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Resumen: El presente proyecto se ha llevado a cabo en el Grado de Edu-
cacién Primaria, con el objetivo primordial de aumentar la motivacién e
implicacién del alumnado a través del uso de estrategias de gamificacion,
TIC y evaluacién continua en el aula. Para ello se desarrollé un proyecto
de gamificacién en el aula, a través de las TIC y la evaluacién continua, el
cual se desarrolla en este documento. Los resultados mostraron una alta
participacién del alumnado (mds del 85% de los estudiantes participaron
en el proyecto de gamificacién). Casi el 95% de los estudiantes se presen-
taron a la evaluacién en primera convocatoria, y el 87,9% del alumnado
superd la asignatura en primera convocatoria. También se registraron altos
niveles de motivacién, tanto intrinseca como extrinseca, lo que supone una
retroalimentacién positiva para considerar esta innovacién como una buena
préctica educativa y seguir trabajando en cursos venideros con este tipo de
metodologfas.

Palabras clave: Gamificacién, TIC, Evaluacién continua, Innovacién Pe-

dagdgica.

Abstract: This project was carried out Primary Education Degree. The main
aim was to increase the students” levels of motivation and involvement in
the subject using gamification strategies, ICT and continuous assessment
in the classroom. To this end, a gamification project was developed in the
classroom, through ICT and continuous assessment, which is developed
in this document. The results showed a high participation of the students
(more than 85% of the students participated in the gamification project).
Almost 95% of the students attended at the first final exam and 87.9% of
the students passed the subject in first call. It was also observed high levels
of students” participation and involvement in the subject, as well as high
levels of motivation, both intrinsic and extrinsic, which supposes a positive
feedback to consider this innovation as a good educational practice and to
continue working in future courses with this type of methodologies.
Keywords: Gamification, ICT, Continuous Assessment, Educational In-
novation.

Introduccién

Con la introduccién de los estudios de grado en el Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES) se plantean, entre
otros cambios, una evolucién en los sistemas de ensefianza y
de evaluacién (Delgado & Oliver, 2006). De este modo, se
apuesta por el concepto de “aprender a aprender” y de com-
petencias, mds que por la memorizacién de conceptos. Se po-
tencia la docencia presencial participativa y activa del alum-
nado, pero también la docencia no presencial, como parte del
aprendizaje auténomo del estudiante. Se concede mds impor-
tancia también a la evaluacién continua como proceso forma-
tivo, la elaboracién de trabajos y proyectos y la utilizacién de
las Tecnologfas de la Informacién y la Comunicacién (TIC)
(Delgado et al., 2005; Delgado & Oliver, 2006; Serra-Oli-
vares, Garcfa-Rubio, Madrona, Cejudo, & Gonzélez, 2018).
Diversas investigaciones previas han puesto de manifies-
to los efectos positivos que la evaluacién continua aporta al
proceso de ensefianza-aprendizaje (Ricoy & Ferndndez-Ro-
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driguez, 2013), mejorando las calificaciones y reduciendo el
nimero de estudiantes no presentados (Gallardo & Montolio,
2010). Como sefialaban Delgado & Oliver (2006), son nu-
merosas las ventajas que ofrece la evaluacién continua. Por
una parte, el alumnado puede asimilar de manera gradual los
contenidos de la materia a la vez que va adquiriendo las com-
petencias propias de la asignatura. Por otro lado, los estudian-
tes conocen de manera previa a la evaluacién final la forma de
evaluar del docente, asi como reciben informacién sobre su
propio proceso de aprendizaje, lo cual permite rectificar ante
posibles errores y reorientar el proceso, tanto para el propio
alumnado como para el docente.

