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ABSTRACT

This study is framed in the V and VI calls for teaching innovation projects of the
Universidad de Cantabria (Spain). After incorporating gamification methods
and short videos in teaching Geo-technologies, our results demonstrate the high
degree of satisfaction of participating students in the innovation project, reaching
an average of 4.45 over 5.0 and the competences and teaching goals of the subject
were satisfactorily achieved. The experience is exportable to other teaching contexts
without specific funding needs.
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RESUMEN

Esta contribucidon, enmarcada en las Vy VI convocatorias de proyectos de innovacion
docente de la Universidad de Cantabria (Espafia), demuestra los resultados obtenidos
tras la incorporacién de metodologias docentes de gamificacién y de creacién
de video-pildoras informativas en el contexto de aprendizaje de Geo-tecnologias.
El alumnado participante mostré un grado de satisfaccion muy elevado con el
proyecto de innovacidn, alcanzando una media de 4.45 sobre 5 y las competencias
de la asignatura se lograron satisfactoriamente. La experiencia es exportable a otros
contextos docentes sin necesidades de financiacién especificas.
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1. Introduccion

primer orden, entendiendo en ello la creaciéon de una serie de “intervenciones, decisiones y procesos,

con cierto grado de intencionalidad y sistematizaciéon que tratan de modificar actitudes, ideas, culturas,
contenidos, modelos y practicas pedagogicas” (Carbonell, 2001, p. 15). La gamificacidn, como “el uso de elementos
de juegos y técnicas de disefio de juegos en contextos que no son de juegos” (Werbach & Hunter, 2014, p. 28), es un
término acufiado recientemente, y que originalmente estuvo aplicado al mundo empresarial. Su objetivo principal
era aumentar la participacidn y la satisfaccion de los usuarios mediante el uso de algunas caracteristicas de los
juegos, como la puntuacidn, la obtencién de recompensas, una retroalimentacién inmediata y personalizada, etc.
(Flatla et al,, 2011; Sanchez Rivas & Pareja Prieto, 2015).

En la actualidad su uso se ha extendido a otros &mbitos como la sanidad, marketing, psicologia, y por supuesto,
a la educaciodn, convirtiéndose en uno de los pilares de la innovacion docente y una de principales reflexiones a
las que se enfrenta el docente (Romera Manzanares, 2018). En este contexto, la gamificacion se entiende como un
medio para transmitir mejor los contenidos tedricos o practicos de cualquier materia y adquirir las competencias
especificas, favoreciendo que el alumnado aprenda sin ser consciente de ello, atrayendo su atencion y facilitando
el trabajo autéonomo. Si bien la preocupacion por innovar, crear y experimentar maneras diferentes de formar en
el aula es una inquietud no tan novedosa (Carreras Planas, 2017), el creciente volumen de informacién abordable
através de las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion (en adelante, TIC) genera nuevas posibilidades,
en las que el alumnado es el protagonista de su propio proceso de aprendizaje a través de nuevas metodologias
(Hernandez Prados & Collados Torres, 2020). Esta apuesta tiene ya cierto recorrido en la docencia universitaria,
donde se apostd decisivamente por priorizar el papel del alumnado en su aprendizaje con nuevos planteamientos
metodologicos desde que se iniciaran las reflexiones de la era Bolonia (Zabalza, 2011).

La implementacién de modelos educativos que sitdan las TIC en un punto estratégico debe responder a
cuestiones como: ;Como propiciar el desarrollo de la educacidn, a partir de las potencialidades de las TIC?, ;Como
mejorar los aprendizajes con la ayuda de las TIC?, y ;Como integrar las TIC al aula y transformar el proceso
de evaluacién? (Aguiar et al, 2019), una serie de “intervenciones, decisiones y procesos, con cierto grado de
intencionalidad y sistematizacion que tratan de modificar actitudes, ideas, culturas, contenidos, modelos y
practicas pedagogicas” (Carbonell, 2001, p. 15). Todo ello superando el paradigma puramente memoristico,
adaptando el proceso educativo hacia un modelo mas interactivo y cooperativo, que reduzca las clases magistrales
transmisivas, que favorezca la interaccion, el aprendizaje auténomo, el trabajo en grupo, la capacidad de bisqueda
y gestion de informacion, la capacidad critica, etc. (Cuadros, 2019).

Ese es el contexto en el que se enmarca la presente contribucién. Se trata fundamentalmente de la experiencia
del proyecto de innovacion titulado Aprendizaje de Tecnologias de la Informacién Geografica (TIG) con estrategias
de gamificacion y creacion de video-pildoras informativas en la serie “TIG y problemas reales”, que fue concedido
por la Universidad de Cantabria en su V Convocatoria de Proyectos de Innovacion Docente (2020). Tras esta
primera experiencia, el equipo encargado del proyecto se encuentra concursando en la VI Convocatoria con una
propuesta que daria continuidad al proyecto de 2020 y que focalizaria los pilares fundamentales de gamificacién
y Tecnologias de la informacién geografica bajo el acronimo TIGame.

