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RESUMEN 
 

En el presente trabajo se analiza el impacto de la metodología de la gamificación 

en la enseñanza de los complementos verbales. Concretamente, se evalúa si 

mejora el rendimiento académico y la motivación del alumnado de tercero de 

ESO gracias a una comparativa entre un grupo experimental (donde se ha 

aplicado la gamificación) y un grupo control, el cual ha seguido una vertiente 

tradicional.  

Se parte de la hipótesis de que el estudiantado que trabaja los saberes mediante 

la gamificación, en comparación con los que los trabajan de modo tradicional, 

mejorarán más sus resultados académicos y mostrarán unos niveles más altos 

de motivación. A raíz de esta declaración especulativa, se ha planteado el 

siguiente objetivo: implementar la gamificación para que el alumnado del grupo 

experimental de tercero de ESO del Institut CampClar consiga mejorar sus 

resultados académicos cuantitativos (la media aritmética del grupo) de modo 

significativo y sus resultados cualitativos (su motivación hacia la materia).  

Para lograr el objetivo y corroborar la hipótesis, se ha empleado un diseño 

cuasiexperimental a partir del análisis T de Student, tomando como base los 

datos extraídos de un pretest y un postest. Para medir la motivación, se 

analizarán los datos cualitativos de los cuestionarios y de un cuaderno de aula.   

La investigación finaliza mostrando que, a pesar de que los datos cuantitativos 

obtenidos en el postest del grupo experimental son más elevados que en el 

control, no son estadísticamente significativos. No obstante, se aporta la idea de 

que, si la metodología de la gamificación se implementara durante más sesiones, 

probablemente, las cifras sí serían estadísticamente significativas, pues así lo 

demuestran otras investigaciones citadas. Para acabar, se observa que el grado 

de motivación ha aumentado notablemente en el grupo experimental, como 

demuestra el postest y el cuaderno de aula.  

Palabras clave: complementos verbales, diseño cuasiexperimental, educación 

secundaria, gamificación, motivación y rendimiento escolar.  

 



 
 

ABSTRACT 
 

This paper analyses the impact of gamification methodology on the teaching of 

verbal complements. Specifically, it evaluates whether it improves the academic 

performance and motivation of third year ESO students through a comparison 

between an experimental group (where gamification has been applied) and a 

control group, which has followed a traditional approach. 

The hypothesis is based on the assumption that students who work with 

knowledge through gamification, compared to those who work with it in a 

traditional way, will improve their academic results and will show higher levels of 

motivation. As a result of this speculative statement, the following general 

objective has been set: to implement gamification so that the students in the 

experimental group of the third year of ESO at the Institut CampClar manage to 

significantly improve their quantitative academic results (the arithmetic mean of 

the group) and their qualitative results (their motivation towards the subject). 

To achieve the objectives and corroborate the hypothesis, a quasi-experimental 

design has been used based on Student's t-analysis, taking as a basis the results 

of a pretest and a posttest. To measure motivation, qualitative data from 

questionnaires and a classroom notebook will be analysed. 

The research concludes by showing that, although the quantitative results 

obtained in the post-test of the experimental group are higher than in the control 

group, they are not statistically significant. However, the idea is put forward that, 

if the gamification methodology were implemented for more sessions, the results 

would probably be statistically significant, as shown by other studies cited. Finally, 

it is observed that the degree of motivation has increased notably in the 

experimental group, as shown by the post-test and the classroom notebook. 

Keywords: verbal complements, quasi-experimental design, secondary 

education, gamification, motivation and school performance. 
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1. INTRODUCCIÓN  
 

El presente Trabajo de Fin de Máster, con el cual se aspira a obtener la titulación 

del máster universitario en «Formación del Profesorado de Educación 

Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formación Profesional y Enseñanza de 

Idiomas», sigue la modalidad de propuesta de intervención didáctica innovadora. 

La innovación planteada en esta investigación toma como base la gramática, en 

concreto, los complementos verbales, con el objetivo de realizar unas sesiones 

de gamificación para estimular el proceso de enseñanza y aprendizaje del 

alumnado de la materia de Lengua Castellana y Literatura de un nivel de tercero 

de ESO.  

Específicamente, esta innovación docente implica un proceso planificado que 

parte de un análisis de una realidad educativa, siempre con el cometido de 

querer mejorar el aprendizaje y el proceso educativo, como contempla la orden 

ENS/303/2015, del 21 de septiembre, sobre el reconocimiento de la innovación 

pedagógica. Dentro de esta orden, se define el concepto de «innovación» como 

un proceso que parte de una planificación y una renovación basada en una 

investigación previa y que tiene como cometido mejorar la calidad del sistema 

educativo en cualquier centro.  

De este modo, como se comprobará, la actuación que se presentará en este 

trabajo parte de un análisis de la realidad, en la que se establecen unos objetivos 

concretos y un plan de acción. También, está fundamentada en estudios y 

análisis previos que pueden servir como referentes en la toma de decisiones y 

en el diseño de la innovación. Por último, cabe destacar que la intervención está 

orientada hacia la mejora de la calidad educativa. 

1.1 DETECCIÓN DE NECESIDADES  
 

Con esta investigación se pretende solventar el problema de la incorrecta 

identificación de los complementos verbales (entre ellos, el atributo, el 

complemento predicativo, el directo, el indirecto y los circunstanciales) en el 

alumnado de tercero de ESO del Institut CampClar, situado en la zona de Ponent 

del barrio Camp Clar (Tarragona).  
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Esta necesidad, y, por lo tanto, oportunidad de mejora, ha estado identificada 

mediante tres herramientas principales.  

En primer lugar, se ha realizado una observación directa, la cual ha sido 

sistematizada mediante un registro de apuntes detallado. De este modo, se pudo 

plasmar las distintas áreas de oportunidad de mejora, como, por ejemplo, los 

problemas ortográficos, gramaticales o léxicos.  

En segundo lugar, dado que se habían detectado distintas dificultades, se 

consideró que sería relevante entrevistar a grupos reducidos de cinco alumnos 

para hacer una aproximación aún más exacta al contexto real y comprobar 

cuáles son las dificultades principales que preocupan al estudiantado. La 

mayoría expresó que el aspecto que les resultaba más complejo era la 

gramática.  

En tercer lugar, con el cometido de precisar la oportunidad de mejora dentro del 

amplio ámbito de la gramática y de asegurar que la innovación fuera más 

efectiva, se pactó un encuentro con la tutora del centro, la cual proporcionó un 

conjunto de pruebas evaluativas del alumnado para determinar cuál era la 

dificultad principal.  

Por último, mediante un consenso entre mis observaciones y la experiencia de 

la profesora con sus alumnos, se llegó a la conclusión de que la necesidad que 

precisaba una mejora era la identificación de los complementos verbales.  

1.2 JUSTIFICACIÓN DE LA PROPUESTA DE INNOVACIÓN 
 

La elección de la gamificación como propuesta de innovación se justifica por dos 

motivos principales.  

Por un lado, porque, como señalan García y Vega (2005), Mantecón y Zaragoza 

(1998) o Bosque y Gallego (2016), el alumnado siente rechazo hacia la gramática 

por su enseñanza tradicional, razón por la cual el alumno se encuentra 

desmotivado y su rendimiento escolar es bajo. Con la consideración de que 

académicos como García-Casaus et al. (2020) destacan que la gamificación 

incentiva la participación activa de los estudiantes, impulsando el desarrollo de 

sus habilidades y competencias, y estimula un aumento de la motivación, se ha 



15 
 

planteado escoger esta metodología porque podría ser clave para abordar esta 

necesidad específica identificada en el aula. 

Por otro lado, por el hecho de que, tras un análisis previo, se ha comprobado 

que la aplicación de esta metodología en el ámbito de la gramática es muy 

escasa, como se comprobará en el marco teórico. Esta carencia ha potenciado 

el interés por explorar y desarrollar una nueva estrategia que integre la 

gamificación como herramienta didáctica en el estudio de la gramática. Así pues, 

este Trabajo de Fin de Máster también nace con la pretensión de servir como 

una pequeña base para que otros investigadores reflexionen críticamente sobre 

cómo la gamificación también puede resultar positiva para enriquecer y 

dinamizar el proceso de enseñanza y aprendizaje en el campo gramatical.  

2. MARCO TEÓRICO  
 

Según García (2005), es innegable la importante influencia de los gramáticos 

franceses en el análisis gramatical español. Su influencia fue especialmente 

evidente en la segunda mitad del siglo XVIII y principios del XIX, cuando el 

castellano comenzó a sustituir al latín en el ámbito educativo. A pesar de que el 

proceso de transición ya había comenzado en esa época, no fue hasta 1970, con 

la creación del Colegio Académico de Primeras Letras, cuando se produjo la 

adopción generalizada del «Método Uniforme» concebido por los Escolapios y la 

difusión del movimiento de San Idelfonso. Como afirma García (2005), este 

fenómeno condujo a la sólida consolidación de la gramática castellana como un 

componente esencial en la educación.  

Según Mantecón y Zaragoza (1998), la enseñanza gramatical ha evolucionado 

de manera muy limitada a lo largo del tiempo, ya que, principalmente, se ha 

enfocado en la descripción de los aspectos morfosintácticos mediante la 

repetición, sin prestar una verdadera atención a la comprensión profunda del 

idioma, el cual es precisamente el objeto de estudio. Anteriormente, ya Pascual, 

Villa y Auzmendi (1993) señalaban que la metodología de enseñanza que se 

estaba empleando se basaba exclusivamente en la memorización y que el 

profesor asumía el rol principal en el aula.   
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Bosque y Gallego (2016) defienden que este enfoque tradicional ha comportado 

que el alumnado perciba la gramática como una actividad aburrida, compleja y 

carente de utilidad. También sostienen que los estudiantes no están 

acostumbrados a abordar la gramática de forma reflexiva, tomando en 

consideración los aspectos cotidianos desde una perspectiva más científica, y 

ratifican que esta es precisamente la perspectiva que debería ser integrada en 

el entorno educativo.  

El docente Lisardo Rubio (1993) ya mencionaba la importancia de presentar la 

gramática al alumnado desde una perspectiva más cautivadora:  

Las deficiencias de conocimientos en gramática, que arrastran tantos fracasos 
escolares, se revelan, en subida proporción, en las pruebas de análisis 
gramatical; y los ejercicios en esta materia son quizás una de las tareas menos 
atractivas y hasta más antipáticas entre las actividades del escolar. (Rubio, 1993, 
p.3) 

Paradójicamente, se puede comprobar, en el recopilatorio de dinámicas de 

gamificación realizado por Recio (2017) en la obra Educar Jugando, la limitada 

presencia de esta metodología en los campos de la sintaxis y de la morfología. 

En realidad, existen escasas investigaciones que exploren nuevas perspectivas 

metodológicas basadas en la gamificación gramatical. Entre las pocas que hay, 

destaca, por un lado, la de Trigueros (2018), el cual pretende que el estudiantado 

adquiera un papel más activo mediante el trabajo cooperativo, que adquieran los 

conocimientos necesarios sobre el tema y que aumente su motivación. Por otro 

lado, destaca la investigación de Grifoll (2019), la cual muestra diversas 

actividades, a modo de juego, que están relacionadas con la gramática. No 

obstante, esta metodología se utiliza con mucha recurrencia en otras áreas o 

materias y con gran efectividad en cuanto al rendimiento académico y a la 

motivación y participación del alumnado1. 