Del mismo modo, los sistemas educativos a nivel interna-
cional han de adaptarse a las necesidades de las sociedades
actuales y plantear vias que integren las TIC en los proce-
sos formativos (Salinas, 2004). De hecho, en América Lati-
na las Metas Educativas para 2021 sefalan la necesidad de
desarrollar proyectos para integrar en el curriculo educativo
las TIC y evaluar su impacto, a la vez que se desarrolle una
capacitacién del profesorado en esta materia y se difundan
buenas pricticas pedagdgicas innovadoras en el uso de las
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TIC (Del Prete & Zamorano, 2015). Igualmente, en México
tras la introduccién de Internet en las instituciones educa-
tivas superiores, se han desarrollado diversas acciones para
adquirir tecnologfa y capacitar a los docentes en el uso de
las mismas, aunque hasta el momento no se ha planteado un
plan a nivel nacional para la integracién de las TIC en el 4m-
bito educativo (Garzén, 2015). En Venezuela, en los centros
universitarios para la formacién del profesorado existe un ver-
dadero interés por la formacién digital de sus estudiantes, de-
sarrollando proyectos para analizar el grado de competencia
digital de los alumnos que realizan sus estudios de Educacién
(Gutiérrez & Goémez, 2015).

Y todo esto se debe, como senalaba Salinas (2004), a que
para que las instituciones educativas puedan adaptarse a di-
chos cambios sociales, deben revisar sus referentes diddcticos
y promover experiencias innovadoras en los procesos de ense-
flanza-aprendizaje, apoydndose en las TIC y en el cambio de
estrategias did4cticas del profesorado, las nuevas formas de
evaluacion y los proyectos de innovacién docente.

Investigaciones previas manifiestan que para aprovechar el
potencial de las nuevas tecnologfas en relacion al aprendizaje
significativo y la optimizacién de los procesos de ensefianza-
aprendizaje se hace necesario renovar la visién acerca de la
manera de ensenar en las aulas (Castro-Garcfa, Olarte &
Corredor, 2016; Chacén et al., 2016; Ferndndez-Batanero &
Colmenero-Ruiz, 2016).

Este es el caso por ejemplo del uso de los mandos inte-
ractivos. Los sistemas de votacién interactiva, o sistemas de
respuesta en el aula CRSs (classroom response systems), son
cada vez mds comunes en las aulas de las universidades. Ex-
periencias previas como la de Peinado-Miguel, Ferndndez-
Sande, Rodriguez-Barba & Ortiz-Sobrino (2013), utilizan-
do la herramienta Educlick para el trabajo colaborativo en
la resolucién de supuestos reales, exponen que estos mandos
interactivos permiten una interaccién muy enriquecedora en
el aula y generan una motivacién afiadida en los estudiantes.

La gamificacién puede considerarse como “la utilizacién
de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para
atraer a las personas, incitar a la accién, promover el apren-
dizaje y resolver problemas” (Kapp 2012: 9). En la gamifica-
cién se utilizan los elementos de juego, como los incentivos,
ganancias, puntos, para obtener de esta forma una conducta
deseada por parte del jugador. Ademds de estos elementos,
existen otros como el reto, que tiene una importante carga
psicolégica y cuyo principal fin es influir en el comporta-
miento del usuario.

Werbach & Hunter (2012) plantearon el concepto de
Game Thinking, bajo el que pretendian plantear cualquier
tipo de proceso como si se estuviese disefiando un juego. Los
participantes son jugadores y por ello ocupan el centro del
juego, deben sentirse involucrados en el mismo, tomar sus
propias decisiones, poder progresar, enfrentarse a nuevos
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retos, participar en un entorno social compartido, recibir el
reconocimiento de sus logros y una retroalimentacién de sus
acciones. Y especialmente, deben divertirse mientras se lo-
gran los objetivos propuestos en dicho proceso.

Segtin Lee & Hammer, (2011), la gamificacién llevada al
dmbito educativo supone el disefio de escenarios de aprendi-
zaje integrados por actividades ingeniosas y atractivas, que
favorecen la resolucién de las tareas de manera innovadora y
cooperativa para la superacién de los retos propuestos, permi-
tiendo al alumnado desarrollar nuevas competencias para la
resolucién de los mismos.

