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3. Resumen del proyecto

Los procesos de gamificacion son capaces de impulsar los aspectos
motivacionales, mejorar el rendimiento académico y, de igual modo, desarrollar
competencias transversales en el ambito universitario. Con el creciente impulso
de la aplicacion de la tecnologia con fines educativos, los docentes universitarios



se enfrentan al desafio de considerar dinamicas activas que integren el uso de
herramientas digitales pudiendo, ademas, incluir el juego en los entornos no
Itadicos de Educacion Superior. Al hilo de ello, se propone este proyecto de
innovacion, que sera desarrollado durante dos semestres del curso académico
2021-22 y que considera la gamificacion como mecanica de ensenanza-
aprendizaje gracias al uso de diferentes aplicaciones web/movil. Tras la
aplicacion del proyecto, se llevara a cabo un riguroso analisis del impacto
generado sobre el rendimiento académico, la motivacion y el desarrollo de
competencias transversales del alumnado universitario implicado en las
asignaturas en las que se implemente la experiencia.
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5. Rellene, de forma esquematica, los siguientes campos a modo de
ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiacion sin detallar cuantia

Ninguna

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Se trata de un proyecto de experiencia-investigacion.

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

Los procesos de gamificacion son capaces de impulsar los aspectos
motivacionales, mejorar el rendimiento académico y, de igual modo, desarrollar
competencias transversales en el ambito universitario. Con el creciente impulso
de la aplicacion de la tecnologia con fines educativos, los docentes universitarios
se enfrentan al desafio de considerar dinamicas activas que integren el uso de
herramientas digitales pudiendo, ademas, incluir el juego en los entornos no
Itudicos de Educacion Superior. Al hilo de ello, se propone este proyecto de
innovacion, que ha sido desarrollado durante dos semestres del curso académico
2021-22 y que considera la gamificacion como mecanica de ensenanzaaprendizaje
gracias al uso de diferentes aplicaciones web/movil. Tras la aplicacion del



proyecto, se llevo a cabo un riguroso analisis del impacto generado sobre el
rendimiento académico y el desarrollo de competencias transversales del
alumnado universitario implicado en las asignaturas en las que se ha
implementado la experiencia.

Tomando en consideracion la interdisciplinariedad que caracteriza a la mecanica
de la gamificacion educativa, se ha visto implicadas en el proyecto las siguientes
areas de conocimiento: (1) Didactica y Organizacion Escolar, (2) Métodos de
Investigacion y Diagnostico en Educacion, (3) Psicologia Evolutiva y de la
Educacion, (4) Psicologia Social, (5) Economia, (6) Marketing e Investigacion de
Mercados y (7) Ciencias de la Actividad Fisica.

Esta experiencia de innovacion con gamificacion se planteé bajo una estructura
de aprendizaje cooperativo. La intervencion ha estado fundamentalmente liderada
por profesorado de la titulacion del Grado de Magisterio en Educacion Primaria
(Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad de
Zaragoza). Mediante el uso de la aplicacion ClassDojo y la asignacion de puntos
por parte de los docentes, se permitio a los estudiantes construir aprendizajes y
resolver tareas y problemas de manera conjunta. Los puntos eran asignados por
equipos (4-6 miembros) en torno a cada una de las competencias transversales
que quedaron fijadas por consenso al inicio del programa de intervencion. Entre
otras cuestiones, las estructuras cooperativas de aprendizaje permiten que se
genere una interdependencia positiva entre los miembros que forman parte de un
mismo equipo. A su vez, esta interdependencia posibilita la construccion de un
sentido de comunidad y de pertenencia al aula universitaria.

Curso académico en que se empezo a aplicar este proyecto

El proyecto comenzo a aplicarse en el curso 2019-20 a modo de "experiencia
piloto", aunque no se solicito la convocatoria de Proyectos de Innovacion Docente
hasta el curso 2020-21.

Interés y oportunidad para la institucion/titulacion

Cada vez se resaltan con mayor impetu los beneficios pedagogicos y psicologicos
de las dinamicas de gamificacion en las titulaciones universitarias. En el sector
educativo, la gamificacion esta plenamente presente y ha supuesto considerables
avances y mejoras en los procesos de aprendizaje de todas las etapas. Al respecto
de ello, y vinculandolo con las areas de conocimiento y titulaciones implicadas en
este proyecto de innovacion, la experiencia de gamificacion posibilitara alcanzar
objetivos vinculados al desarrollo de competencias transversales, a la mejora de la
motivacion y de la experiencia educativa de los aprendices.



