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EL USO DE LA GAMIFICACION EN LA ENSENANZA
DE LA CULTURA EN LA CLASE DE LENGUA EXTRANJERA:
DESDE LA PERSPECTIVA DEL PROFESOR

Antonio Chenoll (Universidade Catodlica Portuguesa, CECC; Universidade Aberta)
Moénica Junguito (Universidade Catdlica Portuguesa, CECC)

RESUMEN

A tfravés de este articulo, se pretende divulgar los resultados obtenidos en un estudio preliminar sobre la perspectiva y la experiencia
del profesorado de lenguas extranjeras en lo que se refiere a la ensenanza de la cultura en la clase de lengua extranjera (en
adelante LE), y al uso de la gamificacion en dicho proceso. Este estudio se integra en una investigacion doctoral sobre el uso de la
gamificacion como estrategia educativa para la ensefanza de la cultura en el aula de LE.

Los datos cualitativos y cuantitativos fueron recabados a fravés de una encuesta exploratoria a la que respondieron 27 docentes de
LE, a fin de procurar dar respuesta a las siguientes preguntas de investigacion: i) sCudl es la relacion entre el grado de importancia
atribuido a la cultura y su aplicaciéon prdctica en el aula?, i) sEn qué medida se usa la gamificacidn como estrategia educativa en
la ensenanza de la cultura en clase de LE? vy iii) 3En qué grado se fidelizan los profesores tras su puesta en prdctica?

En el andlisis de los resultados se observd que existe una clara diferencia entre el grado de importancia que los profesores encuestados
le dan a la ensenanza de la cultura y la aplicacion prdctica de la misma en el aula. En lo que concierne a la gamificacion, se
constatd que: i) contrario a las expectativas iniciales, de los 27 profesores encuestados tan solo el 60,86% afirma saber qué es la
gamificacion y, de ellos, unicamente el 50% la ha puesto alguna vez en practica. Ademdads, se verificd una fidelizacion por parte de

aquellos profesores que afirmaron haber usado la gamificacion para la ensenanza de la cultura en la clase de lengua extranjera.
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INTRODUCCION

En el marco de unainvestigacion doctoral, sobre el uso de la gamificaciéon como estrategia educativa en la ensenanza de la cultura
en la clase de lengua extranjera, se considerd indispensable la realizacion de un estudio preliminar que posibilitara la recolecciéon
de datos cualitativos y cuantitativos que permitieran conocer mejor la realidad actual de la ensenanza de la cultura y del uso de
la gamificacion en el aula de LE. Para ello, se optd por la realizacion de 2 encuestas exploratorias, una dirigida a estudiantes de LE
y ofra a profesores de LE.

En este articulo se presenta el andlisis de los datos obtenidos a través de la encuesta dedicada a los docentes. Los datos cualitativos
y cuantitativos se recabaron a través de una encuesta exploratoria a la que respondieron un numero significativo en cuanto
a experiencia, nacionalidades o dominio de metodologias innovadoras con un total de 27 docentes, en la que se formularon
preguntas abiertas y cerradas a fin de, por un lado, conocer la perspectiva y experiencia de los profesores sobre la ensenanza
de la cultura en la clase de LE y el uso de la gamificacion; y, por otfro lado, implementar un modelo piloto de la encuesta para,
posteriormente, proceder a los ajustes que resulten pertinentes y aplicar una segunda encuesta a un grupo diferente de docentes.
Para este estudio preliminar se definieronlas siguientes preguntas de investigacion:i) s Cudl eslarelacion entre el grado de importancia
atribuido a la cultura y su aplicacion prdctica en el aula?, i) 3En qué medida se usa la gamificacidn como estrategia educativa en
la ensenanza de la cultura en clase de LE? vy iii) 3En qué grado se fidelizan los profesores tras su puesta en prdctica?

Se frata de un estudio de enfoque mixto, con muestreo no probabilistico y muestra por conveniencia, en el que se obtuvieron
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datos cualitativos y cuantitativos a través de una encuesta exploratoria respondida por 27 profesores de LE, con diferentes perfiles

académicos y profesionales.

1. MARCO TEORICO

En un mundo globalizado en el que es cada vez mds comun que los jdvenes universitarios tengan contacto con diferentes culturas, ya
sea a través de su participacion en programas de infercambio académico, viajes de turismo, practicas en empresas multinacionales,
entre ofros, resulta evidente la necesidad de incorporar la cultura en el proceso de ensenanza y de aprendizaje de una LE.

En este estudio se adopta la definicién de cultura dada por Moran (2001, 24) que la define como “the evolving way of life of a group
of persons, consisting of a shared set of practices associated with a shared set product, based upon a shared set of perspectives on
the world, and set within specific social contexis”.

