (Hanus y
Fox, 2015), tratdndose de una propuesta que es bien recibida tanto por el propio alumnado, quienes
manifiestan que jugando aprenden mas y es su actividad preferida (Bicen y Kocakoyun, 2018; Riemer y
Schrader, 2015); como por los docentes, quienes muestran una percepcion positiva respecto a su
implementacion (Gonzalez et al., 2019) por su caracter motivador e innovador en los procesos de ensefanza-
aprendizaje. Debido a ello, cada vez son mas los docentes que apuestan por dicha innovacion metodoldgica
(Armstrong y Landers, 2018; Buckley y Doyle, 2014), pues las caracteristicas que definen el propio proceso
de ensefianza-aprendizaje a través de la gamificacion favorece la mejora de aspectos didacticos como: 1) la
optimizacion del tiempo util de clase; 2) el rendimiento del alumnado; 3) la motivacién; 4) la ubicuidad del
aprendizaje; 5) la satisfaccion profesional del docente. Dentro del area de Ciencias Sociales, existen
diferentes propuestas que han implementado la gamificacion para el aprendizaje de la Historia en Educacion
Secundaria (Diaz et al., 2018; Gémez, 2018), donde las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC), enriquecen el acto educativo y la adquisicion de aprendizajes en un proceso conjunto y bidireccional
(profesor-alumnado) de construccion del conocimiento respecto a la asignatura de Historia (Van Vaerenewyck
et al., 2017; Voet y De Wever, 2017).
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Teniendo en cuenta todo ello, este estudio sitia el foco en el andlisis de la evaluacion gamificada a través de la
percepcion del profesorado. Para ello, se disefia una situacion experimental en la que el grupo control realizara
un examen tradicional, mientras que, para el grupo experimental, la prueba de evaluacién se transforma en un
juego, comparando asi ambas tipologias de examen desde la perspectiva docente. Con el fin de evitar el impacto
de variables extrafias, la prueba se realizar4 sobre un mismo contenido del Curriculum de la asignatura de Historia
en Educacion Secundaria en centros educativos publicos de la misma comunidad autonoma durante el curso
escolar 2018-2019. Ademas, respecto al grupo experimental, se le facilitd al profesorado objeto de estudio un
modelo de examen gamificado similar. EI motivo fue reducir diferencias entre los distintos grupos-clases que
hicieran las pruebas, evitando que factores como la dotacion de recursos tecnolégicos del aula, la ratio de clase
o la estructura curricular de la materia determinaran la valoracion del profesorado. Partiendo de todo ello, los
objetivos propuestos para este estudio son los siguientes: 1) conocer la percepcion de los docentes sobre ambos
tipos de prueba de evaluacion; 2) comprobar si existen diferencias estadisticamente significativas en las
percepciones de los docentes entre el examen tradicional y el gamificado. Bajo esta premisa, se establece la
siguiente hipétesis estadistica: considerando las percepciones de los docentes, se encontraran diferencias
significativas a favor del modelo examen gamificado respecto al tradicional.

METODOLOGIA

La metodologia se estructura en cuatro subapartados: enfoque metodoldgico, donde se explica la perspectiva
desde la que se abordara el estudio; muestra, en la que se presentan los participantes y las principales
caracteristicas de los mismos; instrumento, detallando las caracteristicas psicométricas del cuestionario y el
contenido sobre el que versa; procedimiento, especificando las fases de implementacién del proyecto y de
recogida de la informacion; andlisis de datos, donde se describen las diferentes pruebas estadisticas aplicadas.

Enfoque

Desde la perspectiva metodoldgica, se presenta un estudio cuantitativo de caracter descriptivo e inferencial con
un disefio no experimental, recogiendo la informacién mediante un instrumento estandarizado.