Pricticamente cualquier asignatura puede gamificarse. Se-
gun Prieto, Diaz, Monserrat y Reyes (2014) las principales
estrategias de gamificacion educativas serfan: establecer un
contexto o narrativa, dar premios o puntos a cambio de la
realizacién de acciones, introducir elementos de personaliza-
cién, de proximidad social, permitir la retroalimentacién e
implementar elementos que hagan del aprendizaje una acti-
vidad mds divertida.

A través de todos estos elementos presentes en los juegos,
los jugadores incrementan su tiempo en el juego asi como su
motivacién y predisposicién a continuar participando. Pues
es importante no olvidar, como sefiala Ripoll (2016: 27), fo-
mentar un tipo concreto de motivacién en el alumnado, lo
motivacién intrinseca y el placer hacia el proceso de juego y/o
de ensefianza-aprendizaje:

Serfa un fracaso si después de una actividad (y atn mds si es ga-
mificada), los alumnos solo estuviesen mirando la puntuacién
que han conseguido y dejasen a un lado el proceso que se ha
seguido. Por este motivo es importante entender qué elementos
podremos usar para permitir la motivacion intrinseca, es decir,
que la actividad se lleve a cabo porque se quiere hacer y no
porque hay una recompensa externa.

Llorens-Largo et al. (2016) plantean tres factores clave
para conducir a los estudiantes hacia la motivacién intrinse-
ca: autonomfia, competencia y significado. Pink (2010) tam-
bién explicaba estos tres elementos de la siguiente manera:

e Laautonomia de los estudiantes y jugadores para poder
decidir qué acciones quieren hacer y de qué manera. Lo
que supone que han de disponer de una gran cantidad
de opciones para que puedan escoger las que conside-
ren mds adecuadas.

e Todas las tareas y retos presentados deben tener una
finalidad determinada y muy bien clarificada, pues las
acciones tienen la capacidad de ser elementos si tienen
un sentido, si se les puede encontrar una relacién direc-
ta con la finalidad que persigue el usuario.

* Todos los estudiantes y jugadores tienen que tener la
capacidad de poder resolver las tareas planteadas, por
lo que deben plantearse retos con diferentes niveles de
dificultad. De esta forma, cada estudiante podrd en-
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contrar tareas que les supongan un reto.

Prieto et al. (2014) siguiendo el trabajo de Andrzej Mark-
zewski, en Gamified UK, explica la existencia de mecanismos
de refuerzo a corto y a largo plazo dentro de la gamificacién,
diferenciando entre gamificacién de capa fina (thin layer) y
gamificacién profunda (deep gamification). La gamificacién
de capa fina se introduce dentro del sistema gamificado para
proporcionar cierto entretenimiento a través de premios o re-
compensas por realizar determinadas acciones. De ese modo
se van registrando los méritos de los jugadores en una clasifi-
cacién que se va modificado durante todo el tiempo que dura
el juego o sistema. Por otro lado, la gamificacién profunda
pretende implicar mds al jugador a través de un sentimiento
épico o narrativo que se introduce en el juego y que apela mds
a la motivacién intrinseca. Este tltimo tipo de gamificacién
también incluye a los denominados juegos serios, como pue-
den ser la resolucién de un caso, una actividad de aprendizaje
basado en problemas o la realizacién de un proyecto de corta
duracién.

Bajo esta perspectiva diversos proyectos se han implemen-
tado en los tltimos afios en diferentes titulaciones universita-
rias para emplear la gamificacién en las aulas de Mdrketing
(Cortizo et al. 2011), en los laboratorios de Biologfa Sanitaria
(Prieto et al. 2014), o en aulas de Pedagogfa (Villalustre & del
Moral, 2015) o en Ingenieria Informdtica (Sdnchez-Carmona,
Robles & Pons, 2017) obteniendo experiencias muy positi-
vas en cuanto al éxito en la implicacién y participacién del
alumnado en las asignaturas, asi como en las capacidades de-
sarrolladas y resultados obtenidos del proceso de ensefanza-
aprendizaje, y la satisfaccién del alumnado con dicho proceso.