Muchos docentes de secundaria expresan la necesidad de cambiar los métodos 

de transmisión de los conocimientos en el aula (España, S. y Gutiérrez, E., 2018), 

 
1 Muestra de ello son los siguientes trabajos de investigación: Quintanal (2016) utilizó la 

gamificación con éxito en la materia de Física y Química, Monguillot et al. (2015) en Educación 
Física o Navarrete (2017) en Geografía e Historia. Del mismo modo, también hay estudios que 
demuestran que la gamificación produce un impacto positivo en el aprendizaje en el campo de 
la Enseñanza del Español como Lengua Extranjera, como demuestran Riquel (2016), González 
(2019) o Plata (2020). Por último, cabe mencionar que también se ha llevado este método, con 
resultados muy satisfactorios en clases universitarias, como puede observarse con Calatayud y 
Morales (2018), Hsin-Yuan y Soman (2013) o Zaragoza et al. (2009). 
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dado que, en la actualidad, el rol del profesor ha evolucionado hacia ser un 

facilitador de la información y un guía del aprendizaje, encargado de responder 

a las cuestiones que surgen para facilitar el aprendizaje del estudiantado 

(García-Casaus, et al., 2020). En cambio, los alumnos desempeñan un papel 

activo en el proceso de construcción de su propio conocimiento, por lo tanto, es 

crucial que mantengan una alta motivación a lo largo de todo el proceso de 

enseñanza y aprendizaje (Carrión-Salinas, 2017). Esta motivación, como señala 

Uruñuela (2019), se manifiesta en el hecho de que el estudiantado muestra 

interés, completa las tareas, participa y se concentra en su trabajo; para lograr 

esta energía, el autor indica que es necesario presentar la materia de un modo 

más atractivo atendiendo a sus gustos e intereses.  

Torres et al. (2018) señalan que, desde la emergencia de las teorías conductistas 

sobre el aprendizaje en la primera mitad del siglo XX, como el condicionamiento 

clásico de Pávlov y Watson, así como el operante de Guthrie y Skinner, se ha 

subrayado la vital importancia de los «estímulos» durante la formación 

académica, hecho que se cultiva con la gamificación. Esta metodología se define 

como «el uso de elementos de diseño del juego en contextos ajenos al juego 

para motivar y aumentar la actividad y la comprensión […]» (Deterding et al., 

2011, p. 9). Es importante señalar que, con esta intervención, no se está 

realizando una simple ludificación de los contenidos, puesto que, como señala 

Marín (2015), la gamificación tiene como cometido mejorar los procesos de 

aprendizaje utilizando elementos del juego; en cambio, la ludificación se basa en 

hacer una actividad divertida y sin ninguna pretensión pedagógica2. 

Conforme plantea Hidalgo-Bonilla (2017), desde el momento en que los niños 

llegan al mundo, estos experimentan una necesidad acuciante de jugar, ya que 

este es el medio a través del cual exploran y establecen interacciones con su 

entorno. La dinámica del juego dentro de una práctica social genera que el 

estudiante se sienta motivado por resolver la situación planteada (Elkonin, D. y 

 
2 Aun así, aunque hay autores que diferencian el término «gamificación» y «ludificación», como 

Miranda (2023), Oliva (2016) o Marín (2015), es habitual encontrar escritores que emplean 

ambos términos como si se trataran de palabras sinónimas, a pesar de la diferencia mencionada 

anteriormente. Prueba de esto último son los escritos de Borrás (2022), Cardona y Atarés (2018) 

o Retana (2023). 
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Uribes, V., 1980) y que el error no se perciba como un tema tabú, sino como lo 

que impulsa un aprendizaje significativo (García-Moreno, A. 2019). 

De esta forma, a través de la gamificación, se busca que los estudiantes asuman 

el control y la autonomía para alcanzar un objetivo específico mediante una 

dinámica totalmente diferente a la metodología tradicional. Este enfoque tiene 

como finalidad motivar a los estudiantes para que participen activamente, de 

manera que se fomenta, al mismo tiempo, el desarrollo de sus habilidades y 

competencias (García-Casaus et al., 2020). En resumen, como argumentan 

Torres et al. (2018): «El carácter motivacional del uso de la gamificación en el 

aula ha demostrado influir potencialmente en la atención en clase, el aprendizaje 

significativo y en promover iniciativas estudiantiles» (p.62). 

En suma, un estudiante motivado se compromete totalmente en todos los 

aspectos (cognitivos, emocionales y conductuales), lo que le facilita abordar una 

tarea con un mayor nivel de compromiso y mejorar de forma significativa su 

proceso de aprendizaje (Casaus et al., 2021); por tanto, dado que uno de los 

objetivos primordiales de la gamificación es motivar a los estudiantes y mejorar 

su rendimiento académico, se considera que esta metodología es totalmente 

apropiada en este contexto en concreto.  

3. PROPUESTA DE INVESTIGACIÓN  
 

3.1 DEFINICIÓN DEL PROBLEMA  
 

Tras una observación directa, entrevistas en grupos reducidos y una reunión con 

la tutora del centro, se ha identificado un problema, en el alumnado de tercero 

de ESO del instituto CampClar de Tarragona, relativo a la incorrecta identificación 

de los complementos verbales, concretamente, del atributo, el predicativo, el 

directo, el indirecto y los circunstanciales. Esta dificultad tiene su origen en la 

forma tradicional en que se aborda la gramática (Bernárdez, 1994), que, según 

Gumiel (2014) y Bosque y Gallego (2016), no despierta el interés del 

estudiantado.  
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3.2 PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN 
 

La pregunta de investigación, la cual surge del problema identificado y será el 

camino hacia el diseño y la implementación del estudio, es la siguiente: ¿Cómo 

influye, en términos de resultados académicos y de motivación, la metodología 

de la gamificación para aprender los complementos verbales en los alumnos de 

tercero de ESO del Institut CampClar? 

3.3 HIPÓTESIS 
 

La hipótesis, es decir, la declaración especulativa sobre el resultado de la 

investigación es la siguiente: los alumnos que trabajan la materia de los 

complementos verbales mediante gamificación, en comparación con los que la 

trabajen con una metodología tradicional, mejorarán significativamente sus 

resultados académicos y mostrarán unos niveles más altos de motivación.  

3.4 OBJETIVOS 
 

En el presente trabajo de investigación se propone un objetivo general y tres 

específicos.  

Por un lado, el objetivo general es implementar una propuesta innovadora 

basada en la gamificación para que el alumnado del grupo experimental de 

tercero de ESO del Institut CampClar consiga mejorar sus resultados 

académicos cuantitativos (la media aritmética del grupo) de modo significativo y 

sus resultados cualitativos (su motivación hacia la materia).  

Por otro, se han planteado tres objetivos específicos: proponer una manera más 

clara de enseñar los complementos verbales; aumentar la participación del 

alumnado gracias a la gamificación; y mostrar que esta metodología también 

tiene un impacto positivo en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la 

sintaxis.  
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3.5 DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
 

Teniendo en cuenta las variables que se mencionarán posteriormente en el 

apartado 5.2, el diseño de la investigación educativa que se utilizará será de 

naturaleza cuantitativa, ya que se pretende recopilar datos numéricos de muchos 

participantes para, posteriormente, analizarlos de forma global y poder 

generalizar las conclusiones obtenidas de los resultados. Según señalan Sousa 

et al. (2007), esta investigación cuantitativa tiene como objetivo obtener una 

respuesta a la pregunta o hipótesis de investigación mediante el análisis 

numérico. 

En ese caso, se estaría haciendo referencia a la teoría del diseño 

cuasiexperimental, es decir, se lleva a cabo un estudio empírico de intervención 

con el objetivo de establecer efectos causales de la variable independiente sobre 

una muestra no aleatoria. Este tipo de diseño cuasiexperimental tiene como 

cometido encontrar un grupo de comparación que sea muy similar al grupo que 

está siendo sometido al tratamiento (en este caso, la aplicación de la 

gamificación), según lo indicado por White y Sabarwal (2014). Este grupo 

proporciona información contrastante sobre lo que habría ocurrido si la 

metodología de la gamificación no se hubiera implementado (el escenario 

contrafáctico). De este modo, se podrá determinar si la gamificación realmente 

genera alguna diferencia en los resultados académicos entre el grupo que 

participó en las clases con esta metodología (el grupo experimental) y el grupo 

que no la recibió (el grupo control).  

4. INTERVENCIÓN EDUCATIVA  
 

Tabla 1. Unidad didáctica3 

Ámbito Materia Nivel Curso Sesiones 

 

Lingüístico 

Lengua 

Castellana y 

Literatura 

 

3.º de ESO 

 

2023-2024 

3 horas en el 

grupo control y 5 

horas en el grupo 

experimental 

Unidad didáctica 

número 3 

Los componentes de la oración. Los complementos verbales. 

 
3 Para más información véase el anexo 1.  
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5. MÉTODO 
 

5.1 PARTICIPANTES 
 

En el siguiente trabajo de investigación han participado dos grupos de tercero de 

ESO, el A (grupo control) y el B (grupo experimental). Por un lado, el primero está 

compuesto por veintisiete alumnos, de los cuales cuatro son absentistas (tres de 

ellos solamente no asiste a la primera hora, al resto de clases, sí), cinco tienen 

un PI y dos poseen medidas universales. Por otro lado, el grupo B está formado 

por veintisiete alumnos, de los cuales uno es absentista, cuatro presentan un PI 

(tres de ellos lo tienen porque son de aula de acogida) y cuatro poseen medidas 

universales. Por último, cabe destacar que todas las aulas, lo suficientemente 

grandes para realizar agrupaciones cómodamente, están equipadas con un 

proyector y una pizarra de tiza tradicional.  

5.2 VARIABLES 
 

Como señala Mogas (2023), la investigación educativa es singular debido a que 

una de las variables fundamentales son los estudiantes: siempre se pretende 

generar un impacto en ellos, pero nunca se puede tener un control absoluto 

sobre todas sus particularidades. Cuando se ha planteado la investigación, se 

han determinado distintas variables de estudio, esto es, diferentes propiedades 

que pueden sufrir cambios y que son objeto de análisis y observación durante 

una investigación (Cauas, 2015, p. 3).  

Para empezar, se ha identificado una variable de carácter independiente, la 

metodología, puesto que es la variable que se pretende modificar para obtener 

un resultado. En este caso, se utiliza la gamificación para comprobar si mejora 

la comprensión de los complementos verbales y si aumenta la motivación del 

alumnado. Para ello, se compararán los datos obtenidos con los que se tenían 

antes de comenzar la intervención.  

En segundo lugar, se han distinguido dos variables dependientes, que son 

aquellas que se ven modificadas por la variable independiente. Por un lado, se 

ha identificado la adquisición de los conocimientos sobre los complementos 

verbales. Por otro, la motivación, dado que si se modifica la metodología 
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(variable independiente) para ver si existe un impacto en la motivación, esta 

motivación debería medirse para ver si ha mejorado, si no se ha modificado o si 

ha empeorado, por tanto, como es la que se está midiendo y donde se quiere 

influir, es otra variable dependiente.  

Por último, cabe destacar que también se ha detectado una variable extraña, es 

decir, una variable que se puede identificar y que puede afectar a los resultados, 

pero que no es controlable: la inasistencia de algunos alumnos a la primera hora 

lectiva, hecho que puede distorsionar las variantes dependientes y, por lo tanto, 

los datos de los cuestionarios.  

