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1 - Identificación del proyecto
Código Título
PIIDUZ_18_178 Gamificación a través de diferentes aplicaciones como innovación docente en el grado de Ciencias de la

Actividad Física y del Deporte.

2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Don Ángel Matute Llorente

Correo Electrónico amatute@unizar.es

Departamento Fisiatría y Enfermería

Centro Facultad de Ciencias de la Salud y del Deporte

3 - Resumen del proyecto
La innovación educativa busca nuevos métodos de aprendizaje frente a los ya fielmente establecidos como la clase magistral. La

evolución de los dispositivos móviles y la aparición de multitud de herramientas de gamificación abren un nuevo camino en el

proceso de enseñanza-aprendizaje tanto al docente como al discente. Este proyecto pretende aumentar la motivación y la

participación del alumnado, mejorar la calidad del proceso de enseñanza-aprendizaje e identificar las fortalezas y debilidades de las

diferentes herramientas disponibles en la gamificiación. Para ello, el alumnado se encargará de realizar una prueba de repaso,

empleando una herramienta de gamificación, de las diferentes clases teóricas, prácticas y seminarios impartidas por el docente

universitario.

4 - Participantes en el proyecto
Nombre y apellidos Correo Electrónico Departamento Centro/Institución

Don Alejandro González De Aguero

Lafuente

alexgonz@unizar.es Fisiatría y Enfermería Facultad de Ciencias de la

Salud y del Deporte

Doña Alba María Gómez Cabello agomez@unizar.es CUD Centro Universitario de la

Defensa

Don Alejandro Gómez Bruton bruton@unizar.es Fisiatría y Enfermería Facultad de Ciencias de la

Salud y del Deporte

Don Gabriel  Lozano  Berges glozano@unizar.es Fisiatría y Enfermería UZ

Don Borja Muñiz Pardos bmuniz@marianistas.net Fisiatría y Enfermería Facultad de Ciencias de la

Salud y del Deporte

Doña Ana Moradell Fernández moradellfdzana@gmail.co

m

Fisiatría y Enfermería Facultad de Ciencias de la

Salud y del Deporte

Doña Nuria Garatachea Vallejo nuria.garatachea@unizar.e

s

Fisiatría y Enfermería Facultad de Ciencias de la

Salud y del Deporte

Don Germán Vicente Rodríguez gervicen@unizar.es Fisiatría y Enfermería Facultad de Ciencias de la

Salud y del Deporte

Don José Antonio Casajús Mallén joseant@unizar.es Fisiatría y Enfermería Universidad de Zaragoza
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5 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen
Otras fuentes de

financiación sin

detallar cuantía

Económica, ninguna.

Tipo de proyecto

(Experiencia, Estudio

o Desarrollo)

Experiencia.

Contexto de

aplicación/Público

objetivo

(titulación,curso...)

Este proyecto se realizó, fundamentalmente, en la asignatura Actividad física y personas mayores,

asignatura optativa del Grado en Ciencias de la Actividad Física y del Deporte. También participaron varias

asignaturas del mismo grado repartidas entre los cursos 1º y 3º como Actividad física y poblaciones

específicas y Actividad física y salud etc.

Curso académico en

que se empezó a

aplicar este proyecto

2018/2019.

Interés y oportunidad

para la

institución/titulación

En la actualidad, el alumnado está familiarizado con el uso de los dispositivos móviles y las nuevas

tecnologías. Sin embargo, el uso del dispositivo móvil en el aula suele suponer un agravio. La gamificación

puede revertir esta situación y a su vez, explotarse como herramienta docente que sirva para aumentar la

motivación del alumno en esta titulación y en otras de la Universidad de Zaragoza.

Métodos/Técnicas/Acti

vidades utilizadas

Gamificación, m-learning, empírica-analítica.

Tecnologías utilizadas Herramientas de gamificación: Kahoot, Socrative, Google Forms.

Tipo de innovación

introducida: qué

soluciones nuevas o

creativas desarrolla

Inclusión de las nuevas tecnologías en la práctica docente, mejorando el proceso de enseñanza-aprendizaje

de forma visual, interactiva e intuitiva para el alumnado. Además de la utilización de herramientas de

respuesta de la audiencia, evaluación del aprendizaje en tiempo real, y el fomento del trabajo tanto

individual como colectivo.

Impacto del proyecto La gamificación ha sido estudiada y evaluada de forma positiva para su utilización en la docencia

universitaria. Se pretendía que este proyecto mejorase el proceso de enseñanza aprendizaje de los alumnos

mediante el aumento de la motivación de los alumnos por los contenidos, el fomento del trabajo colectivo, y

la preparación de tareas que ayuden en la realización del examen final.

Características que lo

hacen sostenible

El proyecto es directamente transferible a la práctica docente de las asignaturas que se imparten en el grado

de Ciencias de la Actividad Física y del Deporte y en otros grados como pueden ser el grado de Terapia

Ocupacional. Además, el desarrollo en el futuro de nuevas aplicaciones y plataformas de gamificación

hacen que el proyecto sea sostenible en el tiempo adaptándose a lo que está por venir.

Posible aplicación a

otras áreas de

conocimiento

Este proyecto es aplicable a cualquier área de conocimiento. El aumento de la motivación del alumnado en

el proceso de enseñanza aprendizaje a través del uso de herramientas y aplicaciones de gamificación es una

característica común a la propia labor docente independientemente del área y 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 genera.

