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Resumen. El presente estudio analiza el uso de la aplicacion Classdojo en tres aulas de tercero de Educacion
Primaria, para valorar si esta herramienta digital gamificada puede facilitar la gestion del aula y favorecer
un clima de trabajo mas positivo. La investigacion se realiz6 durante cuatro semanas, y participaron un total
de 85 alumnos y alumnas. Los datos se recogieron mediante la observacién directa y diversas entrevistas al
profesorado. Del mismo modo, se analizaron los datos que ofrece la aplicacion, concretamente el registro de
puntos de cada clase. Los resultados muestran que Classdojo es un recurso accesible, muy intuitivo y con una
interfaz muy atractiva tanto para alumnado como para profesorado. Asimismo, de las observaciones
realizadas y las entrevistas, se percibe que esta herramienta resultd muy util para favorecer un clima de
trabajo mas positivo en el aula y realizar un mejor seguimiento de los estudiantes

Palabras clave. Gamificacion, Classdojo, tecnologia educativa, Educacion Primaria

1. Introduccion

El juego es y ha sido, a lo largo de la historia, uno de los métodos de aprendizaje més eficaces (Mari,
2015). Pero al mismo tiempo que las sociedades han evolucionado en la forma de trabajar y
relacionarse con los demas y su entorno, las mecanicas ludicas también se han visto obligadas a
adaptarse a las necesidades de sus usuarios. Tanto es asi que, los juegos han pasado de tener unos
propdsitos mas concretos y utilitarios a, con el paso de los afios, ser mas complejos y estar dirigidos
a fomentar el ocio, el razonamiento o la interaccion social. Asi lo recoge Steven Johnson (2011) en
su publicacién “Cultura Basura Cerebros Privilegiados”, donde defiende la idea de que en los afios
setenta nadie hubiera visto o interactuado con series 0 juegos como Lost 0 Tomb Raider, mientras que
ahora si.

En el campo de la educacion, también se ha manifestado esta evolucion del juego. Pues
actualmente contamos con estudiantes nativos digitales (Prensky, 2001), que predominantemente se
sienten atraidos por el cardcter multimedia de los videojuegos. Asi lo apunta el portal de estadistica
Statista (NCES, 2019), donde recoge que el tiempo medio de nifios y adolescentes dedicado a jugar
a videojuegos durante la semana es de 6,6 horas.

Todo ello ha propiciado que se comience a emplear la gamificacion, entendida como la
aplicacion de mecanicas ludicas a contextos formales, en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Pues,
aungue este término fue acufiado por primera vez en 2003 en el &mbito del marketing (Carreras,
2017), se ha ido adaptando a otros ambitos tan diversos como el de la salud o el deporte.
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Concretamente, en este estudio pretendemos analizar el papel de la gamificacion en la gestion
del aula, que se refiere tanto a las estrategias curriculares como de interaccion interpersonal que los
profesores ponen en juego en su practica docente (Fernandez, 2006). Entre otras razones, se ha
seleccionado esta metodologia porque permite desarrollar habilidades de inteligencia emocional y
social, y construir la confianza en los demas y en la propia capacidad del equipo (Valderrama, 2015);
también puede producir un incentivo adicional a los estudiantes para que participen activamente en
las actividades escolares (Contreras-Castillo et al., 2015); y finalmente porque promueve el
aprendizaje activo, otorga autonomia y empodera al estudiante como responsable de su propio
proceso de aprendizaje (Gonzalez et al., 2017).

2.Objetivos y preguntas

El objetivo general de este estudio fue conocer como el uso de la aplicacion gamificada Classdojo
puede facilitar la gestion del aula y, por ende, favorecer un clima de trabajo mas positivo para los
estudiantes de tres clases de tercer curso de Educacion Primaria. Para ello, se seleccionaron distintas
conductas que se consideraban necesarias modificar para cumplir con este objetivo: hacer e ir bien en
la fila; respetar el turno de palabra; trabajar adecuadamente en clase; cooperar y ayudarse entre
iguales; mantener el aula ordenada y limpia; anotar la tarea en la agenda; y traer los deberes.