5.3 INSTRUMENTOS DE RECOGIDA DE DATOS 
 

La técnica de recogida de datos que se utilizará es el cuestionario de respuesta 

cerrada, en consonancia con en el diseño cuantitativo que se utilizará.  

Preliminarmente, se ha efectuado un análisis previo de otras investigaciones que 

también han utilizado un diseño cuantitativo de carácter cuasiexperimental con 

cuestionarios dentro del ámbito educativo para comprobar su efectividad, como 

la de Santana (2015) o González et al. (2011). Estos estudios también tenían la 

finalidad de contrastar los datos obtenidos en los distintos grupos según la 

metodología empleada. Dado que se verifica que es un método que funciona y 

que va acorde con el diseño escogido, se ha optado finalmente por la utilización 

de los cuestionarios como instrumento de recogida de datos.  

Concretamente, se llevará a cabo un pretest y un postest. Por una parte, el 

pretest tendrá dos objetivos: ver qué conocimientos tiene el alumnado sobre los 

complementos verbales y comprobar si el alumnado se siente motivado o no 

cuando se abordan temas relacionados con la gramática. Por otra parte, el 

postest tiene el objetivo de comprobar si la metodología de la gamificación para 

tratar los complementos verbales ha tenido algún efecto (positivo, negativo o 

ningún cambio) en los resultados de aprendizaje y en su motivación y corroborar 

o no la hipótesis planteada. Por último, cabe mencionar que, para medir el grado 

de motivación del alumnado, también se utilizará como instrumento de recogida 

de datos un cuaderno de aula, en el cual se tendría en cuenta la asistencia, la 

participación, la actitud, el interés y la realización de actividades.  
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5.4 PROCEDIMIENTO 
 

Tabla 2. Secuenciación de la sesión 1 en el grupo experimental 

UD 3 Los complementos verbales. Grupo experimental 

Resumen de la sesión 1: realización del pretest y explicación del atributo y el complemento predicativo. 

Secuenciación Deberes 

― Presentación de la metodología que se seguirá; 

― Realización del pretest; 

― Explicación del atributo y el complemento 

predicativo. 

― Ejercicios 1,2 y 3 del documento «Los 

complementos verbales. Ejercicios de repaso de 

sintaxis». 

 

Tabla 3. Secuenciación de la sesión 2 en el grupo experimental 

UD 3 Los complementos verbales. Grupo experimental 

Resumen de la sesión 2: corrección de los ejercicios sobre el atributo y el complemento predicativo y 

explicación del complemento directo y el complemento indirecto. 

Secuenciación Deberes 

― Aclaración de dudas de la sesión anterior; 

― Corrección de los ejercicios sobre el atributo y 

el complemento predicativo; 

― Explicación del CD y del CI. 

 

― Ejercicios 5, 6 y 7 del documento «Los 

complementos verbales. Ejercicios de repaso de 

sintaxis». 

 

Tabla 4. Secuenciación de la sesión 3 en el grupo experimental 

UD 3 Los complementos verbales. Grupo experimental 

Resumen de la sesión 3: corrección de los ejercicios sobre el CD y el CI y explicación de los 

complementos circunstanciales 

Secuenciación Deberes 

― Aclaración de dudas de la sesión anterior; 

― Corrección de los ejercicios sobre el CD y el CI; 

― Explicación de los CC. 

 

― Ejercicio 8 del documento «Los complementos 

verbales. Ejercicios de repaso de sintaxis». 

 

Tabla 5. Secuenciación de la sesión 4 en el grupo experimental 

UD 3 Los complementos verbales. Grupo experimental 

Resumen de la sesión 4: implementación de la primera actividad de gamificación 

Secuenciación ¿En qué consiste la primera actividad de gamificación? 

― Explicación de la 

actividad de 

gamificación; 

El alumnado, agrupado en grupos base, deberá encontrar en una oración (la 

oración será llamativa porque contará con temas cercanos al alumnado) un 

complemento que es falso. Una vez identificado, el estudiantado deberá apuntar 

en una hoja qué tipo de complemento es. Finalmente, si el grupo logra identificar 

el complemento que es falso y el tipo, el equipo ganará un punto. Cuando termine 
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― Colocación de las 

mesas en grupos 

base; 

― Inicio de la 

primera sesión de 

gamificación. 

la hora lectiva, el equipo con más puntos será el ganador. Un ejemplo de oración 

puede ser el siguiente: «Rosalía publicó su disco “Motomami” en el 2024», donde 

el CCT «en el 2024» es el complemento mentiroso. De este modo, a través de 

enunciados atractivos, se pretende motivar al alumnado a la hora de estudiar 

sintaxis, pues, como defiende Uruñuela (2019), una de las claves para estimular 

al estudiantado es hacer llamativa la materia para que realicen lo que se les exige 

en clase. 

 

Tabla 6. Secuenciación de la sesión 5 en el grupo experimental 

UD 3 Los complementos verbales. Grupo experimental 

Resumen de la sesión 5: implementación de la segunda actividad de gamificación 

Secuenciación ¿En qué consiste la segunda actividad de gamificación? 

― Explicación de 

cómo funciona la 

segunda actividad 

de gamificación; 

― Colocación de las 

mesas en grupos 

base; 

― Inicio de la 

segunda sesión de 

gamificación. 

El alumnado deberá completar, en grupos base, un cartel similar a los que se 

suelen encontrar en las calles y que anuncian la pérdida de un animal. En estos 

carteles, los cuales serán distintos en cada grupo, hay huecos que los estudiantes 

deben rellenar con el complemento requerido, teniendo en cuenta siempre el sexo 

y el número de los animales perdidos, pues hay complementos que deben 

concordar con el sujeto (el atributo y el complemento predicativo). Por ejemplo: 

«He perdido mi loro [CCL] [CCT]. Él vuela [C. Pred.] si nadie lo molesta». Cuando 

el grupo base termine de completar el cartel, el docente deberá revisar que todas 

las respuestas sean correctas, en caso afirmativo, ese grupo sumará un punto y 

podrá pasar a completar un cartel distinto. Al acabar la sesión, el equipo con más 

puntos será el ganador.  

 

Tabla 7. Secuenciación de la sesión 1 en el grupo control 

UD 3 Los complementos verbales. Grupo control 

Resumen de la sesión 1: realización del pretest y explicación del atributo y el complemento predicativo 

Secuenciación Deberes 

― Presentación de la secuenciación que se 

seguirá en las siguientes sesiones; 

― Realización del pretest; 

― Explicación del atributo y el complemento 

predicativo; 

― Corrección del ejercicio 1 del documento «Los 

complementos verbales. Ejercicios de repaso de 

sintaxis». 

― Ejercicios 2 y 3 del documento «Los 

complementos verbales. Ejercicios de repaso de 

sintaxis». 

 

Tabla 8. Secuenciación de la sesión 2 en el grupo control 

UD 3 Los complementos verbales. Grupo control 

Resumen de la sesión 2: corrección de los ejercicios sobre el atributo y el complemento predicativo y 

explicación del complemento directo y el complemento indirecto. 

Secuenciación Deberes 
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― Aclaración de dudas de la sesión anterior; 

― Corrección de los ejercicios sobre el atributo y 

el complemento predicativo; 

― Explicación del CD y del CI; 

― Corrección del ejercicio 5 del documento «Los 

complementos verbales. Ejercicios de repaso de 

sintaxis». 

― Ejercicios 6 y 7 del documento «Los 

complementos verbales. Ejercicios de repaso de 

sintaxis». 

 

Tabla 9. Secuenciación de la sesión 3 en el grupo control 

UD 3 Los complementos verbales. Grupo control 

Resumen de la sesión 3: corrección de los ejercicios sobre el CD y el CI y explicación de los 

complementos circunstanciales 

Secuenciación Deberes 

― Aclaración de dudas de la sesión anterior; 

― Corrección de los ejercicios sobre el CD y el CI; 

― Explicación del CC; 

― Corrección del ejercicio 8 del documento «Los 

complementos verbales. Ejercicios de repaso de 

sintaxis». 

 

 

 

- 

 

5.5 METODOLOGÍA UTILIZADA PARA EL ANÁLISIS DE LOS DATOS 
 

Dado que el método utilizado es el cuasiexperimental y que se pretende hacer 

un análisis estadístico a partir de unos datos cuantitativos (número de respuestas 

correctas sobre el complemento señalado en una oración a partir de preguntas 

de tipo test), se utilizará el programa JASP. Concretamente, se comparará el 

pretest y el postest, y para que esta estadística no sea exclusivamente intuitiva, 

se comprobará si la diferencia entre el pretest, el postest, el grupo experimental 

y el grupo control es tan grande que no se puede explicar por efectos del azar. 

Para ello se utilizará un análisis T de Student, puesto que se está realizando un 

diseño de grupo control no equivalente en el que el problema al que se le quiere 

dar respuesta es si la metodología de la gamificación para enseñar los 

complementos verbales mejora el aprendizaje, comparando los resultados en un 

grupo experimental y un grupo control. Para verificarlo, se comparará la media 

aritmética de los dos grupos para ver si difieren significativamente o no. Cabe 

matizar que tanto el grupo experimental como el grupo control han tenido las 

mismas preguntas en el pretest y el postest.  
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La otra variable que se analizará es la motivación, la cual se medirá desde 

distintas perspectivas. Para empezar, se analizará mediante los cuestionarios, 

ya que se han planteado preguntas con opciones de respuestas que cuestionan 

directamente si se sienten motivados o no cuando tienen clases de gramática. 

No obstante, las preguntas diseñadas para obtener información sobre la 

motivación, a pesar de estar formuladas en formato de tipo test, podrían verse 

alteradas debido a que, al tratarse de la prueba final y al conocer los estudiantes 

que no volverán a tener al profesor en prácticas en su centro, podrían optar por 

responder con benevolencia a estas cuestiones. Así pues, las respuestas 

podrían quedar falseadas. Para poder reducir el impacto que pueda generar esta 

situación, también se recogerán, en un cuaderno de aula, aspectos relacionados 

con la participación o la actitud para medir con más exactitud y objetividad el 

grado de motivación del alumnado.  

6. RESULTADOS  
 

A continuación, se adjuntarán los resultados que conciernen a la correcta 

comprensión de los complementos verbales y a la motivación tanto en el grupo 

experimental como en el control. Para ambos se ha tomado como base el pretest 

y el postest y, además, para medir la motivación del alumnado, se ha adjuntado 

un cuaderno de aula en el anexo 13 y 14. Antes de mostrar los datos, es 

necesario mencionar que se han identificado dos variables. Por un lado, se ha 

identificado la variable nominal del sexo con el número 1 para los hombres y el 

0 para las mujeres. Por otro lado, la otra variable es la del grupo: el grupo 

experimental se distingue con el número 1 y el grupo control, con el 0.  

6.1 ESTADÍSTICAS DESCRIPTIVAS  
 

Tabla 10. Frecuencias por sexo 

Grupo Sexo Frecuencia  Porcentaje  % válido % acumulativo 

0  0  9  52,941  52,941  52,941  

   1  8  47,059  47,059  100,000  

   Total  17  100,000        

1  0  12  63,158  63,158  63,158  

   1  7  36,842  36,842  100,000  

   Total  19  100,000        
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Si se atiende a la variable del sexo dividida por los dos grupos, se puede 

comprobar que el grupo 0 está compuesto por 9 mujeres y 8 hombres (17 

alumnos en total) y que, el grupo 1, está compuesto por 12 mujeres y 7 hombres 

(19 alumnos en total).  