Tanto las titulaciones participantes como la institucion universitaria a la que
pertenecen la mayor parte del profesorado implicado en este proyecto (Universidad
de Zaragoza), han encontrado en esta experiencia una oportunidad para
incorporar la tecnologia en sus aulas. En la actualidad, se dispone de un amplio
abanico de posibilidades y tecnologias y, por tanto, conviene que repensemos la
realidad de otro modo distinto. No se trata unicamente de utilizar los recursos
tecnologicos, sino de que el uso y funcionalidad que concedamos a estas
herramientas adquiera un sentido para el aprendizaje de nuestro alumnado. No
olvidemos que, desde nuestras aulas, debe darse respuesta a problemas reales,
del futuro proximo de los jovenes estudiantes, en directa conexion con la
comunidad social y educativa.

Meétodos/Técnicas/Actividades utilizadas

El método de aprendizaje utilizado ha sido la gamificacion. Se han adoptado
estrategias, actividades y técnicas que utilizan el juego con fines diferentes a lo
meramente ludico. El proceso de aprendizaje se ha focalizado en alcanzar el
objetivo de desarrollar las competencias transversales, la motivacion y mejorar el
rendimiento académico general del alumnado universitario mediante la aplicacion
de herramientas tecnologicas. Se establecio un ambiente competitivo (entre
equipos de trabajo) y de construccion colectiva del aprendizaje. De este modo, las
actividades propuestas han relacionado el juego y el comportamiento, las
emociones y el desarrollo cognitivo de los estudiantes. Todas las actividades
gamificadas han tomado, como punto de partida, una planificacion cuidadosa del
profesorado de cada asignatura y han concluido con una ronda de discusion
entre el profesorado y el alumnado. De igual modo, el profesorado ha gestionado
apropiadamente los tiempos y los equipos y ha realizado una asignacion
adecuada de los roles de cada miembro. Las reglas de las actividades han estado
orientadas al progreso de los implicados (en este caso, entendemos el progreso en
términos de mejoras en el desarrollo de competencias transversales, la motivacion
y el rendimiento académico). Finalmente, las técnicas y actividades
implementadas han facilitado la personalizacion de los aprendizajes. La
posibilidad que ofrece la gamificacion de establecer ritmos propios resulta un
factor esencial de atencion a la diversidad, poniendo el foco en las capacidades de
cada estudiante y facilitando el aprendizaje a partir de los propios errores.

Tras descargar la aplicacion que correspondia en sus dispositivos moviles, con
una periodicidad semanal los puntos obtenidos por cada equipo fueron
controlados y monitoreados a través de las aplicaciones. Ademas, todos los
equipos de estudiantes han podido realizar un seguimiento de sus logros en la
aplicacion instalada en sus dispositivos moviles. Durante el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje en el aula universitaria, los estudiantes han podido
manifestar comportamientos o actitudes de iniciativa (de forma individual) por los
que su equipo pudo obtener puntos de recompensa (en funcion del tipo de
competencia). Esta dinamica ha requerido un importante esfuerzo de



colaboracion de todos los miembros del equipo. Se ha destinado un tiempo
especifico de una sesion al mes para que, cada equipo, pudiera analizar y debatir
cuantos puntos habia alcanzado hasta el momento y cuales eran aquellas
competencias especificas que necesitaban ser reforzadas.

Tecnologias utilizadas

Se han utilizado diferentes recursos multimedia y tecnologicos que han apoyado
el proceso de aprendizaje gamificado de los estudiantes, tales como el ClassDojo,
el Classcraft y el Kahoot!.