El referido proyecto de innovacion docente concedido en la V Convocatoria se ha implantado durante el curso
2021/22 en la asignatura Geografia y Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion del Grado en Geografia
y Ordenacidén del Territorio (Universidad de Cantabria). Esta asignatura cuenta con una larga trayectoria, pues
se encuentra en el plan de estudios desde sus inicios en el curso 2009/10, permaneciendo también tras la
acreditacion del titulo en 2017. Como antecedentes, en afios anteriores se habian ensayado formatos puntuales
de gamificacién a modo de experiencias exploratorias previas al disefio e implementacién del proyecto de
innovacion. Son esas exploraciones preliminares de formatos innovadores la base principal para clarificar las
posibilidades de mejora del aprendizaje de la citada asignatura, a partir de un proyecto de innovacién docente
que ya es una realidad gracias a la experiencia de innovacién docente basada en iniciativas de gamificaciéon y en la
aplicacion de metodologias de aprendizaje por descubrimiento y aprendizaje basado en problemas.

El elemento innovador central de este proyecto reside en el disefio e implementacién de recursos digitales,
basados en juegos, destinados a la docencia en Tecnologias de la Informacion Geografica, estimulando una mayor
participaciéon e implicacién del alumnado, generando un mayor nivel de motivacién, estimulando el trabajo
creativo, colaborativo y auténomo, y facilitando, en definitiva el aprendizaje en competencias transversales. Estas
competencias son esenciales tanto en la asignatura en la que se implementa el proyecto, como en el Grado en
Geografia, Ordenacion del Territorio en gneral, y en el posterior desarrollo profesional del alumnado. Se trata en
definitiva de la creacion una serie de herramientas docentes que contribuyen a orientar y facilitar el proceso de
aprendizaje, y que pueden exportarse a otras asignaturas con un minimo esfuerzo de adaptacidn.

El proyecto, coordinado por los profesores firmantes del presente articulo, ha contado en el equipo con la
participacion de dos miembros del personal de administraciény servicios de la Universidad de Cantabria: Valentin

E n el contexto educativo actual, el empleo de técnicas de gamificacién es una herramienta innovadora de
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Castillo, técnico de cartografia digital y SIG, con un papel de investigador en el proyecto y Ana Maria Santamaria,
documentalista, con una funcién de colaboradora.

2. Objetivos

Los objetivos se formulan a partir de un diagnostico previo de la problematica de partida de la asignatura. Se
detectaron tres problemas diferentes y cada uno de ellos constituye un objetivo especifico. Todos los objetivos
convenientemente coordinados y organizados ofrecen la estructura principal del proyecto de innovacién docente,
tal como se planteara posteriormente en el apartado metodolégico.

2.1. Acercar al alumnado a la materia teérica especifica

La materia propia de las TIC, y mas concretamente de las Tecnologias de la Informacién Geografica (TIG), es
completamente nueva para el alumnado que ingresa en primer curso de grado en Geografia, Urbanismos y
Ordenacidon del Territorio de la Universidad de Cantabria, teniendo en cuenta el curriculo de bachillerato que
corresponde en Espafia a la materia de Geografia en los niveles formativos preuniversitarios (Hernandez Martin
& Quintero Gallego, 2009).

Con independencia del centro educativo de procedencia, el alumnado apenas ha entrado previamente en
contacto con la terminologia propia de las TIG. Este aspecto dificulta el aprendizaje de la materia y complica,
asimismo, la evaluacion teédrica, que en la asignatura tradicionalmente se desarrollaba mediante una prueba
objetiva tipo test.

2.2. Mejorar la socializacion en el aula

Las clases de esta asignatura se imparten en un aula de informadtica, escalonada, donde cada estudiante trabaja
individualmente con un ordenador. Es bien sabido el papel que juegan los espacios y la configuracién del aula
en la practica docente, y aunque inicialmente pudiera considerarse un asunto menor, acaban resultando un
condicionante importante para el desarrollo de las metodologias docentes (Zabalza, 2011). En este sentido, es
preciso aclarar que en el planteamiento inicial de la asignatura objeto del proyecto de innovacién docente, el
alumnado estaba tnicamente centrado en su progresién individual y en el seguimiento de las practicas guiadas
por el profesorado.