6.2 ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS CUANTITATIVOS 

6.2.1 LAS MEDIAS ARITMÉTICAS Y DESVIACIONES TÍPICAS  
 

Acto seguido, se presentarán los resultados de carácter cuantitativo (las medias 

aritméticas y las desviaciones típicas) relacionados con los saberes adquiridos 

sobre los complementos verbales a partir de las calificaciones obtenidas en el 

pretest y el postest. Las puntuaciones pueden consultarse en el anexo 9.  

La desviación típica indica hasta qué punto las respuestas son homogéneas o 

no. Si la desviación es pequeña, es un indicio de que la variación entre alumnos 

es pequeña en relación con la media, es decir, señala que los alumnos han 

sacado una puntuación parecida. No obstante, si la desviación es grande, hay 

una gran variabilidad entre el alumnado y, por lo tanto, las puntuaciones son 

dispersas y alejadas de la media aritmética.  

Tabla 11. Medias aritméticas y desviaciones típicas entre el pretest y el postest en ambos grupos 

 Pretest Postest 

 0 1 0 1 

Válido  17  19  17  19  

Media  3,176  3,263  3,412  4,000  

Desviación típica  1,741  2,232  2,320  2,211  

 

Como se observa, el grupo control tiene una media de un 3,176 en el pretest y 

de un 3,412 en el postest. En cambio, el grupo experimental posee una media 

de un 3,263 en el pretest y de un 4,000 en el postest. En cuanto a la desviación 

típica del pretest entre los dos grupos, se puede comprobar que es muy pequeña, 

pues la diferencia es de 0,491 décimas, por tanto, las puntuaciones no son 

dispersas. En el caso del postest, la desviación típica es todavía menor: 0,109 

décimas de distancia.  
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6.2.2 ANÁLISIS DE LA T DE STUDENT PARA MUESTRAS INDEPENDIENTES 

  
Seguidamente, se mostrarán las cifras que atienden a una comparación entre 

los dos grupos y el pretest y el postest, pero no solo de manera intuitiva. Así 

pues, se determinará si la diferencia es estadísticamente significativa, en 

síntesis, si la disparidad entre el grupo experimental y el control, así como entre 

pretest y el postest, es tan grande que no puede atribuirse a efectos del azar.  

Todo ello puede comprobarse a partir del diseño de grupo control no equivalente, 

pues se parte de un problema: ¿Utilizar la metodología de la gamificación para 

enseñar los complementos verbales mejora los resultados académicos? Para 

ello, se toma como variable independiente la gamificación y, como dependiente, 

las calificaciones extraídas en el pretest y el postest.  

Se realizará el estudio de la T de Student4 para muestras independientes, pues 

se comparan grupos diferentes (el control versus el experimental) para saber si 

los dos grupos difieren en el pretest y si difieren en el postest. Para lograrlo, se 

comparará la media de los dos grupos para observar si esta difiere 

significativamente o no.  

Tabla 12. Prueba de la T de Student para muestras independientes 

 T Df P 

Pretest  -0,129  34  0,898  

Postest  -0,779  34  0,442  

 

En la tabla 12, se puede comprobar si las puntuaciones son significativas o no. 

Para ello, hay que analizar el valor <p>, el cual se interpreta como la probabilidad 

de que la hipótesis nula sea verdadera; es decir, la probabilidad de que los 

grupos sean iguales y de que no existan diferencias significativas. 

En el caso del pretest, como la <p> es mayor de 0,05 (0,898), los dos grupos son 

iguales. En el postest, ocurre exactamente lo mismo: la <p> es de 0,442 y, por 

 
4 Cabe mencionar que para calcular la T de Student se ha realizado la prueba de la igualdad de 

varianzas (Levene’s) para comprobar que las varianzas de error entre los dos grupos son iguales 
y que, por lo tanto, la T de Student que calcula el programa JASP es interpretable, como se 
puede observar en la tabla 21 (anexo 4). En dicha tabla, se observa que el último valor de todos 
(la <p>) es más grande de 0,05 en el pretest y en el postest, de modo que la T de Student de 
este estudio sí es interpretable.  
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tanto, los grupos vuelven a ser iguales, esto es, la media no ha sido 

significativamente diferente entre los dos grupos, según el análisis con el 

programa JASP.  

6.2.3 ANÁLISIS DE LA T DE STUDENT PARA MUESTRAS RELACIONADAS 

  
Hasta ahora, se han comparado los dos grupos en el pretest y en el postest y se 

ha comprobado que son iguales porque las medias no son significativamente 

distintas.  

A continuación, se analizarán las dos clases por separado para comprobar si han 

tenido cambios entre el pretest y el postest. Para ello, se ha realizado un nuevo 

análisis, el T de Student para muestras relacionadas, pues ahora se llevará a 

cabo un análisis con el grupo experimental para ver si ha cambiado en el pretest 

y el postest (por lo tanto, solo se tomará una misma muestra), y lo mismo con el 

grupo control.  

Tabla 13. Prueba de la T de Student para muestras relacionadas en el grupo control 

Grupo 0 

 Medida 1   Medida 2 T Df P 

Pretest  -  Postest  -0,489  16  0,632  

 

 

Por un lado, en el grupo control, se observa que la T de Student es de -0,489 y 

los grados de libertad son 16. El valor <p> es el que se interpreta: si es más 

pequeño de 0,05, hay diferencias significativas entre el pretest y el postest. En 

este caso, se observa que el grupo control no ha sacado puntuaciones 

estadísticamente significativas entre el pretest y el postest.  

Tabla 14. Prueba de la T de Student para muestras relacionadas en el grupo experimental 

Grupo 1 

Medida 1   Medida 2 T Df P 

Pretest  -  Postest  -1,933  18  0,069  
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Por otro lado, en el grupo experimental, se puede comprobar que la T de Student 

es de -1,933 y los grados de libertad son de 18. En este caso, de nuevo, el valor 

de la <p> no es menor de 0,05 (es de 0,069) y, por lo tanto, las diferencias entre 

las puntuaciones extraídas en el pretest y el postest no son estadísticamente 

significativas.  

6.3 ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS CUALITATIVOS: LA MOTIVACIÓN 

  
Seguidamente, se comprobarán los resultados cualitativos obtenidos sobre la 

motivación del alumnado tanto en el grupo control como en el grupo 

experimental.  

Para empezar, se analizará el grupo control. En todo momento, el gráfico 

izquierdo pertenecerá al pretest y, el derecho, al postest.  

 

 

 

 

 

 

 

Según los resultados de la encuesta en el pretest, la mayoría de los estudiantes 

(un 47 %) se muestran neutrales respecto al estudio de la gramática, mientras 

que un 29 % encuentran el tema interesante. Sin embargo, un 24 % expresan 

que no les gusta la gramática. Estos datos sugieren una diversidad de opiniones, 

con una tendencia hacia la neutralidad y un interés moderado, aunque un grupo 

significativo muestra desagrado hacia el tema. Esto es una muestra de que se 

debe modificar el método de enseñanza de la gramática para intentar cambiar la 

percepción del alumnado sobre la gramática.  
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Gráfico 1. ¿Qué visión tienes sobre el 

estudio de la gramática? (Grupo 

control, pretest) 

 

Gráfico 2. Una vez acabada mi 

intervención, ¿qué visión tienes ahora 

sobre la gramática? (Grupo control, 

postest) 
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Comparando los datos antes y después de la intervención, se observa que el 

porcentaje de estudiantes que ahora encuentran la gramática más interesante 

es del 29 %, mientras que el 59 % mantiene una posición neutral hacia el tema. 

Por otro lado, el 12% aún expresa un cierto desagrado hacia la gramática. Estos 

cambios sugieren un ligero aumento en el interés hacia la gramática después de 

la intervención, aunque la mayoría de los estudiantes todavía permanecen 

neutrales. 

 

 

 

 

  

 

 

 

En el pretest, se observa que un 47 % del alumnado ha indicado que se siente 

motivado durante las clases de gramática, mientras que el 53 % declaró no 

sentirse motivado. Esto sugiere que hay una división bastante equitativa en 

cuanto a la motivación de los estudiantes durante las clases de gramática.  

Si se comparan los resultados en el postest, se observa que estos no han 

cambiado prácticamente: un 53 % ha señalado que se siente más motivado y un 

47 % que no.  

Todo ello es un indicio de que sería necesario pensar en futuras estrategias para 

lograr un impacto más amplio y positivo en la motivación de los estudiantes 

durante las clases de gramática.  

A continuación, se analizarán las mismas preguntas en el grupo en el que se 

impartieron las clases de gamificación, es decir, al grupo experimental.  
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Sí No

47%
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Gráfico 3. ¿Te sientes motivado 

cuando se imparten clases de 

gramática? (Grupo control, pretest) 

 

Gráfico 4. ¿Ahora te sientes más 

motivado que antes cuando se 

imparten clases de gramática? (Grupo 

control, postest) 
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Comparando los resultados antes y después de la clase de gamificación, se 

observa un cambio notable en la percepción de los estudiantes sobre el estudio 

de la gramática.  

Antes de la clase de gamificación, el 26 % de los encuestados encontraba 

interesante el estudio de la gramática, el 58 % se mantenía neutral al respecto y 

el 16 % no le gustaba.  

Después de la clase de gamificación, hubo un aumento significativo en el interés, 

con el 50 % de los encuestados encontrando interesante el estudio de la 

gramática. Además, la proporción de estudiantes que se mantienen neutrales 

disminuyó al 35 %, mientras que el porcentaje de los que no les gusta apenas 

cambió del 16 % al 15 %. Estos resultados indican que la clase de gamificación 

tuvo un impacto positivo en la percepción de los estudiantes hacia el estudio de 

la gramática, aumentando considerablemente el interés y reduciendo la 

neutralidad en cuanto a la actitud hacia el tema. 
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Los gráficos muestran una situación inicial en la que el 42 % de los estudiantes 

se sienten motivados durante las clases de gramática, mientras que el 58 % no. 

Sin embargo, después de las clases de gamificación, el 85 % de los estudiantes 

ahora informan sentirse más motivados durante las clases de gramática, 

mientras que solo el 15 % no lo hacen. Gracias a estos porcentajes se demuestra 

que ha habido un impacto significativo en la motivación del alumnado en relación 

con la gramática gracias a la metodología de la gamificación.  

Estas cifras señalan que la gamificación ha tenido un efecto positivo y 

significativo en la motivación del alumnado en comparación con el método 

tradicional de enseñanza utilizado en el grupo control (solo un 53 % del 

estudiantado se sentía motivado tras la intervención). Así pues, la aplicación de 

esta metodología en el proceso de aprendizaje parece haber estimulado un 

mayor compromiso y entusiasmo por parte de los estudiantes, lo que se refleja 

en el notable aumento en el porcentaje de estudiantes motivados en el grupo 

experimental. 

Por último, cabe mencionar que, si se consulta el cuaderno de aula de las clases 

de gamificación (anexo 14, pp. 107-110), se puede corroborar que el alumnado 

se ha sentido motivado durante estas clases, pues su actitud, participación e 

interacción entre compañeros, así lo confirma.  

7. DISCUSIÓN 

  
Los resultados cuantitativos referentes a la adquisición de los conocimientos 

sobre los complementos verbales no han resultado significativos según el 

análisis con el programa JASP, como se ha comprobado. No obstante, si se 

compara la media aritmética entre el grupo control y el experimental, se observa 

que la del grupo en el que se ha realizado la gamificación es superior: un 4 frente 

a un 3,412 en el grupo control, esto es, una diferencia de 0,588 décimas.  

