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2. Coordinadores del proyecto

Coordinador Elena Escolano Pérez

Correo electrónico eescola@unizar.es

Departamento Departamento de Psicología y Sociología

Centro Facultad de Educación

3. Resumen del proyecto

El  uso  combinado  de  técnicas  de  gamificación  colaborativa  y  competitiva
incrementa la motivación y refuerza los resultados del aprendizaje. Además, la
integración de herramientas de competición y colaboración en el contexto de un
software  de  comunicación  social  basado  en  tecnologías  ágiles  y  aplicaciones



móviles mejora sensiblemente la participación de los alumnos en el proceso de
enseñanza-aprendizaje. Por otra parte, las discusiones en foros se han utilizado
ampliamente como un medio para facilitar la interacción y la construcción de
conocimiento social en el aprendizaje en línea. El proyecto pretende aplicar estas
técnicas de gamificación colaborativa y competitiva en la asignatura Observación
en la escuela (asignatura obligatoria del primer semestre del Grado en Magisterio
en  Educación  Infantil  en  la  Facultad  de  Educación)  para  incrementar  la
motivación,  participación  y  rendimiento  del  alumnado  mediante  la  puesta  en
marcha de un sistema de mensajería instantánea.

4. Participantes en el proyecto
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Bozas
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Jairo Rodríguez
Medina
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5. Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de
ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiación sin detallar cuantía

No existen otras fuentes de financiación.

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Experiencia y estudio.

Contexto de aplicación/Público objetivo (titulación, curso...)

El proyecto se ha desarrollado en dos contextos universitarios: Universidad de
Zaragoza (UZ) y Universidad de Valladolid (UVa). Más exactamente, en la Facultad
de Educación de la UZ y en la Facultad de Educación y Trabajo Social de la UVa.

En  ambos  casos  han  participado  estudiantes  del  Grado  en  Magisterio  en
Educación Infantil que cursaban, a través de evaluación continua, la materia de
formación  básica  definida  en  BOE  Observación  sistemática  y  análisis  de
contextos,  de  6  ECTS.  Dicha materia,  en la  UZ se  concreta  en la  asignatura
denominada Observación en la escuela, mientras que en la UVa se concreta en la
asignatura Observación sistemática y análisis de contextos educativos. A pesar de
tratarse de la misma materia, en la UZ se imparte en el primer semestre (por
tanto, 1º curso)  y en la UVa, en el sexto semestre (es decir, 3º curso).



Curso académico en que se empezó a aplicar este proyecto

Este proyecto se ha desarrollado por primera vez este curso 22-23, si  bien el
curso  21-22  la  mayor  parte  del  equipo  de  trabajo  comenzó  a  trabajar
conjuntamente en otro proyecto en las mismas asignaturas con el fin de mejorar e
innovar su proceso de enseñanza-aprendizaje.

Interés y oportunidad para la institución/titulación

Formar al alumnado en el uso de tecnologías de red social contribuye al logro de
competencias  transversales  cada vez  más demandadas en el  mercado laboral.
Estas  tecnologías  cada  vez  están  más  integradas  en  todos  los  contextos
profesionales. Por lo tanto, formar al alumnado en su uso supone formar buenos
profesionales que serán altamente demandados por los empleadores. La inserción
laboral de los egresados es un indicador de calidad de las universidades.

Pero demás,  se debe mencionar que el  contenido y la  estructura de las redes
sociales contribuyen al éxito de la actividad del emprendedor. El emprendimiento
puede surgir desde estas herramientas. El espíritu emprendedor encuentra en el
uso de las redes sociales, amplio campo de acción y proyección en la construcción
de proyectos de vida productivos (Morales y Corredor, 2016). En este sentido, por
ejemplo, son muchos los profesionales del ámbito educativo que haciendo uso de
las redes sociales emprenden su propio negocio como una salida laboral, yendo
más allá de la perspectiva profesional más habitual que es la educación reglada
(Cáceres Blandón et al., 2018). Por tanto, en este sentido, el proyecto también
supone otra nueva vía va para incrementar la inserción laboral de los egresados.

