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Introduccion

La mejora de la formacion de estudiantes de maestro de Educaciéon Primaria en didactica
de la ciencia, viene siendo objeto de estudio desde hace mas de dos décadas en Espa-
fa (Furid y Gil, 1989). La insuficiente formacion cientifica que presentan los estudiantes
de magisterio de Educacion Primaria espafioles les resulta una gran impedimento para
afrontar una adecuada formacién en la didactica correspondiente, (Cafal, 2000). Este
problema como deciamos viene arrastro de afos, incluso décadas anteriores, y a dia de
hoy no parece tener facil solucién (Garcia-Carmona, Cruz-Guzman y Criado, 2014). De
acuerdo con Newman et al. (2004), esta situacion se podria resolver si los programas de
didactica de las ciencias integrasen el aprendizaje de las ciencias escolares sobre la que
después se planteen los aspectos de las didacticas correspondientes para su ensefianza
en Primaria.

Brigido et al. (2013), hallaron que las emociones vividas por los alumnos y alumnas
de Educacion Primaria como estudiantes de ciencia se correlacionan con sus emociones
como futuros docentes. También observaron estos autores, que las emociones positivas
aumentaban entre el alumnado que desarrolla los estudios para ser docentes de Edu-
cacion Primaria, cuando se aludia a lo que esperaban experimentar como profesores de
ciencias. Ademas, no tiene mucho sentido ensefiar a alguien cdmo ensefar ciencias, si
no posee unas nociones minimamente basicas sobre las ciencias que se van a ensefar.
Por tanto, no es solamente que los futuros docentes de Primaria tengan unos saberes de
ciencias sin mas, sino de se debe tener claro que el objetivo con respecto a esos futuros
maestros y maestras en formacion inicial, es transformar los conocimientos sobre cien-
cias adquiridos en conocimientos didacticos que les permita poder desarrollar su funcién
docente dentro del area de las ciencias de una forma adecuada para con los escolares
de Educacioén Primaria (Garcia-Carmona y Cruz-Guzman, 2016).
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Asimismo, se encuentra que las vivencias de los futuros docentes de Educacién
Primaria con la ensefianza de las ciencias inciden claramente en el planteamiento de
su futura labor profesional (Porlan y Martin del Pozo, 2004). Teniendo en cuenta que
los estudiantes de magisterio de Educacion Primaria muestran, en general, un bagaje
emocional y cognoscitivo relativamente bajo respecto a la ensefianza de las ciencias
(Watters y Ginns, 2000); hecho que plantea una seria dificultad de cara a afrontar su
formacion como maestros y maestras en este ambito. Por tanto, es una cuestion que
debe ser abordada en los planes de estudio de las universidades y centros de formacion,
especialmente en lo referente a la formacion para las ensefanzas de Educacion Primaria
(Canal et al., 2013).

Asi pues, el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), de la
innovacion educativa, asi como de la investigacion en los campos de la educacion des-
de la perspectiva pedagoégica va a permitir el desarrollo de las técnicas del aprendizaje
colaborativo y la creacion de conocimiento en red, es decir, de las tecnologias para el
aprendizaje y el conocimiento (TAC). El uso de estas herramientas debe seguir siempre
principios pedagogicos didacticos con el fin de conseguir la innovacion educativa ade-
cuada en los procesos formativos (Marti y Garcia, 2018). La innovacion y la mejora de
las practicas educativas dependen del buen uso en su aplicacion didactica, permitiendo
la renovacion metodoldgica que debe tener en cuenta los avances en las diversas di-
dacticas e incorporar las posibilidades de estas tecnologias para investigar, reflexionar y
compartir (Manresa, Duran y Ramada, 2012).

El Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ)

Merchan (2017) define la finalidad de la metodologia educativa conocida como Aprendi-
zaje Basado en el Juego (ABJ), o en el idioma anglosajon Game Based Learning (GBL),
el desarrollo del aprendizaje haciendo uso de los juegos como recursos. Pero el juego lo
debemos entender como un elemento educativo que, segun Chacéon (2008), posee los si-
guientes elementos necesarios: (1) objetivos de caracter didactico, los cuales favorecen
trabajar contenidos del curriculum educativo; (2) desarrollar actividades de indole ludico;
y (3) y establecer una serie de normas que los participantes conozcan y puedan acatar.

