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1. INTRODUCCION

Proporcionar una experiencia de aprendizaje realmente atractiva a la vez
que significativa para los estudiantes universitarios, puede resultar un
auténtico desafio. En este sentido, el profesorado de educacion superior
intenta encontrar formas de fortalecer la implicacion emocional y con-
ductual de los estudiantes en el aula para, entre otros aspectos, mejorar
su experiencia de aprendizaje e incrementar su rendimiento académico.
Una de las técnicas que se utilizan en el aula para conseguir estos obje-
tivos es la gamificacion, término acufiado en el afio 2002 por el progra-
mador de videojuegos Nick Pelling. La gamificacion consiste en el uso
de elementos del juego y de técnicas del disefio de juegos en contenidos
ajenos a éste (Werbach y Hunter, 2015). El uso de la gamificacion en
contextos educativos esta aumentando a un ritmo vertiginoso, sobre todo
debido a su enorme potencial para motivar e implicar a los estudiantes
(Hoshang et al., 2018).

Arufe et al. (2022) sefala que uno de los 17 objetivos establecidos por
Naciones Unidas para su Agenda 2030 es garantizar una educacion in-
clusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendi-
zaje durante toda la vida de todos (ONU, 2015). Las metodologias acti-
vas que se centran en el proceso de aprendizaje y el estudiante son cada
vez mas frecuentes y se ha demostrado que proporcionan una educacion
de mayor calidad (Robledo et al., 2015; Ruiz, 2020).
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1.1. BENEFICIOS DE LA GAMIFICACION

La gamificacion es un gran reto para la educacion, particularmente en
las instituciones de educacion superior (Lopez et al., 2019). Los profe-
sores de educacion superior han creado entornos mas agradables con la
implementacion de nuevas estrategias de ensefanza y aprendizaje, con-
virtiendo las clases tradicionales en lecciones nuevas e interesantes
(Aguilera y Martinez, 2017).

Distintos estudios reflejan que la incorporacion de la gamificacion en la
universidad incrementa tanto los resultados, como la motivacion y la
participacion del alumnado (Fernandez-Antolin et al., 2020; Ferriz-Va-
lero et al., 2020; Hammerschall, 2019; Killam et al., 2021; Palaniappan
y Noor, 2022). Se han realizado varios estudios que se refieren a la ga-
mificacion como una técnica para mejorar el compromiso de los estu-
diantes (Hanus y Fox, 2015; Sanmugam et al., 2016). Asi, la inclusion
de la gamificacion en el &mbito educativo afecta a los alumnos de dife-
rentes formas, desde aspectos conductuales hasta emocionales o cogni-
tivos. Un estudio centrado en estos aspectos (Papazoglou et al., 2018)
analizd como una experiencia de gamificacion generé un aumento sig-
nificativo en los tres tipos de participacion (conductual, emocional y
cognitiva). En linea con los resultados anteriores estan las conclusiones
de un metaanalisis reciente (Sailer y Homner, 2020) en el que se anali-
zaron sistematicamente los resultados de multiples estudios que midie-
ron los efectos de la gamificacion en el aprendizaje cognitivo, motiva-
cional y conductual.

Ademas, cuando se aborda la percepcion de los estudiantes sobre expe-
riencias anteriores de gamificacion en el aula, se ha comprobado que los
alumnos disfrutan participando y, al mismo tiempo, la consideran una
valiosa experiencia de aprendizaje (Eukel et al., 2017; Gomez-Urquiza
et al., 2019). Estudios anteriores también han constatado que los estu-
diantes prefieren la gamificacion aplicada a los contenidos de aprendi-
zaje a las experiencias tradicionales en el aula (Cain, 2019; Eukel et al.,
2017). Eukel et al. (2017) sefialan que las actividades de gamificacion
pueden ayudar a los estudiantes a aprender de sus compafieros y a ver
los materiales del curso desde una perspectiva diferente.
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Una revision de la literatura (Palomino et al, 2021) que abordo la per-
cepcidn de los estudiantes universitarios sobre la gamificacion confirma
un creciente interés en la comunidad cientifica por proponer trabajos so-
bre la gamificacion en la Educacion Superior. Ademas, se corrobora esa
predisposicion favorable de los estudiantes hacia el desarrollo de expe-
riencias didécticas innovadoras basadas en la gamificacion. Grangeia et
al. (2019) evalu6 el impacto de una experiencia de gamificacion reali-
zada con estudiantes de ultimo afo de medicina, implementada mediante
niveles, medallas y mensajes motivadores. Los autores evaluaron los da-
tos de registro diariamente, midiendo longitudinalmente el comporta-
miento de los estudiantes y la interaccion con la tecnologia utilizada du-
rante un curso completo. Los resultados obtenidos sugieren un impacto
positivo de la gamificacion a lo largo del curso (Rodrigues et al., 2022).