Métodos/Técnicas/Actividades utilizadas

- Trabajo autónomo individual del alumnado

- Resolución de problemas basada en la indagación

- Reflexión crítica

- Aprendizaje/trabajo colaborativo

- Uso de las TIC

- Gamificación

- Mensajería instantánea

- Foros de discusión



- Trabajo en grupo por parte de los miembros del equipo

- Grupo de discusión entre los miembros del equipo

- Grupos de difusión

- Observación directa e indirecta

- Técnicas de análisis de datos:

   * Análisis descriptivos 

   * Análisis secuencial de retardos

   * Análisis de Coordenadas polares

   * Análisis y Detección de T-Pattern 

Tecnologías utilizadas

- Gamificación: Kahoot!

- Mensajería instantánea

- Google Drive

- Google Meet

- Correo electrónico

- Programa de análisis de datos SPSS

- Programa de análisis de datos GSEQ v. 5.1 (Bakeman & Quera, 2011)

- Programa de análisis de datos: Herramienta de Observación de las Interacciones
Sociales en Ambientes Naturales (HOISAN v.2; Hernández-Mendo et al., 2012)

- Programa de análisis de datos Theme v.Edu (Magnusson, 2020) 

- Dispositivos móviles y ordenadores personales del alumnado y profesorado
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Tipo de innovación introducida: qué soluciones nuevas o creativas
desarrolla

Se han aplicado técnicas de análisis  de datos,  hasta ahora muy escasamente
aplicadas a este ámbito, para conocer los patrones de conducta de interacción del
alumnado en foros de discusión. Ello permite obtener información acerca de la
construcción de conocimiento social en el aprendizaje en línea, lo que a su vez
ayuda a explicar elementos del proceso de aprendizaje como son la colaboración,
el interés, la implicación, la motivación y el rendimiento académico del alumnado.

Impacto del proyecto

El impacto del proyecto es alto, ya que se han introducido mejoras en el proceso
de enseñanza-aprendizaje al adecuar algunas actividades a los cambios que se
están produciendo en la Sociedad del Conocimiento, generados en gran parte por
el uso masivo de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC).  Así,
se ha impulsado el rol activo del alumnado (a través de gamificación y mensajería
instantánea), lo que potencia un aprendizaje profundo y de calidad. Ello conlleva
además un incremento en la motivación e implicación del alumnado en su
aprendizaje, lo que beneficia asimismo su rendimiento académico. Ello es
especialmente importante para el alumnado de 1º curso, ya que es entonces
cuando se producen los mayores abandonos. Experiencias como esta pueden
contribuir a evitarlos, dado que demás de los beneficios ya mencionados, tienden
a cohesionar el grupo y potenciar el sentimiento de pertenencia al mismo. Por
tanto, el impacto asociado al proyecto es a corto y largo plazo.

Características que lo hacen sostenible

- Alta implicación del profesorado.

- Uso de tecnología de libre disposición y de recursos tecnológicos (dispositivos
móviles y ordenadores) en propiedad del alumnado y profesorado.

- Inclusión de las actividades dentro de las horas de trabajo autónomo del
alumnado y en las dedicadas a trabajo presencial.

TM



Posible aplicación a otras áreas de conocimiento

El proyecto es aplicable a cualquier área de conocimiento, independientemente de
la asignatura, curso, Grado y centro del que se trate ya que las competencias
transversales  en  las  que  se  focaliza  el  proyecto  son  necesarias  en  todos  los
Grados.  Constituyen  elementos  esenciales  en  la  formación  de  todo  tipo  de
profesionales.

6. Contexto del proyecto

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

* Necesidad a la que responde:

Este  proyecto  responde  a  la  necesidad  de  adecuar  el  proceso  enseñanza-
aprendizaje  a  los  cambios  que  se  están  produciendo  en  la  Sociedad  del
Conocimiento,  generados  en gran parte  por  la  aparición y  uso  masivo  de  las
Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC). Ello implica la necesidad
de  impulsar  una  docencia  más  activa  que  refuerce  la  capacidad  de  trabajo
autónomo del  estudiantado,  siendo  el  uso  de  las  TIC  uno  de  los  principales
aspectos que lo facilitan.

Es obvio que la integración de tecnologías de red social en el ámbito laboral es
cada vez  mayor,  por  lo  que  potenciar  en  el  alumnado,  a  través  de  su propia
experiencia y participación, un aprendizaje sobre su uso correcto es necesario.
Cada vez son más variadas las herramientas digitales empleadas en el mundo
laboral  para  comunicarse  de  modo  bidireccional  con  los  grupos  de  interés
(clientes/usuarios, colegas, etc.). Es necesario que los estudiantes se formen en
su uso.