Siguiendo estas premisas elementales las acciones educativas pueden ser apre-
ciadas por los discentes como una accion ludica similar a los juegos, favoreciendo el
proceso de ensefianza-aprendizaje, que puede ser cumplimentado por el desarrollo de
contenidos de diversas materias y areas, favoreciendo el desarrollo de actitudes, habili-
dades, capacidades (Mattheiss et al., 2009).

Ademas, otros autores como Boyle (2011), Cérdoba, Lara y Garcia (2017) y Pisa-
barro y Vivaracho (2018), destacan aspectos positivos del uso educativo del juego, como
son la posibilidad de atender a los diversos ritmos de aprendizaje, fomentar el pensa-
miento creativo divergente, desarrollo del compromiso en los escolares, favorecer el de-
sarrollo del autoconocimiento y la autonomia; mejorar la comunicacion y la union con el
resto de estudiantes; beneficiar la resolucién de conflictos y la toma de decisiones, entre
otros beneficios del uso educativo del ABJ.
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A la hora de desarrollar el ABJ, se distinguen diferentes herramientas o recursos
para llevar a cabo esta metodologia, como son la gamificacion, los juegos serios, los si-
muladores y el juego de forma global (Gonzalez, 2020). Sanchez-Mena y Marti-Parrefio,
(2018), definen la gamificacion desde el punto de vista de la concrecién educativa del
ABJ, como la adquisiciéon de elementos propios del juego, como pueden ser las mecani-
cas, las dinamicas, las reglas, las narrativas, los conflictos, las emociones, entre otras,
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las aulas educativas. De forma resumida, se
podria entender la gamificacion como el uso de puntuaciones, clasificaciones, recompen-
sas, premios, desafios, y otros elementos del juego a la hora de llevar a cabo la accion
educativa (Contreras y Eguia, 2017; Ortiz-Col6n, Jordan y Agredal, 2018).

Aunque a la hora de simplificar la gamificacién puede dudarse de que esta se eng-
lobe dentro de la metodologia del ABJ, la diferenciacion es sutil y se basa en la incorpora-
cion de elementos ludicos en contextos no ludicos como son los centros educativos con
la finalidad de enriquecer la experiencia de la ensefianza y aprendizaje (Dalmases, 2017;
Sanchez y Pareja, 2015). Como ejemplo de la aplicacion de la gamificacion y del ABJ en
el campo de la Didactica de las Ciencias Experimentales, se encuentran los trabajos de
Moral, Guzman y Fernandez (2018), Ouariachi, Olvera-Lobo y Gutiérrez-Pérez (2017) y
Rodriguez-Oroz et al. (2019), entre otros.

Objetivos de la investigacion

Este trabajo es continuacion y profundizacion del trabajo previo realizado por Robles,
Fernandez y Ayuso (2020), dentro de proyecto de innovacién educativa de la Universidad
de Murcia, “Disefio e implementacion de sistemas gamificados en la formacion cientifica
inicial del profesorado en Educacién Primaria”. Por ello la finalidad de este trabajo es
analizar los conocimientos previos y finales que los futuros docentes de primaria tienen
y adquieren a lo largo de su formacion inicial, sobre la metodologia del ABJ y el recurso
educativo de la gamificacién, aplicadas ambas al campo de la Didactica de las Ciencias
Experimentales.

Metodologia

Tal como se ha descrito anteriormente, este trabajo al ser continuacion del de Robles
et al. (2020) la muestra es la misma, siendo de forma resumida la siguiente. Los partici-
pantes fueron 129 estudiantes de 2° (62%) y 4° (38%) del Grado de Educacion Primaria
perteneciente a la Universidad de Murcia. La seleccion de estos cursos del grado se baso
en que en el 2° curso llevan a cabo sus primeras practicas escolares, es decir su primer
contacto con la realidad escolar; y ademas en este curso comienza su aprendizaje de las
didacticas especificas, mas en concreto en la Didactica de las Ciencias Experimentales,
disciplina en la que se centra este trabajo. Y los alumnos de 4° pertenecen a la mencion
de “Recursos educativos para la escuela y el tiempo libre”, mencion también entendida
como la generalista de la Educacion Primaria. En este 4° curso la formacién inicial sobre
las Ciencias Experimentales ya sea completado, permitiendo en este trabajo comparar
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los conocimientos previos y finales adquiridos a lo largo del grado en torno a la didactica
de las Ciencias Experimentales. Como dato descriptivo de la muestra de estudiantes
destacar que los estudiantes de 2° nacieron en su mayoria en 1999, mientras que los de
4° fue en 1997.