Actividad física y personas mayores es una asignatura optativa del Grado en Ciencias de la Actividad Física y del Deporte. Esta

asignatura aporta los conocimientos básicos e imprescindibles para identificar los principios básicos de prescripción de ejercicio

físico en personas mayores. Esta asignatura se considera básica en el terreno de la salud puesto que se orienta a un sector poblacional

en crecimiento, las personas mayores, que son las que precisan de más cuidados.

En el curso académico 16/17, el profesorado utilizó las herramientas ´Kahoot´ y ´Socrative´, de forma esporádica, a lo largo del

curso para realizar la evaluación inicial de conocimientos previos y repasar algunos conceptos abordados en clase. Esta es cada vez

una práctica más frecuente entre el profesorado universitario. De esta experiencia se observó que los alumnos valoraban

positivamente el uso de estas metodologías. Por una parte, se sentían más motivados para participar en los debates y cuestionarios,

por otra, argumentaban que servía de repaso de lo visto en clase y al mismo tiempo como una posible herramienta de estudio. La

experiencia docente indica que el estímulo más importante para un estudiante, además del deseo innato de aprender, es la

calificación final. De la necesidad de reforzar y asentar contenidos, por un lado, y estímulo por calificación final por el otro, surgió

este proyecto de innovación, que ofrecía a los alumnos la posibilidad de preparar módulos de repaso de los contenidos vistos en la

asignatura mediante el empleo de herramientas de gamificación. De esta forma, los alumnos eran responsables de organizar, en

grupo, una actividad y responder individualmente al conjunto de módulos creados por el resto del alumnado de manera que al mismo

tiempo se cree una herramienta de estudio y preparación del examen final.
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7 - Objetivos iniciales del proyecto
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

Los objetivos que se pretendían alcanzar con el desarrollo de este programa de innovación docente eran los siguientes:

 

Aumentar la motivación y la participación del alumnado.

Mejorar la calidad del proceso de enseñanza-aprendizaje.

Usar la gamificación en las clases de la asignatura actividad física en personas mayores.

Identificar las fortalezas y las debilidades de diferentes herramientas de gamificación en la docencia presencial universitaria. 

4



8 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

La asignatura actividad física y personas mayores se imparte durante 15 semanas en el segundo semestre. Al ser una asignatura

optativa, el número de alumnos en el curso 17/18 fue de 24. En el curso 18/19 el número 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 módulos de repaso, el equivalente al número de temas presentes en la asignatura. Técnicas utilizadas: Gamificación. A

continuación, se detalla una lista de las posibles aplicaciones que los alumnos podían utilizar para la creación de las actividades y los

módulos 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 restricción al alumnado para la preparación de los módulos. El proyecto tuvo lugar durante el año académico 2018-2019.

A continuación, se muestra la relación de docentes y asignaturas en las que directa o indirectamente se realizó parte del proyecto:

Ángel Matute Llorente   Actividad física y personas mayores

Alejandro González de Agüero   Actividad física y poblaciones   específicas

Germán Vicente Rodríguez   Actividad física y salud

Nuria Garatachea Vallejo   Fundamentos fisiológicos en la   actividad física y el deporte

Alba María Gómez Cabello   Enseñanza de la actividad física y   el deporte

José Antonio Casajús Mallén   Fisiología clínica del ejercicio   para profesionales sanitarios

Actividades realizadas por el profesorado:

1.- Presentación de la actividad al alumnado.

2.- Impartición de los contenidos de la asignatura.

3.- Supervisión semanal de los módulos de repaso creados por los estudiantes.

4.- Apoyo en la explicación del porque en cada uno de los módulos realizados.

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

Actividades realizadas por el alumnado:

1.- Asistir a las sesiones prácticas, seminarios y teóricas.

2.- Seleccionar una herramienta de gamificación.

3.- Elaborar un módulo de repaso de una de las lecciones vistas en clase que contenga al menos 20 cuestiones de opción múltiple con

cuatro posibles respuestas.

4.- Identificar las debilidades y las fortalezas de la herramienta utilizada.

5.- Responder de forma individual a los módulos de repaso realizados por el resto de estudiantes.
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9 - Conclusiones del proyecto
Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto. 

Las herramientas de gamificación son una herramienta útil para el proceso de enseñanza-aprendizaje puesto que aumentan la

participación, la motivación y la competitividad del alumnado en el aula. Sin embargo, tan solo un 17,3% del alumnado entrevistado

piensa que, gracias a las herramientas de gamificación, el tiempo de estudio dedicado a la asignatura puede reducirse. Finalmente, el

alumnado no muestra un especial interés, por iniciativa propia, a experimentar nuevas herramientas de gamificiación, prefieren las

ya conocidas, siendo kahoot la mejor valorada con 8,1 puntos sobre 10.
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10 - Continuidad y Expansión
Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada.

El proyecto es directamente transferible a la práctica docente de las asignaturas que se imparten en el grado de Ciencias de la

Actividad Física y del Deporte y en otros grados como pueden ser el grado de Terapia Ocupacional. Además, el desarrollo en el

futuro de nuevas aplicaciones y plataformas de gamificación hacen que el proyecto sea sostenible en el tiempo adaptándose a lo que

está por venir.
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11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la propuesta y 
cómo se han comprobado 
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