Siguiendo esta corriente de buenas précticas, se presentard
a continuacién una experiencia innovadora que pretende, de
manera general, desarrollar y poner en prictica una propues-
ta de innovacién pedagdgica para la asignatura obligatoria
de Fundamentos del Curriculum y de la Educacién Fisica
en Primaria, del Grado en Educacién Primaria, aplicando la
gamificacion, el uso de las TIC y la evaluacién continua en
el aula. A través de dicha intervencidn se pretendia fomentar
la asistencia, participacién e implicacién del estudiantado en
el aula y fuera de la misma, animar al alumnado a estudiar y
trabajar en la asignatura a lo largo del curso, asi como desa-
rrollar capacidades de trabajo en grupos cooperativos a partir
del trabajo en equipo.

Metodologia

Descripcidn del proyecto de innovacién docente

Como se ha explicitado anteriormente, la presente experien-
cia de innovacién docente fue desarrollada en la asignatura

obligatoria de Fundamentos del Curriculum y de la Educa-
cién Fisica en Primaria, del Grado en Educacién Primaria,
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durante el curso 2016-2017. Dicha asignatura se caracteriza
por el amplio bagaje de contenidos que ha de interiorizar el
alumnado. De hecho, en las evaluaciones finales previas de
esta asignatura se destacaba siempre la misma observacidn:
“con tantos contenidos que hemos de asimilar es dificil man-
tener la motivacién y el interés en la asignatura”. Por lo que se
hacfa imprescindible abordar la materia desde otra perspecti-
va metodolégica que facilitase la implicacién del alumnado
en la misma.

De este modo, se planted la asignatura como un sistema
gamificado que, siguiendo las pautas de Llorens-largo et al.
(2016: 29), consté de los siguientes elementos:

v" Simplicidad: la propuesta partié de unos objetivos ini-
ciales asequibles y estimulantes, aumentando la com-
plejidad de forma progresiva.

v" Retroalimentacién: el sistema proporcioné retroali-
mentacién inmediata de las actividades que realizaban
los estudiantes, de forma que el alumnado conocié ré-
pidamente si lo estaba haciendo bien.

v" Progreso: los estudiantes acumularon las calificaciones
de forma progresiva, asi el sistema genera la sensacién
de progreso necesaria para estimular el desafio y man-
tener el interés.

v" Autonomifa: se proporcioné al alumnado la posibilidad
de tomar decisiones, es mds, se les exigia tomar decisio-
nes de manera activa y constante durante la realizacién
de los juegos o actividades.

v" Responsabilidad individual: Es una de las bases del
trabajo cooperativo, cada uno tenfa la responsabilidad
individual de responder con su trabajo ante los compa-
neros.

v" Tratamiento del error: el sistema permitia equivocarse,
proporcionando al alumnado la posibilidad de apren-
der del error a través del feedback recibido durante los
juegos.

Partiendo de todas esas premisas y siguiendo a Prieto et al.
(2014), la asignatura qued$ planteada de la siguiente manera.

Diseno del entorno y del contexto narrativo

Se partié de la creacién de un entorno concreto para apelar
a la gamificacién profunda. El contexto narrativo de la asig-
natura qued$ ubicado bajo la idea de un pentatlén, dentro
del que se desarrollaron 5 pruebas o retos (cada una corres-
pondiente a cada bloque temdtico abordado en la asignatura),
denominadas actijuegos, que guiaron el transcurrir y la diné-
mica de las asignatura.
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Elementos de personalizacién
Los alumnos se organizaron por equipos, tomando un nom-

bre que los identificase a su eleccién, asi como una imagen
y eslogan de grupo bajo los que se identificaban tanto en la

propia aula como en las redes sociales. Disefiaron murales
que colgaron en clase, donde fueron anotando los puntos ob-
tenidos a través de las diferentes pruebas. Se elaboré también
un mural colectivo para ver las posiciones en la clasificacién
de los grupos participantes y los logros alcanzados.

Figura. 1. Murales y puntuaciones de equipos.