Algunas de las cuestiones gque se nos plantean en este trabajo son las siguientes: ¢La educacion
necesita adaptarse a las motivaciones e intereses del alumnado actual? ;Qué beneficios puede aportar
la gamificacion a la educacidon? ¢Se tiene en consideracion la actitud de los estudiantes del mismo
modo que el rendimiento? ¢Es importante fomentar un buen clima de aprendizaje?

3. Desarrollo del trabajo

Para este trabajo se ha realizado un estudio de caso, entendiéndolo como una investigacion empirica
de un fenémeno del cual se desea aprender dentro de su contexto real cotidiano (Lopez, 2013).
Teniendo en cuenta el objetivo de nuestro trabajo en el que pretendemos obtener una vision general,
de tipo aproximativo, de una determinada realidad, se ha optado por una metodologia cualitativa.

Los participantes fueron 85 estudiantes, de los cuales 45 eran nifios y 40 nifias, de tercer curso
de Educacion Primaria. Todos ellos, representan el total de alumnos matriculado en este curso y
estaban divididos en tres clases 3°A, 3°B y 3°C. El estudio se desarroll6 durante cuatro semanas del
mes de noviembre, porque fue cuando se empez6 a utilizar Classdojo. Destacamos que esta
herramienta fue utilizada por todos los docentes que impartian alguna materia en alguna de las tres
aulas. Y que la semana previa a la implementacion de Classdojo, se realizaron diferentes actividades
para que el alumno conociera esta aplicacion y su funcionamiento: creacion de avatares, seleccion de
comportamientos puntuables y recompensas, realizacion de grupos y sus nombres, etc.

Por otro lado, respecto a la recogida de informacion, se realiz6 una observacion directa en las
tres aulas de tercero de Educacion Primaria, también se realizaron entrevistas semiestructuradas a los
docentes, y para terminar se evalu6 el registro de puntos conseguidos en Classdojo.

4. Resultados

Para comenzar, destacamos que el uso de esta herramienta digital es bastante sencillo e intuitivo.
Funciona con 10S, Android y Win, y para acceder Unicamente se necesita registrarse gratuitamente.
Ademas, si afiades el centro en el que trabajas, la misma herramienta te facilita el contacto con
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comparieros o compaferas del mismo centro. Por otro lado, los recursos materiales que se precisan
para su utilizacién son: un ordenador, un proyecto y acceso a Internet. Todos ellos, son dispositivos
gue suelen estar presentes en la mayoria de los centros educativos actuales.

Teniendo en cuenta la edad del alumnado, la interfaz les resultdé muy atractiva. En las
actividades previas de introduccién al Classdojo, cada alumno y alumna eligio y customizo un avatar,
aspecto que les ayudd a conocerse un poco mas entre ellos y personalizar mas el juego. Ademas de
ser visualmente atractivo, observamos que el sonido también es un elemento muy importante. Pues
cuando oyen el sonido de suma o resta de puntos, los estudiantes que estan realizando alguna conducta
registrada en la aplicacion, son inmediatamente conscientes que pueden ser ellos los afectados. Por
ello, con el fin de no perjudicarse a ellos mismos o al grupo, cesan esos comportamientos e intentan
revertir la situacion: trabajando en silencio, concentrados o ayudando al resto del grupo.

Como lo que se pretendia era mejorar el clima del aula y el comportamiento de los estudiantes,
se tuvo en cuenta la puntuacion global de toda la clase. En general, las tres clases obtuvieron una
puntuacion mas alta segin iban avanzando las semanas. Esto se debe a que para el alumnado era muy
importante tres factores: la motivacion, la superacion y las consecuencias o recompensas. Por un lado,
trabajar con una herramienta digital novedosa, y que les ofrecia un feedback inmediato reforzaba su
motivacion. Asimismo, el sistema de puntos y las clasificaciones provocaban en el alumnado una
conducta de superacion, ya que el objetivo era obtener cada semana mas puntos que la anterior.
Ademas, las recompensas, que son pactadas en el aula, tienen un valor muy significativo ya que son
muy deseadas por todos los estudiantes.
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Figura 1. Puntos conseguidos por las tres clases durante las cuatro semanas.