Se destaca de la definicion de Moran el cardcter evolutivo de la forma de vida de los individuos y, por consiguiente, de la cultura, tanto
en lo que se refiere a los elementos materiales y mds palpables, como a los mdas profundos: los que llevan al andlisis y comprension
de la forma de ver el mundo de una determinada sociedad, de entender esa realidad y de contrastarla con las vivencias de la
propia cultura del estudiante, en este caso. Dicha evolucidn se refiere a los individuos como un todo, como sociedad: al evolucionar
los individuos, evoluciona la sociedad y evoluciona la cultura, pues esta *no es algo fijo y concreto” (Tavares: 2018, 74), sino variable
y modificable.

En lo que se refiere al vinculo entre la cultura y la educacion, las Directrices de la Unesco sobre la Educacion Intercultural (2006)
contemplan que:

La cultura forja los contenidos, los modos de funcionamiento y los contextos de la educacion, porque configura nuestros

marcos de referencia, nuestras maneras de pensar y comportarnos, nuestras creencias y aun nuestros sentimientos. Todos

58_




los que participan en la educacion (...) incorporan sus perspectivas y aspiraciones culturales en lo que se ensena y en la

forma de hacerlo. (p. 13)
De ahi que, en la integracion de la cultura en la clase de una LE, tanto alumnos como profesores lo hagan desde sus propias
experiencias y valoraciones. Ese conocimiento de una determinada cultura podrd llevar al desarrollo de la conciencia intercultural,
a fravés de la cual el individuo es capaz de entender la vision del ofro, sin juicios (Hooft: 2003, 19), permitiendo el didlogo entre varias
culturas (Corti: 2019, 20), mediante “la percepcidon y aceptacion personal de culturas” (Mendoza: 1993, 35). De esta forma, a través
de la conciencia intercultural, el estudio de la cultura en el aula se hace desde varias perspectivas: “tanto desde de la lengua meta
como desde el punto de vista de la cultura del alumno extranjero que aprende la lengua” (Chenoll: 2009, 1).
Surge asi un desafio paralos profesores de lenguas extranjeras: incentivar y promover el aprendizaje holistico de lalengua, integrando
también los saberes culturales y propiciando el desarrollo de la conciencia intercultural del alumnado. Sobre todo, si tenemos en
cuenta que la ensenanza de la cultura es “parte essencial e indissocidvel do processo de aprendizagem de uma lingua” (Tavares:
2018, 76).
A ese proceso de ensenanza de la cultura y de desarrollo de la conciencia intercultural en el aula de LE puede integrarse la
gamificacion como estrategia educativa.
Término que enlos Ultimos anos y, sobre todo, araiz de larepentinaimplementacion del modelo de Docencia Remota de Emergencia
(Hodges et al., 2020), se popularizd, ain mds; pero sen qué se diferencia la gamificacion de los juegos serios y los juegos educativose,
ses realmente una estrategia eficaz y relevante para la diddctica de las lenguas?2, 3cémo ensenar cultura haciendo uso de la
gamificacion?, ses posible alcanzar los objetivos de aprendizaje con la incorporacion de la gamificacion en el aula de lengua

extranjera? Son estas algunas de las preguntas que sirvieron de punto de partida de la investigacion doctoral de la cual este estudio

hace parte.
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Se entiende por gamificacion la estrategia de ensenanza (Pujola y Herrera: 2019, 585) que, a partir de las caracteristicas de los
juegos y videojuegos, promueve la incorporacion de elementos y mecanismos de juego en contextos no ludicos (Hamari y Koivisto:
2013, 3), pero sin estar directamente relacionado con algun juego en particular (Silva, et. al.: 2019, 20).

Se destaca entre las principales ventajas que se le atfribuyen a la gamificacion en la ensenanza de lenguas extranjeras su impacto
en el desarrollo de la competencia comunicativa (Pujold y Herrera: 2019, 585), en la interacciéon y en la motivacion de los alumnos
(Hamari y Koivisto: 2013, 8; Lee y Hammer 2; Pisonero: 2018, 330; Pujold y Herrera, 2019, 585).

Como se verd en el andlisis de las definiciones dadas por los profesores encuestados, resulta evidente que frecuentemente se
confunden los términos gamificacion y aprendizaje basado en juegos, ya sean estos juegos educativos o juegos serios. Como
refieren Costa y Marchiori, incorporar game al inicio de la palabra inglesa gamification ha llevado a la asociaciéon de este término a
los juegos, cuando en verdad “utiliza apenas a parte menos interessante de um jogo como, por exemplo, o sistema de pontuacdo”
(2015, 47).