Elementos de proximidad

Para favorecer la proximidad social tanto con el profesor
como con los propios compafieros de equipo y de otros gru-
pos se fomentaron tres vias de comunicacién: plataforma
virtual de la asignatura, correo electrénico y una red social
ampliamente utilizada por los estudiantes.

Sin duda la comunicacién a través de la red social fue la

mds empleada y la que conté con mayor participacién del
alumnado. Toda la informacién de la asignatura se iba ac-
tualizando paralelamente en un perfil de la red social que se
habilité para los alumnos y los diferentes equipos de la asig-
natura. En dicha red el alumnado tenfa una participacién
activa subiendo noticias y articulos relevantes que eran dis-
cutidos, los equipos actualizaban sus puntuaciones y subian
los proyectos encomendados, entre otras tareas.
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Figura 2. Uso de las redes sociales para compartir informacidn, recursos y logros.

Componente ludico: descripcién de los retos, pruebas o ac-
tijuegos
Se introdujeron actividades interesantes y divertidas bajo
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la denominacién de actijuegos, que constituian las cinco
pruebas del pentatlén, una de ellas por bloque temético abor-
dado en la asignatura.
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Los actijuegos que se llevaron a cabo fueron los siguientes:

1. Se elaboraron mapas conceptuales por equipos a través
de la herramienta Cmap-Tools a partir del anilisis y
debate de documentos de interés en el inicio de la asig-
natura.

2. Se realizé un concurso de preguntas y respuestas por
equipos gracias al uso de la herramienta Educlick de
mandos interactivos, siguiendo la dindmica y estética
del juego Buzz de Play Station (Playstation, 2017).

3. Se planted, en base a problemdticas reales de centros
educativos, la necesidad de resolver una determinada
situacién a través de las narraciones y el trabajo de los
cuentos motores en el aula de Educacion Fisica.

4. Se realizé un trivial interactivo a través también del
programa y mandos Educlick, utilizando a su vez ele-
mentos propios de las dindmicas de juego como eran,
un tablero y un dado gigante.

5. Se planted otro caso de aprendizaje basado en proble-
mas (ABP) bajo el que debfan disefar una propuesta de
gamificacion contextualizada, que pudiesen aplicar en
un centro de Educacién Primaria real, la cual tenfan
que explicar a través de la red social a los compafieros
de otros equipos.

Para completar la formacién del alumnado respecto a esta

materia se implementaron también las conferencias de dos

expertos acerca del uso de estrategias de gamificacién y TIC
en la ensefianza, que a su vez sirvieron de base para el desarro-
llo del dltimo actijuego especificado (5), el caso de ABP.

Sistema de recompensas por acciones

Se empled la estrategia de ganancias fAciles por acciones para
las metas a corto plazo. Estas pequefias recompensas anima-
ban al alumnado a realizar los retos que el profesorado iba
incluyendo en el sistema y contribufan a mantener la motiva-
cién a corto plazo. La realizacién de estos actijuegos servia a
su vez como mecanismo de evaluacién de la asignatura. De
este modo, se desarroll6 una evaluacién continua, a través de
las puntuaciones obtenidas en dichos actijuegos que funciona-
ban como recompensas para los participantes. En este caso,
cada actijuego tenfa una puntuacién mdxima de 1 punto, de
manera que sumando las 5 pruebas del pentatlén cada equipo
podria obtener como méximo 5 puntos a través de la gamifi-
cacién, correspondiendo los otros 5 puntos a una prueba final
de la asignatura. No obstante, el equipo que llegase a los 5
puntos, podria optar por no presentarse a dicha prueba final.
Mientras que el equipo ganador, obtendrfa un punto extra en
los actijuegos (hasta 6 puntos), con la misma posibilidad de no
tener que realizar la prueba final, a su vez que ésta tendria un
valor méximo de 4 puntos.

Figura 3. Conferencias impartidas dentro del proyecto.