Muestra

El muestreo se ha realizado mediante un procedimiento de caracter no probabilistico, partiendo de una seleccion
intencionada de los docentes que han decidido participar. La poblacién la forman docentes de Educacion
Secundaria que imparten la asignatura de Geografia e Historia en centros educativos de la provincia de Malaga
(Espafia). Para acceder a la informacién de dicha poblacién, se recurrié a la Unidad Estadistica de la Consejeria
de Educacién de la Junta de Andalucia. Teniendo como punto de partida los datos facilitados por dicha
administracion educativa, se remitié a través del correo electrénico corporativo de los centros educativos una
invitacion formal para tomar parte en la investigacion. Tras concretar la naturaleza de la propuesta, se solicité la
colaboracion voluntaria de los docentes, generando un grupo control por aquellos que utilizarian el examen
tradicional y un grupo experimental con aquellos que se prestaron a gamificar la prueba de evaluacién siguiendo
las indicaciones del equipo de investigacion. De esta manera, la muestra final estd compuesta por un total de 192
docentes de Geografia e Historia (n=192) durante el curso escolar 2018/2019, de los que 110 formaron el grupo
control (57.3%%) y 82 el grupo experimental (42.7%).

Instrumento

La recogida de informacién se ha realizado mediante la aplicacion de un cuestionario estandarizado (tabla 1)
sobre evaluacién gamificada (Sanchez et al., 2019). Se trata de un cuestionario de 20 items categorizados en 5
dimensiones (aprovechamiento de clase; motivacion; rendimiento; ubicuidad; satisfaccion), donde los docentes
deben manifestar su opinién respecto a los items formulados puntuando, mediante una escala de valor con
formato tipo Likert con 5 opciones (5 = Siempre; 4 = Con frecuencia; 3 = Aveces; 2 = Poco; 1 = Nunca), en funcién
de la frecuencia con la que se cumplié el item en el modelo de examen que tuvo que realizar (grupo control el
examen tradicional y grupo experimental el examen gamificado). Los valores alcanzados en cada item y
dimension fueron resultado de obtener las puntuaciones medias de las respuestas de los docentes de cada uno
de los grupos.

Tabla 1: Estructura del cuestionario.

Area de interés items |Variable dependiente (VD)
Aprovechamiento de la sesién de evaluacion 1-4

Motivacién del alumnado frente a la prueba de evaluacion 5-8 2
Rendimiento del alumnado en la prueba de evaluacion 9-12 3

Continuidad del aprendizaje fuera del aula (Ubicuidad) 13-16 4
Satisfaccion profesional del profesorado 17-20 5
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Atendiendo a los criterios de calidad del instrumento, se consideraron los parametros de validez del contenido y
de fiabilidad. En cuanto al proceso de validez del contenido, el cuestionario fue disefiado mediante un grupo de
discusion, entre cuyas funciones estuvo la toma de decisiones respecto a las categorias a incorporar, el nimero
de items o la escala de valoracion, y validado por juicio de experto para ajustar el instrumento. La fiabilidad
alcanzada, con una muestra de estudio de 217 participantes, fue de 0,914, lo que denota la bondad de la
consideracion interna del instrumento. En nuestro caso, la aplicacion del coeficiente de Alfa de Cronbach reportd
un valor de 0.865, reflejando una fiabilidad aceptable. Es preciso subrayar que el instrumento fue aplicado del
mismo modo que en la investigacion de Sanchez et al. (2019) al implementarse en la misma zona y con solo un
afo de diferencia. Pese a que cambiaba la materia de los docentes y la etapa educativa, esto no supuso la
necesidad de readaptar el instrumento, ya que el foco del estudio se centré en el modelo de examen y los factores
relacionados con su desarrollo, siguiendo las mismas pautas para disefiar y aplicar los examenes.

Procedimiento

El estudio se desarrollé en diferentes centros escolares durante el curso escolar 2018/2019. El instrumento se
digitalizé y se administré a través de la aplicacion Google Forms (online), debido a su flexibilidad, comodidad y
gratuidad para la recogida de la informacion. El enlace a la URL se facilité a los participantes a través de correo
electrénico. Partiendo de que el instrumento es el mismo para ambos grupos, el proceso fue diferenciado. El
grupo control recibid el cuestionario con las indicaciones para su cumplimentacion tras la realizacion de un
examen de Historia tradicional, el cual debia estar compuesto por preguntas tipo test o de desarrollo y presentarse
en formato escrito. Por su parte, el grupo experimental requirié instrucciones para gamificar el contenido del
examen, debiendo considerar pautas tanto para el disefio (tabla 2) como para la aplicacién de la prueba de
evaluacion (tabla 3). Tras el disefio y aplicacion de la prueba, los docentes del grupo experimental cumplimentan
el cuestionario facilitado.