2. METODOLOGIA

A fin de obtener datos que permitieran hacer un andlisis inicial y exploratorio sobre la ensenanza de la cultura y el uso de la
gamificacion en el aula de LE, desde la perspectiva del profesor, se realizé este estudio preliminar de enfoque mixto en el que se
mezclaron componentes cudalitativos y cuantitativos que permitieran una vision mads completa (Sampieri: 2010, 546) tanto de la
opinidn de los profesores, como de su experiencia.

Para ello se aplicdé una encuesta de preguntas abiertas y cerradas, andnima y voluntaria, a 27 docentes de LE. Se indagd sobre

2 aspectos: i) la ensenanza de la cultura en clase de lengua extranjera: grado de importancia que le atribuyen los profesores,
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frecuencia, temas culturales abordados y recursos utilizados v ii) la gamificacidn como estrategia educativa: a) en general:
conocimiento del concepto de gamificacion, valoracion, uso, frecuencia, ventajas y desventajas y b) en particular: su uso en la
ensenanza de la cultura en la clase de LE.

Como se ha referido anteriormente, este estudio hace parte de una investigacion doctoral sobre el uso de la gamificacion como

estrategia educativa en la ensenanza de la cultura en la clase de LE.

2.1. Muestra y muesireo
Considerando que se trata de una investigacion doctoral en desarrollo y que esta encuesta tiene cardcter exploratorio, es decir
que sirve como una primera aproximacion al tema de estudio (Lopez: 1998, 38), se optd por la utilizacion del método de muestreo
no probabilistico o dirigido (Arias: 1997, 85). De esta forma, la seleccion de los individuos que integran la muestra se basd en ciertas
caracteristicas especificadas previamente, pues en este tipo de muestreo no se pretende que los individuos sean representativos
de la poblaciéon, en general, sino que respondan a las necesidades particulares de la investigacion (Sampieri: 2010, 190).
En lo que se refiere a la muestra, esta fue del tipo intencional o por conveniencia (Cohen: 2013, 113). Si bien es cierto que la
aleatoriedad de la muestra trae consigo la capacidad de generalizar los resultados como representativos de la poblacion (Creswell:
2007, 164), también es cierto que la muestra por conveniencia resulta Util para probar las primeras versiones de los cuestionarios
(Hill M. y Hill A.: 1998, 29), como es el caso del estudio aqui presentado. Por ello, se optd por hacer la seleccidon de los profesores
encuestados teniendo en cuenta su perfil de profesor y no su experiencia con la gamificacion.
Teniendo en cuenta que uno de los objetivos de la encuesta hecha a docentes de LE era conocer mejor la realidad actual en

lo que se refiere a su perspectiva y experiencia en la ensenanza de la cultura y el uso de la gamificacion, se pretendio, en todo
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momento, que hubiera diversidad en los perfiles profesionales y académicos. Por ello, en la seleccidon de los participantes de esta
primera encuesta, se incluyeron profesores que ensenan su propia lengua materna, profesores que ensenan una lengua diferente
a la de su lengua materna, profesores con diferentes niveles de escolaridad (con licenciatura, maestria, doctorado o post-doc),
gue ensenan en diferentes niveles y tipos de institucion. Ademads, dado que la ensenanza de la cultura en la clase de LE es una
de las piedras angulares de la investigacion doctoral en la que se integra este estudio, se incluyeron también a profesores de LE
especialistas en cultura.

De esta forma, la muestra de esta encuesta exploratoria estd constituida por 27 profesores, de los cuales: 69% son mujeres y 31%
hombres; el 8% tiene entre 25 y 35 anos, el 46% entre 35y 45, el 39% tiene entre 45y 55y el 7,69% tiene mds de 55 anos. En lo que se
refiere al nivel de escolaridad alcanzado: el 37,04% una licenciatura, el 33,33% un mdster, el 18,52% un doctorado y el 11,11% tiene
un post-doc. Ademdas, de los 27 profesores, el 46,15% es hablante nativo de la lengua que ensena, mientras que el 46,15% no ensena
su lengua materna. En lo que se refiere a la LE que ensenan: el 29,63% son profesores de espanol, el 29,63% de alemdn, el 14,81% de
inglés, el 11,11% de portugués, el 3,70% de italiano y, finalmente, el 11,11% de francés. En lo que concierne al nivel de escolaridad
en el que ensenan, se verificd que lo hacen a diferentes niveles simultdneamente, asi: el 51,28% de los profesores encuestados son
profesores universitarios, el 23,08% ensenan en escuelas profesionales, el 15,38% en escuelas secundariasy el 10,26% en la ensenanza
bdsica. En cuanto al pais en el que ensenan: el 60% lo hace en Portugal y el 40% en el extranjero (en Alemania, Canadd, Espana,

ltalia, Macao, Turquia y Venezuela).