Respecto a la aplicacion ClassDojo (herramienta diseniada para la creacion y
gestion de aulas virtuales), es considerada una tecnologia emergente en las aulas
de las distintas etapas educativas. Recientes investigaciones han evidenciado que
esta herramienta ofrece mayores posibilidades de informar y recopilar datos de
conductas positivas que manifiestan los estudiantes en los contextos educativos
en comparacion con otras técnicas mas tradicionales. De este modo, ClassDojo
resulta un recurso tecnologico efectivo para desarrollar actividades colaborativas
desde una perspectiva creativa. En esta intervencion educativa, la aplicacion
ClassDojo ha sido utilizada como una plataforma para incorporar un enfoque de
aprendizaje cooperativo que fomente la implicacion y la motivacion del alumnado.
Bajo un formato de trabajo en equipo estructurado, se ha utilizado ClassDojo
para permitir a los estudiantes construir aprendizajes y resolver tareasy
problemas conjuntamente.

Respecto a la herramienta Kahoot!, se trata de una aplicacion de software
gratuito que genera cuestionarios en linea para que los estudiantes respondan en
tiempo real a través de un dispositivo movil u ordenador. Los resultados son
inmediatos y se muestran al alumnado en un tiempo instantaneo, siendo una
herramienta sencilla e intuitiva que so6lo requiere unos minutos formativos
previos.

Finalmente, Classcraft se define como un juego de rol educativo en formato
digital que posibilita a docentes y alumnado jugar juntos durante las sesiones de
clase. En esta dinamica, los estudiantes van subiendo de nivel, se desarrollan
actividades en equipo y se adquieren poderes que pueden tener consecuencias en
la vida real. Esta herramienta motiva a los estudiantes, promueve conductas
positivas e incentiva su progreso académico.

Tipo de innovacion introducida: qué soluciones nuevas o creativas
desarrolla



Las instituciones de Educacion Superior van tomando progresiva conciencia de
los multiples beneficios que ejerce la gamificacion como proceso innovador.
Gracias a este sistema, se fomenta la desinhibicion, se facilita el trabajo en
equipo, se ofrece una formacion transversal y se fomenta la co-creacion de los
aprendizajes. Precisamente por ello, la gamificacion se instaura en la actualidad
como un instrumento de aprendizaje que posibilita la innovacion. En este sentido,
nuestra pretension ha sido dotar de rigor a una amplia experiencia innovadora
para facilitar su difusion, ampliacion e investigacion y que sirva, de este modo,
para posibilitar la replicabilidad de esta experiencia ludificada. La innovacion
introducida responde fundamentalmente a la necesidad de que el alumnado
universitario aprenda mas y mejor, de que se involucre activamente en su propio
proceso de aprendizaje y de que se logre, entre la comunidad universitaria,
encontrar nuevas formas y modelos en la compleja tarea de la ensenanza en
Educacion Superior.

Impacto del proyecto

El impacto del proyecto ha tenido una trascendencia sobre cuatro niveles del
proceso formativo: en primer lugar, sobre las reacciones del alumnado
universitario, pues ha aumentado su grado de implicacion en el aprendizaje tras
participar en la experiencia; en segundo lugar, sobre el aprendizaje, en tanto que
se han obtenido beneficios en cuanto al desarrollo de competencias y actitudes
transversales; en tercer lugar, sobre el comportamiento, que alude
fundamentalmente al hecho de empoderar a los estudiantes conduciéndolos hacia
la accion y el aprendizaje autonomo; y, en cuarto y ultimo lugar, sobre los
resultados, para lo cual se ha analizado la calidad del proceso de intervencion asi
como el rendimiento académico del alumnado. El uso de las tecnologias ha
posibilitado, ademas, un ajuste al proceso pedagogico y a las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes universitarios. En este sentido, el impacto y
alcance de este proyecto de gamificacion puede ampliarse a cualquier otra area y
titulacion si se dinamizan los recursos tecnologicos de los que se dispone.

Caracteristicas que lo hacen sostenible

Conviene remarcar las numerosas producciones de las que, en la actualidad, se
dispone sobre el uso de la tecnologia educativa para el desarrollo sostenible. La
gran variedad de tecnologias y herramientas utilizadas y los enfoques
pedagogicos construyen, en combinacion, un elemento de gran importancia para
la promocion de los ODS. Precisamente por ello, se torna todavia mas
incuestionable la necesidad de movilidad al alumnado universitario y
empoderarlos como agentes de cambio y transformacion. Desde la perspectiva
innovadora planteada en este proyecto, resulta posible integrar la tecnologia
digital para aunar esfuerzos hacia un futuro sostenible.