 

* Mejoras obtenidas

1)     Mejora de la motivación, participación y satisfacción con las asignaturas por
parte del alumnado.

2)     Mejora del proceso de evaluación de la asignatura.

3)     Mejora de la comunicación e interacción entre estudiantes.

4)     Mejora de la comunicación e interacción entre docentes-estudiantes. 



5)     Fortalecimiento y extensión de redes de trabajo entre diferentes docentes de
distintas universidades.

 

* Conocimiento que se genera

- Adquisición de competencias transversales, generales y específicas por parte del
alumnado.  Tomando  como  referencia  la  ORDEN  ECI/3854/2007,  de  27  de
diciembre (BOE de 29 diciembre 2007), por la que se establecen los requisitos
para la  verificación de los títulos universitarios oficiales que habiliten para el
ejercicio  de  la  profesión  de  Maestro  en  Educación  Infantil, el  proyecto  ha
contribuido a que los estudiantes participantes en el mismo hayan adquirido las
siguientes competencias:

(CT 9).  Utilizar y aplicar las Tecnologías de la Información y la Comunicación
(TIC),  para  aprender,  comunicarse  y  compartir  conocimientos  en  diferentes
contextos.

(CT 12). Organizar lo propia formación continua y motivar la mejora de la calidad.

(CG 5). Reflexionar en grupo sobre la aceptación de normas y el respeto a los
demás.

(CG 11). Reflexionar sobre las prácticas de aula para innovar y mejorar la labor
docente. Adquirir hábitos y destrezas para el aprendizaje autónomo y cooperativo
(…). Seleccionar los recursos educativos más adecuados para cada situación.

(CE 29) Valorar la importancia del trabajo en equipo.

(CE 41) Fomentar experiencias de iniciación a las tecnologías de la información y
la comunicación

(CE 54) Saber utilizar el juego como recurso didáctico (…).

(CE 58) Conocer y aplicar los procesos de interacción y comunicación en el aula,
así como dominar las destrezas y habilidades sociales necesarias para fomentar
un clima que facilite el aprendizaje y la convivencia.

(CE 66) Saber utilizar las TICs en los ámbitos personal y educativo.

- Distintos recursos útiles para la docencia en la asignatura Observación en la
escuela: herramientas de comunicación e interacción del alumnado integradas en
experiencias  de  gamificación;  creación  de  foros  de  participación  mediante
mensajería instantánea.

-  Conocimiento  sobre  los  patrones  de  comunicación  e  interacción  entre  el
alumnado y sus asociaciones con el aprendizaje.



- Conocimiento sobre los patrones de comunicación e interacción entre docentes-
estudiantes.

-   Establecimiento  de  redes  de  trabajo  entre  profesorado  "experto  y  novel":
colaboración entre profesores como modelo de apoyo y desarrollo docente.

- Fortalecimiento de redes de trabajo entre profesorado inter-universitarias.

 

Todo  ello  implica  mejoras  en  el  proceso  de  enseñanza-aprendizaje  de  la
asignatura Observación en la escuela, repercutiendo en la formación no solo del
alumnado sino también de los docentes.

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

El objetivo general del proyecto fue introducir estrategias de gamificación
competitiva y colaborativa para mejorar la motivación, la participación y
rendimiento del alumnado en las actividades propuestas en la asignatura
Observación en la escuela (asignatura de formación básica, 1er semestre, del
Grado en Magisterio en Educación Infantil) en la Facultad de Educación.

 Además, se plantearon varios objetivos específicos que aparecen a continuación.
Los tres primeros (indicados con *) se encuentran íntimamente unidos al ODS 4
relativo a la Educación de Calidad: Garantizar una educación inclusiva, equitativa
y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para
todos.  Más  concretamente,  se  entroncan  con  su "meta  4.4  De  aquí  a  2030,
aumentar  considerablemente  el  número  de  jóvenes  y  adultos  que  tienen  las
competencias necesarias, en particular técnicas y profesionales, para acceder al
empleo, el trabajo decente y el emprendimiento".