Tabla 2: Pautas para el disefio del examen gamificado. (Adaptado de Sanchez et al., 2019)

Componente Gamificacién

Denominacion Cambiar el concepto. Ya no hacen un examen, ahora juegan al Trivial

Presentacion Se presenta como un concurso, eliminando las connotaciones negativas asociadas a los examenes.
El fin es reducir la tensién que se genera ante el examen tradicional

Normas Modificar la presentacion de las reglas. No se puede copiar o realizar la prueba en grupo, al igual que
en el examen tradicional, pero es el estimulo del propio formato el que genera que el alumnado
cumple las normas, y no por temor o imposicién docente.

Soporte La presentacion de las preguntas se realizard de forma virtual, mediante una presentacion
informética, en lugar de en papel. Las preguntas se proyectaran en las diapositivas, incorporando el
material que sea preciso (imégenes, videos, etc.)

Reto El componente ludico del examen gamificado consiste en lograr, durante la realizacion del examen,
responder el mayor nimero posible de respuestas de forma correcta, contabilizdndose cada acierto
COMO un punto para su cuanta particular y obteniéndose el resultado final de la sumatoria total de
dichos aciertos.

Premio Se concibe una gratificacion a modo de regalo para el estudiante que alcance la puntuacion mas alta,
junto con subrayar su logro a nivel informativo para su reconocimiento publico (a través del blog de
clase o el tablon de anuncios)

Comprobacién La evaluacidon se hard entre todos. Cada alumno evalla la prueba de otro compafiero de clase
atendiendo a las explicaciones del docente sobre el contenido de cada pregunta. Con esta
explicacion, se le concede al Trivial un valor afiadido al convertirlo en una actividad méas educativa
gue examinadora.

Tabla 3: Pautas para la aplicacién del examen gamificado. (Adaptado de Sanchez et al., 2019)

Fase Accién

Preparacion Docente y alumnado preparan, conjuntamente, una bateria de preguntas tipo test (se puede realizar
mediante un documento colaborativo tipo Google Drive). Tras el disefio, el docente selecciona 15
cuestiones y disefia una presentacion informatica ubicando, en cada diapositiva, una cuestion y las
opciones de respuesta.

Presentacion Se recomienda explicar las normas del Trivial en la primera diapositiva, entre las que encontramos:
1) Responder a la pregunta que se formula por escrito y dentro del tiempo establecido (30 segundos);
2) Esta prohibido copiar; 3) Hablar durante el juego del Trivial resta puntos, descontdndose al computo
de aciertos.
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Tabla 3 (continuacion)

Fase Accion

Desarrollo Tras aclarar las normas, comienza la proyeccion de las diapositivas con las preguntas. El alumnado
debera anotar sus respuestas en la libreta, con el fin de tener evidencias que pueda considerar el

docente para la evaluacién continua.

Finalizacién Tras concluir la presentacion, los estudiantes se intercambian las libretas para llevar a cabo el proceso
de correccion. Durante el proceso, el docente reforzara los contenidos abordados en cada una de las
preguntas formuladas. Las respuestas correctas suman un punto. Se puede establecer un Unico
ganador (puntuacion individual) o un equipo ganador (se agrupan estudiantes y se suman sus

puntuaciones)