Posible aplicacion a otras areas de conocimiento

La gamificacion motiva a los estudiantes, independientemente de la etapa
educativa, de un modo unico y transversal. El contenido y diseno de las sesiones
de este proyecto de innovacion resultan perfectamente aplicables y transferibles a
cualquier otra area de conocimiento. Aprender mediante sistemas gamificados
moviliza los conocimientos previos, permitiendo dar un paso mas alla de lo
meramente disciplinar para, de este modo, afrontar los retos del aprendizaje en
Educacion Superior con una mente interdisciplinar. El trabajo autonomo, el
trabajo en equipo y la resolucion de problemas con iniciativa, todas ellas
competencias transversales a cualquier titulacion universitaria, son ampliamente
susceptibles de ser desarrolladas mediante proyectos como el aqui descrito.

6. Contexto del proyecto

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

Los procesos de gamificacion en educacion superior contintian siendo, en la
actualidad, una tematica de cierta novedad que, progresivamente, esta
comenzandose a implantar en distintos ambitos para aumentar la frecuencia de
determinadas conductas, desarrollar ciertas competencias y mejorar algunas
variables académicas. Durante los ultimos anos, la investigacion empirica ha
evidenciado la existencia de diferentes practicas gamificadoras que presentan el
enorme potencial de estimular una participacion mas activa y comprometida del
alumnado. Sin embargo, se detecta un cierto abismo entre los hallazgos teoricos
de la ciencia de la pedagogia, y la implementacion practica real de los resultados
que, con ella, se demuestran. Este hecho conduce, en muchas ocasiones, a
focalizarse en practicas que poco tienen que ver con un tipo de aprendizaje
constructivista, activo y participativo.

Por otra parte, el estrecho nexo entre la tecnologia y los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) esta comenzando a “aterrizar” en nuestras aulas universitarias
a un ritmo vertiginoso. Los procesos de ensenanza-aprendizaje en Educacion
Superior afrontan una revolucion tecnologica que no debera olvidar, en ningun
caso, la necesidad de sensibilizar a la comunidad educativa sobre la
concienciacion en sostenibilidad. Ambas perspectivas se encuentran
inevitablemente unidas y, considerando este panorama, el uso de metodologias
activas que utilicen la tecnologia como base del aprendizaje pueden facilmente
vincularse con la promocion de los ODS. Si la tecnologia no se dispone
adecuadamente integrada en los procesos de ensenanza universitaria, resultara
inviable abordar, con garantias de éxito, un tipo de educacion para el desarrollo
sostenible. Las TIC progresan de la mano de la planificacion expuesta por la
Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible y, en consecuencia, resultan



elementos clave para construir entornos dinamicos e innovadores de aprendizaje.
Precisamente por ello, desde los contextos universitarios deberiamos invertir
considerables esfuerzos en lograr que iniciativas innovadoras, tales como el
proyecto de gamificacion recogido en esta solicitud, se abran paso entre las
dinamicas de las instituciones de Educacion Superior.

Considerando las evidentes ventajas que diferentes trabajos de investigacion han
reportado al respecto de la incorporacion de metodologias de aprendizaje activas
en el aula universitaria, surge la necesidad de explorar, implementar y evaluar
nuevas experiencias de gamificacion en las que se pongan en practica enfoques
de estas caracteristicas que integran la mecanica del juego como parte de los
procesos de aprendizaje. Con la aplicacion de este proyecto innovador de
gamificacion y el analisis del impacto generado en términos de mejora de diversas
variables académicas, han surgido una serie de relevantes implicaciones
educativas para la comunidad educativa universitaria. En primer lugar, y de
acuerdo a los resultados que algunos estudios pioneros reflejan sobre la
aplicacion de practicas gamificadoras en el aula universitaria, se ha potenciado la
adquisicion de competencias transversales en el alumnado. Este tipo de
competencias transversales mantiene una vinculacion directa con el acceso al
contexto socio-laboral posterior e incluyen, entre algunas otras, el compromiso
ético, el trabajo en equipo, el control emocional, la capacidad de liderazgo y la
iniciativa. Se han obtenido efectos positivos también, gracias principalmente al
feedback constante que se obtiene con la mecanica de la gamificacion, sobre el
rendimiento global de cada estudiante en las asignaturas en las que se ha puesto
en practica la experiencia. Por otra parte, las técnicas de gamificacion posibilitan
que los procesos de aprendizaje se construyan de un modo colectivo, aumentan la
motivacion y la persistencia ante el aprendizaje y permiten explorar los entornos
de juego para descubrir nuevos aprendizajes.