Derivado de esto, se venia observando a lo largo de los cursos que en esta asignatura -recordemos, impartida
en primer curso durante el primer cuatrimestre- no se facilitaba, o incluso se llegaba a dificultar, la comunicacién
entre estudiantes en el aula, por la propia configuracién del aula y la disposicién de los equipos informaticos.
Este hecho, que puede ser secundario en cursos avanzados, afecta negativamente a la necesaria socializacién y a
la creacion de lazos y de grupos colaborativos en los primeros dias y semanas de estudios universitarios, cuando
cada estudiante viene de un centro y lugar distinto, cuando todo es novedoso, y cuando el alumnado no tiene
apenas contacto con el resto de los estudiantes de grado.

2.3. Trabajar la contribucion de la Geografia como ciencia al servicio de la sociedad

El temario de laasignatura se centra en diferentes herramientas tecnolégicas con las que se pretende dar respuesta
a supuestos de aplicacion practica en el campo de la Geografia.

La formacidon en Tecnologias de la Informacion Geografica en primer curso es estratégica, pues sienta las bases
para profundizar posteriormente otras las tecnologias situadas en los cursos siguientes. Sin embargo, cuenta
con una dificultad importante: en las clases habitualmente se aplican supuestos geograficos con estudiantes que
tienen una formacion inicial de bachillerato, pues acaban de ingresar en el Grado en Geografia y Ordenacién del
Territorio y, por lo tanto, no cuentan con conocimientos disciplinares de base que les permitan contextualizar y
desarrollar las practicas propias de esta asignatura mas alld de la mera obtencién de un resultado. En relacion
con ello, se busca traer a primer plano la aportacion que se hace desde la Geografia como ciencia comprometida,
al servicio de la sociedad, capaz de aportar lineas de trabajo interesantes en problemas medioambientales, en el
marco de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, para unas condiciones de vida mas equitativas para todas las
personas (De Lazaro, Borderias & Morales, 2020). Esto se vincularia también con el papel de responsabilidad
social que desempefian necesariamente los docentes, tal como plantean algunos autores (Barcenas & Ruiz-
Velasco, 2021), lo que en el caso de la Geografia es especialmente importante por la propia naturaleza disciplinar
de esta ciencia.

3. Metodologia

En funcién de las problematicas identificadas y expuestas con anterioridad, se ha desarrollado una metodologia
encaminada a superar esas limitaciones mediante el empleo de actividades de gamificaciéon. La metodologia se
desarrolla en tres fases fundamentales: un sondeo inicial al alumnado y explicacidn del proyecto de innovacién
docente, el disefo y desarrollo del proyecto y una fase final de valoracién de resultados.
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3.1. Fase 1: sondeo inicial

El sondeo inicial se desarrolla en la clase de presentacién de la asignatura. Se realiza con antelacién a la
presentacion del proyecto de innovacién docente, con lo que no se modifica el conocimiento o experiencia inicial
que tenga el alumnado sobre las metodologias innovadoras propias del proyecto.

Asi, se disefia un cuestionario en Moodle orientado a tres objetivos: conocimiento, experiencia y opinion. En
conocimiento cuanto a conocimiento, se plantean algunas cuestiones conceptuales sobre gamificacion o sobre
aplicaciones concretas de grabacion de video; sobre experiencia se incluye una pregunta concreta relativa a la
participacién en actividades de gamificacidon anteriores y, finalmente, en opinion se recopila la valoracion del
alumnado sobre estos asuntos.

Tal como muestra la Tabla 1, se trata de un cuestionario breve en el que se utiliza un lenguaje directo e informal
con el objetivo de favorecer el acercamiento con el alumnado.

Tabla 1. Cuestionario diseflado para la fase de sondeo inicial

Enunciado Modalidad
Pregunta 1 (Te suena el término gamificacién en dmbito educativo? Binaria Si/No
Pregunta 2 (Qué entiendes por gamificacion aplicada al ambito Respuesta abierta
educativo?
Pregunta 3 (Qué nivel educativo cursabas con anterioridad a este Lista de opciones
curso?
Pregunta4  ;Has tenido alguna experiencia anterior relacionada con la Binaria Si/No y condicional una
gamificaciéon en el aula? En caso afirmativo di cual segunda respuesta si es afirmativa
con modalidad abierta
Pregunta 5 Valora tu interés por participar en este proyecto de Numérico de 0 a 5 (siendo 0: ningin
innovacién docente interés y 5 muy interesante)
Pregunta 6 (Crees que la introduccién de actividades de gamificacién Binaria Si/No y una segunda
puede facilitar tu aprendizaje? Justifica tu respuesta respuesta con modalidad abierta
Pregunta 7 (Prefieres el trabajo individual o en grupo? Lista de opciones
Pregunta 8 (Has grabado, editado o publicado algun video? En caso Binaria Si/No y condicional una

afirmativo indica el programa utilizado

Fuente: Elaboracién propia.

segunda respuesta si es afirmativa
con modalidad abierta

3.2. Fase 2: disefio y desarrollo del proyecto de innovacion docente

El disefio del proyecto de innovacion se basa en dos bloques o pilares fundamentales: la gamificacién y la creaciéon
de video-pildoras informativas.