Andlisis de datos

Una vez recopilada la informacién de ambos grupos, se realizé el andlisis de los datos mediante el paquete
estadistico SPSS v.25. Teniendo en cuenta los objetivos propuestos, se realizaron diferentes pruebas. En una
fase inicial, se obtuvieron los principales estadisticos descriptivos del conjunto de respuestas del instrumento,
agrupando las puntuaciones en funcién del grupo de referencia, facilitando asi el contraste entre la percepcion de
los docentes sobre cada tipo de examen en funciéon de los items. Tras ello, se realiz6 también un andlisis
exploratorio de los estadisticos descriptivos de los dos tipos de prueba teniendo en cuenta las dimensiones que
son consideradas en el instrumento. En una segunda fase, se analizo si existian diferencias significativas entre la
prueba gamificada y la tradicional. Comenzamos por la comprobacion de los supuestos paramétricos de
homocedasticidad y normalidad. A este respecto, reflejar como el estadistico de Levene obtuvo una
significatividad superior a 0.05 (p= 0.05) en todas las variables salvo en la de motivacion (VD2), siendo el valor
de la homocedasticidad de las otras cuatro variables dependientes compatibles con la aplicacion de pruebas
parameétricas.

Tabla 4: Resultados de los supuestos paramétricos.

Area de interés Tipo de examen Levene Kolmogorov-Smirnov
Estadistico [Sig. Estadistico Sig.
Aprovechamiento de clase Tradicional 3.5633 0.062 |0.096 0.014
(VD1) Gamificado 0.124 0.003
Motivacion Tradicional 16.451 0.000 |0.168 0.000
(VD2) Gamificado 0.149 0.000
Rendimiento Tradicional 1.805 0.181 |0.186 0.000
(VD3) Gamificado 0.130 0.002
Ubicuidad Tradicional 0.354 0.552 |0.187 0.000
(VD4) Gamificado 0.153 0.000
Satisfaccion Tradicional 0.120 0.729 |0.122 0.000
(VDs) Gamificado 0.128 0.002

En cuanto a la normalidad, la prueba de Kolmogorov-Smirnov (con correccion de significatividad de Lillierfors), el
nivel de significacion es inferior a 0.05 (p< 0.05), no ajustandose a la normalidad. Esta situacion hizo que se
descartaran las pruebas de carcter paramétrico y se tuviera que recurrir a las de carécter no paramétrico. La
prueba elegida fue U de Mann-Whitney. El motivo fue que nuestra intencion era comparar medias de muestras
independientes, pues los docentes que formaron parte de la muestra pertenecian a dos grupos diferentes
(examen tradicional y gamificado) y se les cuestiond en una Unica ocasion (post intervencion) sobre sus
percepciones respecto al uso del examen tradicional (grupo control) y el gamificado (grupo experimental).

RESULTADOS Y DISCUSION

Se presenta una seleccidon de los resultados obtenidos en este trabajo. Comenzamos por el analisis
descriptivo de las puntuaciones medias de los docentes (grupo control con examen tradicional y grupo
experimental con examen gamificado) considerando su percepcion sobre los items que componen el
cuestionario y la escala para valorar la frecuencia de los mismos, de tipo Likert (5= Siempre; 4= Con frecuencia;
3= A veces; 2= Poco; 1= Nunca), utilizada.
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Tabla 5: Estadisticos descriptivos por tipo de prueba de evaluacion.