Si se tienen en cuenta los trabajos de investigación mencionados anteriormente 

que también han empleado la metodología de la gamificación, se puede 

comprobar que esta ha dado como fruto unos datos muy positivos. Trigueros 

(2018), en sus diez clases de gamificación sobre los complementos verbales, 
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demostró que su metodología era efectiva, pues, en la prueba final, un total de 

21 alumnos, de los 25 que se presentaron, aprobaron y con buenas 

calificaciones. Quintanal (2016) ha demostrado que, durante sus sesiones de 

gamificación durante todo un curso, consiguió que el alumno obtuviera 

resultados muy satisfactorios en relación con la adquisición de los saberes y con 

el aumento de la motivación: en un cuestionario final, los educandos obtuvieron 

una media de 3,83 sobre 4 puntos. González señala que, gracias a las nueve 

sesiones de gamificación, «Los resultados finales son muy buenos y todos los 

alumnos han adquirido bien los conocimientos que se impartían en este tema» 

(2017, p. 34). Korkealehto y Siklander (2018) también han evidenciado unos 

buenos datos en cuanto al rendimiento académico y la motivación gracias al 

empleo de la gamificación durante todo el curso.  

Sin embargo, ¿por qué en este caso los resultados no son significativos tras 

hacer el análisis con el programa JASP? La clave está en el periodo de aplicación 

de esta metodología. Si se atiende a la temporización, se observa que, en las 

investigaciones anteriores, la intervención innovadora se ha realizado durante un 

tiempo mucho más prolongado en comparación con el de esta investigación, ya 

que, por cuestiones de tiempo y de organización por parte del centro de 

secundaria, la gamificación solamente se ha podido implementar en dos 

sesiones de cincuenta y cinco minutos cada una. En cambio, Trigueros (2018) 

dispuso de diez sesiones de gamificación, Quintanal (2016) y Korkealehto y 

Siklander (2018) estructuraron la implementación durante todo un curso y 

González (2017), por ejemplo, desarrolló esta metodología durante un total de 

nueve sesiones.   

No obstante, a pesar de haber dispuesto solamente de dos sesiones, se puede 

percibir que los resultados comienzan a ser positivos y, por lo tanto, 

esperanzadores, pues la media ha subido ligeramente en el grupo experimental: 

se pasa de un 3,263 a un 4. Así pues, esta tendencia ascendente sugiere que la 

gamificación está teniendo un cierto impacto.  

En el caso del grupo control, donde la media ha pasado de un 3,263 a un 3,412, 

se evidencia una diferencia menos pronunciada en comparación con el grupo 

experimental. Esta discrepancia en las calificaciones de los dos grupos apunta 

hacia la eficacia de la intervención innovadora en el grupo experimental en 
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contraposición con el grupo control. Así pues, a pesar de que es necesario 

realizar más sesiones de gamificación para comprobar la validez y efectividad de 

esta, la dirección positiva en la cual se mueven las puntuaciones obtenidas en el 

grupo experimental sugiere que esta metodología puede ser prometedora en 

cuanto al rendimiento académico del estudiantado en un futuro.  

Seguidamente, se atenderá a los resultados cualitativos referentes a la 

motivación y la participación del alumnado.   

Antes que nada, cabe mencionar que, gracias al pretest, se confirman las 

afirmaciones de estudiosos como García y Vega (2005), Mantecón y Zaragoza 

(1998) o Bosque y Gallego (2016), los cuales señalaban que al alumnado 

muestra cierta aversión hacia el estudio de la gramática: en el caso del grupo 

control, solamente un 29 % siente atractivo este aspecto de la lengua y, en el 

grupo experimental, el porcentaje baja ligeramente a un 26 %.  

Del mismo modo, con esta investigación se confirma la visión de Pascual, Villa y 

Auzmendi (1993), Mantecón y Zaragoza (1998) y Bosque y Gallego (2016): la 

enseñanza de la gramática ha experimentado una evolución muy limitada a lo 

largo de los años y se ha centrado principalmente en la descripción de aspectos 

morfosintácticos a través de la repetición y la memorización, utilizando como 

fuente de estudio, sobre todo, los libros de texto. Asimismo, el docente adquiría 

el papel central en el aula. Todo ello se puede observar en los gráficos 9 y 18, 

donde se muestran los resultados que conciernen a la pregunta sobre qué opina 

el alumnado de la manera de trabajar la gramática en las clases. En el caso del 

grupo control, las opciones más marcadas, con nueve y siete votos, son las que 

hacen referencia a que la gramática se basa en la memorización y a que el 

profesor asume el papel principal en el aula. En el grupo experimental pasa 

exactamente lo mismo, son las opciones más elegidas, aunque con la distinción 

de que ambas tienen un total de siete votos.  

Asimismo, como señalaban Lisardo Rubio (1993), Carrión-Salinas (2017), 

España, S. y Gutiérrez, E. (2018) o García-Casaus, et al. (2020), el alumnado se 

siente desmotivado durante el estudio de la gramática, como se ha podido 

observar en los gráficos 1,3,5,7,11 o 20. No obstante, como se ha comprobado 

en los gráficos 6,8,36,37,38 y 39 y en el cuaderno de clase, la motivación y 
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participación del alumnado ha aumentado significativamente en el caso del grupo 

experimental gracias a la metodología de la gamificación. De este modo, se 

pueden reafirmar y verificar las afirmaciones de Elkonin, D. y Uribes, V. (1980), 

Hidalgo-Bonilla (2017), Deterding et al. (2011), Torres Toukoumidis et al. (2018), 

García-Moreno, A. (2019) o García-Casaus et al. (2020): la gamificación influye 

positivamente en la motivación, participación y atención del alumnado.  

8. CONCLUSIONES 

  
El objetivo general de la investigación era implementar una propuesta 

innovadora basada en la gamificación para que el alumnado del grupo 

experimental de tercero de ESO del Institut CampClar consiga mejorar sus 

resultados académicos cuantitativos (la media aritmética del grupo) de modo 

significativo y sus resultados cualitativos (su motivación hacia la materia). Para 

lograr dicho propósito, se habían planteado tres objetivos específicos: proponer 

una manera más clara de enseñar los complementos verbales; aumentar la 

participación del alumnado gracias a la gamificación; y mostrar que esta 

metodología también tiene un impacto positivo en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de la sintaxis.  

Como se ha comprobado tras realizar el análisis de los datos cuantitativos en el 

programa JASP, el objetivo general no se ha podido conseguir, pues los datos 

recogidos no son estadísticamente significativos a pesar de que la media del 

grupo experimental es superior que la del grupo control en 0,588 décimas. No 

obstante, los objetivos específicos sí se han podido lograr y destaca 

notablemente el aumento de la participación del alumnado y la motivación, como 

demuestran los resultados cualitativos de la comparación del pretest y el postest 

y, también, el cuaderno de aula: en el grupo experimental, se pasa de un 42 % 

de grado de motivación a un 85 %; en cambio, en el grupo control, se pasa de 

un 47 % a un 53 %.  

Al principio de la investigación, se propuso una hipótesis: «Los alumnos que 

trabajan la materia de los complementos verbales mediante gamificación, en 

comparación con los que la trabajen con una metodología tradicional, mejorarán 

significativamente sus resultados académicos y mostrarán unos niveles más 
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altos de motivación». Como se ha mencionado, el grado de motivación ha sufrido 

un cambio significativo a mejor en el grupo experimental en comparación con el 

grupo control. Sin embargo, a pesar de que los resultados académicos son 

mejores en el grupo experimental, no se ha logrado que la diferencia sea 

significativa; por lo tanto, solo se ha podido corroborar la parte de la hipótesis 

que hace referencia a la motivación.   

Durante la intervención, se han encontrado dos limitaciones principales. Por un 

lado, la falta de familiaridad con el alumnado, esto es, la incapacidad para 

distinguir a veces, con claridad, la actitud que están mostrando. Esta limitación 

podía influir sobre todo a la hora de redactar el cuaderno de aula, por ello, para 

solventar esta situación y reducir el impacto que pudiera tener en la 

investigación, se pedía ayuda a la profesora del centro para que confirmara o 

desmintiera si ese alumno en particular estaba realmente interesado en las 

clases o si, simplemente, estaba fingiendo atención. Por otro, la falta de 

sesiones, ya que únicamente se pudieron destinar dos clases a la gamificación, 

hecho que ha podido influir en que los resultados que conciernen a los datos 

cuantitativos no sean significativos.  

En una perspectiva de futuro, podría plantearse una investigación con el mismo 

método teniendo una muestra más grande y con más sesiones disponibles para 

así comprobar si así se obtienen resultados cuantitativos significativos y si 

aumenta todavía más el grado de motivación. 

En conclusión, como se comentaba en un inicio, toda innovación tiene como 

propósito esencial mejorar la calidad educativa. Gracias a esta investigación, se 

puede observar que, empleando otro tipo de metodologías más alejadas de la 

tradicionalidad, el alumno puede adquirir un papel central y ello lo puedo ayudar 

a mejorar su rendimiento académico y a sentirse más motivado. En pocas 

palabras, se desea que, con este trabajo, se tome consciencia de cómo la 

gamificación es una metodología muy útil para revertir esta situación de 

desinterés por parte del alumnado en el ámbito de la sintaxis.  
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ANEXOS 
 

ANEXO 1. UNIDAD DIDÁCTICA 
 

Tabla 15. Objetivos de aprendizaje de la UD 

 

 

 

 

 

Objetivos de 

aprendizaje  

― Conocer e identificar los diferentes tipos de complementos verbales; 

― Analizar la función sintáctica de los complementos verbales dentro de la estructura 

de una oración; 

― Adquirir métodos para identificar y sustituir los complementos verbales; 

― Movilizar el conocimiento sobre los complementos verbales para construir oraciones 

utilizando los complementos requeridos (análisis inverso); 

― Emplear el conocimiento adquirido sobre los complementos verbales para 

reflexionar desde un punto de vista sintáctico sobre la construcción de dos oraciones 

(pares mínimos); 

― Concienciar sobre la utilidad del conocimiento de los complementos verbales 

gracias a la práctica en contextos reales y lingüísticos. 

 

Tabla 16. Competencias clave de la UD 

 

 

 

Competencia en comunicación lingüística 1 

Expresarse de forma oral, escrita, signada o 

multimodal con coherencia, corrección y 

adecuación a los diferentes contextos sociales, y 

participar en interacciones comunicativas con 

actitud cooperativa y respetuosa tanto para 

intercambiar información, crear conocimiento y 

transmitir opiniones, como para construir vínculos 

personales. 

 

 

 

Competencia en comunicación lingüística 2 

Comprender, interpretar y valorar con actitud crítica 

textos orales, escritos, signados o multimodales de 

los ámbitos personal, social, educativo y 

profesional para participar en diferentes contextos 

de manera activa e informada y para construir 

conocimiento. 

