.......
. Vicerrectorado de
111 Politica Académica

1542 Universidad Zaragoza

MEMORIA FINAL de

Proyectos de I nnovacion 2018-19

Universidad de Zaragoza

1 - Identificacion del proyecto

Cadigo Titulo

PIIDUZ_18 178 |Gamificacidn através de diferentes aplicaciones como innovacion docente en el grado de Ciencias dela

Actividad Fisicay del Deporte.

2 - Coordinadores del proyecto

Cooordinador 1 Don Angel Matute Llorente

Correo Electrénico | amatute@unizar.es

Departamento Fisiatriay Enfermeria

Centro Facultad de Ciencias de la Salud y del Deporte

3 - Resumen del proyecto

Lainnovacién educativa busca nuevos métodos de aprendizaje frente a los ya fielmente establecidos como la clase magistral. La
evolucion de los dispositivos méviles y la aparicion de multitud de herramientas de gamificacion abren un nuevo camino en el
proceso de ensefianza-aprendizaje tanto a docente como a discente. Este proyecto pretende aumentar lamotivaciony la
participacion del alumnado, mejorar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje e identificar las fortalezas y debilidades de las
diferentes herramientas disponibles en la gamificiacion. Paraello, € aumnado se encargara de realizar una prueba de repaso,
empleando una herramienta de gamificacion, de las diferentes clases tedricas, préacticas y seminarios impartidas por € docente

universitario.

4 - Participantes en e proyecto

Nombrey apellidos

Correo Electrénico

Departamento

Centro/Institucion

Don Algjandro Gonzalez De Aguero
Lafuente

aexgonz@unizar.es

Fisiatriay Enfermeria

Facultad de Cienciasde la
Salud y del Deporte

Dofia Alba Maria Gémez Cabello

agomez@unizar.es

CuD

Centro Universitario dela
Defensa

Don Algjandro Gomez Bruton
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Don Gabriel Lozano Berges
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uz

Don Borja Mufiiz Pardos

bmuniz@marianistas.net
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Facultad de Ciencias de la
Salud y del Deporte

Dofia AnaMoradell Fernandez

moradellfdzana@gmail.co
m

Fisiatriay Enfermeria

Facultad de Ciencias de la
Salud y del Deporte

Dofla Nuria Garatachea Vallgjo

nuria.garatachea@unizar.e
S

Fisiatriay Enfermeria

Facultad de Ciencias de la
Salud y del Deporte

Don German Vicente Rodriguez

gervicen@unizar.es

Fisiatriay Enfermeria

Facultad de Ciencias de la
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Don José Antonio Casgjus Mallén

joseant@unizar.es

Fisiatriay Enfermeria
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5 - Rellene, de forma esgquematica, los siguientes campos a modo de ficha-resumen

Otras fuentes de
financiacion sin
detallar cuantia

Econémica, ninguna.

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio
o Desarrollo)

Experiencia

Contexto de
aplicacion/Pablico
objetivo
(titulacion,curso...)

Este proyecto se realiz6, fundamentalmente, en laasignatura Actividad fisicay personas mayores,
asignatura optativa del Grado en Ciencias de la Actividad Fisicay del Deporte. También participaron varias
asignaturas del mismo grado repartidas entre los cursos 1° y 3° como Actividad fisicay poblaciones
especificasy Actividad fisicay salud etc.

Curso académico en
gue se empez6 a
aplicar este proyecto

2018/2019.

Interés'y oportunidad
parala
institucion/titulacion

En laactualidad, el alumnado esta familiarizado con el uso de |los dispositivos mdvilesy las nuevas
tecnologias. Sin embargo, €l uso del dispositivo movil en el aula suele suponer un agravio. La gamificacion
puede revertir esta situacion y a su vez, explotarse como herramienta docente que sirva para aumentar la
motivacion del alumno en estatitulacion y en otras de la Universidad de Zaragoza.

M étodos/ T écnicas/Acti
vidades utilizadas

Gamificacién, m-learning, empirica-analitica.