ftem Examen tradicional |Examen gamificado
Media Desviacion|Media  |Desviacion
Aprovechamiento de la sesion de evaluacién (VD1)
1 |Aprendizaje durante la realizacion del examen 2.03 1.15 3.51 0.84
2 |Manifestacion disruptiva escasa durante el examen 3.68 1.23 3.72 1.25
3 |Buen nivel de atencién durante el examen 3.55 0.93 3.48 1.03
4  |El alumnado completa todas las tareas previstas 3.31 0.92 4.00 0.92
Motivacion del alumnado frente a la prueba de evaluacién (VD2)
5 |El alumnado manifiesta calma hacia la prueba de evaluacion 1.34 0.49 4.07 0.73
6 |El alumnado adopta un papel activo en la tarea 1.63 0.63 417 0.83
7 |El alumnado manifiesta interés hacia la prueba de evaluacion 2.24 0.54 4.10 0.96
8 |El alumnado manifiesta que el proceso de evaluacion fue ameno 131 0.48 4.55 0.69
Rendimiento del alumnado en la prueba de evaluacién (VD3)
9 |El alumnado aplica los conocimientos adquiridos con éxito 3.41 1.10 3.41 0.68
10 |El alumnado encuentra soluciones a los problemas planteados 3.71 0.95 3.71 0.53
11 |El resultado del aprendizaje es proporcional al esfuerzo 3.35 0.82 3.37 0.78
12 |Favorece el desarrollo de competencias claves 2.79 0.79 4.06 1.16
Continuidad del aprendizaje fuera del aula (Ubicuidad) (VDA4)
13 |El alumnado realice la prueba de evaluacién en casa 1.55 0.67 4.04 0.79
14 |El alumnado maneje la prueba de evaluacion de forma autbnoma 1.71 0.68 4.11 1.05
15 |El alumnado muestra la prueba de evaluacién a su familia 3.98 0.79 4.02 0.88
16 |El alumnado muestra la prueba de evaluacién a su grupo de pares 2.51 0.82 4.34 0.89
Satisfaccion profesional del profesorado (VD5)
17 |El proceso de evaluacién haya sido fructifero para el alumnado 1.47 0.60 3.37 1.11
18 |El proceso de evaluacién sea coherente con la innovacion pedagégica |3.52 0.99 3.44 1.17
19 |La sesion de evaluacion concluyé de forma satisfactoria 3.50 1.05 3.51 1.11
20 |Laintervencion docente haya sido de calidad 3.37 1.07 3.43 1.01

A nivel general, la comparativa de las puntuaciones medias (tabla 1) subraya una mejor valoracion del examen
gamificado que del tradicional, siendo en las areas de motivacién y ubicuidad donde los items presentan mas
diferencia entre ambos tipos de evaluacion. No obstante, esta diferencia no se registra en el item 15 “el
alumnado muestra la prueba de evaluacion a su familia” (4rea de ubicuidad), ya que se trata de un
requerimiento impulsado desde la esfera educativa al solicitar, en muchos casos, la firma del propio examen
por las familias para constatar que son conocedores de los resultados y la evolucidon del discente en este tipo
de pruebas de evaluacién.

Ademas de estas dos areas de interés, destaca la diferencia en la opinién de los docentes en favor del examen
gamificado respecto al tradicional en los siguientes items: “aprendizaje durante la realizacion del examen”
(area de aprovechamiento de la sesion de evaluacién), ya que la prueba tradicional estd mas orientada a la
demostracién de evidencias respecto a los contenidos fijados, mientras que el gamificado tiene una
orientacién mas formativa que favorece la adquisicion de nuevos aprendizajes, implicando al alumnado de
forma activa tanto en el proceso de realizacion como de correccion; “favorece el desarrollo de competencias
claves” (area de rendimiento del alumnado), donde la apuesta por una estrategia didactica gamificada permite
no solo adquirir contenidos sino también competencias necesarias en el ambito histérico, coincidiendo con el
estudio de Cézar-Gutiérrez y Saez-Lopez (2016), donde el 97% del alumnado destacaba las ventajas de
adquirir y desarrollar competencias en procesos de aprendizaje gamificados; y en el item “el proceso de
evaluacion haya sido fructifero para el alumnado” (area de satisfaccion profesional del profesorado), donde
los docentes reflejan una valoracion positiva respecto al aprendizaje de sus discentes al sustituir el examen
tradicional por el gamificado.

Por el contrario, en lineas generales, en las areas de aprovechamiento de la sesién, rendimiento del alumnado
y satisfaccion profesional del profesorado, las diferencias entre ambos tipos de evaluacion por items han sido
menores, encontrando casos en los que la percepcion del examen tradicional supera al gamificado (items 3
y 18) y otros en los que puntdan con igual valor (items 9 y 10), lo que nos permite tomar conciencia de los
aspectos y factores que se deben considerar a la hora de plantear y disefiar este tipo de pruebas. Asi, el
examen tradicional fue percibido con mejor nivel de atencion durante su realizacion, quedando reflejado en la
tabla 5, donde la valoracién del profesorado sobre el item 3 en el examen tradicional es de 3.55 puntos frente
a los 3.48 puntos del examen gamificado, existiendo una diferencia de 0.07 puntos. Esto se debié a que el
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caracter ludico del gamificado puede generar momentos de distracciéon puntuales durante su ejecucion,
mientras que el tradicional presenta menos estimulos en su disefio, junto con el establecimiento de normas y
exigencias mas estrictas que favorecen la menor pérdida de tiempo por parte de los discentes.