Sistema de retroalimentacién

Tras el envio de los proyectos, actividades o con las propias
preguntas erréneas de los actijuegos se respondian las dudas
del alumnado y se aportaba retroalimentacién de los errores o
aspectos a mejorar de cada uno de los equipos. Esta retroali-
mentacidn se realizaba a veces de manera presencial e incluso
a través de la plataforma virtual en otras ocasiones, asi como
de la red social, donde también aportaban informacién los
propios compaieros, intentando siempre que la retroalimen-
tacién fuese lo mds simultdnea posible.
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Participantes

Participé en el proyecto el alumnado de la asignatura obliga-
toria «Fundamentos y curriculum de la Educacién Fisica en
Primaria» de tercer curso del Grado de Educacién Primaria
de la Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universi-
dad de Sevilla. Concretamente se presentan los datos de 64
alumnos que estaban matriculados en uno de los grupos de
dicha asignatura, de los cuales 24 eran hombres (37,5%) y
40 mujeres (62,5%), con una media de edad de 22,32 afnos
(DT=3,89 anos).
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Instrumentos y procedimientos para la evaluacién del
proyecto

Para la evaluacién de la intervencién se tuvieron en cuenta
diversos indicadores. Por un lado, para evaluar la motivacién
e implicacién del alumnado en la asignatura, se ha tenido
en cuenta el porcentaje de estudiantes del grupo que ha par-
ticipado en el proyecto de innovacién docente, asi como el
porcentaje del alumnado que ha afrontado la evaluacién en
primera convocatoria. Por otra parte, para evaluar el impacto
positivo de la intervencién docente en cuanto a eficacia meto-
doldgica del proceso de ensenanza-aprendizaje, se ha contem-
plado el porcentaje del alumnado que supera la asignatura en
primera convocatoria.

Igualmente, al alumnado participante en la gamificacién
se le aplicé el Cuestionario de estrategias de aprendizaje y
motivacién, CEAM II (Roces, Tourén & Gonzilez, 1995),
la traduccién al castellano del MSLQ (Motivated Strategies
for Learning Questionnaire) de Pintrich, Smith, Garcia &
Mckeachie (1991). Se trata de un autoinforme dividido en
dos escalas: la escala de Motivacién y la escala de Evalua-
cién de estrategias de aprendizaje, sobre las que los alumnos
responden de acuerdo a una escala likert de 7 puntos (1= no,
nunca;...; 7= si, siempre). En este caso se analizard la escala de
Motivacidn, y concretamente las subescalas de Orientacién
a Metas Intrinsecas y Orientacién a Metas Extrinsecas, para
comprobar en qué medida la dindmica de gamificacién en el
aula ha permitido mantener un alto nivel de motivacién entre
el alumnado y analizar el tipo de motivacién predominante.

[ '™
Esi

Gamificacion

Analisis de datos

Para el anilisis estadistico se ha empleado el paquete esta-
distico SPSS v.24.0. Se realiz6 en un primer momento un
andlisis descriptivo de los datos a través de frecuencias y
porcentajes, calculdndose también el estadistico chi-cuadra-
do para analizar posibles diferencias entre aprobados y sus-
pensos en primera convocatoria. Se ha considerado que las
diferencias son resenables cuando el nivel de significacién
es inferior a 0,05. Del mismo modo se calcularon media y
desviacién tipica para el andlisis de las estrategias de apren-
dizaje del alumnado, obteniéndose también el coeficiente de
fiabilidad Alpha de Cronbach para determinar la consisten-
cia interna de dichas variables, resultando en este caso una
puntuacién de 0,60 y 0,63 respectivamente, siendo consi-
deradas por McMillan (2008) y Lowenthal (2001) como
aceptable.

Resultados

La participacién del alumnado en la experiencia de innova-
cién docente ha resultado alta, como se observa en la siguien-
te figura (4), mds del 85% de los estudiantes participaron en
el sistema de gamificacion de la asignatura, lo que supone a su
vez que asistieron al menos al 80% de las sesiones, trabajaron
en equipo de manera continuada a lo largo de todo el curso y
participaron en todos los actijuegos.

1* Convocatoria

Figura 4. Participacién del alumnado en la gamificacién y asistencia al examen en primera convocatoria.