Esos dos pilares se implementan y desarrollan tomando como referencia tres extendidos métodos de
ensefianza-aprendizaje: colaborativo, por descubrimiento y basado en problemas. El aprendizaje colaborativo se
hace presente en los dos bloques del proyecto, mientras que los métodos de aprendizaje basado en problemas
y por descubrimiento son especificos del bloque centrado en las video-pildoras informativas (Barrén, 1993;
Manzanares Moya, 2008; Roselli, 2016; Rodriguez Martin, 2020). Se disefia una metodologia interrelacionada
donde los métodos de ensefianza-aprendizaje se incorporan para contribuir a los dos pilares sefialados, que a su
vez se concretan en actividades especificas. Las actividades, por su parte, estan directamente relacionadas con las
debilidades de partida a las que el proyecto pretende dar respuesta, las cuales fueron presentadas en el apartado
de objetivos.
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Figura 1. Disefio metodolégico integrado
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Fuente: Elaboracion propia.

Ademas, en este proyecto de innovacidn tiene un papel fundamental la temporizacién de actividades durante el
periodo de imparticion de la asignatura, esto es un cuatrimestre con 60 horas de clase presencial, al tratarse de una
asignatura de 6 créditos ECTS. Al igual que ocurre con los espacios o escenarios para la docencia, el factor tiempo
y la programacion temporal de las actividades es una variable de elevada importancia en la implementacién de
nuevas metodologias docentes alternativas a la exposiciéon magistral (Zabalza, 2011) que, por otro lado, es donde
normalmente mas sencilla suele resultar la programacién temporal. En este caso la temporizacién se establece
en base a dos criterios:

En primer lugar, con la temporizacién se busca garantizar que el proyecto de innovacién esté presente, aunque
no de forma constante si recurrente, a lo largo del cuatrimestre. De ahi que se incluyan actividades en todos los
meses de imparticion de la asignatura, desde la presentacion del proyecto al alumnado en la primera clase en el
mes de septiembre hasta la dltima clase presencial en diciembre, en la que se desarrolla la actividad Pasapalabra.

Por otro lado, la disposicion de las actividades tiene que servir para la dinamizacién de aquellas clases mas
propensas a actitudes menos participativas por parte del alumnado. Esto se refiere concretamente a los lunes, a
las 8:30 (horario propio de la asignatura) que hace que sea la primera asignatura a primera hora cada semana
después de la desconexién del fin de semana. Por ello, las tres actividades de gamificacién de la modalidad 1
(juego de la pista) se han desarrollado en lunes.
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Tabla 2. Temporizacién de actividades

Semana 1-15 Dia de la semana (lunes o Médulo 1-6
miércoles)
Cuestionario de sondeo inicial y Semana 1 Lunes Presentacién de la asignatura
presentacion
Gamificacion 1 Semana 4 Lunes Moédulo 2. Caracteristicas,
. componentes y divisiones
Descubriendo la frase oculta p y
Pautas de documentacion de la Semana 5 Lunes Genérico, no adscrito a un médulo
Video-pildora concreto
Gamificacién 2 Semana 8 Lunes Médulo 3. Nociones de cartografiay
. toma de puntos mediante GPS.
Descubriendo el lugar secreto
Médulo 4. La informacién geografica
en la web.
Video-pildora supervision 1 Semana 9 Miércoles Genérico, no adscrito a un médulo
concreto
Gamificacién 3 Semana 11 Lunes Médulo 5. Introduccioén a los sistemas
. gestores de bases de datos
Descubriendo los 7 errores
Video-pildora supervision 2 Semana 13 Lunes Genérico, no adscrito a un médulo
concreto
Gamificacién 4 Pasapalabra Semana 15 Miércoles Médulos 1a 6

Fuente: Elaboracion propia.

3.3. Fase 3: valoracion de resultados

La metodologia disefiada concluye con un cuestionario final orientado a recopilar el grado de satisfaccién del
alumnado con el proyecto de innovaciéon docente en su conjunto y con las actividades especificas de forma
separada (Tabla 3).

Hay que tener en cuenta que se ha solicitado dar continuidad a este proyecto para el préximo curso 2022 /23
a través de la participacion en la VI Convocatoria de Innovacién Docente de la Universidad de Cantabria y, en ese
sentido, es fundamental saber la percepcion del alumnado sobre todos los elementos desarrollados y trabajados
en el proyecto durante el curso 2021/22.