2.2. Recoleccion y andlisis de datos

Se recogieron datos cudalitativos y cuantitativos a tfravés de una encuesta online a 27 profesores de LE, a través de la plataforma

el@n pH |LE@
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Qualtrics. Las preguntas formuladas incidieron sobre 2 aspectos principales, a saber: i) la ensenanza de la cultura en clase de LE;
i) la perspectiva de los profesores sobre la gamificacidn como estrategia educativa, en general, y su experiencia en el uso de la
gamificacion en la ensenanza de la cultura, en particular.

Los profesores que participaron en esta encuesta lo hicieron de forma andénima y voluntaria, habiendo autorizado la recoleccion y
el andlisis de los datos a fravés de la aceptacion expresa solicitada en el consentimiento informado que formaba parte de dicha
encuesta. Todo en cumplimiento con lo establecido en el Reglamento (UE) 2016/679 del Parlamento Europeo y del Consejo de 27
de abril de 2016 relativo a la proteccion de las personas fisicas en lo que respecta al tratamiento de datos personales y a la libre
circulacion de estos datos y la Carta Etica da Sociedade Portuguesa de Ciéncias da Educacdo, de 2014, ya que este estudio tiene

como base nacional este pais europeo.

3. RESULTADOS OBTENIDOS

3.1. La ensenanza de la cultura en la clase de LE

Para dar respuesta a la primera pregunta de investigacion: 3Cudl es la relacion entre el grado de importancia atribuido a la cultura
y su aplicaciéon prdcticae, se indagd sobre la importancia que los profesores de LE le dan a la culturag, la frecuencia con la que la
abordan en clase, los aspectos culturales que trabajan, los recursos y materiales que utilizan, asi como la forma de evaluacion de
los conocimientos adquiridos.

Al preguntarles sobre la importancia de la ensenanza de la cultura en el aula, como se observa en el grafico 1, el 65,22% de los

encuestados afimd que es extremadamente importante, mientras que el 34,78% lo consideran muy importante. Se destaca el
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hecho de que las opciones “moderadamente importante”, “poco importante” y “nada importante” no fueron seleccionadas por

ninguno de los participantes.

Q11 - Qual é a sua opinido, a importancia do ensino da cultura nas aulas
de linguas estrangeiras?

34,78%

65,22%

B Extremamente importante B Muito importante Moderadamente importante

Pouco importante = Nada importante

Grdfico 1. Grado de importancia atribuido a la ensefianza de la cultura en la clase de LE
Ya en lo que se refiere a la regularidad con la que infroducen temas culturales en las clases de LE, el 39,13% afirmd que lo hace
“Muy frecuentemente”, el 34,78% "Frecuentemente” y el 26,09% “A veces”. Ninguno de los encuestados selecciond la opcidon
“casi nunca” o “nunca”, lo que resulta coherente ante la ausencia de respuestas en la pregunta anterior en las opciones “poco

importante” o “nada importante”.
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Q13 - Com que regularidade introduz aulas de cultura nas suas aulas de
linguas?

26,09%

39,13%

34,78%

® Muito frequente M Frequentemente = As vezes Quase nunca = Nunca

Grdfico 2. Regularidad con la que se introduce la cultura en las clases de LE

Como primera conclusion, se puede afirmar que, a pesar de que el 65,22% de los profesores indicd que la ensenanza de la
cultura es "extremadamente importante” y un 34,78% que es “muy importante”, en la practica solo el 39,13% afirmo utilizarla “muy
frecuentemente” y el 34,78% “frecuentemente”. Se verifica asi una diferencia porcentual significatfiva entre los que afirman que es
“extremadamente importante” y los que efectivamente la utilizan “muy frecuentemente”.

Pasando ahora a los aspectos culturales que los profesores trabajan en el aula de LE se les preguntd sobre los elementos de la
dimension materiales de la cultura, en su parte mads palpable, mdas superficial. Se solicitd a los participantes que indicaran los 3
aspectos que mds trabajaban en el aula. De las opciones dadas, los mds seleccionados por los profesores fueron: hdbitos del dia a
dia (52,17%); literatura (47,83%) vy festividades y tradiciones (39,13%).

 el@n DH | LE@
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Q14 - Quais os aspetos culturais que mais abora nas suas aulas de lingua
estrangeira?
60,00%
52,17%

50,00% 47,83%
39,13%
40,00%
34,78% 34,78% 34,78%
30,00%
20,00% 17,39%
10,00% 8,70% 8,70%
0,00% - -

Habitos e A literatura As A musica A histdria Blugraflas O cinema Outro.
rotinas do festividades gastronomla Qual?
dia-a-dia e tradi¢des personagens

famosas

Grdfico 3. Aspectos culturales mds trabajados en el aula de LE

Liama particularmente la atenciéon el hecho de que los profesores encuestados afirmaron que las biografias y, sobre todo, el cine
son los aspectos culturales que menos se trabajan en el aula, pues solamente 17,39% vy 8,7% lo hace, respectivamente.