1.2. LA GAMIFICACION EN EL MARCO DE LOS PROYECTOS DE INNOVACION
EDUCATIVA

A la Universidad se nos conmina, a partir de la transformacion dada en
nuestra sociedad, a integrar cambios académicos y formativos para se-
guir siendo un motor del desarrollo social, lo que ha supuesto una reva-
lorizacion del papel de la docencia y de la innovacion educativa (Vilalta,
2018). Es, precisamente, en este contexto de innovacion metodologica e
interés por incrementar el aprendizaje y la implicacion activa de los es-
tudiantes donde se enmarca este trabajo, un proyecto de innovacion
aprobado en el presente curso académico.

Asi, en el marco de la convocatoria de proyectos de innovacion educa-
tiva 2022 de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria, el grupo de
innovacion educativa GIE-35: Motivaciéon y emocioén en educacion,
abordd proporcionar una experiencia de aprendizaje mas atractiva a la
vez que significativa del bloque de contenidos de Familia y Escuela pre-
sentes en el Grado de Educacion Primaria y del Master Universitario en
Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria y Ba-
chillerato, Formacion Profesional y Ensefianza de Idiomas de la Facul-
tad de Ciencias de la Educacion (asignaturas de Relaciones Sociedad,
Familia y Educacion del master y Teoria Educativa, Escuela y Familia
del grado). El Grupo de Innovacion educativa GIE-35 tiene su sede en
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el Campus del Obelisco de la Universidad de Las Palmas de Gran Ca-
naria y esta formado por profesores del Departamento de Psicologia, So-
ciologia y Trabajo Social y del Departamento de Educacion.

2. OBJETIVOS

En primer lugar, hablaremos de un interés estratégico para la Universi-
dad de Las Palmas de Gran Canaria. Es objetivo prioritario de esta uni-
versidad optimizar la experiencia de aprendizaje de nuestros estudiantes
ya que la desmotivacion, la falta de implicacion y el fracaso académico
estd directamente relacionado con la exclusion social y con multiples
problemas de salud. Ademas, estd demostrado cientificamente que un
estudiante con buen rendimiento podra afrontar con mayor éxito su fu-
turo laboral y social y tendra mayor capacidad para afrontar los retos
que impone la actual sociedad de la informacion (Seaton et al., 2014).

Atendiendo al V Plan Estratégico Institucional de la Universidad de Las
Palmas de Gran Canaria, nos alineamos con las acciones propuestas para
la mejora de la funcion docente de la Universidad. En concreto, senala-
mos los siguientes objetivos:

- Objetivo [GEN11.4] Fomentar la incorporacion de nuevos recursos
tecnologicos a la docencia, en colaboracion con la accion.

- Objetivo [GEN12.1] Promover el uso de metodologias docentes inno-
vadoras, tanto globales como especificas, y acordes a los titulos e intere-
ses del Centro.

Con este proyecto de innovacion educativa, pretendemos utilizar la ga-
mificacion para desarrollar un aprendizaje centrado en el alumno, con el
objetivo de mejorar y enriquecer la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes, al tiempo que mejorar el aprendizaje de los contenidos de
educacion parental, de forma que resulten mas accesibles y atractivos.
En la experiencia de cursos académicos anteriores, el alumnado ha pre-
sentado dificultades con esta materia y nos ha transmitido la compleji-
dad en su aprendizaje a la hora de integrar la cantidad de bibliografia
que deben consultar en relacion con la diversidad de programas de edu-
cacion parental y sus correspondientes caracteristicas, asi como sus li-
neas de intervencion.
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Para cambiar la forma en que se ajusta una imagen en el documento,
haga clic y aparecera un botdn de opciones de disefio junto a la imagen.