Tabla 3. Cuestionario disefiado para la fase de valoracion final

Enunciado Modalidad
Pregunta 1 Valora tu grado de satisfaccién general con el desarrollo Numeérico de 0 a 5 (siendo 0: ningtn interés y 5 muy
del proyecto de innovacién docente interesante)
Pregunta 2 Valora tu grado de satisfaccion general con las Numérico de 0 a 5 (siendo 0: ningtin interés y 5 muy
actividades de juego de la pista interesante)
Pregunta 3 Valora tu grado de satisfaccion general con la actividad =~ Numérico de 0 a 5 (siendo 0: ninguin interés y 5 muy
de Pasapalabra interesante)
Pregunta 4 Valora tu grado de satisfaccidn general con la actividad ~ Numérico de 0 a 5 (siendo 0: ningtin interés y 5 muy
de Video-pildoras interesante)
Pregunta 5 Valora tu grado de satisfaccion general con la dindmica  Numérico de 0 a 5 (siendo 0: ningun interés y 5 muy
de trabajo en grupo interesante)
Pregunta 6 ;Crees que el trabajo en grupo ha facilitado la Lista de opciones
socializacién con tus compafieros/as? , , .
(Si, totalmente de acuerdo | Si, pero solo ligeramente |
No, no lo facilita | No sabe/no contesta)
Pregunta 7 ;Te parecen adecuados los sistemas de evaluacién o Binaria Si/No
valoracion que se han aplicado a las actividades del
proyecto de innovaciéon docente?
Pregunta 8 (Te gustaria encontrarte mas asignaturas en el Grado Lista de opciones
con este tipo de proyectos de innovacién docente? . .
P proy (Si| No | Indiferente)
Pregunta 9 ;Qué es lo que mas te ha gustado? Respuesta con modalidad abierta

Pregunta 10 (Qué es lo que menos te ha gustado?

Respuesta con modalidad abierta

Pregunta 11 Comentarios/Sugerencias finales

Respuesta con modalidad abierta

Fuente: Elaboracién propia.
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4. Resultados

Los resultados del proyecto de innovacion docente se presentan siguiendo las tres fases presentadas en la
metodologia.

4.1. Un alumnado lego en entornos docentes innovadores

El cuestionario inicial realizado al alumnado arroja unos resultados esclarecedores del perfil de los estudiantes
en lo relativo a la participacion en los métodos de gamificacion y las estrategias docentes innovadoras en el aula.

Es destacable el nivel de desconocimiento de las técnicas de gamificacion aplicadas al ambito educativo, ya que
tan solo el 23,2% de los estudiantes afirma conocer el término gamificacion. Esta idea queda, ademas, atestiguada
por las respuestas obtenidas en la pregunta relativa a qué se entiende por gamificaciéon aplicada al dmbito
educativo, donde, de nuevo, tan solo el 23,2% de las respuestas denotan conocer las dindmicas de gamificacién
(afirmando de manera genérica que se trata de la aplicacidn de juegos al ambito educativo), mientras que el resto
de las respuestas aportadas por los estudiantes son incorrectas. Mas aun, tan solo el 15,3% de los encuestados
manifiesta haber tenido alguna experiencia de gamificacion en cursos anteriores.

A pesar de este desconocimiento inicial sobre lo que es la gamificacién aplicada al ambito educativo, los
estudiantes en general se muestran interesados y dispuestos a participar en esta experiencia, ya que, la valoracién
promedio del interés por participar en el proyecto de innovacién docente que estabamos a punto de iniciar fue de
4,4 sobre 5, siendo todas las respuestas del rango 4-5 excepto una respuesta que valoré su interés como 1 sobre 5.

Hay menos consenso en la opinién de los estudiantes sobre el interés que pueden tener las actividades de
gamificacién para mejorar el proceso educativo, ya que tan solo el 46,1% de los encuestados se manifiesta a favor,
algo por otro lado légico, teniendo en cuenta el desconocimiento que manifiestan sobre esta cuestiéon. Tampoco
hay consenso ala hora de determinar la preferencia por el trabajo en grupo (30,7%) o individual (46,1%) mientras
que el resto (23,2%) no manifestaron preferencias ante esta cuestion.

Finalmente, con el objetivo de evaluar la experiencia del alumnado en la edicién de videos encaminados a la
actividad de las video-pildoras, algo mas de la mitad de los estudiantes (el 53,8%) tiene alguna experiencia en el
trabajo de edicién y publicacidn de videos, tanto a través de dispositivos méviles como a través de ordenadores.
Mientras que el 38,4% manifiesta su desconocimiento de estas actividades, un 7,8% de los estudiantes prefirié
no contestar a esta cuestion.

4.2. Resultados de las actividades de gamificacion de modalidad juego de la pista

Esta modalidad de gamificacion se materializé en tres actividades en las que, en esencia, se proporcionan pistas
relativas a contenidos y procedimientos abordados en distintos médulos de la asignatura y el alumnado debe
descubrir distintas cuestiones para conseguir resolver el juego:
e Descubrir una frase oculta, relativa a los contenidos tedricos del Médulo 2.
e Descubrir el lugar secreto, utilizando las tecnologias, procedimientos y visores cartograficos abordados
en los moédulos 3 y 4.
e Descubrir los siete errores, a partir de las pautas abordadas en el M6dulo 5 para el disefio logico de
bases de datos.