En lo que concierne a este tema y con el objetivo de conftrastar resultados, resulta oportuno comparar los datos obtenidos en
esta encuesta exploratoria y la dedicada a los estudiantes que LE que, como se refirid anteriormente, también hace parte de la
investigacion doctoral en la que se integra este estudio. En ambas encuestas se planted un conjunto de aspectos culturales que
pueden ser trabajados en el aula y se cuestiond sobre: i) cudles son los que mds trabajan los profesores en el aula vy i) cudles son los
que resultan mas intferesantes a los alumnos.

La dedicada a los alumnos fue respondida por 53 alumnos de Lingua Espanhola Il (que corresponde al nivel B1) del segundo

semestre de 2020-2021, de la licenciatura en Comunicacdo Social e Cultural de la Faculdade de Ciéncias Humanas da Universidade
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Catdlica Portuguesa, en Lisboa. En dicha encuesta se obtuvieron datos referentes, entre otros, a la motivacion de los alumnos en el
aprendizaje del espanol como LE y de la cultura asociada a los paises hispanohablantes.

Al preguntarle a los alumnos sobre qué aspectos de la cultura de los paises hispanohablantes les resultaban mds interesantes, se les
pidié que indicaran los 3 principales, siendo estos los resultados: la musica (56%), las festividades y tradiciones (51%), la gastronomia
(45%) y las costumbres sociales (42%). Se observa que el cine (11%), la literatura (7%) vy las biografias (0%) son los aspectos menos

seleccionados.

60,00%
56,00%

51,00%
50,00%
46,00%
42,00%
40,00% 37,00%
30,00% 27,00%
23,00%
20,00%
11,00%
- . =
0,00% .
As A

A musica Os costumes A histéria  Os habitos Aformade Ocinema Aliteratura Outros. A biografia
festividades gastronomia sociais do dia-a-dia pensar dos Quais? de
e tradigdes nativos, de personagens
ver o mundo famosas
efoude
interpretar a
realidade

Grdfico 4. Aspectos de la cultura hispanohablante que mds les interesan a los alumnos
Haciendo un andlisis contrastivo, sucinto y preliminar, se observa una coherencia entre el poco uso del cine por el profesorado y

el poco interés demostrado por los alumnos encuestados. Sin embargo, se identifica una divergencia entre los datos obtenidos en
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ambas encuestas en lo que concierne a los aspectos culturales mds trabajados por los docentes y aquellos que son del interés de
los alumnos, principalmente en lo que se refiere a la literatura pues, si bien el 47,83% de los profesores afirmo que la literatura es unos
de los aspectos culturales que mds trabaja, tan solo el 7% de los alumnos manifestd interés por este tema. gSignifica esto que, en
lo que se refiere a la literatura, no existe una relacion directa entre lo que los profesores consideran relevante y los intereses de los
alumnos? Este es un hecho relevante porque es necesario compaginar los intereses de los docentes, como guias del aprendizaje,
con los intereses de los alumnos, como principales interesados en el aprendizaje.

Es importante destacar que, aunque en esta encuesta exploratoria se procurd obtener datos sobre las ensenanza de los elementos
materiales de la cultura, el objetivo de los investigadores es (en la proxima implementacion y version final de esta encuesta) escrutar
también sobre las competencias metacognitivas, es decir, sobre la capacidad de reflexionar acerca de la cultura y sobre cémo
los profesores promueven dicha reflexion en el aula: formas de pensar, de ver el mundo y de representar la realidad a partir de la
forma en que se expresa la lengua.

En lo que se refiere a los recursos utilizados por los profesores en la ensenanza de la cultura en la clase de lengua extranjera, se
plantearon 9 opciones junto con la posibilidad de indicar otra (opcidn de incluir texto libre). Se solicitd a los encuestados que
seleccionaran los 3 recursos que utilizan con mds regularidad y, como se puede observar en el grdfico 5, los recursos audiovisuales
(100%) son los mads utilizados, seguidos de la literatura (52,17%) y la musica (43,48%). Mientras que los diccionarios terminoldgicos

(4,35%), los noticiarios y documentarios (4,35%) y los audiolibros (0%) son los menos utilizados.
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Q15 - Quais os recursos que utiliza com mais frequéncia para o ensino da cultura?
(seleccione, no maximo, 3 opgdes)
120,00%

100,00%
100,00%

80,00%

60,00%
52,17%

40,00%
26,09%

20,00% 13,04% 13,04%

0,00%

Recursos Literatura Recursos Podcasts Outro. Qual? Dicionario Culture Bee Audiolivros
audiovisuais multimédia terminolégico
(fotografia, (H5P ou outros)
video, etc.)