 

 

Competencia personal, social y de aprender a 

aprender 1 

Regular y expresar las emociones, fortaleciendo el 

optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la 

búsqueda de propósito y motivación hacia el 

aprendizaje, para gestionar los retos y cambios y 

armonizarlos con los propios objetivos. 
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Tabla 17. Competencias específicas de la UD 

 

Competencia 

específica 9 

del ámbito 

lingüístico 

Movilizar el conocimiento sobre la estructura de la lengua y sus usos y reflexionar de 

manera progresivamente autónoma sobre las elecciones lingüísticas y discursivas, con 

la terminología adecuada, para desarrollar la conciencia lingüística, para aumentar el 

repertorio comunicativo y para mejorar las destrezas tanto de producción oral y escrita 

como de comprensión e interpretación crítica. 

 

Tabla 18. Contenidos de la UD 

 

 

 

 

Contenidos  

― El atributo. Sustitución pronominal («lo»). El argumento verbal; 

― El complemento predicativo; 

― El complemento directo. El complemento directo de persona. El verbo transitivo. 

Sustitución pronominal («lo», «la», «los» y «las»). Pasar la oración a voz pasiva; 

 ― El complemento indirecto. El verbo intransitivo. Sustitución pronominal («le» y 

«les»);  

― El complemento circunstancia. El CC de tiempo, lugar, modo, finalidad, instrumento 

y causa. El adjunto verbal;  

― El análisis sintáctico. 
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ANEXO 2. PRETEST 
 

Cuestionario informativo sobre la percepción del alumnado sobre la gramática y 

sobre su grado de motivación y conocimientos sobre los complementos verbales.  

Responde al siguiente cuestionario de manera individual. Los resultados 

obtenidos se utilizarán para realizar un estudio sobre la concepción que tiene el 

alumnado sobre la gramática. Posteriormente, con los resultados, se elaborará 

un TFM (Trabajo de Fin de Máster). ¡Muchas gracias! 

1. ¿Qué visión tienes sobre el estudio de la gramática?  

a) Me parece interesante  

b) Ni me gusta ni me desagrada  

c) No me gusta 

2. ¿Qué opinas de la manera de trabajar la gramática en las clases? Puedes 

marcar más de una opción. 

a) Se basa solamente en la memorización de los contenidos 

b) El profesorado es quien adquiere el papel principal en estas clases y el 

alumnado únicamente atiende a las explicaciones 

c) La gramática se aborda desde diferentes perspectivas, haciendo que las 

clases sean más atrayentes 

d) La gramática se trabaja de una manera distinta a la que estábamos 

acostumbrados y esto provoca que estemos más atentos a las explicaciones 

3. ¿Te sientes motivado cuando se imparten clases de gramática? 

a) Sí, las clases me parecen muy interesantes y, en consecuencia, siento 

atractivo este aspecto de la lengua. 

b) No, me parece que las clases son muy repetitivas y solamente escuchamos 

al profesorado. 
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4. Dentro de esta escala, valora si estás de acuerdo o no con esta afirmación: 

«Trabajar la gramática con juegos puede hacer que se estimule mi interés para 

seguir aprendiendo a través de la motivación y la interacción en grupo con mis 

compañeros y podría rendir más académicamente». 

(Muy en desacuerdo) 1    2    3    4    5 (Muy de acuerdo) 

5. Actualmente, ¿crees que eres muy participativo en las clases de gramática? 

a) Sí 

b) Participo cuando me pregunta el profesorado 

6. ¿Crees que los recursos que se utilizan en la clase para estudiar la gramática 

son variados? 

(Muy poco variados) 1    2    3    4    5 (Muy variados) 

7. Lee la siguiente oración: «Carlos ha comprado un juego para su PlayStation 

5». ¿Qué tipo de complemento crees que es «un juego»? 

a) Complemento predicativo 

b) Complemento directo 

c) Complemento indirecto 

d) Complemento lúdico 

e) No lo sé 

8. Lee la siguiente oración: «María llegó contenta a su casa». ¿Qué tipo de 

complemento crees que es «contenta»? 

a) Complemento predicativo 

b) Complemento directo 

c) Complemento indirecto 

d) Complemento de felicidad 

e) No lo sé 
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9. Lee la siguiente oración: «Ayer compré tomates». ¿Qué tipo de complemento 

crees que es "ayer"? 

a) Complemento circunstancial de lugar 

b) Complemento circunstancial de modo 

c) Complemento circunstancial de cantidad 

d) Complemento circunstancial de tiempo 

e) No lo sé 

10. Lee la siguiente oración: «Le dio las gracias a su amigo». ¿Qué tipo de 

complemento es «le» y «a su amigo»? 

a) «Le» es complemento directo y «a su amigo» es complemento indirecto 

b) «Le» es complemento circunstancial de tiempo y «a su amigo» es 

complemento directo 

c) Ambos son complemento indirecto 

d) No lo sé 
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ANEXO 3. POSTEST 

 

Cuestionario informativo sobre la percepción del alumnado sobre la gramática y 

sobre su grado de motivación y conocimientos sobre los complementos verbales.  

Responde al siguiente cuestionario de manera individual sobre las clases que 

se han impartido desde la realización del test anterior. Los resultados obtenidos 

se utilizarán para realizar un estudio sobre la concepción que tiene el alumnado 

sobre la gramática. Posteriormente, con los resultados, se elaborará un TFM 

(Trabajo de Fin de Máster). ¡Muchas gracias! 

1. Una vez acabada mi intervención, ¿qué visión tienes ahora sobre la 

gramática? 

a) Me parece más interesante que antes 

b) Ni me gusta ni me desagrada 

c) No me gusta  

2. ¿Qué opinas de la manera de trabajar la gramática en las clases que se han 

impartido? Puedes marcar más de una opción. 

a) Se basa solamente en la memorización de los contenidos 

b) El profesorado es quien adquiere el papel principal en estas clases y el 

alumnado únicamente atiende a las explicacions 

c) La gramática se aborda desde diferentes perspectivas, haciendo que las 

clases sean más atrayentes 

d) La gramática se trabaja de una manera distinta a la que estábamos 

acostumbrados y esto provoca que estemos más atentos a las explicaciones 

3. ¿Ahora te sientes más motivado que antes cuando se imparten clases de 

gramática? 

a) Sí, las clases me parecen más interesantes que antes de la intervención y, en 

consecuencia, siento atractivo este aspecto de la lengua. 
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b) No, me parece que las clases son muy repetitivas y solamente escuchamos 

al profesorado. 

4. Ahora que has tratado la gramática a través de un juego, valora si estás de 

acuerdo o no con esta afirmación dentro de esta escala en la que el valor 1 

significa ‘muy en desacuerdo’ y el valor 5 significa ‘muy de acuerdo’: «Trabajar 

la gramática con juegos ha hecho que se estimule mi interés para seguir 

aprendiendo a través de la motivación y la interacción en grupo con mis 

compañeros y ha aumentado mi rendimiento escolar». 

(Muy en desacuerdo) 1    2    3    4    5 (Muy de acuerdo) 

5. Actualmente, ¿crees que eres más participativo que antes en las clases de 

gramática? 

a) Sí 

b) Participo cuando me pregunta el profesorado 

6. Dentro de esta escala, en la que 1 significa ‘poco’ y 5 ‘mucho’, valora si crees 

que los recursos que se han utilizado en clase para estudiar la gramática son 

variados. 

(Muy poco variados) 1    2    3    4    5 (Muy variados) 

7. Lee la siguiente oración: «Carlos ha comprado un juego para su PlayStation 

5». ¿Qué tipo de complemento crees que es «un juego»? 

a) Complemento predicativo 

b) Complemento directo 

c) Complemento indirecto 

d) Complemento lúdico 

e) No lo sé 
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8. Lee la siguiente oración: «María llegó contenta a su casa». ¿Qué tipo de 

complemento crees que es «contenta»? 

a) Complemento predicativo 

b) Complemento directo 

c) Complemento indirecto 

d) Complemento de felicidad 

e) No lo sé 

9.Lee la siguiente oración: «Ayer compré tomates». ¿Qué tipo de complemento 

crees que es "ayer"? 

a) Complemento circunstancial de lugar 

b) Complemento circunstancial de modo 

c) Complemento circunstancial de cantidad 

d) Complemento circunstancial de tiempo 

e) No lo sé 

10. Lee la siguiente oración: «Le dio las gracias a su amigo». ¿Qué tipo de 

complemento es «le» y «a su amigo»? 

a) «Le» es complemento directo y «a su amigo» es complemento indirecto 

b) «Le» es complemento circunstancial de tiempo y «a su amigo» es 

complemento directo 

c) Ambos son complemento indirecto 

d) No lo sé 
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ANEXO 4. FRECUENCIAS POR GRUPO Y SEXO EN EL GRUPO CONTROL Y EN EL 

GRUPO EXPERIMENTAL Y TEST DE LEVENE’S 
 

Tabla 19. Frecuencias por grupo 

Grupo  Frecuencia  Porcentaje  % válido  % acumulativo 

0  17  47,222  47,222  47,222  

1  19  52,778  52,778  100,000  

Total  36  100,000        

  

Tabla 20. Frecuencias por sexo 

Sexo Frecuencia  Porcentaje   % válido % acumulativo 

0  21  58,333  58,333  58,333  

1  15  41,667  41,667  100,000  

Total  36  100,000        

  

Tabla 21. Test de la igualdad de varianzas (Levene’s) 

 

  F Df1  Df2  P 

Pretest  0,985  1  34  0,328  

Postest  0,442  1  34  0,511  
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ANEXO 5. RESULTADOS DEL PRETEST EN EL GRUPO CONTROL 
 

Gráfico 9. ¿Qué opinas de la manera de trabajar la gramática en las clases? Puedes marcar más de una 
opción (grupo control, pretest) 

 

 

Gráfico 10. Dentro de esta escala, en la que el valor 1 significa ‘muy en desacuerdo’ y el valor 5 significa 
‘muy de acuerdo’, valora si estás de acuerdo o no con esta afirmación: «Trabajar la gramática con juegos 
puede hacer que se estimule mi interés para seguir aprendiendo a través de la motivación y la interacción 

en grupo con mis compañeros y podría rendir más académicamente» (grupo control, pretest) 
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Gráfico 11. Actualmente, ¿crees que eres muy participativo en las clases de gramática? (Grupo control, 

pretest) 

 

 

Gráfico 12. Dentro de esta escala, en la que 1 significa ‘poco’ y 5 ‘mucho’, valora si los recursos que se 
utilizan en la clase para estudiar la gramática son variados (grupo control, pretest). 
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Gráfico 13. Lee la siguiente oración: «Carlos ha comprado un juego para su PlayStation 5». ¿Qué tipo de 

complemento crees que es «un juego»? (Grupo control, pretest) 

 

 

Gráfico 14. Lee la siguiente oración: «María llegó contenta a su casa». ¿Qué tipo de complemento crees 
que es «contenta»? (Grupo control, pretest) 
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Gráfico 15. Lee la siguiente oración: «Ayer compré tomates». ¿Qué tipo de complemento crees que es 

«ayer»? (Grupo control, pretest) 

 

 

Gráfico 16. Lee la siguiente oración: «Le dio las gracias a su amigo». ¿Qué tipo de complemento es «le» 
y «a su amigo»? (Grupo control, pretest) 
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Gráfico 17. Lee la siguiente oración: «El atleta llegó a la meta rápidamente». ¿Qué tipo de complemento 

es «rápidamente»? (Grupo control, pretest) 
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ANEXO 6. RESULTADOS DEL PRETEST EN EL GRUPO EXPERIMENTAL  
 

Gráfico 18. ¿Qué opinas de la manera de trabajar la gramática en las clases? Puedes marcar más de una 
opción (Grupo experimental, pretest) 

 