Con ello, esta modalidad de gamificacién se aplica sobre cuatro de los seis médulos que integran el temario de
la asignatura, concretamente en los cuatro mddulos centrales.

Como rasgos caracteristicos comunes hay que precisar que estas actividades de gamificacion se han realizado
en modalidad presencial (Figura 2), a partir de pequefios grupos de 3 integrantes, de forma simultidnea y con el
apoyo fundamental del aula virtual, concretamente a través del curso Moodle de la asignatura en el aula virtual
de la Universidad de Cantabria.
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Figura 2. Fotografia ilustrativa de sesidn de clase en la que se estd desarrollando la actividad de gamificaciéon
“Descubriendo el lugar secreto”

Fuente: Elaboracién propia.

Las actividades de juego de la pista permitieron abordar los contenidos teéricos y practicos con un enfoque
diferente, donde el alumnado ha sido un participante activo y protagonista del aprendizaje. Esta modalidad
ha favorecido la socializacion, mediante la organizacidon de pequefios grupos de trabajo y se desarrolla en una
programacion de dos fases, la primera individual con apoyo de Moodle y la segunda en grupo.

La fase individual se orienta a que los estudiantes consigan la mejor puntuacién posible antes de pasar a
trabajar en grupo. La fase grupal cuenta con un portavoz, quien mejor puntuacién obtuvo en la fase anterior, y se
orienta a conseguir desvelar el reto del juego de la pista (descubrir una frase oculta, el lugar secreto y los siete
errores).

Figura 3. Fotografia ilustrativa de sesidn de clase en la que se esta desarrollando la fase individual inicial actividad de
gamificacion “Descubriendo la frase oculta”

Fuente: Elaboracién propia.

Cada una de las actividades de gamificacion de esta modalidad ha requerido de una hora para su desarrollo
y sus calificaciones se han integrado en las actividades de evaluacién continua de la asignatura, tanto a través
de una nota individual (obtenida en la fase inicial) como mediante una nota de grupo tras dar respuesta a los
juegos de pistas. Ademas, todos los integrantes del grupo ganador de estas actividades obtuvieron una medalla
de oro (+0,2 puntos) en su nota de evaluacién continua, que se suman a la nota media individual obtenida en esta
modalidad y los integrantes del segundo grupo ganador obtuvieron un reconocimiento a modo de medalla de
plata (+0,1 puntos) que se suman a la nota media individual obtenida en esta modalidad.

4.3. Resultados de la actividad de gamificacion de modalidad de Pasapalabra

El proyecto de innovacion nos ha permitido plantear una actividad gamificacién para enfocar no tanto el
aprendizaje, sino principalmente la modalidad de evaluacion a través del juego de Pasapalabra que, en lugar
de centrarse en aspectos practicos, se ha focalizado en cuestiones tedricas. Esos son los principales resultados
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obtenidos: una alternativa al sistema de evaluacién tradicional y un enfoque para aprender de forma cooperativa
los contenidos tedricos del temario.

El aprendizaje es colaborativo, pues concursan en Pasapalabra en pequefio grupo (unos 3 integrantes) y
ademas es publico para el conjunto de estudiantes por lo que se facilita el aprendizaje en pequeiio y gran grupo.
Estos grupos estan definidos desde el comienzo de la asignatura, por lo que la preparacion de la materia teérica
se desarrolla también a partir de los grupos de Pasapalabra.

Esta actividad de gamificacion tuvo lugar el Gltimo dia de clase de forma presencial (Fig. 4) y se desarroll6 un
Pasapalabra especifico para cada grupo: un “rosco” diferente de letras del abecedario a responder por cada grupo.

Las respuestas se hicieron en grupo, pero contestando alternativa e individualmente cada integrante del grupo
en un orden constante pre-establecido. Las dos primeras rondas de letras fueron de respuesta individual y a
partir de la tercera vuelta se les permite intercambiar impresiones entre los integrantes del grupo, aunque debe
contestar Unicamente quien esté en turno de respuesta.

Figura 4. Fotografia ilustrativa de sesion de clase en la que se esta desarrollando la modalidad de evaluacion mediante
gamificacion “Pasapalabra”

Preguntas de Pasapalabra
proyectadas en la plantilla
adaptada a la asignatura

Profesorado y una
Grupo de estudiantes = persona colaboradora

participando en la - en el proyecto
actividad

Su rosco
posteriormente

Fuente: Elaboracion propia.