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicité el proyecto.

Se propuso este proyecto de innovacion con el objetivo general de desarrollar y
construir una experiencia gamificadora como herramienta pedagogica que
contribuyese a la mejora del progreso académico del alumnado universitario y
facilitara la adquisicion de competencias transversales. Como segundo objetivo se
planteo ofrecer formacion a los estudiantes de Educacion Superior en
metodologias educativas innovadoras principalmente para aprender a ensenar y
trascender en su proceso formativo en un intento por aumentar las posibilidades
y desarrollo sociolaboral futuras. A través de la mecanica del juego en el aula se
ha logrado, ademas, aumentar los niveles de interés y disfrute ante el aprendizaje
y mejorar la automotivacion del alumnado. Por otra parte, se pretendia mejorar y
facilitar el aprendizaje significativo de los estudiantes y su grado de satisfaccion
con la actividad docente de las asignaturas en las que la experiencia ha sido



desarrollada. En ultimo lugar, e independientemente de aquellos objetivos
especificamente académicos, el proyecto se ha desarrollado con la finalidad de
promover la colaboracion entre docentes de distintas areas de conocimiento.

8. Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

Métodos/técnicas utilizadas, caracteristicas de la muestra, actividades
realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

La puesta en marcha de este proyecto innovador tomo, como punto de partida, los
criterios de convergencia europea recogidos en el Plan Bolonia para las
Universidades Europeas. De acuerdo con estas directrices, en las instituciones de
Educacion Superior se desarrollan constantemente investigaciones y experiencias
en pro de la mejora de la calidad de los procesos de ensenanza-aprendizaje.
Considerando dichas premisas, se exponen en el siguiente espacio cada una de
las actividades, su correspondiente explicacion y el calendario temporal.

Al. Coordinacion y diseno de la experiencia

El proceso de la intervencion comenzo con una fase inicial de comunicacion y
coordinacion entre los docentes implicados en las asignaturas participantes.
Tomando en consideracion la interdisciplinariedad que caracteriza a la mecanica
de la gamificacion educativa, se han visto implicadas en el proyecto las siguientes
areas de conocimiento: (1) Didactica y Organizacion Escolar, (2) Métodos de
Investigacion y Diagnostico en Educacion, (3) Psicologia Evolutiva y de la
Educacion, (4) Psicologia Social, (5) Economia, (6) Marketing e Investigacion de
Mercados y (7) Ciencias de la Actividad Fisica. Bajo los criterios de orientacion
inicial de la docente universitaria que lidero la iniciativa, en una primera fase se
establecieron las pautas generales de la experiencia gamificadora (que tuvo una
duracion de dos cuatrimestres). En todo momento, se aseguro la maxima
homogeneidad posible en cuanto a estas directrices sin obviar, en ningun caso,
las necesidades y particularidades especificas de cada una de las asignaturas y
del plan de estudios. De igual modo, se disenaron y seleccionaron los recursos
tecnologicos, herramientas, materiales y aplicaciones web/movil que se utilizaron
para gamificar el aprendizaje y contribuir, de este modo, a la mejora y desarrollo
de competencias transversales del alumnado universitario. En aras de facilitar
canales de comunicacion y trabajo conjunto viables, los emails de todo el
profesorado fueron compartidos y se almacenaron los documentos comunes
utilizados en una carpeta de Dropbox.



A2. Implementacion de las sesiones de gamificacion

A comienzos de cada uno de los dos semestres del curso académico universitario
2021-22, las docentes presentaron las aplicaciones tecnologicas y su
funcionamiento al alumnado y se ofrecieron las instrucciones necesarias para su
utilizacion. Se explico la dinamica gamificadora y los objetivos del programa de
intervencion para la mejora de competencias transversales. Las docentes
responsables de las asignaturas escogieron aquella mecanica y herramienta
tecnologica de gamificacion que consideraron mas oportuna acorde al plan de
estudios de su asignatura. Se dispusieron tres opciones diferentes: uso de la
aplicacion web/movil ClassDojo, uso del servicio web Kahoot! y, finalmente, uso
del juego de rol educational Classcraft. Las actividades llevadas a cabo en las
sesiones de gamificacion se plantearon bajo una estructura de aprendizaje
cooperativa porque, aunque es importante fomentar el desarrollo de competencias
de manera individual, la interdependencia positiva que se genera en las
dinamicas cooperativas resulta una técnica altamente valiosa para construir un
sentido de comunidad y de pertenencia en el aula universitaria. Por tanto, este
meétodo logra reforzar los comportamientos prosociales, el compromiso y el
intercambio de aprendizajes dentro de un mismo equipo.