3. METODOLOGIA (DISENO DE LA INTERVENCION)

Se esté aplicando un método de innovacion educativa basado en la ga-
mificacion, que aportard un disefio en la presentacion de los contenidos
mas sugestivo con los elementos propios de una experiencia de estas
caracteristicas: acumulacion de puntos, niveles, recompensas, clasifica-
ciones, retos, etc. Es decir, con la gamificacion pretendemos mejorar el
aprendizaje de los estudiantes a través de acciones que incidan sobre su
motivacion esencialmente. La gamificacion se caracteriza por incremen-
tar el interés e implicacion del alumnado en los procesos de ensefanza-
aprendizaje (Hanus & Fox, 2015; Kapp, 2012; Llopis & Balaguer,
2016). Ademas, uno de los mayores atractivos del aprendizaje gamifi-
cado es el uso de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunica-
cion (Gay & Burbridge, 2016; Turchyna et al., 2016), que permiten en
el alumnado una mayor toma de conciencia sobre la regulacion de su
experiencia de aprendizaje (Chaiyo & Nokham, 2017).

En ocasiones, se atribuye el concepto de gamificacion a experiencias
que solamente utilizan puntos en lugar de calificaciones y que se com-
binan con insignias; esto es lo que se conoce como PBL (Points, Badges
and Leaderboards), que tendran poca repercusion en el aprendizaje. En
esta linea, nosotros tampoco entendemos la gamificacion como la utili-
zacion de una sola herramienta ludica (Iéase Socrative y/o Kahoot, etc.),
sino como el desarrollo de una practica con los elementos propios des-
critos con los que abordemos todos los contenidos y competencias que
nos ocupan, acompafiado de otros recursos complementarios. Se re-
quiere un marco de gamificacion bien disefiado para crear experiencias
de aprendizaje gamificadas efectivas porque el uso de un marco defi-
ciente puede afectar negativamente el aprendizaje y la motivacion de los
estudiantes (Salah y Alzaghal, 2023).
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FIGURA 1. Portada de la gamificacion anclada en la plataforma Wix

Fuente: Elaboracién propia

En concreto, los estudiantes al comienzo, realizaran una evaluacion ini-
cial de los contenidos abordados en el aula utilizando un Kahoot de ma-
nera individual. Para el proceso de disefio y alojamiento de la gamifica-
cion en si, utilizaremos Wix.com (Figura 1), una plataforma para el
desarrollo web basada en la nube. Partiendo de Wix como base para el
desarrollo y la evaluacion de la gamificacion, nos ayudamos de otros
recursos como Educaplay, Powtoon, YouTube y Quizizz para la reali-
zacion de los distintos juegos o dindmicas que iran engarzados en la web
base. Estos juegos los afrontaran de manera grupal fundamentalmente.
La narrativa de la gamificacion planteada parte de un entorno basado en
un centro de formacion de espias, en el que tendran que sortear distintas
misiones para ir subiendo de nivel o escalafon hasta llegar al final. Todo,
poniendo a prueba los conocimientos derivados de los contenidos de la
asignatura. El estudiante, que tendra que trabajar de manera colabora-
tiva, asumira el rol de espia y tendrd que ir solventando una serie de
misiones que obligaran al trabajo de los contenidos y competencias del
bloque de las asignaturas descritas. Al superar estas misiones iran ga-
nando rangos y galones que tendran su equivalencia en notas numéricas.
En primer lugar, veran un video motivador (figura 2) y, a partir de éste,
tendran que solventar un acertijo para poder abrir un candado bésico de
escape room para poder acceder a las distintas misiones. Se planificaran
4 misiones y, para pasar de una a otra, tendran que haber superado la
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anterior obligatoriamente. La primera mision se centrara en trabajar los
conceptos fundamentales de la parentalidad positiva, la segunda la forma-
cion de los padres, la tercera los diversos programas de educacion parental
(figura 3) y, la cuarta, los modelos de educacion parental (figura 4).