También, es relevante denotar como los participantes opinan que el examen tradicional es mas coherente
con la innovacién pedagoégica que el gamificado. Se trata de una circunstancia que, pese a su contradiccion,
acontece también en el estudio de Alfageme et al (2015), donde el profesorado no concibe la necesidad de
cambiar la forma de evaluar tradicional mediante examenes por el hecho de cambiar la practica docente o
llevar a cabo procesos de ensefianza-aprendizaje mas innovadores. Manteniendo el foco en el plano
descriptivo, es preciso ahondar en las diferencias existentes entre las percepciones sobre el examen
tradicional y el gamificado a partir de las areas de interés analizadas. Para calcular el valor de cada variable
dependiente, se realiz6 la media de los cuatro items que conformaban el area de interés, considerando el
valor medio obtenido por cada item en funcidn del tipo de evaluacion (figura 1).

6

Examen tradicional ® Examen gamificado

4,22 413
3,68 3,64
3,14 331 .
' 2,97
2,44
2 1,63
1
O T T T T
VD1 VD2 VD3 VD4 VD5

Areas de interés

Puntuaciones medias
w

Fig. 1: Puntuaciones medias de cada variable dependiente en funcion del examen tradicional y el examen gamificado

Como se puede observar en la figura 1, en las areas de interés vinculadas al aprovechamiento de la sesion
de evaluacion (VD1, 0.54 puntos de diferencia en las medias en favor del examen gamificado), el rendimiento
del alumnado (VD3, 0.33 puntos de diferencia a favor del gamificado) y la satisfaccion del profesorado (VD5,
0.47 puntos de media superior en el gamificado), las diferencias observables no son tan destacadas tras la
aplicacion del examen tradicional y el gamificado como en la variable motivacion (VD2, 2.59 puntos de
diferencia a favor del gamificado) y ubicuidad (VD4, 1.69 puntos de media superior en el gamificado).

Ante una sesién de evaluacion con la misma duracion y en la que, por su finalidad y propésito, las
manifestaciones disruptivas suelen ser poco frecuentes, los docentes valoran que con el examen gamificado
sacan mas provecho (VD1) a dicha sesion que con el tradicional, no siendo amplia la diferencia entre ambos
modelos (3.14 examen tradicional frente a 3.68 examen gamificado).

En lo que afecta a la variable de motivacion (VD2), encontramos la mayor diferencia entre las puntuaciones
de ambos tipos de prueba (1.63 examen tradicional, 4.22 examen gamificado). En los motivos, destacar que
el examen gamificado sitla el foco en la parte ladica del aprendizaje, mientras que el tradicional estd mas
orientado a la demostracion del grado de adquisicién de los conocimientos, focalizando en la capacidad
memoristica de los estudiantes (Bustos y Parra, 2019). Estos resultados (como apreciamos en la figura 1, la
diferencia en favor del examen gamificado respecto al tradicional es de 2.59 puntos en la variable motivacion)
coinciden con diferentes estudios (Buckley y Doyle, 2014), en los que la motivacion destaca como la principal
ventaja de las propuestas did4cticas gamificadas.