El procedimiento que se utilizé se baso en el analisis de los datos obtenidos al
someter a los estudiantes a un cuestionario ad hoc, en el cual deberian reflejar el cono-
cimiento sobre ABJ y Gamificacion, asi como sus implicaciones didacticas en la etapa
educativa de Primaria. Este cuestionario estaba compuesto por 15 preguntas, siendo las
respuestas a estas preguntas, tanto de caracter abierto como de caracter cerrado, ade-
mas de combinar con preguntas de respuesta con escala Likert (Tabla 1). Las preguntas
estaban estructuradas en tres bloques. El primero de los bloques, contiene las pregun-
tas que permiten establecer el perfil del alumnado encuestado. El segundo de los tres
blogues de preguntas, se indaga sobre el conocimiento que los estudiantes del Grado,
tienen acerca de las metodologias de gamificacion y ABJ. Y finalmente, en el tercer blo-
que de preguntas, se trata las vivencias como discentes y sus valoraciones tras su expe-
riencia en las practicas escolares, en relacion a las metodologias que versa este trabajo.

Tabla 1. Relacion de preguntas y tipos de respuestas del cuestionario utilizado

Preguntas

Tipos de Respuestas

Bloque 1.
Identificacion

DNI

Abierta (cddigo identificativo de
cada estudiante)

Afo de nacimiento

Abierta

Curso mas alto matriculado

Unica opcién a elegir: 2°, 3° 0 4°

Practicas escolares cursadas

Respuesta multiopcion:
Practicas Escolares |
Practicas Escolares Il
Practicas Escolares Il

Bloque 2.
Conocimiento
en Gamificacion
y ABJ

¢ Qué entiendes por Gamificacion?

Respuesta abierta

Nombra y explica qué elementos son
necesarios para la Gamificaciéon

Respuesta abierta

Teniendo en cuenta las diferentes etapas
formativas por las que has pasado ¢ con
qué frecuencia usaron tus maestros y
profesores el Aprendizaje Basado en el
Juego (ABJ) para promover la
ensefianza-aprendizaje?

Valoracién de la respuesta con
escala Likert (Nunca; A Veces,
Bastante, Siempre) en los
diferentes niveles educativos
(Primaria, Secundaria, Bachillerato
y Universidad)

¢ Qué es para ti el Aprendizaje Basado
En El Juego (ABJ)?

Respuesta abierta

Nombra y explica los elementos del ABJ
que conozcas

Respuesta abierta

Teniendo en cuenta las diferentes etapas
formativas por las que has pasado ¢ con
qué frecuencia usaron tus maestros y
profesores el Aprendizaje Basado en el
Juego (ABJ) para promover la
ensefianza-aprendizaje?

Valoracién de la respuesta con
escala Likert (Nunca; A Veces,
Bastante, Siempre) en los
diferentes niveles educativos
(Primaria, Secundaria, Bachillerato
y Universidad)
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Considerando de forma conjunta
Gamificacion y ABJ ;en qué etapa
educativa y asignaturas recuerdas
haber aprendido mediante el juego?

Respuesta abierta

En tu formacion universitaria como futuro

docente de Educacion Primaria ¢ has Respuesta cerrada: Sio Noy
recibido alguna formacion relativa al uso justificacion si es afirmativa
de Gamificacion / ABJ?

Bloque 3.