Tecnologias utilizadas

Herramientas de gamificacion: Kahoot, Socrative, Google Forms.

Tipo de innovacion
introducida: qué

soluciones nuevas o
creativas desarrolla

Inclusién de las nuevas tecnol ogias en la practica docente, mejorando €l proceso de ensefianza-aprendizaje
deformavisual, interactivaeintuitiva parael alumnado. Ademas de la utilizacion de herramientas de
respuesta de la audiencia, evaluacion del aprendizaje en tiempo real, y el fomento del trabajo tanto
individual como colectivo.

Impacto del proyecto

Lagamificacién ha sido estudiada y evaluada de forma positiva para su utilizacién en la docencia
universitaria. Se pretendia que este proyecto mejorase € proceso de ensefianza aprendizaje de los alumnos
mediante el aumento de la motivacién de los alumnos por los contenidos, el fomento del trabajo colectivo, y
la preparacion de tareas que ayuden en larealizacion del examen final.

Caracteristicas quelo
hacen sostenible

El proyecto es directamente transferible a la préactica docente de las asignaturas que se imparten en € grado
de Ciencias dela Actividad Fisicay del Deporte y en otros grados como pueden ser €l grado de Terapia
Ocupacional. Ademés, €l desarrollo en € futuro de nuevas aplicacionesy plataformas de gamificacién
hacen que el proyecto sea sostenible en €l tiempo adaptandose alo que esta por venir.

Posible aplicacion a
otras &reas de
conocimiento

Este proyecto es aplicable a cualquier area de conocimiento. El aumento de la motivacion del alumnado en
€l proceso de ensefianza aprendizaje através del uso de herramientas'y aplicaciones de gamificacion es una
caracteristica comun ala propialabor docente independientemente del areay los contenidos que sean
tratados.
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6 - Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento que se gener a.

Actividad fisicay personas mayores es una asignatura optativa del Grado en Ciencias de la Actividad Fisicay del Deporte. Esta
asignatura aporta los conocimientos bésicos e imprescindibles para identificar os principios bésicos de prescripcion de gjercicio
fisico en personas mayores. Esta asignatura se considera basica en €l terreno de la salud puesto que se orienta a un sector poblacional
en crecimiento, las personas mayores, que son las que precisan de mas cuidados.

En &l curso académico 16/17, el profesorado utilizé las herramientas "Kahoot™ y “Socrative”, de forma esporadica, alo largo del
curso pararealizar laevaluacion inicia de conocimientos previosy repasar algunos conceptos abordados en clase. Esta es cada vez
una préctica més frecuente entre €l profesorado universitario. De esta experiencia se observo que los alumnos val oraban
positivamente €l uso de estas metodologias. Por una parte, se sentian mas motivados para participar en los debates y cuestionarios,
por otra, argumentaban que servia de repaso de lo visto en clase y a mismo tiempo como una posible herramienta de estudio. La
experiencia docente indica que € estimulo mas importante para un estudiante, ademas del deseo innato de aprender, esla
calificacion final. De la necesidad de reforzar y asentar contenidos, por un lado, y estimulo por calificacion final por €l otro, surgié
este proyecto de innovacién, que ofrecia alos alumnos la posibilidad de preparar mddul os de repaso de los contenidos vistos en la
asignatura mediante € empleo de herramientas de gamificacién. De esta forma, los alumnos eran responsables de organizar, en
grupo, una actividad y responder individualmente al conjunto de médul os creados por el resto del alumnado de manera que al mismo
tiempo se cree una herramienta de estudio y preparacion del examen final.
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7 - Objetivosiniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicité el proyecto.

L os objetivos que se pretendian alcanzar con € desarrollo de este programa de innovacion docente eran los siguientes:

Aumentar lamotivacién y la participacion del alumnado.

Mejorar lacalidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Usar la gamificacion en las clases de la asignatura actividad fisica en personas mayores.