En la variable rendimiento (VD3) encontramos la menor diferencia respecto a los resultados obtenidos por
ambos tipos de pruebas (3.31 examen tradicional frente a 3.64 examen gamificado), lo que refleja que una
experiencia evaluativa lidica puede mejorar la motivacién, pero no impacta de forma tan notoria en los
resultados alcanzados. Este hecho es contrario a los resultados de diferentes investigaciones (Riemer y
Schrader, 2015; Suy Cheng, 2015) en las que si se alcanza mayor rendimiento con el uso de la gamificacién
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respecto a propuestas mas tradicionales. En este sentido, es preciso matizar que estamos midiendo
resultados objetivos respecto al dominio de los contenidos mediante la realizaciéon de una prueba final, no
ahondando en el proceso formativo ni las metodologias implementadas. De este modo, ante dos tipos de
pruebas que ambas miden la eficiencia de los conocimientos del alumnado, es l6gico que no se produzcan
grandes diferencias en lo que a un tipo de evaluacién sumativa (focalizada en el resultado final) se refiere,
coincidiendo con el estudio de Sanchez et al. (2019). Ademas, también hay que considerar que se trataba de
la primera experiencia del alumnado ante un examen gamificado en lugar de los convencionales, por lo que
es necesario una adaptacion a este tipo de pruebas para sacar un mayor aprovechamiento. Respecto a esto,
seria interesante considerar, para futuros estudios, incluir participantes que ya hayan tenido experiencias con
examenes gamificados, con el fin de poder obtener un mayor rendimiento ante este tipo de pruebas.

Relacionado con la alta percepcién de la motivacion del examen gamificado esta también el factor de la
ubicuidad (VD4, obteniendo una diferencia en favor del examen gamificado respecto al tradicional de 1.69
puntos), ya que esta metodologia de evaluacion (formato concurso y disponibilidad de la prueba en el blog de
clase) posibilita que el discente siga aprendiendo en casa a partir de los retos que el juego le plantea, incitando
a que el alumnado vuelva a jugar (repetir la prueba) fuera del contexto escolar, al estar disponible el recurso.
Si bien es cierto que no hay estudios que vinculen la gamificacion de los examenes de Historia con su impacto
mas alla del aula, el trabajo de Ojeda (2018) resalta la importancia del aprendizaje de la Historia para que el
alumnado pueda entender la realidad con perspectiva critica. En este sentido, el examen gamificado permite
prolongar el proceso de aprendizaje mas alla de la sesion de evaluacion, debido al potencial que la
gamificacion juega en este proceso.

Respecto a la satisfaccion docente (VD5), es preciso recordar que el profesorado refleja su valoracion a tenor
del desarrollo del proceso y de los resultados que se han obtenido con la prueba, no incorporando en dicha
consideracion la percepcion que pueda tener el alumnado ante los diferentes tipos de evaluacion. El situar el
foco en la perspectiva docente se debe a la importancia de su papel para el desarrollo de procesos didacticos
innovadores, de manera que un alto grado de satisfaccién, como ocurre en nuestro estudio con la aplicacién
del examen gamificado, influira positivamente en la mayor implantacion de dichas propuestas. Este hecho
coincide con investigaciones en las que los docentes reflejan encontrar recompensa profesional al
implementar innovaciones pedagogicas exitosas en el contexto del aula, hecho también refutado con
profesorado de Historia (Miralles et al., 2019a; Miralles et al., 2019b), del mismo modo que ocurre en nuestro
trabajo. Por este motivo, para potenciar el uso positivo de esta innovacion, es preciso mejorar la formacién
pedagdgica de los docentes de Historia a este respecto, incorporando en la misma contenidos sobre la
elaboracién y disefio de procesos educativos gamificados.

Atendiendo a las diferencias que se han podido apreciar en el andlisis descriptivo de las medias, realizaremos
una comparacion mediante estadistica inferencial entre las puntuaciones obtenidas en las variables dependientes
por cada tipo de prueba, teniendo como fin determinar si existen diferencias significativas entre las mismas. Para
ello, aplicamos la prueba U de Mann-Whitney (tabla 6).

Tabla 6: Resultados del andlisis factorial de la varianza (prueba U de Mann-Whitney).