Vivencias y Teniendo en cuenta tu conocimiento de la

Educacion Primaria (EPr), gracias a las
Practicas Escolares (PEs) realizadas,
sefiala tu grado de acuerdo o de
desacuerdo con las siguientes
afirmaciones

experiencias Valoracién de la respuesta con
escala Likert (de 1 a4) en

diferentes supuestos

Teniendo en cuenta tu futuro desempefo

profesional como docente de EPr, sefiala

tu grado de acuerdo o de desacuerdo con
las siguientes afirmaciones

Valoracién de la respuesta con
escala Likert (de 1 a4) en
diferentes supuestos

La naturaleza de este trabajo es de caracter mixto, ya que se combina tanto el ana-
lisis de aspectos cuantitativos y aspectos cualitativos. Los datos, tanto cualitativos como
cuantitativos se recopilaron a través del cuestionario online llamado Gamificacién en
los Futuros Docentes 2020-2021 (https://forms.gle/ZPydN2K1rWdfoV9S8). En referencia
a los datos de caracter cualitativos, se obtuvieron del analisis de las respuestas a las
preguntas de caracter abierto de dicho formulario, siendo estas respuestas codificadas
y analizadas con el programa de analisis cualitativo Atlas.ti v8. Por otro lado, los datos
cuantitativos se recabaron a través de las preguntas de respuestas cerradas del citado
cuestionario, que posteriormente fueron analizados con la ayuda del programa estadis-
tico SPSS v.24.

Resultados

Al analizar los datos referidos a la definicion que los estudiantes realizan de la Gamifi-
cacion (Tabla 2) se observa una clara tendencia al enfocar la definicion de esta técnica
educativa hacia la frase de Aprender jugando, puesto que los resultados se aprecian que
el 68,2% de los estudiantes de 2° y 4° hacen uso del termino aprendizaje, unido al 80,6%
de estos 129 estudiantes hacen uso de la palabra juego. Aunque, al analizar las defini-
ciones de cada curso, se encuentra que el porcentaje que hacen uso de la palabra juego,
es similar, pero por el contrario los estudiantes de 4° disminuye el porcentaje de uso del
termino aprender, 59,2%, frente a los alumnos de 2° que tienen un porcentaje superior
(73,8%) al de la media de todos los alumnos encuestados.
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Tabla 2. Resumen de los resultados de las caracteristicas de Gamificacion

Todos 2° 4°
Aprendizaje 68,2% 73,8% 59,2%
Definicion Juego 80,6% 81,3% 79,6%
Motivacion 10,1% 13,8% 4,1%
Recursos 49,6% 42,5% 61,2%
Elementos Necesarios Aspectos del juego 27,1% 25% 30,6%
Profesorado 17,8% 21,3% 18,4%

Sin embargo, se observa que a penas el 10,1% de todos los alumnos hacen refe-
rencia a la motivacion; incluso es observable que en los estudiantes de 4°, el porcentaje
de alumnos que hacen uso de esta palabra a la hora de definir Gamificacién, disminuye
hasta el 4,1%. Por otro lado, en los elementos que se consideran necesarios para desa-
rrollar la Gamificacion, se han agrupado en tres términos genéricos, recursos, donde se
agrupan los elementos que hacen referencia a los materiales, a los juegos en si mismos
y a la tecnologia; entorno a los aspectos del juego, se han agrupado los términos referen-
tes a normas, reglas, recompensas y premios, y por otro lado, con profesorado, se hace
referencia a los elementos curriculares, la formacion y la predisposicion de los docentes
a desarrollar este recurso.

Asi pues, vemos que los estudiantes sefialan como el elemento mas importante a
los recursos (49,6%) aunque existe un mayor convencimiento de que este elemento es
mas necesario para los alumnos de 4° (61,2%) que para los alumnos de 2° (42,5%).

Con respecto a la etapa educativa en la que han sido mas participes los estudian-
tes en procesos de gamificacidon como discentes, segun se muestra en la Tabla 3. De
las cuatro etapas educativas por las que se preguntd, Educacion Primaria, Educacion
Secundaria Obligatorio, Bachillerato y Universidad, en todas las etapas los estudiantes
reconocen que sus docentes realizaron con ellos alguna actividad gamificada, sin em-
bargo, en la etapa de secundaria, los estudiantes tienen una alta frecuencia (83 alumnos
de 129) que nunca han realizado una actividad de este tipo. Analizando este caso en
particular de la Educacion Secundaria Obligatoria, es mayor el numero de alumnos de
4° (40 de 49 estudiantes) que reconocen no haber participado nunca en acciones de
gamificacion en esta etapa educativa, frente a los de 2° que disminuye bastante, a 43 de
80 estudiantes.