A3: Monitoreo y evaluacion

Tras la aplicacion del proyecto de intervencion, se procedio a la recogida de datos
y evidencias en aras de analizar el impacto que el proyecto habia ejercido sobre el
rendimiento académico. Se comparo el rendimiento en los cursos académicos
2021-22 y 2020-2021 con otras asignaturas (grupo de control) similares en
contenido, contexto y numero de alumnado. De este modo, resulto posible medir
la mejora diferencial utilizando la metodologia Diferencia en Diferencia (DiD). La
metodologia DiD es una de las mas utilizadas en los estudios de evaluacion de
impacto. Se basa en una combinacion de comparaciones de grupos de control y
tratamiento antes y después, y tiene la ventaja de que es intuitivo y se ha
utilizado ampliamente.

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

La propuesta gamificada implementada en este estudio presenta una ventaja
evidente respecto a algunos otros juegos o experiencias disefiadas en el contexto
universitario. Concretamente, el sistema tenia la finalidad de fomentar el



desarrollo de algunas competencias transversales (softskills) en el alumnado
universitario. Esta caracteristica posibilita que la propuesta descrita sea
totalmente replicable a otros entornos no solo de educacion superior, sino de
cualquier otra etapa educativa, pues los elementos del aprendizaje basado en
juegos que contiene esta experiencia de gamificacion puedes ser aplicados en
cualquier otra dinamica cuya finalidad ultima sea el desarrollo de competencias
transversales. Por tanto, esta practica de gamificacion esta disenada para resultar
una estrategia multidisciplinaria complementaria a las dinamicas de ensenanza
que, habitualmente, se utilizan en las aulas. Es decir, la tarea gamificada aqui
presentada puede adaptarse a cualquier rama de la ciencia y a las peticiones y
demandas de cada docente sin olvidar que esta siendo utilizada para fomentar el
desarrollo de competencias transversales.

En este proyecto, se ha observado una mejora sustancial del aprendizaje
(traducido en términos de aumento del rendimiento académico) en la mayoria del
alumnado implicado en la experiencia de aprendizaje gamificado en comparacion
con los grupos no gamificados. Las mejoras mas notables se han registrado en el
rendimiento académico de aquel alumnado que, en un primer momento,
presentaban unas calificaciones mas bajas. Este hecho podria deberse a que la
gamificacion como técnica de aprendizaje facilita la integraciéon e interiorizacion
de conocimientos y competencias de un modo mas divertido y motivante, lo cual
genera experiencias notablemente mas positivas en el usuario. Ademas, el modelo
de juego motiva a los estudiantes a desarrollar un mayor compromiso ante su
aprendizaje y despierta su animo de superacion. Extrapolando estos resultados,
se podria concluir que esta mejora en el desempeno académico del alumnado de
la etapa de Educacion Superior podria conllevar la elaboracion de proyectos
académicos de mayor calidad, la reduccion de las tasas de suspensos y la
obtencion de promedios de calificaciones académicas mas elevados. A la luz de
los mencionados beneficios, no resulta extrano que, en la actualidad, los procesos
de aprendizaje gamificados estén ganando un progresivo protagonismo y
aceptacion entre la comunidad educativa de diferentes paises.

10. Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),
Sostenibilidad (que pueda mantenerse por si mismo), Difusion realizada .

El contenido del proyecto y las variables analizadas resultan perfectamente
transferibles a cualquier contexto educativo universitario. El desarrollo de
competencias transversales es un aspecto que impregna diagonalmente los
objetivos de cualquier titulacion universitaria. Por ello, el impacto de este proyecto
trasciende hacia cuatro niveles del proceso formativo: (1) sobre las reacciones del
alumnado universitario en tanto que se ve aumentada su implicacion en el
aprendizaje; (2) sobre el aprendizaje, pues se obtienen beneficios en cuanto al



desarrollo de competencias transversales; (3) sobre el comportamiento, porque se
empodera a los estudiantes conduciéndolos hacia la accion y el aprendizaje
autonomo; (4) sobre los resultados, para lo cual se ha analizado la calidad del
proceso de intervencion y el rendimiento académico.