Así, los objetivos específicos fueron:

*1- Integrar tecnologías de red social y concursos con las actividades, tareas y
proyectos propuestos en las prácticas de la asignatura.

*2- Diseñar mecanismos de evaluación formativa y colaborativa entre iguales que
fomenten la cooperación y participación del alumnado.

*3-  Potenciar  la  adquisición  de  competencias transversales,  generales  y
específica en el alumnado.

4.- Favorecer la comunicación e interacción entre docentes-estudiantes.

5- Fortalecer y extender la red de trabajo entre docentes de distinto grado de
experiencia y distintas universidades.



6- Potenciar el desarrollo personal y profesional de los docentes participantes.

 

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.

Con el alumnado de la Facultad de Educación se llevó a cabo una experiencia de
gamificación usando el Kahoot. Participaron 102 alumnas que cursaban a través
de evaluación continua la asignatura Observación en la escuela (que, como ya se
mencionó, es una asignatura de 1º curso del Grado en Magisterio en Educación
Infantil).  Las  alumnas  pertenecían  a  los  2  grupos  de  teoría  existentes.  En
concreto, 62 de ellas pertenecían al grupo 1, que asiste a clase de mañanas, y las
40 restantes pertenecían al grupo 2, que asiste a clase de tardes.

El profesorado preparó el Kahoot! que se compuso de 20 preguntas acerca de todo
el contenido y competencias de la asignatura, ya que la experiencia se desarrolló
en la penúltima semana de clase (2ª semana de diciembre 2022). Cada pregunta
tuvo 4 alternativas de respuesta, siendo solo una correcta. El tiempo máximo
establecido para responder cada pregunta fue de 30 segundos.

La  experiencia  tuvo  lugar  en  clases  prácticas.  Cada  grupo  de  teoría  antes
indicado se divide en 2 grupos prácticos. Así, existen 4 grupos de prácticas: 1A,
1B, 2A y 2B. 

En  cada  grupo  de  prácticas,  se  solicitó  al  alumnado  que  se  organizaran  en
pequeños grupos de 3 o 4 estudiantes para poder realizar el Kahoot! todos a la
vez. Antes de seleccionar la respuesta a cada pregunta, el grupo debía discutir y
alcanzar consenso para emitir la respuesta.

Una vez que los cuatro grupos de prácticas participaron en la experiencia,  se
generó un informe para cada clase con los datos generales e individuales de cada
grupo. El equipo docente analizó (durante el mes de enero y febrero) dichos datos
con técnicas de análisis de datos cuantitativos, haciendo uso del software SPSS. 

Con el alumnado de la Facultad de Educación y Trabajo Social se llevó a cabo
una experiencia de mensajería instantánea en un foro de discusión durante los
meses de febrero y marzo. Participaron los 80 estudiantes que cursaban, a través
de  evaluación  continua,  la  asignatura  Observación  sistemática  y  análisis  de
contextos educativos que se imparte en el sexto semestre (es decir, 3º curso) del
Grado  en  Magisterio  en  Educación  Infantil.  Todos  ellos  pertenecían  al  mismo
grupo de teoría (el único existente).



El profesorado, al inicio de la asignatura (febrero) explicó el uso de la herramienta
de  mensajería  instantánea  y  animó  al  alumnado  a  utilizarla  en  el  foro  de
discusión de la asignatura, destacando los beneficios que ello conlleva para el
aprendizaje del alumnado. El alumnado así lo hizo.

El  profesorado  seleccionó  para  el  análisis  de  la  experiencia  los  mensajes
correspondientes a los meses de febrero y marzo. 

Para el análisis de los patrones de interacción social entre el alumnado (que tuvo
lugar en abril y mayo), se hizo uso de la metodología observacional. En concreto,
se  usó  la  observación indirecta.  El  tipo  de  diseño observacional  utilizado  fue
idiográfico, de seguimiento y multidimensional (Anguera et al., 2001). Por tanto,
el  estudio  se  realizó  desde  un  enfoque  ecológico  con  el  fin  de  identificar  los
patrones  de  interacción  social  de  un  grupo  de  estudiantes  a  través  de  una
herramienta de mensajería instantánea. 

