Titulo: Tecnologia para la gamificacion educativa desde el enfoque Flipped Learning

Se analizan varias herramientas tecnoldgicas como recursos Uutiles, intuitivos y de sencillo
manejo para aplicar la gamificacion educativa en la formacién universitaria integrada en el
enfoque Flipped Learning.

* Objetivos y contexto académico

Objetivos

El objetivo de la propuesta ha sido analizar las posibilidades y beneficios que aporta la
tecnologia como facilitadora de la gamificacion educativa desde el enfoque Flipped Learning.

Contexto

Se ha llevado a cabo durante el curso 17/18 en la Facultad de Educacion de la Universidad de
Zaragoza en las asignaturas Disefio curricular, Contenidos disciplinares y Disefio, organizacion
y desarrollo de actividades, en la especialidad de Musica y Danza del Master en Profesorado;
con el alumnado de 4° curso de la Mencion de Educacién Musical del Grado en Magisterio en
Educacion Primaria en la asignatura de Audicion Musical Activa; y un grupo de 3° curso del
Grado en Magisterio en Educacion Infantil, en la asignatura Desarrollo de la expresion musical.

* Metodologia docente utilizada

La metodologia utilizada para su aplicacién ha sido la gamificaciéon educativa. Este enfoque
implica el disefio y puesta en practica de propuestas didacticas basadas en los principios de
jugabilidad, aprovechando la predisposicion psicolégica hacia el juego y los beneficios en el
ambito de la atencion, concentracion, interaccion y motivaciéon hacia la tarea. Todos estos
aspectos potencian la activaciéon del alumnado en su propio proceso de aprendizaje. Al haber
sido aplicado de manera continuada a lo largo de las asignaturas se ha favorecido el estudio y
asentamiento de contenidos de manera significativa, continua y profunda.

e TIC en que se ha apoyado

El profesorado y los estudiantes han trabajado con sus ordenadores, tabletas digitales y
teléfonos inteligentes. En cuanto a las aplicaciones y recursos especificos utilizados destacan
entre otros Socrative, Kahoot, Plickers, cuestionarios de Google, Edpuzzle y PlayPosit.

Socrative que ademas del cuestionario habitual en el que se pueden insertar imagenes y
diferentes tipos de preguntas y ofrece la visién en tiempo real de las contestaciones dadas,
posibilitando el debate, la argumentacion y la profundizacién, permite su lanzamiento en
formato visual de competicién, pudiéndose realizar individualmente o en equipos.

Kahoot que afiade a Socrative, ademas de la posibilidad de integrar videos, el aliciente extra de
ofrecer puntuacion en un ranking a modo de videojuego en funcion de la correccién de la
respuesta y el tiempo en darla.

Plickers que posibilita la gamificacidn tecnoldgica sin que los estudiantes necesiten dispositivos
moviles, mediante el manejo de cddigos bidi que son escaneados rapidamente por el
dispositivo del docente ofreciendo los resultados de manera instantanea.

Cuestionarios de Google que permite customizar las propuestas, ofrecer diferentes
posibilidades de contestacion, integrar en las preguntas imagenes y videos de visualizacion
previa a la contestacion de las preguntas, asi como dar puntuacion y feedback de su evolucion
a cada uno de los estudiantes.

Edpuzzle y PlayPosit que permiten la inclusidon de preguntas variadas insertas en videos y
tutoriales.



e Caracter innovador a destacar

El caracter innovador mas destacable son los beneficios que las herramientas tecnoldgicas
ofrecen al enfoque gamificador. La gamificacion educativa es posible sin tecnologia pero su
integracion en el proceso resulta mas beneficiosa por la motivaciéon que supone el manejo de
dispositivos tecnoldgicos, tan habituales en la vida personal de los estudiantes, asi como por
las posibilidades de proyectar los resultados de manera instantanea para su utilizacion para el
debate y la argumentacion. Para el docente favorece la organizacion y la dinamizacién del
tiempo presencial y simplifica el trabajo tanto de explicacion como de correccion y
sistematizacion y almacenaje de los resultados del alumnado. Por todo ello, las aplicaciones
utilizadas pueden considerarse muy Uutiles en el ambito de la docencia universitaria por sus
significativas posibilidades didacticas.

* Mejoras obtenidas en el aprendizaje de los alumnos

Se ha conseguido unos estudiantes mas activos y motivados en las asignaturas, que han
invertido tiempo de preparacion previa de las clases de manera mas auténoma, y participando
con mayor atencion, concentracion e interés en las sesiones presenciales. Han fijado mejor los
contenidos y de manera mas continuada a lo largo de todo el semestre. Han sido participes de
unas clases presenciales mas interactivas y dinamicas en las que se ha fomentado la reflexion
y los debates, y se ha combinado el trabajo individual con el trabajo en equipo.

* Sostenibilidad y transferibilidad de la actuacién

La sostenibilidad de la propuesta es total ya que se ha llevado a cabo utilizando los recursos
tecnoldgicos existentes en el aula asi como los propios de los implicados bajo la filosofia BYOD
(Bring Your Own Device). Las herramientas utilizadas son aplicaciones gratuitas tanto para el
profesorado como para el alumnado.

Su transferibilidad, tanto a otras asignaturas dentro de la especialidad de musica, como de
otras areas, es completa, ya que su versatilidad en el ambito educativo es absoluta y su
manejo muy sencillo e intuitivo.

* Conclusiones obtenidas en todo el proceso

Las herramientas tecnolégicas favorecen la aplicacion de la gamificacion educativa en el
ambito universitario, permitiendo integrar los procesos de jugabilidad en el proceso educativo.
Se trata de aplicaciones gratuitas y de facil manejo que permiten su utilizacién a través de
cualquier dispositivo conectado a internet, lo que posibilita la participacién activa de todo el
alumnado en propuestas didacticas activas e interactivas donde ocupa el rol protagonista de su
propio aprendizaje, favoreciendo su atencion, concentracion, interés y participacion en las
dinamicas. Por todo ello se valora positiva su integracién en el proceso educativo universitario.