Este proyecto es altamente sostenible porque los recursos materiales utilizados
resultan accesibles, la plataforma de ClassDogjo es gratuita y se ha utilizado la red
wifi del centro universitario en el que se ha implementado la experiencia. Como
recursos humanos se ha dispuesto de un equipo docente comprometido y con
amplia experiencia en gamificacion y aprendizaje cooperativo que ha hecho
factible el desarrollo del proyecto. Finalmente, la tecnologia utilizada en esta
experiencia y los enfoques pedagogicos responden, en combinacion, a los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y a los requerimientos del EEES. En este
sentido, conviene recordar que, si la tecnologia no se dispone adecuadamente
integrada en los procesos de ensenanza universitaria, resultara inviable abordar
con éxito un tipo de educacion sostenible.

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

Método de evaluacion, Resultados.

En lo que respecta a la evaluacion del impacto de la experiencia, se comparo el
rendimiento académico obtenido tras la intervencion con el curso anterior (sin
intervencion), y con el rendimiento obtenido en otra asignatura similar (grupo de
control). Los resultados de esta comparativa se han calculado a través del método
econométrico “Diferencia en Diferencias” (DiD). El método DiD calcula la
estimacion del impacto analizando la diferencia entre la diferencia en los
resultados del grupo de tratamiento y la diferencia en los resultados del grupo de
control antes y después de la innovacion: DiD=1,35-0,06=1,29. Este es el calculo
de impacto que indica un efecto positivo en las calificaciones de la innovaciéon
educativa.

Posteriormente, se llevo a cabo un analisis de regresion multiple para determinar
si la puntuacion alcanzada en el desarrollo de competencias con ClassDogjoy la
calificacion proveniente de la coevaluacion podian predecir el rendimiento
académico final de la asignatura. Cada una de estas variables se midio del
siguiente modo:

-Rendimiento académico: calificaciones finales del alumnado en la asignatura.

-Puntuacion alcanzada en el ClassDojo: calificacion promedio (de O a 10) derivada
de los puntos que cada equipo habia obtenido en la aplicacion de ClassDojo.



-Coevaluacion: cada miembro debia puntuar (de O al 10) el funcionamiento de sus
companeros en lo que respecta a las dinamicas cooperativas relacionadas con el
respeto, el compromiso, la contribucion, la colaboracion y la responsabilidad.

Los resultados ponen de relieve un porcentaje de explicacion conjunta de la
varianza del rendimiento académico final del 38,6% (R?= 0,386; p< 0,000). Al
analizar las magnitudes de los efectos directos de cada una de las variables a
través de los coeficientes 8, se aprecia que resultan practicamente similares para
ambas (Competencias transversales: 8= 5,835; p< 0,000; Coevaluacion: 8= 5,022;
p< 0,000).

El contenido, el entorno y las interacciones especiales que se establecen en los
ambientes educativos gamificados, junto con la incorporacion de elementos de
juego, propician un escenario en el que los estudiantes pueden aprender de un
modo no soélo facil, sino también motivador. De hecho, el uso estratégico y
apropiado de los elementos de juego en el aprendizaje puede conllevar, tal y como
se ha evidenciado en este prooyecto, la creacion de situaciones de aprendizaje
caracterizadas por unos altos niveles de participacion activa y motivacion. A su
vez, este proceso produce resultados positivos sobre las areas cognitiva,
emocional y social del alumnado. De hecho, introducir la gamificacion en el aula
como herramienta motivadora puede llevar a una transformacion de la
motivacion extrinseca en intrinseca. Con ello, se logra despertar el interés, las
ganas y la pasion del estudiante por su propio aprendizaje y la necesidad por
aprender de una manera mas significativa. Esto posibilitaria una mejora de los
aspectos mas estrictamente académicos (ej: el rendimiento), teniendo en cuenta
que un aprendizaje significativo y funcional toma, como punto de partida, la
motivacion personal con la que los alumnos se aproximan a este.
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