Grdfico 5. Recursos utilizados en la ensefianza de la cultura
Con el propodsito de verificar si los encuestados estaban respondiendo con consciencia y no a la ligera, se incluyd un elemento
distractor en esta pregunta: Culture Bee, que es un recurso inexistente. Como se puede observar en el grafico 5, ninguno de los

encuestados afirmd usar dicho recurso, lo que permite suponer la fiabilidad de sus respuestas.

3.2. La Gamificacion como estrategia educativa y la ensenanza
de la cultura en la clase de LE

La segunda parte de la encuesta se centra en el uso de la gamificacién como estrategia educativa en la ensenanza de la cultura

en la clase de LE. Se empezd por cuestionar si los profesores hacian uso de la gamificacion en la clase, habiendo respondido

69_




afirmativamente un 30,43%, negativamente un 30,43% y un 39,13% afirmd no saber qué es la gamificacion, como se puede ver en

el grafico 6.

Q43 - Ja usou a gamificagdo na sua aula de lingua estrangeira?

30,43%
39,13%

30,43%

HESim HEN3o = N3o seio que é a gamificagdao

Grdfico 6. Uso de la gamificacién en la clase de LE
A partir de esta pregunta se presentaron 2 escenarios: aquellos profesores que respondieron “si” 0 “no” ala pregunta sobre si alguna
vez habian usado la gamificacion en el aula de LE avanzaron en el cuestionario y se les formularon preguntas relacionadas con la
gamificacion. Mientras que la encuesta termind para aquellos profesores que afirmaron no saber qué es la gamificacion.
A los profesores que afirmaron no haber usado la gamificacion en el aula se les pregunto si ponderaban la posibilidad de hacerlo.
El 57,14% indico estar abierto a esa posibilidad, el 14,29% afirmd esperar hacerlo en el futuro mientras que el 14,29% refirid no tener

ningun interés en incorporar la gamificacion en sus clases de LE.

- el@n DH | LE

# ensmooe 1NGUAS ONLINE | OEMIMMBIOES
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Q44 - Ja ponderou a possibilidade de usar a gamificagdo na sua aula de lingua estrangeira?
100,00%
90,00%
80,00%
70,00%
60,00% 57,14%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
14,29% 14,29%
- - -
0,00%
N&o, mas estou aberto a essa  Sim, conto em fazé-lo no Néo, ndo tenho qualquer Ainda ndo pensei nessa Sim, mas decidi que era
opgdo futuro interesse em usar a possibilidade melhor ndo usar
gamificagdo nas minhas aulas

Grdfico 7. Ponderacién del uso de la gamificacién en el aula de LE
Al grupo de profesores que continud respondiendo a la encuesta (aquellos que respondieron “si” o “no” a la pregunta sobre si
habian usado la gamificacion en el aula), se les pidid que definieran brevemente qué entienden por gamificacion. Se verifica
que, en varios casos, existe una confusidon entre los términos “aprendizaje basado en juegos” y “gamificacion”. Véanse algunas

definiciones dadas por los encuestados:

el@n bH |LE@D
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Imagen 1. Definiciones dadas por los profesores de LE encuestados
Como se observa, las definiciones presentadas en la primera parte (antes de la linea divisoria) corresponden al aprendizaje basado
en juegos, es decir a “la utilizacion de juegos preexistentes, creados con un fin simplemente IUdico ajeno al aula, pero que se
pueden adaptar para cubrir objetivos de aprendizaje” (Pujold, J. y Herrera F.:2018, 585).
De estos resultados, se evidencia que algunos de los profesores que respondieron afirmativamente a la pregunta sobre si usaban

la gamificacion en las clases de LE, en realidad, agrupan el término gamificacion y el aprendizaje basado en juegos como siendo

iguales.
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Ya en lo que se refiere especificamente al uso de la gamificacion en la ensenanza de la cultura se indagd sobre i) la eficacia
que los profesores le atribuyen en el proceso de ensenanza de la cultura vy ii) la relacidon entre el uso de la gamificacion vy el
cumplimiento de los objetivos de aprendizaje. Como se observa en los graficos 8 y 9, los encuestados le atribuyen una valoraciéon
positiva a la gamificacion tanto en términos de eficacia como de objetivos alcanzados. Asi, el 57,14% de los encuestados considera
la gamificacion como una estrategia “eficaz” y el 28,57% como “muy eficaz”, frente a un 14,29% que no la considero eficaz. En lo
que toca alarelacion entre la gamificacion y los objetivos de aprendizaje, el 71,43% afirmd haber conseguido alcanzar los objetivos

definidos, frente al 14,29% que respondidé de forma negativa.