Dentro  de  las  distintas  fases  que  constituyen  los  análisis,  el  profesorado,  en
primer lugar, segmentó el corpus textual atendiendo a los criterios temporal y
temático.  Así,  las  intervenciones  se  agruparon  en  función  de  la  fecha  y  del
contenido.  Posteriormente  se  codificaron  las  intervenciones  a  través  de  un
sistema  de  categorías  creado  ad  hoc,  tal  y  como  exige  la  metodología
observacional.  Por último, el  registro codificado resultante se analizó haciendo
uso de tres técnicas de análisis  de datos cuantitativos:  análisis  secuencial  de
retardos, análisis de coordenadas polares y Análisis y Detección de T-Patterns.
Para  ello  se  usaron,  respectivamente,  los  siguientes  softwares:  GSEQ  v.  5.1.
(Bakeman  &  Quera,  2011);  Herramienta  de  Observación  de  las  Interacciones
Sociales en Ambientes Naturales -HOISAN v.2 (Hernández-Mendo et al., 2012)-, y
Theme v.Edu (Magnusson, 2020). 
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9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

Se ha potenciado el rol activo del alumnado (a través de gamificación y mensajería
instantánea), lo que favorece un aprendizaje profundo y de calidad. Además, estas
metodologías han incrementado la motivación e implicación del alumnado en su
aprendizaje, lo que beneficia asimismo su rendimiento académico. El uso de la
mensajería  instantánea  ha  permitido  además  que  el  profesorado  conociera
importante información acerca de la construcción de conocimiento social en el
aprendizaje en línea, lo que a su vez le permite conocer datos precisos sobre la
interacción, colaboración, interés e implicación del alumnado. Todo ello le permite
adaptar y mejorar el proceso de enseñanza y el clima de clase entre el alumnado.

Los estudiantes han valorado la experiencia como muy positiva, destacando su
carácter “amigable”. Expresiones del tipo “Estás estudiando pero a la vez estás
entretenida” han sido comunes entre el alumnado. Consideramos que además el
trabajo colaborativo ha permitido integrar más a determinados estudiantes que
por sus características de personalidad les puede costar más sentirse integrados
y ser parte del grupo. El sentimiento de pertenencia y la integración social es un
elemento  que  también  contribuye  a  evitar  que  un  estudiante  abandonesus
estudios.

En definitiva, el proyecto, tal y como ya se indicó anteriormente, ha tenido un
impacto alto tanto en el profesorado como en el alumnado. 

 

La eficacia del proyecto es buena. No obstante, consideramos necesario y justo
mencionar  que  problemas  de  conexión  a  la  red  existentes  en  la  Facultad  de
Educación  de  la  UZ  imposibilitaron  la  realización  en  este  contexto  de
determinadas  actividades  que  estaban  previstas  inicialmente.  Sin  embargo,
gracias  a  que se  trataba de un proyecto  interuniversitario,  dichas actividades
pudieron realizarse con el alumnado de la UVa, aunque inicialmente no estaba
prevista la participación directa de dicho alumnado. Por tanto, valoramos muy
positivamente  la  capacidad  de  adaptación  y  flexibilidad  del  proyecto  y
profesorado.  Esperamos  que  en  el  futuro  se  lleven  a  cabo  mejoras  en  la
conectividad existente en la Facultad de Educación y puedan desarrollarse dichas
actividades   con el  alumnado de  este  centro.  Ello  incrementará  la  eficacia  del
proyecto.
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En cuanto a la eficiencia del proyecto, consideramos que es buena, si bien el
proyecto ha sido más costoso de lo inicialmente previsto por los problemas de
conexión a la red existentes en la Facultad de Educación de la UZ. Como ya se ha
mencionado,  ello  dificultó  la  realización  con  este  alumnado  de  determinadas
actividades previstas inicialmente, aunque el llevar a cabo dichas actividades y
alcanzar todos los objetivos previstos pudo solventarse con la participación del
alumnado de la UVa.

 

 

10. Continuidad y Expansión

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

* Continuidad y Expansión

Dada la buena acogida y valoración del proyecto por parte de los estudiantes y los
resultados positivos obtenidos se desea continuar con el  mismo en los cursos
siguientes. Problemas con internet en la Facultad de Educación han dificultado
su puesta en marcha en toda su extensión en dicho centro.  Dado que según
informó la Vicedecana de Tecnologías de la Información y de la Comunicación se
está trabajando para solucionar estos problemas, deseamos poder realizar todas
las actuaciones inicialmente previstas también con este alumnado en el próximo
curso.