 

Gráfico 19. Dentro de esta escala, en la que el valor 1 significa ‘muy en desacuerdo’ y el valor 5 significa 
‘muy de acuerdo’, valora si estás de acuerdo o no con esta afirmación: «Trabajar la gramática con juegos 
puede hacer que se estimule mi interés para seguir aprendiendo a través de la motivación y la interacción 

en grupo con mis compañeros y podría rendir más académicamente» (Grupo experimental, pretest). 
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Gráfico 20. Actualmente, ¿crees que eres muy participativo en las clases de gramática? (Grupo 

experimental, pretest) 

 

 

Gráfico 21. Dentro de esta escala, en la que 1 significa ‘poco’ y 5 ‘mucho’, valora si los recursos que se 
utilizan en la clase para estudiar la gramática son variados (grupo experimental, pretest). 
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Gráfico 22. Lee la siguiente oración: «Carlos ha comprado un juego para su PlayStation 5». ¿Qué tipo de 

complemento crees que es «un juego»? (Grupo experimental, pretest) 

 

 

Gráfico 23. Lee la siguiente oración: «María llegó contenta a su casa». ¿Qué tipo de complemento crees 
que es «contenta»? (Grupo experimental, pretest) 
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Gráfico 24. Lee la siguiente oración: «Ayer compré tomates». ¿Qué tipo de complemento crees que es 

«ayer»? (Grupo experimental, pretest) 

 

 

Gráfico 25. Lee la siguiente oración: «Le dio las gracias a su amigo». ¿Qué tipo de complemento es «le» 
y «a su amigo»? (Grupo experimental, pretest) 
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Gráfico 26. Lee la siguiente oración: «El atleta llegó a la meta rápidamente». ¿Qué tipo de complemento 

es «rápidamente»? (Grupo experimental, pretest) 
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ANEXO 7. RESULTADOS DEL POSTEST EN EL GRUPO CONTROL 
 

Gráfico 27. ¿Qué opinas de la manera de trabajar la gramática en las clases? Puedes marcar más de una 

opción (grupo control, postest) 

 

 

Gráfico 28. Ahora que has tratado la gramática a través de un juego, valora si estás de acuerdo o no con 
esta afirmación dentro de esta escala en la que el valor 1 significa ‘muy en desacuerdo’ y el valor 5 

significa ‘muy de acuerdo’: «Trabajar la gramática con juegos ha hecho que se estimule mi interés para 
seguir aprendiendo a través de la motivación y la interacción en grupo con mis compañeros y ha 

aumentado mi rendimiento escolar» (grupo control, postest). 
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Gráfico 29. ¿Crees que eres más participativo que antes en las clases de gramática? (Grupo control, 

postest) 

 

 

Gráfico 30. Dentro de esta escala, en la que 1 significa ‘poco’ y 5 ‘mucho’, valora si crees que los recursos 
que se han utilizado en clase para estudiar la gramática son variados (grupo control, postest). 
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Gráfico 31. Lee la siguiente oración: «Carlos ha comprado un juego para su PlayStation 5». ¿Qué tipo de 

complemento crees que es «un juego»? (Grupo control, postest). 

 

 

Gráfico 32. Lee la siguiente oración: «María llegó contenta a su casa». ¿Qué tipo de complemento crees 
que es «contenta»? (Grupo control, postest) 
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Gráfico 33. Lee la siguiente oración: «Ayer compré tomates». ¿Qué tipo de complemento crees que es 

«ayer»? (Grupo control, postest) 

 

 

Gráfico 34. Lee la siguiente oración: «Le dio las gracias a su amigo». ¿Qué tipo de complemento es «le» 
y «a su amigo»? (Grupo control, postest) 
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Gráfico 35. Lee la siguiente oración: «El atleta llegó a la meta rápidamente». ¿Qué tipo de complemento 

es «rápidamente»? (Grupo control, postest) 
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ANEXO 8. RESULTADOS DEL POSTEST EN EL GRUPO EXPERIMENTAL  
 

Gráfico 36. ¿Qué opinas de la manera de trabajar la gramática en las clases? Puedes marcar más de una 

opción (Grupo experimental, postest). 

 

 

Gráfico 37. Ahora que has tratado la gramática a través de un juego, valora si estás de acuerdo o no con 
esta afirmación dentro de esta escala en la que el valor 1 significa ‘muy en desacuerdo’ y el valor 5 

significa ‘muy de acuerdo’: «Trabajar la gramática con juegos ha hecho que se estimule mi interés para 
seguir aprendiendo a través de la motivación y la interacción en grupo con mis compañeros y ha 

aumentado mi rendimiento escolar» (grupo experimental, postest). 
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Gráfico 38. ¿Crees que eres más participativo que antes en las clases de gramática? (Grupo 

experimental, postest) 

 

 

Gráfico 39. Dentro de esta escala, en la que 1 significa ‘poco’ y 5 ‘mucho’, valora si crees que los recursos 
que se han utilizado en clase para estudiar la gramática son variados (grupo experimental, postest) 
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Gráfico 40. Lee la siguiente oración: «Carlos ha comprado un juego para su PlayStation 5». ¿Qué tipo de 

complemento crees que es «un juego»? (grupo experimental, postest) 

 

 

Gráfico 41. Lee la siguiente oración: «María llegó contenta a su casa». ¿Qué tipo de complemento crees 
que es «contenta»? (Grupo experimental, postest) 

 

 

 

 

 

5%

53%

10%

11%

21%

Complemento predicativo Complemento directo Complemento indirecto

Complemento lúdico No lo sé

26%

10%

11%21%

32%

Complemento predicativo Complemento directo Complemento indirecto

Complemento de felicidad No lo sé



70 
 

Gráfico 42. Lee la siguiente oración: «Ayer compré tomates». ¿Qué tipo de complemento crees que es 

«ayer»? (Grupo experimental, postest) 

 

 

Gráfico 43. Lee la siguiente oración: «Le dio las gracias a su amigo». ¿Qué tipo de complemento es «le» 
y «a su amigo»? (Grupo experimental, postest) 
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Gráfico 44. Lee la siguiente oración: «El atleta llegó a la meta rápidamente». ¿Qué tipo de complemento 

es «rápidamente»? (Grupo experimental, postest) 
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ANEXO 9. RESULTADOS CUANTITATIVOS DE LA CALIFICACIÓN FINAL DEL 

CONOCIMIENTO DE LOS COMPLEMENTOS VERBALES EN EL PRETEST Y EL 

POSTEST  

 

Tabla 22. Calificaciones iniciales y finales sobre el conocimiento de los complementos verbales en los dos 
grupos 

 

Grupo  Sexo  Pretest Postest 

1 1 0 2 

1 1 2 0 

1 0 2 4 

1 1 2 2 

1 1 4 4 

1 0 0 2 

1 0 2 6 

1 0 8 8 

1 0 6 6 

1 0 6 4 

1 0 2 2 

1 1 4 6 

1 1 0 2 

1 0 4 2 

1 0 4 4 

1 0 6 8 

1 1 4 6 

1 0 2 4 

1 0 4 4 

0 0 2 4 

0 1 4 6 

0 1 2 2 

0 0 2 0 

0 1 4 6 

0 1 6 8 

0 1 2 2 

0 0 0 2 

0 1 4 2 

0 1 2 0 

0 0 6 2 

0 0 6 6 

0 1 4 2 

0 0 2 4 

0 0 2 4 

0 0 2 2 

0 0 4 6 
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ANEXO 10. MATERIAL DIDÁCTICO DE REPASO 
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ANEXO 11. MATERIAL PARA LA PRIMERA CLASE DE GAMIFICACIÓN 

 

 



77 
 

 

 



78 
 

 

 



79 
 

 

 



80 
 

 

 



81 
 

 

 



82 
 

 

 



83 
 

 

 



84 
 

 

 



85 
 

 

 



86 
 

 

 



87 
 

 

 



88 
 

 

 



89 
 

 

 



90 
 

 

 



91 
 

 

 



92 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



93 
 

Integrantes del grupo: _____________________________________________ 

 

¡A la caza del complemento mentiroso! 

 

Ronda Complemento mentiroso Tipo de complemento 

1   
2   
3   
4   
5   
6   
7   
8   
9   
10   
11   
12   
13   
14   
15   

 

Espacio para realizar el análisis sintáctico en caso de que la ronda lo requiera:  
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ANEXO 12. MATERIAL PARA LA SEGUNDA CLASE DE GAMIFICACIÓN 
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ANEXO 13. CUADERNO DE AULA DEL GRUPO CONTROL 
 

 

CUADERNO DE AULA DEL GRUPO CONTROL 

 

Leyenda: asistencia (A) participación (P), actitud* (AC), interés (I), realización de 

actividades (R) y comentarios (C). 

*Para valorar la actitud se utilizarán dos comentarios cualitativos en todos los 

cuadernos de aula de las distintas sesiones: «buena» y «regular». Por un lado, se 

emplea el término «buena» cuando el alumno manifiesta una actitud positiva hacia 

sus compañeros y las indicaciones del profesorado: no interrumpe la clase, no se 

distrae y cumple con las directrices que manda el docente. Por otro lado, se emplea 

el término «regular» cuando el alumno no siempre exhibe una actitud positiva hacia 

sus compañeros: interrumpe la clase, se distrae o le cuesta seguir las indicaciones 

del profesor. 

SESIÓN 

1 

A P AC I R C 

1 A Sí     Sigue un PI 

2 B Sí No Buena Sí   

3 C No -  -  -  -  Absentista 

4 D Sí No Buena Sí   

5 E Sí No Buena Sí   

6 F Sí     Sigue un PI 

7 G No - - - - Absentista 

8 H Sí Sí Buena Sí   

9 I No     Sigue un PI 

10 J Sí No Buena Sí   

11 K No      

12 L Sí Sí Buena Sí   

13 M Sí Sí Buena Sí   

14 N Sí Sí Buena Sí   

15 Ñ No      

16 O Sí No Buena Sí   
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17 P Sí     Sigue un PI 

18 Q No - - - - Absentista 

19 R Sí No Buena Sí   

20 S Sí No Buena Sí   

21 T No     Sigue un PI 

22 U No      

23 V Sí Sí Buena Sí   

24 W No - - - - Absentista 

25 X Sí No Buena Sí   

26 Y No      

27 Z Sí No Buena Sí   

 

COMENTARIOS 

GENERALES 

Han seguido la clase muy atentos y han mostrado interés. 

Probablemente esta buena actitud se debe a que es la primera 

sesión que se imparte. La casilla de las actividades está vacía 

porque no se mandaron deberes en la sesión anterior.  

 

 

CUADERNO DE AULA DEL GRUPO CONTROL 

 

Leyenda: asistencia (A) participación (P), actitud (AC), interés (I), realización de 

actividades (R) y comentarios (C). 