FIGURA 2. Video motivador

Fuente: Elaboracién propia

Estas dindmicas estardn enfocadas en encontrar palabras/conceptos a
través de gymkanas con la ayuda de distintas pistas en la plataforma
Wix.com, asi como a seguir otros indicios que lleven a articulos u otro
material de consulta que les ayuden a desarrollar programas de educa-
cion parental.



FIGURA 3. Actividad sobre los programas de educacion parental

1/4 Conocimientos tedricas

Hitos del desarrollo

Fuente: Elaboracién propia

En cuanto al plan de trabajo, esta propuesta de gamificacion estd dise-
nada de tal manera que permita la participacion de todos los estudiantes
de cada asignatura al mismo tiempo. Para ello, la actividad se llevaré a
cabo en el aula desde los dispositivos mdviles u ordenadores portatiles
de cada estudiante. Se presentara a todo el alumnado de las dos asigna-
turas, explicandoles los objetivos y las actividades a realizar.

Los estudiantes participantes seran aproximadamente 472, 225 del
Grado de Primaria y 247 del Master de Formacion del Profesorado.
Tanto en la asignatura Relaciones Sociedad, Familia y Educacion (Mas-
ter de Formacion del Profesorado) como en Teoria Educativa, Escuela 'y
Familia (Grado en Educacion Primaria) destinaremos 3 sesiones de 2
horas cada una y 2 sesiones de una hora segun se describira mas ade-
lante. El profesor responsable de la asignatura estara presente durante la



actividad con el fin de supervisarla y dar indicaciones a los estudiantes
siguiendo el planteamiento anterior.

Detallamos a continuacion las distintas actividades, los contenidos uti-

lizados, su temporalizacion y los recursos necesarios:

Evaluacion inicial (individual): todos los relacionados con la
Educacion Parental, en el mes de octubre (1* semana), 1 hora de
duracion y utilizando la herramienta Kahoot! (version gratuita).

Gamificacion “Operacion Secreta” (grupal): contenidos de
educacion parental, estilos educativos de control parental y
teorias implicitas de las familias, en el mes de octubre (3* se-
mana) durante dos horas, usando la herramienta Wix (version
gratuita).

Siguiendo con la gamificacion “Operacion Secreta” (grupal):
contenidos de programas y Modelos de Educacion Parental en
el mes de octubre (3% semana) durante 2 horas, también con Wix.

Continuamos con los Programas y Modelos de Educacion Pa-
rental en octubre (4" semana), con 2 horas de duracion.

La evaluacion final (grupal) la realizaremos con todos los con-
tenidos relacionados con la Educacion Parental en noviembre
(1* semana) durante una hora, utilizando la herramienta Quiz-
ziz (figura 5).
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FIGURA 4. Actividad sobre los modelos de educacion parental

Fuente: Elaboracién propia

Se pretende implementar esta propuesta de innovacion metodologica en
cada curso académico futuro, introduciendo mejoras en el disefio de la ga-
mificacion a partir de la practica educativa y de los resultados obtenidos.