Identificar las fortalezas y |as debilidades de diferentes herramientas de gamificacion en la docencia presencia universitaria.
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8 - Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

M étodos/técnicas utilizadas, caracter isticas de la muestra, actividadesrealizadas por los estudiantesy €l equipo, calendario de actividades.

Laasignatura actividad fisicay personas mayores se imparte durante 15 semanas en €l segundo semestre. Al ser una asignatura
optativa, € nimero de alumnos en €l curso 17/18 fue de 24. En €l curso 18/19 el nimero de alumnos que participo en este proyecto
fue de 12. Por este motivo, los alumnos trabajaron en parejas, repitiendo en algunos casos, de manera que se pudieran realizar un
total de 10 modulos de repaso, €l equivalente al niimero de temas presentes en la asignatura. Técnicas utilizadas: Gamificacion. A
continuacién, se detalla unalista de las posibles aplicaciones que los alumnos podian utilizar parala creacion de las actividades y 1os
maodul os de repaso: Kahoot, Socrative, Plickers, Zaption, Edmodo, Quizizz, Edpuzzle, Classkick, The Answer Pad, Formative,
ClassFlow, Poll Everywhere, Top Hat, Mentimeter, Nearpod, iClicker, Slido, Peardeck, Google Forms. Todas ellas fueron ofrecidas
sin restriccion al alumnado parala preparacion de los madulos. El proyecto tuvo lugar durante el afio académico 2018-2019.

A continuacion, se muestralarelacion de docentesy asignaturas en las que directa o indirectamente se realiz6 parte del proyecto:
Angel Matute Llorente Actividad fisicay personas mayores

Algandro Gonzédlez de Aguero Actividad fisicay poblaciones especificas

German Vicente Rodriguez  Actividad fisicay salud

Nuria Garatachea Vallgjo Fundamentosfisiolégicosenla actividad fisicay €l deporte

AlbaMaria Gémez Cabello Ensefianza de la actividad fisicay €l deporte

José Antonio Casgjus Mallén Fisiologiaclinicadel gercicio para profesionales sanitarios

Actividades realizadas por el profesorado:

1.- Presentacién delaactividad a alumnado.

2.- Imparticion de los contenidos de la asignatura.

3.- Supervision semanal de los médulos de repaso creados por los estudiantes.

4.- Apoyo en laexplicacion del porque en cada uno de los médul os realizados.

5.- Asistencia alas sesiones formativas realizadas por € Instituto de Ciencias de la Educacion de la Universidad de Zaragoza.
Actividades realizadas por €l alumnado:

1.- Asistir alas sesiones précticas, seminariosy tedricas.

2.- Seleccionar una herramienta de gamificacion.

3.- Elaborar un moédulo de repaso de una de las lecciones vistas en clase que contenga a menos 20 cuestiones de opcion multiple con
cuatro posibles respuestas.

4.- |dentificar las debilidades y las fortalezas de |a herramienta utilizada.

5.- Responder de formaindividual alos médulos de repaso realizados por €l resto de estudiantes.
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9 - Conclusiones del proyecto

Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto.

L as herramientas de gamificacion son una herramienta Util para el proceso de ensefianza-aprendizaje puesto que aumentan la
participacion, lamotivacion y la competitividad del alumnado en el aula. Sin embargo, tan solo un 17,3% del alumnado entrevistado
piensa que, gracias alas herramientas de gamificacién, el tiempo de estudio dedicado ala asignatura puede reducirse. Finalmente, €l
alumnado no muestra un especial interés, por iniciativa propia, a experimentar nuevas herramientas de gamificiacion, prefieren las
ya conocidas, siendo kahoot la mejor valorada con 8,1 puntos sobre 10.
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10 - Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otr os contextos), Sostenibilidad (que pueda mantener se por si mismo), Difusion realizada.