De las entrevistas realizadas al equipo docente de las tres aulas de tercero de Primaria,
recogemos que en general su percepcion sobre la implementacion de esta herramienta digital es
positiva. Por un lado, el docente y tutor del grupo de 3°A apunta que: “valoramos muy positivamente
esta herramienta y os animamos a utilizarla en vuestras aulas” (EP1). Asimismo, el tutor de 3°B
considera que: “tenemos alumnos motivados y ha mejorado el clima en el aula” (EP2).

Ademas, por otro lado, y de forma general destacan positivamente Classdojo como una
herramienta para evaluar de forma continua la actitud del alumnado. Pues en ella anotan
peridédicamente la evolucion del alumnado, y luego esos datos los trasladan a la rubrica de actitud que
emplean para la evaluacion de cada trimestre. De esta manera no les supone una duplicidad de tareas,
sino que el uso del Classdojo se ha convertido en una herramienta de ayuda para su préactica diaria.
Destacamos que todo esto se puede realizar gracias a la confidencialidad que este recurso ofrece a los
docentes.
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Figura 2. Nube de palabras con términos relacionados con Gamificacion.

5. Conclusién

El desarrollo tecnoldgico ha propiciado un gran cambio en nuestra sociedad que ha de verse reflejado
de igual manera en la educacion. Como apunta Jiménez y Garcia (2015), el método tradicional de
enseflanza ya no sirve para unos alumnos nativos digitales, porque el aprendizaje esta
descontextualizado con el momento actual.

Para dar una respuesta eficaz a este panorama social ambivalente, Moreno, Leiva y Matas
(2015), proponen un replanteamiento metodoldgico, didactico, organizativo, curricular, formativo,
espacial y temporal desde una perspectiva innovadora basada en la incorporacion de nuevas
tendencias y tecnologias emergentes.

Con este fin proponemos este estudio, que recoge la gamificacion como una de las tecnologias
emergentes en educacion. Pues asi lo afirma el Horizon Report (Johnson et al., 2015), que espera que
la gamificacion experimente un fuerte crecimiento en los proximos cinco afios.

En la implementacion del Classdojo, destacamos la figura del docente como figura de cambio.
Ya que, de ellos, y de su formacion autodidacta, surge el uso de esta herramienta. Y es que la
tecnologia educativa avanza, en muchas ocasiones, mas rapido que las administraciones. Por ello, es
necesario potenciar en los centros una cultura tecnoldgica basada en actitudes y valores que ensalcen
la libertad, la democracia y la actitud critica (Peirats, Mufioz y San Martin, 2015).

Del mismo modo, destacamos que los docentes han sabido incorporar esta herramienta a su
rutina de trabajo, y combinarla con otros métodos mas tradicionales como puedan ser las rubricas de
evaluacion. Esto es indispensable si tenemos en cuenta que la tecnologia ha de estar al servicio de la
pedagogia y no al revés. En tanto que las nuevas tecnologias deben representar una mejora
significativa en la practica educativa y una actualizacion en las herramientas tecnolédgicas que
contribuyen en el proceso de aprendizaje (Hernandez, Gonzalez y Zambrano, 2016).

Otro aspecto relevante es que convertir la consecucién de comportamientos formales en retos
interesantes, ha conseguido poner en valor la importancia de la actitud de los estudiantes frente a sus
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conocimientos y capacidades. Asi lo recoge Molina y Santiago (2016) que defiende la gamificacion
como un método para crear comparfierismo en el &mbito escolar, ya que mediante él aprenden a
respetar reglas y trabajar la inteligencia emocional y social.

Para finalizar, con el auge de la gamificacidn, han surgido diferentes aplicaciones o plataformas
gamificadas especificas para el ambito educativo como: Classcraft, Badgeville, Plickers, jKahoot!,
etc. Debido a diversos factores como la accesibilidad, el interfaz o el conocimiento de la herramienta,
se ha optado por Classdojo. Pero destacamos que es importante seleccionar aquella que se adapte mas
a la realidad educativa de cada caso.

Para finalizar, como limitaciones de esta investigacion apuntamos que es un estudio de caso de
caracter exploratorio, que no permite la generalizacion de resultados. Pero seria interesante, para
futuras lineas de investigacion, ampliar la muestra y poder profundizar mas en esta temaética.
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