 

* Transferibilidad

Este proyecto es altamente transferible a otros contextos, tanto a nivel de otros
ámbitos de conocimiento y centros como a otras universidades. En concreto, el
proyecto puede transferirse a:

1) Los otros 2 centros de la Universidad de Zaragoza donde se imparte el Grado
en  Educación  Infantil  y,  por  tanto,  la  asignatura  Observación  en  la  escuela:
Facultad  de  Ciencias  Humanas  y  de  la  Educación  (Huesca)  y  Facultad  de
Ciencias  Sociales  y  Humanas  (Teruel).  En  el  futuro  se  desea  extender  la
experiencia a dichos centros.

2) Otras universidades donde se imparte la asignatura.

3) El proyecto es asimismo aplicable a cualquier asignatura, independientemente
del  ámbito  de  conocimiento,  centro,  Grado  y  curso,  ya  que  las  competencias



transversales que potencia en el alumnado son necesarias en todos los Grados.
Constituyen elementos esenciales en la formación de todo tipo de profesionales.

 

* Sostenibilidad

Para que el proyecto sea sostenible es necesario que se solucionen los problemas
de conectividad actualmente existentes en la Facultad de Educación.

Si estos problemas, ajenos a la responsabilidad del profesorado implicado en el
proyecto se solucionan, el proyecto será altamente sostenible ya que: 1) se utiliza
tecnología  de  libre  disposición  y  recursos  tecnológicos  (dispositivos  móviles  y
ordenadores) en propiedad del alumnado; 2) su realización tiene lugar dentro de
las  horas  destinadas a  trabajo  autónomo del  alumnado y  en las  dedicadas a
trabajo presencial; lo que no supone carga de trabajo extra para el alumnado en
cuanto  a  horas  de  dedicación  a  la  asignatura  se  refiere.  3)  Aunque  para  el
profesorado este primer curso de desarrollo de la experiencia ha implicado mayor
carga de trabajo, no será así en los sucesivos cursos dado que ya contará con
experiencia y se aprovecharán recursos ya elaborados este primer curso.

 

* Difusión

-  Comunicación presentada en  el  XI  Congreso  Internacional  de  Psicología  y
Educación. Valencia, 26-28 junio 2023. 

-  Comunicación presentada en  el VIII  Congreso  Internacional  de  Docencia
Universitaria CINDU 2023 (on line). 12-15 junio 2023.

- Artículo a enviar a la revista Higher Education (JCR, Q1)

 

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

Método de evaluación, Resultados.

 - Se ha llevado a cabo un análisis descriptivo -media (M); desviación típica (DT) y
valores mínimos y máximos- de la puntuación (que considera el tiempo en dar la
respuesta), los aciertos y errores de cada uno de los 4 grupos de prácticas que
participaron en el Kahoot!. Los grupos de la mañana (1A y 1B) obtienen mejores
resultados que los grupos de tarde (2A y 2B) en cuanto que aquellos obtienen una
puntuación superior, más aciertos y menos errores (Tabla 1).



 Tabla 1. Análisis descriptivo: puntuación, aciertos y errores de cada uno de los 4
grupos de prácticas en el Kahoot.

También se realizaron los mismos análisis uniendo los 2 grupos de mañanas y los
2 de tardes (Tabla 2). Posteriormente se realizó una prueba de comparación de



medias para muestras independientes para analizar si existían diferencias
significativas entre el grupo de mañanas y el grupo de tardes (t de student).

Se  encontraron  diferencias  significativas  en  las  medias  de  las  3  variables:
puntuaciones, aciertos y errores. De hecho, aunque no se muestra en las tablas
porque  resultaría  demasiado  extenso,  de  entre  los  diez  grupos  con  mayores
puntuaciones,  solo  se  encuentra  un  grupo  que  pertenece  a  la  modalidad
vespertina.  La  prueba  t  de  student corroboró  que  dichas  diferencias  eran
significativas  favoreciendo  el  rendimiento  del  grupo  matinal  tanto  en
puntuaciones (t = 2.71; p = .011), aciertos (t = 2.22; p = .033) y errores (t = -2.22;
p = .033).