De igual modo, casi el 95% de los estudiantes se presenta-
ron a la evaluacién en primera convocatoria, correspondiendo
precisamente el 5,17% del alumnado no presentado en dicha
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convocatoria a alumnos que no habian realizado el sistema de
gamificacion a lo largo del curso.
Atendiendo a las calificaciones obtenidas por los alumnos
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en primera convocatoria, se observa en la Figura 5 que el
87,9% del alumnado de la asignatura superé la misma en la
primera convocatoria. En este caso las calificaciones obteni-

das por el alumnado no fueron muy altas, observdndose que
el grueso de los estudiantes obtuvo aprobado o notable.

Calificaciones

60

40

B 58,62%)

Porcentaje

27,59%|

ol H1.72%h
| PRl

T
Sobresaliente Notable

T
Aprobado

|5,9|0%| | [15,17%)|
T

Suspenso NP

Figura 5. Calificaciones del alumnado en primera convocatoria.

No obstante, como se muestra en la siguiente tabla (1), to-
dos los alumnos que se presentaron en primera convocatoria
a la asignatura y no la superaron fueron estudiantes que no
participaron en la gamificacién, mientras que por el contra-

rio, todos los alumnos que participaron en la gamificacién,
se presentaron a la evaluacion de la asignatura en primera
convocatoria y aprobaron, resultando estas diferencias signi-

ficativas (p < 0,05).

Tabla 1. Calificaciones del alumnado en primera convocatoria segtin la participacién en la gamificacién.

Gamificacién SOB NOT APB sSUSP NP Total Sig. Asintdtica Bilateral
No 0 0 1 4 3 8
(0%) (0%) (1,7%) (6,9%) (5,2%) (13,8%)
St 1 16 33 0 0 50 0,00
(1,7%) (27,6%) (56,9%) (0%) (0%) (86,2%)
Total 1 16 34 4 3 58
(1,7%) (27,6%) (58,6%) (6,9%) (5,2%) (100%)

*SOB: Sobresaliente; NOT: Notable; APB: Aprobado; SUSP: Suspenso; NP: No presentado.

Los resultados obtenidos a través del Cuestionario de es-
trategias de aprendizaje y motivacién, para estudiar la moti-
vacién del alumnado participante en la gamificacién se mues-
tran a continuacion.

De las diferentes dimensiones que contempla el cuestiona-
rio se estudian las metas intrinsecas y extrinsecas en relaciéon
a la variable motivacién. Para el andlisis de la motivacién se
obtuvo la media (M) y desviacién tipica (DT) de las variables
y de los items de cada una de las variables (tabla 2). Se calculé
también el coeficiente de fiabilidad Alpha de Cronbach para
determinar la consistencia interna de las variables en este caso,
obteniéndose una puntuacién de 0,60 y 0,63.
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Tabla 2. Media, desviacién tipica y fiabilidad de las variables Metas
Intrinsecas y Metas Extrinsecas

Variables [tem Ne M DT M (variable) p
1 5,17 1,33

Metas Intrinsecas 16 5,37 1,19 5,67 ,60
22 5,37 1,10
7 5,27 1,21
11 5,22 1,27

Metas Extrinsecas 13 49 1,37 5,03 ,63
30 4,75 1,66

Los datos de la tabla previa (2) dejan entrever un alto nivel
de motivacién alcanzado por el alumnado, tanto intrinseca
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como extrinseca. Aunque apenas existen diferencias entre
ambos tipos, pues ambas obtienen una media de 5 puntos
en una escala del 1 al 7, se observa que la puntuacién de las
Metas Intrinsecas es algo superior a las Metas Extrinsecas.

Discusién

La participacién del alumnado en dicho proyecto ha sido muy
alta (mds del 85% de los estudiantes participaron en el siste-
ma de gamificacién de la asignatura), asi como el porcentaje
del alumnado que super la asignatura en la primera convo-
catoria (87,9%). Concretamente el 100% del alumnado que
participé en el proyecto de gamificacién, TIC y evaluacién
continua superd la asignatura en esa primera convocatoria.