Esta actividad sustituy6 la prueba de evaluacion teérica final que, en origen, era un examen convencional tipo
test individual con un peso del 20% en el conjunto de la asignatura y sin requisito de nota minima. Para evitar
desajustes con la guia docente de la asignatura hay que precisar que posteriormente se dio la oportunidad al
alumnado de renunciar (individualmente) a su nota de Pasapalabra y hacer el examen tedrico final tipo test, tal
como estaba previsto en la guia docente. Tan solo una persona renunci6 a su nota de Pasapalabra, manteniendo
esta modalidad de evaluacion el resto del alumnado matriculado.

Por otro lado, en la evaluacion de Pasapalabra se tuvo en cuenta tanto los logros individuales como los del
grupo:

e Las preguntas bien contestadas por el grupo repercuten en la nota de grupo a razén de 0,3 por cada
pregunta bien respondida. Segtin esto, un grupo que cuente con todas las preguntas bien contestadas
alcanzaria un 8,1 como maximo en esta modalidad de evaluacién grupal.

e Esa nota grupal se adapta individualmente, tanto en positivo como en negativo, atendiendo a la
participacion de cada estudiante: se suman puntos segun la proporcién de respuestas correctas que
un estudiante ha aportado (si ha respondido correctamente a mas del 90% de las preguntas que se le
formularon obtiene +1,9; si se ha respondido correctamente del 75% al 90% obtiene +1,0 en su nota
individual; si ha respondido correctamente del 50% al 75% obtiene +0,5). Asimismo, se pueden restar
puntos si el estudiante ha cometido fallos en sus respuestas, arazén de -0,1 por cada respuesta incorrecta.

Por las propias caracteristicas de Pasapalabra, donde se busca un concepto preciso a través de una definicién
dada para cada letra del abecedario, esta experiencia de gamificacion resulta adecuada para abordar la materia
tedrica con un mayor nivel de concrecién, tomando en consideracion los matices que hay entre unos términos y
otros. Para la realizacidn de esta actividad se utiliz6 una plantilla bajo licencia Creative Commons. 3.0 Espafia con
reconocimiento no comercial elaborada por V. Martos.

4.4. Resultados de las video-pildoras informativas

La creacién de video-pildoras informativas se ha desarrollado a lo largo del cuatrimestre, habiendo sido
supervisado por los coordinadores del proyecto de innovacién docente. Se trata de una modalidad de aprendizaje
adaptada al objetivo de innovacion de la V Convocatoria de proyecto de innovacién docente para la “aplicacion en
el aula de estrategias docentes para promover la educacion para el desarrollo sostenible, los derechos humanos,
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la promocion de una cultura de paz y no violencia, y la valoracion de la diversidad cultural de todos los colectivos
de la Universidad de Cantabria” (Vicerrectorado de Ordenaciéon Académica y Profesorado, 2020, p. 3).

Concretamente, se orienta a temas de especial interés social y medioambiental en los que la Geografia y
particularmente las Tecnologias de la Informacidon Geografica pueden aportar una contribucién destacada, en
linea con elevado compromiso de esta ciencia del territorio. Para el desarrollo de estas video-pildoras se establece
una serie tematica abierta, ampliable y replicable en afios sucesivos denominada “TIG y problemas reales” donde
se pueden ir planteando nuevas tematicas siempre alienadas con el objetivo inicialmente establecido en relaciéon
con el desarrollo sostenible, los derechos humanos, la promocién de la cultura de paz, etc.

Cada grupo elige un tema de trabajo siguiendo unas pautas formales de conjunto. La actividad tiene como
finalidad la elaboracién de un video de corta duraciéon (maximo 3 minutos) donde, a través de materiales graficos
y cartograficos, el grupo hace una aportacién propia, desde su perspectiva, acerca de la contribucién de las TIG y
el compromiso geografico sobre el tema abordado.

Por ilustrar la serie “TIG y problemas reales” en este curso se han trabajado las siguientes tematicas:

e TIG y riesgos naturales

e TIG y la pandemia COVID-19

e TIG y el despoblamiento

 TIG y los Objetivos de Desarrollo Sostenible

A partir de unas busquedas documentales que son proporcionadas a cada grupo, se fomenta el aprendizaje por
descubrimiento, siendo imprescindible un seguimiento continuado de esta actividad a lo largo del cuatrimestre.

Se trabaja con el programa PowToon en su modalidad de acceso gratuito. Se detectaron algunas limitaciones
en ciertos grupos para la combinacién de audios procedentes de distintos estudiantes y para la exportacion final
como video.

4.5. Resultados del cuestionario de valoracion final respondido por el alumnado

La valoraciéon del alumnado arroja resultados reveladores de un grado de satisfaccién muy elevado. Asi, tal como
muestra la Fig. 5, en las cinco preguntas de valoracién numérica entre 0 y 5 no se ha obtenido ninguna respuesta
por debajo de 3 (que seria un grado de satisfaccién medio) y la respuesta modal esta en esas cuestiones en el nivel
4 (elevado) o 5 (muy elevado).