Q37 - Considera que a gamificagdo é uma estratégia educativa eficaz para o ensino da cultura
nas aulas de lingua estrangeira?
70,00%

60,00% 57,14%

50,00%

40,00%

28,57%

30,00%

20,00%
14,29%

10,00%

0,00%
Sim, é eficaz Sim, é muito eficaz N3o, ndo é eficaz N&o tenho uma opinido Sim, mas é pouco eficaz
totalmente formada

Grdfico 8. Eficacia de la gamificacion en la ensenanza de la cultura
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Q40 - Considera que, com o uso pratico que fez da gamificacdo, atingiu os objectivos
pretendidos?

14,29% -

14,29%
71,43%

Totalmente de acuerdo M De acuerdo = Ni de acuerdo ni en desacuerdo

= En desacuerdo Totalmente en desacuerdo

Grdfico 9. Relacién entre el uso de la gamificacién y los objetivos de aprendizaje

Entre los argumentos dados por los profesores encuestados que afirmaron que, por su experiencia, consideran que la gamificacion
es una estrategia educativa eficaz para la ensenanza de la cultura en la clase de lengua extranjera, se encuentran los siguientes:

_"Porque, pela minha experiéncia, aumenta bastante a motivacdo”

_"Porgque quando possivel os alunos aprendem sem saber que estdo a estudar”

_“Interaccidon y motivacion ayudan a la creacion simulada de un contexto social asociado al idioma = cultura”

_"Facilitar a aprendizagem usando método novo e divertido.”

_“E mais uma ferramenta divertida de aprender”

_"Porgue hace el aprendizaje mas divertido, menos formal”

_"Porque estimula a aprendizagem.”

_"Prepara a maior parte dos alunos a juntar conhecimentos de uma maneira efetiva e brincalhona”

“ el@n o
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Como se puede ver, la motivacion, pero principalmente el aspecto IUdico, son los principales argumentos que los docentes senalan.
Lo que resulta coincidente con las conclusiones a las que llegaron otros autores sobre esta materia, sobre todo en lo que se refiere
al incremento de la motivacion de los estudiantes como consecuencia de la incorporacion de la gamificacion en el aula (Silva et
al. ,2019; Hamari y Koivisto, 2013).

Q29 - Com que frequéncia usa a gamificagdo nas suas aulas de lingua estrangeira?
70,00%

60,00%

50,00%

50,00%

40,00%

30,00%

20,00% 16,67%

10,00%

0,00%

Sim

Muito frequentemente B Frequentemente N Asvezes M Poucas vezes Nunca

Grdfico 10. Frecuencia del uso de la gamificacion en el aula
Por Ultimo y a fin de dar respuesta a la tercera pregunta de investigacion (3En qué grado se fidelizan los profesores tras su puesta
en prdctica?), se cuestiond a los profesores que afirmaron haber utilizado la gamificacion alguna vez, con qué frecuencia lo
hacian. A pesar de que ninguno de los encuestados respondiod “muy frecuentemente”, el 50% dijo hacerlo “a veces”, el 33,33%

“frecuentemente” y un 16,67% “pocas veces”. La opcidon “nunca” no fue seleccionada por ninguno de los encuestados, lo que
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permite inferir que todos los profesores que usaron la gamificacion en el aula continian haciéndolo, aunque, en algunos casos, sea
solo “pocas veces”. En ofras palabras, ninguno de los encuestados que afirmd haber usado la gamificacion decidié no volver a

recurrir a esta estrategia educativa.

3.3. Discusion de resultados

En suma, del andlisis de los datos cuantitativos de la encuesta referentes a la ensenanza de la cultura en la clase de lengua
extranjera se concluye que existe una diferencia porcentual significativa entre el grado de importancia que los profesores afirman
darle ala ensenanza de la cultura y la puesta en prdctica de dicha ensenanza en el aula.

Como se puede observar en los graficos 1y 2, aunque el 65,22% de los profesores la considera “extremadamente importante” y
el "34,78% “muy importante”, solo el 39,13% la utiliza “muy frecuentemente” y el 34,78% "“frecuentemente”. Es decir, existe clara
incongruencia entre la opinidn de los profesores sobre la importancia de incluir aspectos culturales y la regularidad de la prdctica
en el aula.