Tabla 3. Frecuencia de participacion de los alumnos en actividades de
Gamificacion en las diferentes etapas educativas

Etapa Educativa

Estudiantes Valoracion Edtfcaci-én Educacié-n Bachillerato Universidad
Primaria Secundaria
Nunca 26 50 83 40
Todos A Veces 56 61 38 78
A Menudo 47 18 8 21
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Nunca 11 23 43 24

2° A Veces 32 41 32 46
A Menudo 37 16 5 10

Nunca 15 47 40 16

4° A Veces 24 20 6 32
A Menudo 10 2 3 11

En la Tabla 4 se muestran los resultados en porcentajes de la las definiciones que
los alumnos dan sobre el ABJ, y los elementos, que a su juicio, son necesarios para
que se desarrolle esta metodologia educativa. Asi pues, en relacion a la definicién que
realizan de la metodologia ABJ, vuelven a usar como palabras clave Aprendizaje, juego
y motivacion, siendo la mas usada por todos los alumnos aprendizaje (75,2%), ademas
de forma muy similar en los dos cursos, en 2° lo hacen el 77,5% y en 4° el 71,4%. La
segunda palabra mas usada es Juego, con un 58,9%, pero siendo la distribucion entre
los cursos dispar pues en 4° con un 69,4% es mas utilizado que en los alumnos de 2°
(52,5%). Y el tercer vocablo mas usado es Motivacion, con una diferencia de 15,6 puntos
frente al segundo término, pero presentando una disparidad entre los dos cursos muy
relevante, ya que en 2° usan este termino el 47,5 de las definiciones, en 4°, sin embargo,
solo lo usan en el 28,6 % de las ocasiones.

Tabla 4. Resumen de los resultados de las caracteristicas de ABJ

Todos 2° 4°

Aprendizaje 75,2% 77,5% 71,4%

Definicion Juego 58,9% 52,5% 69,4%

Motivacion 40,3% 47,5% 28,6%

- ) Recursos 44.2% 38, 7% 53,1%

emen ,OS Aspectos del juego 27% 30% 22,4%
Necesarios

Profesorado 20,2% 18,8% 22,4%

Con respecto a los elementos necesarios para desarrollar el ABJ, y siguiendo los
mismos criterios usados en la tabla anterior, se puede observar que el elemento mas
necesario segun los estudiantes son los recursos (44,2%), mientras que el segundo ele-
mento seria el profesorado (27%) a diferencia como se ha mostrado en el caso de la Ga-
mificacién. Al analizar los datos por curso se ve que tanto en loas aspectos del juego y en
lo referente al profesorado, ambos cursos opinan similar, pero en el elemento de recur-
sos para el curso de 4° es mucho mas relevante (53,1%) que en el curso de 2° (38,7%).

En referencia, a la participacion de los estudiantes encuestados en actividades re-
lacionadas con ABJ, en las diferentes etapas educativas, destaca el hecho de que los
estudiantes (98 de 129 alumnos y alumnas) sefialen la etapa educativa de Bachillerato
como el nivel educativo en el que nunca han realizado actividad alguna de ABJ, tanto
para los estudiantes de 2° curso como para los de 4° curso. Sin embargo, este estudian-
tado evaluado, sefalan como la etapa de Educacién Primaria como el nivel educativo
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donde a menudo han realizado actividades ABJ (53 de 129 estudiante); aunque en este
caso si se encuentra discrepancia entre los dos cursos analizados. En el caso de 2°, el
61,4% de los estudiantes de este curso que cumplimentaron el cuestionario respondieron
que a menudo habian participado en actividades de ABJ en primaria, frente al 20% de los
alumnos y alumnas de 4°.

Pero, sin duda los estudiantes han reconocido que en determinadas ocasiones han
realizado actividades de ABJ en primaria (57 de 129 estudiantes), en secundaria (48 de
129 alumnos) y en la universidad (59 de 129 discentes). Al analizar por separado los dos
cursos preguntados, los estudiantes tienen una mayor percepcion de haber realizado en
alguna ocasion en las diferentes etapas educativas alguna actividad vinculada al ABJ;
mientras que dicha percepcion en los alumnos de 4° se decanta mas por no haber reali-
zado nunca una actividad relacionada con la metodologia en cuestion.