La evaluacion de la presente propuesta se realizara mediante la adminis-
tracion a los estudiantes de la adaptacion de un cuestionario que se ha
utilizado recientemente en experiencias de gamificacion y escape room
(Lopez-Pernas et al., 2019) en el que recogeremos las percepciones del
alumnado sobre la experiencia de la gamificacion como actividad de
aprendizaje y sus preferencias respecto a una sesion docente convencio-
nal. Se administrara online, individualmente, inmediatamente después
de finalizar la evaluacion final grupal. Este cuestionario incluir tres pre-
guntas socio-demograficas iniciales, una para determinar si han partici-
pado o no anteriormente en alguna otra experiencia de gamificacion en
el aula universitaria y, el resto, hasta llegar a 20 preguntas en total, para
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la valoracion de la percepcion general sobre la gamificacion propuesta,
en definitiva, sobre la experiencia educativa realizada (ejemplo: “;Re-
comendarias a otros estudiantes participar en esta experiencia de gami-
ficacion (aunque no influyese en la nota)?”, “La gamificacion me per-
miti6 mejorar los conocimientos de la materia”, “En general, la gamifi-
cacion mejord mi motivacion respecto al trabajo de la materia” y “Creo
que obtendré mejores resultados con la experiencia de gamificacion que
los que lograria con otras actividades de ensefianza tradicional’’) que se
responden de acuerdo a una escala Likert de 5 puntos desde total
desacuerdo a total acuerdo. La tultima pregunta: “;Cual es tu opinion
general acerca de la experiencia de gamificacion?” se contesta siguiendo
la clave que va desde muy mala a muy buena.

FIGURA 5. Evaluacion final de repaso

ENHOBAGUNNAY

Has conseguido superar con éxito 1as 4 misiones, pero
antes de graduarte debes hacer, individualmente, un
breve repaso de la informacion que te acredita como

I_._
L—

o —C

agente especial

Luego dirigete al ltimo paso, la evaluacion final.

Evaluacién finu],D

Fuente: Elaboracién propia
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En relacion al rendimiento, compararemos los resultados académicos
obtenidos en el contenido de Educacion Parental respecto a los del curso
anterior, en el que no realizamos ninguna actividad de gamificacion y
abordamos los mismos contenidos académicos.

El video proporciona una manera eficaz para ayudarle a demostrar el
punto. Cuando haga clic en Video en linea, puede pegar el codigo para
insertar del video que desea agregar. También puede escribir una palabra
clave para buscar en linea el video que mejor se adapte a su documento.
Word proporciona encabezados, pies de pagina, paginas de portada y
disefios de cuadro de texto que se complementan entre si. Por ejemplo.

El video proporciona una manera eficaz para ayudarle a demostrar el
punto. Cuando haga clic en Video en linea, puede pegar el codigo para
insertar del video que desea agregar.

El video proporciona una manera eficaz para ayudarle a demostrar el
punto. Cuando haga clic en Video en linea, puede pegar el codigo para
insertar del video que desea agregar. También puede escribir una palabra
clave para buscar en linea el video que mejor se adapte a su documento.
Para otorgar a su documento un aspecto profesional, Word proporciona
encabezados, pies de pagina, paginas de portada y disefios de cuadro de
texto que se complementan entre si. Por ejemplo, puede agregar una por-
tada coincidente, el encabezado y la barra lateral.

Haga clic en Insertar y elija los elementos que desee de las distintas ga-
lerias. Los temas y estilos también ayudan a mantener su documento
coordinado. Cuando haga clic en Disefio y seleccione un tema nuevo,
cambiaran las imagenes, graficos y graficos SmartArt para que coinci-
dan con el nuevo tema. Al aplicar los estilos, los titulos cambian para
coincidir con el nuevo tema. Ahorre tiempo en Word con nuevos boto-
nes que se muestran donde se necesiten.

4. RESULTADOS PREVISTOS

En el alumnado, esperamos lograr una mayor implicacion en el propio
proceso de ensefianza -aprendizaje, obtener mejoras en el aprendizaje y
en el rendimiento. A su vez, fomentar valiosas habilidades como el
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trabajo en equipo, el liderazgo, el pensamiento creativo y la comunica-
cion (McFadden y Porter, 2018; Pan et al., 2017; Warmelink et al., 2017;
Wiemker et al., 2015; Williams, 2018; Wu et al., 2018), tan necesarias
para alcanzar las competencias que se describen en los verificas de las
titulaciones a las que hemos hecho referencia, asi como los de otros ti-
tulos que se imparten en la Facultad de Ciencias de la Educacion. A tra-
vés de la incorporacion de la gamificacion en el programa y disefio de
las asignaturas, los estudiantes podrian cambiar sus habitos en clase y
mejorar su participacion, productividad y competencias. Asi, los estu-
diantes podrian aprender de una manera significativa, divertida y mas
facil (Aguilera y Martinez, 2017).