Por ofro lado, al analizar contrastivamente los datos obtenidos en esta encuesta y los obtenidos en la encuesta respondida por
los estudiantes de LE se concluye que, como se puede apreciar en los graficos 3 y 4, existe una clara diferencia entre los aspectos
indicados por los profesores como los aspectos culturales mds trabajados en el aula de LE y los senalados por alumnos como los que
mas les interesan. A saber: mientras que los profesores indicaron como los 3 temas mads frecuentes: los hdbitos y rutinas (52,17%), la
literatura (47,83%) y las festividades y tradiciones (39,13%), los estudiantes priorizaron la musica (56%), las festividades y tradiciones
(51%) y la gastronomia (46%). Se evidencia una diferencia porcentual significativa en lo que se refiere a la literatura, pues fue el
aspecto cultural indicado en segundo lugar por los profesores, mienfras que los alumnos demostraron muy poco interés en este
tema (7%).

o
<~ el@n bH |LE@
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En lo que se refiere a la gamificacion, de los 27 profesores encuestados, el 39,13% afirmd no saber qué es la gamificacion, frente a
un 60,86%, de los cuales el 30,43% dijo haberla utilizado en la clase de lengua extranjera y el otro 30,43% no manifestd no haberla
utilizado nunca. Al 60,86% que respondid “si” o “no”, se le preguntd qué entendia por gamificacion. Ante las definiciones dadas, se
evidencid que existe una confusidn entre los términos gamificacion y aprendizaje basado en juegos. Sin embargo, la mayoria de las
respuestas coincide con la definicion de gamificacion.

Finalmente, en lo que se refiere a la fidelizacidn, es importante destacar que de los profesores que afirmaron haber utilizado la
gamificacion en el aula de lengua extranjera (30,43%), el 50% afirma utilizarla “a veces” y el 33,33% "frecuentemente”. La opcion
“nunca” no fue escogida por ninguno de los que han probado la gamificacién. Esto presupone que existe una fidelizacion de los
profesores tras la puesta en prdactica de la gamificacion.

Se espera aplicar esta encuesta una segunda vez, con las alteraciones necesarias, a una muestra aleatoria y con mas participantes

a fin de comprobar si los resultados obtenidos coinciden con los aqui presentados.

CONCLUSIONES

A fin de indagar sobre la ensenanza de la cultura y el uso de la gamificaciéon en el aula de lenguas extranjeras, desde la dptica del
profesor, se realizé este estudio preliminar a través del cual se obtuvieron datos cualitativos y cuantitativos recogidos mediante una
encuesta respondida por 27 profesores de LE, con diversos perfiles profesionales y académicos.

Los resultados preliminares indican que los profesores le atribuyen un alto grado de importancia a la ensenanza de la cultura en

clase de lengua extranjera. No obstante, existe una clara discrepancia entre ese grado de importancia y la aplicacion practica en

el aula.
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En lo que se refiere a la gamificacion, se evidencia que aquellos profesores que afirmaron haber utilizado esta estrategia educativa
hicieron una valoracion positiva de la misma al considerarla eficaz para el cumplimiento de los objetivos definidos. Ademas, se
verificd una fidelizaciéon por parte de dichos profesores.

Sin embargo, considerando que solo el 30,43% de los profesores encuestados afirmod saber qué es la gamificacion y haberla utilizado
alguna vez en el aula de LE, resulta fundamental para los investigadores implementar nuevamente esta encuesta a una muestra
significativamente mayor y distinta de la primera, con el objetivo de comparar si existe coherencia entre los resultados obtenidos en
ambas encuestas. Ademds, como se refirid anteriormente, se frata de una encuesta piloto que tiene entre sus objetivos hacer un
primer sondeo vy, a partir de alli, realizar las alteraciones necesarias antes de la segunda implementacion.

Una de las principales amenazas identificadas a partir de este primer andilisis de datos radica en la confusidn de los conceptos
“gamificacion” y “juegos educativos”, pues, como se explicod previamente, algunas de las definiciones de gamificacion dadas por
los profesores encuestados corresponden, en verdad, al aprendizaje basado en juegos.

A partir de los datos obtenidos en esta encuesta exploratoria, se procederd a las alteraciones necesarias que permitan indagar
mas sobre algunos aspectos que merecen un andlisis mas profundo, tales como: la causa de la discrepancia entre el grado de
importancia que los profesores le atribuyen a la ensenanza de la cultura en la clase de LE y la puesta en prdctica de la misma; la
receptividad de los alumnos a la incorporacion de temas culturales en el aula, en la opinidn de los profesores; la conceptualizacion
de gamificacion, especialmente por aquellos profesores que afirman usarla; la forma en la que la gamificacion es implementada
en el aula; el feedback que recibieron los profesores por parte de los alumnos y la existencia (o no) de condiciones y componentes

diddcticos y tecnoldgicos para el uso de la gamificacion en la institucion de ensenanza.
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