 

SESIÓN 

2 

A P AC I R C 

1 A Sí     Sigue un PI 

2 B Sí No Buena Sí No  

3 C No -  -  -  -  Absentista 

4 D Sí No Buena Sí Sí  

5 E Sí No Buena No 

siempre 

No  

6 F Sí     Sigue un PI 

7 G No - - - - Absentista 
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8 H Sí No Buena Sí Sí  

9 I Sí     Sigue un PI 

10 J No      

11 K No      

12 L Sí Sí Buena Sí Sí  

13 M Sí No Regular No No Se distrae con 

mucha 

facilidad  

14 N Sí Sí Buena Sí Sí  

15 Ñ No      

16 O Sí No Buena Sí Sí  

17 P Sí     Sigue un PI 

18 Q No - - - - Absentista 

19 R Sí No Buena Sí Sí  

20 S Sí No Buena Sí Sí  

21 T No     Sigue un PI 

22 U Sí Sí Buena Sí Sí  

23 V Sí Sí Buena Sí Sí  

24 W No - - - - Absentista 

25 X Sí No Regular No No No tiene ganas 

de trabajar 

26 Y Sí No Buena No 

siempre 

Sí  

27 Z Sí No Buena Sí No  

 

COMENTARIOS 

GENERALES 

A pesar de que la actitud y el interés son muy buenos, no se 

muestran participativos, ni si quiera hay voluntarios para 

corregir las actividades, por lo tanto, deben escogerse 

alumnos al azar para que corrijan.   
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CUADERNO DE AULA DEL GRUPO CONTROL 

 

Leyenda: asistencia (A) participación (P), actitud (AC), interés (I), realización de 

actividades (R) y comentarios (C). 

 

SESIÓN 

3 

A P AC I R C 

1 A Sí     Sigue un PI 

2 B Sí No Buena Sí No  

3 C No -  -  -  -  Absentista 

4 D Sí No Buena Sí Sí  

5 E Sí No Regular No 

siempre 

Sí Se ha distraído 

por las 

intervenciones 

de <M>.  

6 F No      

7 G No - - - - Absentista 

8 H Sí No Buena Sí Sí  

9 I Sí     Sigue un PI 

10 J Sí No Buena Sí No  

11 K No      

12 L Sí Sí Buena Sí Sí  

13 M Sí No Regular No No Interrumpe 

constantement

e la clase y no 

seguía las 

indicaciones 

del profesor: 

no quería 

coger apuntes. 

14 N Sí Sí Buena Sí Sí  
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15 Ñ Sí No Regular No 

siempre 

Sí Se ha distraído 

por las 

intervenciones 

de <M>.  

16 O Sí No Buena Sí Sí  

17 P Sí     Sigue un PI 

18 Q No - - - - Absentista 

19 R Sí No Buena Sí Sí  

20 S No      

21 T No     Sigue un PI 

22 U Sí Sí Buena Sí Sí  

23 V Sí Sí Buena No 

siempre 

Sí  

24 W No - - - - Absentista 

25 X Sí No Buena Sí No  

26 Y Sí No Buena No 

siempre 

Sí  

27 Z Sí No Buena Sí Sí  

 

COMENTARIOS 

GENERALES 

De nuevo, la participación se ha visto muy limitada. El alumno 

<M> ha interrumpido en varias ocasiones la sesión hablando 

sobre temas no relacionados con la materia, hecho que ha 

provocado la distracción de algunos compañeros: el <Ñ> y el 

<E>, sobre todo.  

 

 

 

 

 

 
 

 



104 
 

ANEXO 14. CUADERNO DE AULA DEL GRUPO EXPERIMENTAL  
 

 

CUADERNO DE AULA DEL GRUPO EXPERIMENTAL 

 

Leyenda: asistencia (A) participación (P), actitud (AC), interés (I), realización de 

actividades (R) y comentarios (C). 

 

 

SESIÓN 

1 

A P AC I R C 

1 A No      

2 B Sí No Buena Sí   

3 C - -  -  -  -  Absentista 

4 D Sí No Buena Sí   

5 E No      

6 F No     Sigue un PI 

7 G Sí No Buena Sí   

8 H No      

9 I Sí No Buena Sí   

10 J Sí No Buena Sí   

11 K Sí Sí Buena Sí   

12 L Sí Sí Buena Sí   

13 M Sí No Buena Sí   

14 N No     Sigue un PI 

15 Ñ Sí Sí Buena Sí   

16 O Sí No Buena Sí   

17 P No      

18 Q No      

19 R Sí     Sigue un PI 

20 S Sí Sí Buena Sí   

21 T Sí No Buena Sí   

22 U Sí Sí Buena Sí   



105 
 

23 V No     Sigue un PI 

24 W Sí Sí Buena Sí   

25 X Sí No Buena Sí   

26 Y No      

27 Z Sí No Buena Sí   

COMENTARIOS 

GENERALES 

El clima en al aula es muy positivo. Todos se muestran muy 

interesados y toman notas. 

 

 

CUADERNO DE AULA DEL GRUPO EXPERIMENTAL 

 

Leyenda: asistencia (A) participación (P), actitud (AC), interés (I), realización de 

actividades (R) y comentarios (C). 

 

 

SESIÓN 

2 

A P AC I R C 

1 A Sí Sí Buena Sí No  

2 B Sí No Buena No 

siempre 

Sí  

3 C - -  -  -  -  Absentista 

4 D Sí No Buena Sí Sí  

5 E Sí Sí Buena Sí Sí  

6 F No     Sigue un PI 

7 G Sí No Buena Sí Sí  

8 H No      

9 I Sí No Buena Sí Sí  

10 J Sí No Buena Sí No  

11 K Sí Sí Buena Sí Sí  

12 L Sí No Buena No 

siempre 

Sí  

13 M Sí No Buena Sí Sí  
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14 N No     Sigue un PI 

15 Ñ Sí Sí Buena Sí Sí  

16 O Sí No Buena No 

siempre 

Sí  

17 P No      

18 Q No      

19 R Sí No Buena Sí Sí Sigue un PI 

20 S Sí Sí Buena Sí Sí  

21 T Sí No Buena Sí Sí  

22 U Sí Sí Buena No 

siempre 

Sí  

23 V Sí     Sigue un PI 

24 W Sí No Buena Sí Sí  

25 X Sí No Buena Sí Sí  

26 Y No      

27 Z Sí No Buena Sí Sí  

COMENTARIOS 

GENERALES 

Prácticamente todo el alumnado ha realizado los deberes de 

la sesión anterior, lo que demuestra una gran implicación e 

interés por la materia.  

 

 

CUADERNO DE AULA DEL GRUPO EXPERIMENTAL 

 

Leyenda: asistencia (A) participación (P), actitud (AC), interés (I), realización de 

actividades (R) y comentarios (C). 

 

 

SESIÓN 

3 

A P AC I R C 

1 A Sí No Buena Sí Sí  

2 B Sí Sí Buena Sí Sí  

3 C - -  -  -   Absentista 
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4 D No      

5 E Sí No Buena Sí Sí  

6 F Sí     Sigue un PI 

7 G Sí No Buena Sí Sí  

8 H No      

9 I Sí No Buena No 

siempre 

No  

10 J Sí No Buena Sí Sí  

11 K Sí Sí Buena Sí No  

12 L Sí Sí Buena No 

siempre 

Sí  

13 M Sí No Buena Sí Sí  

14 N No     Sigue un PI 

15 Ñ No      

16 O Sí No Buena Sí Sí  

17 P No      

18 Q Sí No Buena Sí Sí  

19 R Sí     Sigue un PI 

20 S Sí Sí Buena Sí Sí  

21 T No      

22 U Sí Sí Buena Sí Sí  

23 V No     Sigue un PI 

24 W Sí Sí Buena Sí No  

25 X Sí No Buena No 

siempre 

Sí  

26 Y Sí Sí Buena Sí Sí  

27 Z Sí No Buena Sí Sí  

COMENTARIOS 

GENERALES 

En general, los estudiantes se han mostrado muy atentos e 

interesados.  
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CUADERNO DE AULA DEL GRUPO EXPERIMENTAL 

 

Leyenda: asistencia (A) participación (P), actitud (AC), interés (I), realización de 

actividades (R) y comentarios (C). 

PRIMERA SESIÓN DE GAMIFICACIÓN 

 

SESIÓN 

4 

A P AC I R C 

1 A No      

2 B Sí Sí Buena Sí   

3 C - -  -  -  -  Absentista 

4 D Sí No Buena Sí   

5 E Sí Sí Buena Sí   

6 F No     Sigue un PI 

7 G Sí No Buena Sí   

8 H No      

9 I Sí Sí Buena Sí   

10 J Sí No Buena Sí   

11 K No      

12 L Sí Sí Buena Sí   

13 M Sí      

14 N No     Sigue un PI 

15 Ñ Sí Sí Buena Sí   

16 O Sí No Buena Sí   

17 P Sí Sí Buena Sí   

18 Q Sí Sí Buena Sí   

19 R Sí     Sigue un PI 

20 S No      

21 T Sí No Buena Sí   

22 U Sí Sí Buena Sí   

23 V Sí Sí Buena Sí  Sigue un PI, 

pero ha 
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querido 

participar en la 

actividad 

24 W Sí Sí Buena    

25 X Sí No Buena Sí   

26 Y Sí Sí Buena Sí   

27 Z Sí Sí Buena Sí   

 

 

 

 

COMENTARIOS 

GENERALES 

Con rapidez, han agrupado las mesas formando sus grupos 

base para comenzar lo antes posible con la actividad de 

gamificación. Asimismo, cabe destacar que se muestran 

activos y participativos. De hecho, dos alumnos han discutido 

levemente porque querían participar al mismo tiempo. Por 

último, cabe mencionar que, durante toda la sesión, los grupos 

han estado entablando una conversación relacionada con la 

materia y no se han distraído. Incluso se han formado debates 

entre los componentes del grupo en torno a quién tenía razón 

sobre algún aspecto gramatical en concreto.  
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CUADERNO DE AULA DEL GRUPO EXPERIMENTAL 

 

Leyenda: asistencia (A) participación (P), actitud (AC), interés (I), realización de 

actividades (R) y comentarios (C). 

SEGUNDA SESIÓN DE GAMIFICACIÓN 

 

SESIÓN 

5 

A P AC I R C 

1 A Sí Sí Buena Sí   

2 B Sí Sí Buena Sí   

3 C - -  -  -  -  Absentista 

4 D Sí Sí Buena Sí   

5 E No      

6 F Sí     Sigue un PI 

7 G Sí No Buena Sí   

8 H No      

9 I Sí Sí Buena Sí   

10 J Sí No Buena Sí   

11 K No      

12 L Sí Sí Buena Sí   

13 M No      

14 N No     Sigue un PI 

15 Ñ Sí Sí Buena Sí   

16 O Sí Sí Buena Sí   

17 P No      

18 Q Sí Sí Buena Sí   

19 R Sí     Sigue un PI 

20 S Sí Sí Buena  Sí   

21 T No      

22 U Sí Sí Buena Sí   

23 V Sí Sí Buena Sí  Sigue un PI, 

pero ha 

querido 
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participar en la 

actividad 

24 W Sí Sí Buena    

25 X No      

26 Y Sí Sí Buena Sí   

27 Z Sí Sí Buena Sí   

 

 

 

 

 

COMENTARIOS 

GENERALES 

Al llegar al aula, el alumnado ha preguntado si hoy también se 

seguiría con la metodología empleada en la sesión anterior. 

Esto es una muestra de que tienen interés y se sienten 

motivados a la hora de trabajar. Nuevamente, participan y 

tienen una buena actitud: están en silencio y concentrados. 

Además, demuestran que tienen ganas de aprender, ya que, 

en una oración, todos los grupos han confundido el 

complemento predicativo con el complemento circunstancial 

de modo y se han interesado por que les vuelva a explicar la 

diferencia entre ambos. Para acabar, cabe destacar que, al 

terminar la clase, algunos alumnos han mencionado que la 

hora de gamificación se les ha pasado rápidamente.  

 