Finalmente, se les pregunto a los alumnos que valorasen del 1 al 4, siendo el 1 la
puntuacién mas baja y 4 la puntuacién mas alta, la opinion que le merecia si la aplicacion
de esta metodologia de ABJ a través de la herramienta de Gamificacion. Para estos es-
tudiantes, la aplicacion de esta metodologia en el campo de las Ciencias Naturales, en
relacion a los contenidos que se trabajan obtiene una puntuacion de 3 sobre 4, siendo
para los alumnos mas valioso el uso de esta herramienta educativa para los contenidos
de origen conceptual (3,4) que para los procedimentales (3,2) y los actitudinales (3,2).

En referencia a si el uso de esta metodologia estaria vinculada al uso de TIC en el
area de las Ciencias de la Naturaleza, la valoracion que realizan los alumnos es positiva
(2,4). Y sobre el momento de la secuencia de ensefanza en la que seria mas apropiado
aplicar estas técnicas educativas, los estudiantes si valoran que sea relevante el momen-
to (3,2) en el que se haga uso de la Gamificacion o del ABJ. En este ultimo aspecto, es
donde mas diferencia se encuentra entre los estudiantes de los diferentes cursos, siendo
esta diferencia de tan solo tres décimas, a favor de los alumnos y alumnas de 4° que
si consideran importante el momento en el que se aplique, con una puntuacion de 3.2,
mientras que los estudiantes del segundo curso otorgan una puntuacién media de 2,9
puntos sobre los cuatro puntos posibles.

Discusién y Conclusiones

Los futuros docentes tienen a su alcance gran cantidad de informacioén sobre metodo-
logias, recursos educativos, herramientas para el aula, diferentes contextos educativos
y tienen conocimientos sobre didacticas especificas y saberes de diferentes disciplinas,
suficiente todo ello para poder desarrollar su futura labor docente, pero encuentran difi-
cultades a la hora de aunar los diversos aspectos sefalados.

Es de destacar como primer hallazgo de relevancia de este trabajo, las dificultades
que los docentes en formacion, procesan a la hora de diferenciar entre la metodologia
educativa ABJ y el recurso educativo de la gamificacion, siendo este hecho un aspecto
bastante problematico pues no solo no diferencia dos ejemplos concretos, sino que pre-
sentan errores a la hora de poder diferenciar una metodologia de un recurso. Este hecho,
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en 2017, tanto el trabajo de Nousiainen et al. (2017) y el de Dorado y Gewec (2017),
apuntaban en la direccién de esta conclusion.

Pero, aunque no sean capaces de diferencias los aspectos de la metodologia de
ABJ y la gamificacion, si sefialan los futuros maestros y maestras de Educacion Prima-
ria, que la puesta en practica tanto del ABJ, como de la gamificacion son elementos que
motivan a los escolares, llegando a ser necesaria su utilizacion en el dia a dia educativo.

En el ambito de la Didactica de las Ciencias Experimentales, los participantes en
esta investigacion que ya han tenido contacto con el mundo educativo, destacan las bon-
dades educativas, tanto en el aspecto de la ensefianza como en el del aprendizaje de las
ciencias. Aspecto que esta en sintonia con las investigaciones de Ouarichi, Olvera-Lobo
y Gutiérrez-Pérez (2017), y Rodriguez-Oroz et al. (2019), entre otros, sobre la aplicacion
del juego en el campo cientifico.

En definitiva, el alumnado del Grado de Educacion Primaria, presenta notables ca-
rencias en el aspecto mas tedrico de la didactica, lo que permite trabajar en un futuro de
cara a disminuir dichas lagunas. Asi como, realizar investigaciones acerca de propuestas
concretas de la puesta en practica de la metodologia de ABJ y el uso de la gamificaciéon
en la ensefanza y aprendizaje de las Ciencias Experimentales, nos solo en educcion
Primaria, sino estudiar dicha aplicacién en la totalidad del sistema educativo.
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