Estos datos concuerdan con los manifestados en investi-
gaciones previas donde se habia observado que la evaluacién
continua reducia el nimero de estudiantes no presentados
(Gallardo & Montolio, 2010; Ricoy & Ferndndez-Rodriguez,
2013). No obstante, no se obtienen calificaciones muy altas
(manteniéndose la mayoria de los estudiantes entre el apro-
bado y notable), como resefiaron previamente Gallardo &
Montolio (2010).

Por otra parte, la dindmica de gamificacién y evaluacién
continua a través de las TIC llevada a cabo ha logrado al-
tos niveles de participacién e implicacién del alumnado, asi
como altos niveles de motivacién, tanto intrinseca como ex-
trinseca, obteniéndose en ambos casos una media de 5 puntos
en una escala del 1 al 7. En esta linea, tanto Vergara (2014),
como Vergara & Mezquita (2016), manifestaban que el uso
de las nuevas tecnologias suponfa una herramienta muy util
para la implementacién de evaluaciones continuas, de for-
ma que utilizando estos tipos de herramientas virtuales en
el aula de manera adecuada, podia favorecer la implicacién
del alumnado, su curiosidad y su motivacién hacia el estudio.

Se habia sefialado previamente la necesidad de renovar la
manera de ensefiar en las aulas atendiendo al potencial pre-
sente en las nuevas tecnologfas y las metodologias mds nove-
dosas, que optimizan los procesos de ensenanza-aprendizaje
(Castro-Garcfa, Olarte & Corredor, 2016; Chacén et al,,
2016; Ferndndez-Batanero & Colmenero-Ruiz, 2016).

De hecho, bajo la dindmica de la gamificacién, diversos
proyectos previos implementados en diferentes titulacio-

nes universitarias han desarrollado experiencias exitosas en
cuanto a la implicacién y participacién del alumnado en las
asignaturas, las capacidades desarrolladas y los resultados ob-
tenidos, o la satisfaccién del alumnado (Cortizo et al. 2011;
Prieto et al. 2014; Sdnchez-Carmona, Robles & Pons, 2017;
Villalustre & del Moral, 2015). No obstante, apenas existe bi-
bliografia o referencias descritas de proyectos y/o experiencias
docentes que atnen las TIC, con la evaluacién continua y
metodologias mds innovadoras tales como la implementacién
de la gamificacién en las aulas. Es por ello que se plantea la
necesidad de continuar innovando y desarrollando proyectos
en esta linea para analizar el impacto y el potencial real de
todos estos factores que pueden constituir los diversos pro-
cesos de ensefianza-aprendizaje implementados en las aulas
universitarias.

Conclusiones

La informacién presentada en este documento pretende dar
difusién a un proyecto de innovacién docente que puede re-
plicarse y mejorarse en cursos proximos, pero que a su vez
puede ser considerado como una buena prictica docente, a
tenor de los resultados obtenidos y el feedback recibido por
el alumnado.

Como principal conclusién se puede destacar que el pre-
sente proyecto de innovacién docente ha cumplido los objeti-
vos planteados al inicio, obteniéndose una importante impli-
caci6n del alumnado en la asignatura, asi como altos niveles
de motivacién (tanto intrinseca como extrinseca) y un alto
porcentaje de aprobados.

En lineas generales, se considera que este tipo de interven-
ciones deben constituirse como lineas metodolédgicas actuales.
Se espera que con el progreso de la ensefianza universitaria en
el EEES se evolucione en los sistemas de ensefianza y evalua-
cién hacia lineas metodoldgicas menos tradicionales y mds
orientadas hacia experiencias como la aqui presentada.

No obstante, se considera necesario profundizar méds en
los datos recogidos en otras titulaciones y asignaturas donde
se ha empleado esta misma metodologfa, no solo para ana-
lizar la influencia en las calificaciones del alumnado, sino
especialmente para analizar la influencia en la motivacién y
estrategias de aprendizaje del alumnado.
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