Area de interés Tipo de examen N Media | Desviacion tipica |Significatividad
Aprovechamiento de clase |Tradicional 110 | 3.14 0.68 .
Gamificado 82 | 3.68 0.57 1009
Motivacién Tradicional 110 | 1.63 0.31
.000*
Gamificado 82 4.22 0.47
Rendimiento Tradicional 110 | 3.31 0.43 .
Gamificado 82 | 3.64 0.45 1099
Ubicuidad Tradicional 110 | 2.44 0.37 .
Gamificado 82 | 413 0.37 1099
Satisfaccion Tradicional 110 | 2.97 0.59 .
Gamificado 82 | 3.44 0.60 000

Por lo que respecta a los resultados, podemos observar la existencia de una significatividad estadistica en todas
las variables respecto a las diferencias entre ambos tipos de prueba de evaluacion. Esto denota la valoracion
positiva del examen gamificado respecto al tradicional en los diferentes ambitos que han sido considerados para
el estudio. No obstante, como hemos comentado anteriormente, aunque a nivel estadistico se presenten
diferencias significativas en todas las variables dependientes, la motivacion (2.59 puntos de diferencia) y la
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ubicuidad (1.69 puntos de diferencia) han sido las &reas donde es mayor la distancia en las valoraciones dadas
por el profesorado. Como podemos observar, los resultados denotan diferencias significativas en todas las areas
analizadas (p< 0.05), siendo superior la percepcion del profesorado respecto al examen gamificado respecto al
tradicional en todas las variables consideradas (tabla 6). De este modo, una evaluacion de tipo ludica, dentro del
ambito didactico de Historia, ofrece ventajas interesantes frente a una evaluacion mas tradicional, cuestion que
no se refleja en diferentes estudios (Monteagudo y Vera, 2017) donde el examen memoristico sigue siendo el
instrumento por excelencia.

Este hecho coincide con diferentes trabajos que subrayan los beneficios del uso de la gamificacion como
estrategia pedagogica (Dominguez et al., 2013; Landers y Amstrong, 2017), usando el juego para favorecer la
adquisicion de contenidos y mejorar la motivacion respecto a la realizacion de tareas escolares. Asi, partiendo de
esta Ultima idea, se considera interesante la posibilidad de gamificar no solo el proceso evaluativo sino también
el de ensefianza. De este modo, se podra trabajar en cambiar la concepcién al respecto de que la innovacion
de los procesos formativos no tiene que ir vinculada a la modificacién en la evaluacion. Como hemos
observado, el examen con base lidica reporta mejoras en los criterios analizados respecto al proceso de
aprendizaje, por lo que desarrollar las clases desde la gamificacion podra favorecer una mejora de los
resultados en las areas examinadas.

CONCLUSIONES

Considerando el andlisis de los resultados alcanzados, la discusion de los mismos y su comparacién con otros
estudios e investigaciones, podemos extraer las siguientes conclusiones: 1) la evaluacion gamificada ofrece
ventajas respecto a la tradicional para la asignatura de Historia, siendo mejor valorada y percibida por los
docentes, de forma general, respecto a las areas de aprovechamiento de la sesion, la motivacion del alumnado
frente a la prueba de evaluacion, el rendimiento del discente en el examen, la continuidad del aprendizaje fuera
del aula (ubicuidad) y su propia satisfaccién al implementar la prueba; 2) aspectos concretos como el nivel de
atencion durante la prueba de evaluacion es mejor percibido por los docentes con el examen tradicional que con
el gamificado, mientras que otros como la aplicacion correcta de los conocimientos adquiridos o la solucion a los
problemas planteados, no presentan diferencias entre ambos tipos de evaluacién; 3) debido a sus caracteristicas,
las areas de motivacion, vinculada al interés suscitado en el alumnado respecto al examen gamificado y la
diversion que suscita su realizacion, y de ubicuidad, relacionada con la posibilidad de seguir aprendiendo de la
prueba fuera del contexto del aula por su configuracién (formato concurso) y por la temporalidad de la prueba
tradicional (disponible en el blog de clase), reflejan las mayores diferencias entre las opiniones de los docentes
respecto al examen tradicional y el de base ludica; 4) a tenor de la valoracién del docente sobre la satisfaccion
profesional que obtiene tras implementar la prueba gamificada, este modelo de examen se convierte en un
recurso relevante para los procesos evaluativos, pudiendo ser una alternativa véalida al examen tradicional.
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