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Introduccion

La importancia de brindar una educacion universitaria de calidad que promueva un aprendizaje
verdaderamente significativo y duradero es una necesidad imperante. En este sentido, es
indispensable buscar una mejora continua y consciente en el ambito educativo, especialmente
en la formacién docente universitaria, donde la actualizacidon constante tanto tecnolégica como
metodoldgica es una realidad innegable. Los estudiantes deben contar con estos conocimientos
desde su formacion inicial y tener la conviccién de la necesidad de mantenerse actualizados a lo
largo de su desarrollo profesional.

Las actividades que promueven la motivacién, participacidn, cooperacion y evaluacion continua,
de manera activa y participativa (incluyendo la autoevaluacién y coevaluacion), son
fundamentales para estimular el proceso cognitivo y meta-cognitivo de los estudiantes,
incentivando la reflexidn, la busqueda e incluso la creacién de materiales propios, tanto de
forma individual como en grupo. Estas competencias no solo benefician a los estudiantes en su
rol de aprendices, sino que también les seran utiles en su futuro desempefio profesional.

Objetivos y contexto académico

- OB1. Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje aplicando estrategias metodoldgicas de la
gamificacidon con ayuda de tecnologia; implicando activamente tanto al profesorado como al
alumnado universitario, futuro docente de educacién musical.

- OB2. Dar a conocer funcional y pedagdgicamente estrategias relacionadas con la participacion
activa y la gamificacion mediante la integracion en las asignaturas de propuestas didacticas
apoyadas en recursos tecnolégicos.

La propuesta se ha llevado a cabo de manera longitudinal desde el curso 2018-2019 hasta la
actualidad. El alumnado participante ha sido el que ha asistido a las clases de didactica de la
musica, tanto en el Grado en Magisterio en Educacién Infantil en el 32 curso, como en el de
Educacidn Primaria en la Menciéon de Educacién Musical del 42 curso, y en el Mdaster en
Profesorado en la especialidad de Musica y Danza.

Metodologia docente utilizada

Las experiencias realizadas se fundamentan en un proceso de investigacién-accién en equipo
docente, aplicandolo con los estudiantes a su cargo durante el presente curso. Los estudiantes
son futuros docentes de diferentes niveles educativos, desde Educacion Infantil hasta
Bachillerato.

Se han realizado diversidad de propuestas gamificadas, utilizando diversas aplicaciones
tecnoldgicas por los docentes que han favorecido la evaluaciéon de las asignaturas, facilitando el
registro y transferencia de informacion para la evaluacidn, tanto diagndstica como formativa,
continua y sumativa.

TIC en que se ha apoyado

Ordenadores, tabletas y teléfonos inteligentes. Se ha seguido el enfoque Bring Your Own Device
(BYOD).



Programas y aplicaciones diversos con distintas funcionalidades, entre los mas utilizados:
Plataforma Escapp; Microsoft Office OneNote; Genially; Lockee; CoRubrics; Flipgrid; Flippity;
Symbaloo; Classroomscreen; Socrative; Kahoot; Plickers; Quizizz; Edpuzzle; y Educaplay.

Por su parte, Google Drive y Moodle se han utilizado como entornos de comunicacion y
almacenamiento de la informacion.

Caracter innovador a destacar

Los estudiantes adoptan un rol activo y protagonista de su aprendizaje y evaluacién del mismo,
sirviéndoles de guia para su aprendizaje posterior. Se favorece un asentamiento tanto de los
contenidos curriculares de las asignaturas como de los enfoques metodoldgicos y de los recursos
tecnoldgicos utilizados, creando una formacion inicial actualizada para que los futuros
profesionales den respuesta a los retos de este siglo.

Introduccion de novedosas y variadas estrategias educativas integradas en el enfoque
gamificador, con el objetivo de enriquecer y fomentar la particiéon del alumnado, que repercuta
en el aprendizaje del mismo. Potenciacidn del aprendizaje activo de manera continua a lo largo
de las asignaturas. Asimismo, ademads de servir de apoyo a la ensefanza universitaria, sirve como
modelo educativo para dichos estudiantes, futuros docentes, cuya aplicacion futura se centrara
en diferentes etapas educativas y psicoevolutivas.

Mejoras obtenidas en el aprendizaje de los alumnos

Enriquecimiento del proceso gamificador en las asignaturas universitarias implicadas,
potenciando la participacién activa del alumnado, que le llevan a un empoderamiento de su
propio aprendizaje.

Mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje universitario al integrar de manera sistematica
diferentes estrategias educativas apoyadas en variadas herramientas tecnoldgicas. Asimismo,
mejora del proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes al contar con una mayor
cantidad y diversidad de recursos que permiten atender las diferentes caracteristicas y
necesidades del alumnado, recopilando evidencias de muy variada indole.

Sostenibilidad y transferibilidad de la actuacion

Las propuestas son totalmente sostenibles, pudiéndose mantener por si mismas ya que no
requieren coste alguno. Su transferibilidad es posible a cualquier asignatura de cualquier
especialidad, adaptando el contenido a las caracteristicas concretas.

Conclusiones obtenidas

El proceso formativo en las asignaturas involucradas ha experimentado una mejora sustancial
en términos de calidad, integrandolo de manera continua en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Se destaca la participacién activa que ha supuesto la gamificacidn en sus diferentes
versiones. Se resalta esa diversidad como un valor positivo en el proceso. Asimismo, la dindmica
y el clima del aula se ha visto favorecido positivamente, lo que hainfluido en la relacidn profesor-
alumnado y alumnado entre si, y ha repercutido en el fluir de las asignaturas. Igualmente, se ha
fomentado la participacidn activa de los estudiantes a través de la autoevaluacidn, coevaluacién
y la creacién de recursos propios mediados con tecnologia.