 

Tabla 2. Análisis descriptivo: puntuación, aciertos y errores de cada uno de los 2
grupos de prácticas en el Kahoot: grupo de mañana (1) y de tarde (2).



En cuanto a las interacciones que muestran los estudiantes en el servicio de
mensajería instantánea de apoyo a la asignatura, encontramos los siguientes
resultados.



El  análisis  secuencial  de  retardos permitió  identificar  21  secuencias  de  dos
eventos, 13 secuencias de tres eventos y 12 de cuatro eventos.

La categoría más relevante fue Petición de Información. En la Figura 1 se muestra
el patrón obtenido tomando como conducta criterio dicha categoría.

 

Figura 1. Patrón Conductual Dada la Conducta Criterio Petición de Información

A continuación,  se  presenta  el  resultado  del  análisis  de  coordenadas  polares
tomando como conducta focal la misma categoría: Petición de Información. En la
Figura 2 se observan las relaciones que se establecen entre la conducta focal y el
resto de las conductas que conforman el  instrumento de observación. Se han
eliminado las conductas no significativas para facilitar la interpretación.

 

Figura  2.  Resultado  del  Análisis  de  Coordenadas  Polares  — Conducta  Focal:
Petición de Información



Tal como se observa en la Figura 2, se produjo una relación de mutua activación
entre la conducta focal (Petición de Información) y las conductas condicionadas
Aporte de Información (Quadrant I; radius = 3.25; p < .01) y Propuesta de Solución
(Quadrant I; radius = 2.26, p < .05). Además, la conducta focal activó la conducta
condicionada Aportación de un Ejemplo (Quadrant IV, radius = 2.84, p < .01). Por
último,  la  conducta  condicionada  Petición  de  Ayuda activó  la  conducta  focal
Petición de Información (Quadrant II, radius = 2.44, p < .05).

 

Los análisis y detección de T-Patterns ofrecieron información en el mismo sentido
que las otras dos técnicas de análisis de datos. Petición de Información es una de
las categorías de mayor aparición y que genera mayor flujo de interacción.



 

Figura 3. T-Pattern: Petición de Información.

Los  grupos  de  discusión  realizados  con  los  estudiantes  permitieron  obtener
información acerca de la valoración muy positiva de estos hacia la experiencia
(tanto de gamificación como del uso de mensajería instantánea). Los estudiantes
que realizaron el Kahoot! destacaron que ello les había permitido, además como
repaso de los contenidos de la signatura,  ir al examen más seguros y tranquilos.
Destacaron  la  utilidad  del  aprendizaje  colaborativo  ya  que  discutir  con  los
compañeros del  grupo antes de dar  la  respuesta les  permitió  aclarar  algunos
matices de lo aprendido durante el curso y crea un clima “de ayuda”.



Los  estudiantes  que  participaron  en  la  experiencia  del  foro  de  discusión  con
mensajería  instantánea  destacaron  su  utilidad  como  recurso  de  aprendizaje.
Indicaron  que  les  había  servido  de  gran  ayuda  para  resolver  dudas  y  para
“obligarles” a llevar el estudio día a día. Asimismo, indicaron que les fue de gran
utilidad para estar en contacto con el profesorado, porque preguntar por ahí les
daba menos vergüenza que preguntar en clase.

El profesorado manifestó en su grupo de discusión el valor de esta experiencia
tanto  a  nivel  profesional  como personal,  por  las  redes  sólidas  y  colaboración
establecidas entre ellos. Esto fue especialmente importante para el docente novel.
Todos indicaron la importancia de ambas experiencias para obtener información
sobre los puntos fuertes y puntos a mejorar en el proceso de enseñanza.

En resumen, la experiencia ha permitido integrar la gamificación y tecnologías de
red social en la asignatura, permitiendo ello obtener información de gran utilidad
en  el  proceso  de  evaluación  formativa  y  colaborativa  entre  los  estudiantes,
fomentando  sí  su  cooperación  y  participación.  Además,  ello  ha  potenciado  la
adquisición de competencias transversales, generales y específica en el alumnado
con una mayor motivación. La experiencia también ha favorecido la comunicación
e interacción entre docentes-estudiantes, y ha fortalecido y extendido la red de
trabajo entre docentes de distinto grado de experiencia y distintas universidades.
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