El proyecto es directamente transferible a la préctica docente de las asignaturas que se imparten en el grado de Ciencias dela
Actividad Fisicay del Deporte y en otros grados como pueden ser € grado de Terapia Ocupacional. Ademas, €l desarrollo en €l
futuro de nuevas aplicacionesy plataformas de gamificacion hacen que €l proyecto sea sostenible en el tiempo adaptandose alo que
esta por venir.




11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la propuesta y
cdmo se han comprobado

Para la evaluacion del proyecto y de las diferentes actividades se disefiaron las siguientes herramientas:

Ejecucion y seguimiento del proyecto.

Actividad del profesor
1.- Presentacion de la actividad al alumnado

NO

2.- Imparticion de los contenidos de la asignatura
3.- Supervision semanal de los modulos de repaso creados por los estudiantes.
4.- Apoyo en la explicacion del porque en cada uno de los modulos realizados.

5.- Asistencia a las posibles sesiones formativas realizadas por el Instituto de
Ciencias de la Educacion de la Universidad de Zaragoza.

L I < T S

Para conocer la satisfaccion del alumnado se realizo la siguiente encuesta:

En relacion con la utilizacién de herramientas de gamificacion:

(Han sido utiles para el aprendizaje?

(Han incrementado tu participacion en clase?

(Han sido utiles para incrementar tu motivacion hacia la asignatura?

(Han incrementado tu competitividad en el aula?

(Han reducido el tiempo de estudio dedicado a la asignatura?

Estas preguntas se responderan mediante una escala Likert con cinco altemativas: 1-Totalmente en
desacuerdo, 2-En desacuerdo. 3-Ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4-De acuerdo, y 5-Totalmente de
acuerdo.

Por favor, puntiia de 0 a 10 tu grado de satisfaccion con cada una de las herramientas utilizadas.

Esta encuesta fue cumplimentada por un total de 139 alumnos del grado de Ciencias de la Actividad
Fisica y del deporte de los cuales el 76.3% eran hombres y el grupo mayoritario en respuesta fue el
grupo de primer curso.

Porcentaje derespuestaporcurso

=12Curso =22Curso = 32Curso 42 Curso

A continuacion, se muestra la grafica de respuestas para las cinco preguntas planteadas en relacion a la
utilizacion de las herramientas de gamificacion:
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Los encuestados consideran que. gracias a la gamificacion:

El 79.1% cree que es una herramienta util para el proceso de aprendizaje.
El 84.2% considera que su participacion en el aula ha aumentado.

El 72.0% piensa que su motivacion hacia la asignatura ha aumentado.

El 59%% afirma que su competitividad en el aula ha aumentado.

Sin embargo. el 51.8% no considera que se haya reducido el tiempo de estudio dedicado a la
asignatura. Este hecho se corrobora puesto que no se observo asociacion entre la nota final obtenida en
la asignatura y el % de acierto en cada uno de los test realizados.

Relacion Nota - % acierto Test R?=0,11951
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Las herramientas preferidas por el alumnado son. por este orden. Kahoot con una puntuacion de 7.9/10.
Socrative (6.1/10). y Google Forms (5.7/10).
Para la evaluacion final del proyecto se cuenta con tres indicadores:




Porcentaje de alumnos que asisten y cumplimentan los modulos de repaso.

El promedio de alumnos que asisten y cumplimentan los modulos fue de 87,5%.

2 Porcentaje individual de acierto en la cumplimentacion de cada una de las tareas.

El promedio de acierto en cada una de las tareas fue de 61.8%

3. Comparativa en la distribucion de las calificaciones entre el curso académico 17/18 y el 18/19.
La comparativa enfre curso no muestra resultados esclarecedores. se ha producido un aumento del % de
alumnos que obtienen una calificacion final entre 6-6,99 puntos (25.0%vs. 8.3%), entre 7-7.99 puntos

(50.0% vs. 45.8%) y entre 8-8.99 puntos (16.7% vs. 41.7%). Sin embargo. si que se ha producido un
aumento en aquellos que sacaban entre 9-10 puntos (8.3%vs.4.2%).
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