Ademas, pretendemos que el profesorado que aplique la gamificacion
en su aula mejore su experiencia de ensefianza-aprendizaje y le ayude a
incorporar la gamificacion en sus asignaturas disefiando actividades y
ejercicios, identificar los objetivos de la asignatura susceptibles de ser
abordados con la gamificacion, decidir qué tipo de actividades resultan
las mas apropiadas para cada objetivo de aprendizaje, definir una narra-
tiva atractiva compatible con los contenidos de la asignatura y recoger
las opiniones de los estudiantes para, de esta forma, poder mejorar la
actividad en futuras ediciones a partir de la experiencia en las aulas y el
feedback proporcionado por los propios estudiantes.

Tal y como hemos expresado anteriormente, perseguimos que esta pro-
puesta de gamificacion pueda aplicarse a cualquiera de las asignaturas
de la Facultad de Ciencias de la Educacion. Esto, a nuestro juicio, es lo
que aumenta el caracter innovador de la propuesta, puesto que el recurso
se rentabiliza al ofrecer la posibilidad de que se beneficien del proyecto
aproximadamente 2000 estudiantes del centro. El profesorado también
aumenta sus estrategias metodologicas innovadoras al proporcionarles,
en abierto, el disefio de la gamificacion y, por tanto, poder acceder al
recurso de forma agil y facil para que implementen sin mayor dificultad
los contenidos propis de sus materias.

Por tanto, entendemos que esta propuesta de innovacion podria ser util
y beneficiosa para todo el profesorado y alumnado de la universidad ya
que su puesta en practica puede tener un impacto positivo en el aula
(mejoras en el aprendizaje, implicacion, motivacion y rendimiento de
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los estudiantes). Finalmente, los resultados del proyecto se daran a co-
nocer a la comunidad docente de la Universidad de Las Palmas de Gran
Canaria en las jornadas anuales que a tal efecto se organicen desde el
Vicerrectorado de Profesorado, Ordenacidén académica e Innovacion
educativa de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria.

Analizado hasta el momento el recurso de evaluacion inicial (Kahoot), he-
mos observado un gran aumento de la motivacion y participacion del alum-
nado en el desarrollo de las asignaturas respecto a otros cursos académicos.

5. CONCLUSIONES

En definitiva, la importancia de los juegos educativos y la gamificacion
en el aprendizaje y la ensefianza queda patente por su impacto en la mo-
tivacion de los alumnos, reduciendo la monotonia y presentando los ma-
teriales de aprendizaje de forma mas eficaz y entretenida. Esto puede
involucrar a los estudiantes en los materiales que se les presentan y asi
aumentar positivamente su rendimiento. Dichos juegos pueden utili-
zarse como un factor de motivacion para los estudiantes. Laa gamifica-
cion se puede utilizar para hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y
emocionante para los estudiantes.

Esperamos obtener una mayor implicaciéon en el propio proceso de en-
seflanza-aprendizaje, en el aprendizaje y en el rendimiento, al tiempo
que fomentar valiosas habilidades como el trabajo en equipo, el lide-
razgo, el pensamiento creativo y la comunicacion.

La incorporacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza y apren-
dizaje en la educacion superior es viable, teniendo en cuenta que hay
muchas opciones y plataformas disponibles para ser utilizadas. Las dis-
tintas herramientas que vamos a emplear se pueden utilizar en cualquier
otra asignatura universitaria, simplemente, adaptando los contenidos a
la estructura y dinamicas propias de la gamificacion planteada.

Es necesario realizar mas investigaciones empiricas para comparar las
diferentes metodologias de ensefianza y analizar como afectan este tipo
de experiencias tanto a las calificaciones finales de los estudiantes como
a su nivel de motivacion. El entorno de aprendizaje gamificado utilizado
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en esta experiencia puede ser reproducido en otras aulas universitarias
dada su versatilidad, solo seria necesario realizar un cambio en el obje-
tivo de la narrativa y ajustarlo al objetivo de la materia impartida por
cada docente.
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