Figura 5. Opinién del alumnado: grado de satisfaccién general y por actividades con el proyecto de innovacién

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

General Juegodela  Pasapalabra Video-pildoras Trabajo en
pista grupo

<=2 (Nulo obajo) m3(Medio) ™4 (Elevado) ®5 (Muy elevado)

Fuente: respuestas obtenidas en el cuestionario final realizado a alumnado de la asignatura G12 del Grado en Geografia y
Ordenacion del Territorio (UC). Elaboracidén propia.

Los valores promedios de las respuestas analizadas en la figura anterior nos muestran resultados de interés:

El mayor grado de satisfacciéon nos deja un promedio de 4,45 en la satisfacciéon general con el proyecto de
innovacién docente y en la pregunta de satisfacciéon con el trabajo en grupo. Esto ultimo demostraria que el
objetivo de socializacion se ha alcanzado pues, recordemos, que el primer dia de clase el 46,1% del alumnado
preferia hacer los trabajos individualmente. Ademas, en la pregunta acerca de su el trabajo en grupo ha facilitado
la socializacion con los compafieros/as todo el alumnado ha dado una respuesta afirmativa (y cerca de las tres
cuartas partes del alumnado ha indicado la opciéon “Si, totalmente de acuerdo”).

El segundo aspecto mas valorado por término medio han sido las video-pildoras informativas, que obtienen
una valoracion de 4,27 sobre 5. Buena parte de esta actividad se hizo fuera del aula y responde a metodologias
de trabajo colaborativo, aprendizaje por descubrimiento y basado en problemas, planteamientos por tanto que
refuerzan el papel del alumnado como protagonistas de su propio aprendizaje.
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Finalmente, con una valoraciéon media de 4,00 las actividades de gamificaciéon 1 (juego de la pista) y 2
(Pasapalabra) son también percibidas con un grado de satisfaccion por el conjunto del alumnado.

En relaciéon con la adecuacion del sistema de evaluacion seguido en el proyecto de innovaciéon docente, el
100% de las respuestas obtenidas lo consideran adecuado y, finalmente, el 90,9% del alumnado manifiesta que le
gustaria encontrarse con mas asignaturas en el grado que integren este tipo de proyectos de innovacién docente,
no se obtiene ninguna respuesta negativa, tan solo un 9,09% que respondi6 indiferente.

5. Discusion

El empleo de las TIC en el contexto actual de la educacién superior se demuestra como un mecanismo muy
adecuado para la adaptacion a los nuevos contextos educativos, en los que la innovaciéon y la busqueda de mejorar
en la calidad docente son esenciales (Salinas, 2004). En este sentido, y atendiendo a los resultados obtenidos, no
supone dificultad alguna el hecho de plantear estrategias de gamificacién en materias tecnolégicas, como ocurre
en el proyecto de innovaciéon docente expuesto en este articulo. Ello coincide con el planteamiento realizado
por M. A. Guzman et al. (2020) en su obra de revision sobre la gamificacién en escenarios educativos de ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas (CTIM). Los autores han defendido el importante poder de la gamificaciéon
para favorecer estrategias que superen la focalizacién del docente en la clase para centrar definitivamente la
mirada en cada alumno, generando ademas dindmicas de aprendizaje motivadoras en las que los estudiantes
disfrutan del aprendizaje. Este hecho ha quedado demostrado en nuestro estudio con el elevado grado de
satisfaccion obtenido en el cuestionario final en relacién con las actividades de gamificacién (con una valoracién
media de 4,0 sobre 5,0).

Resultados de este tipo coinciden con las evidencias conseguidas también por otros docentes de materias de
orientacion tecnolégica, que coinciden con la valoracion positiva de la gamificacién por la mejora que supone en el
proceso de aprendizaje y la buena percepcién por parte del alumnado (Cangalaya-Sevillano et al,, 2022). Trabajos
de revision docente sobre la gamificacién en educacidn superior revelan una actitud generalizada de motivacion,
interés y participacién activa por parte del alumnado en las iniciativas gamificadoras, que podrian sintetizarse en
una predisposicidn positiva hacia este tipo de férmulas de aprendizaje (Pegalajar, 2021). Aun coincidiendo con la
citada investigacién en el posicionamiento general del alumnado, hemos de hacer una reflexion de los resultados
obtenidos en nuestro estudio. Coincidimos con la predisposicion positiva del alumnado, que queda finalmente
ratificada en la participacion, implicacién y satisfacciéon general presentada en términos cuantitativos en el
apartado de resultados, y con comentarios en el cuestionario final que son en general positivos, y que destacan
como aspectos mas relevantes el dinamismo y lo novedoso de las actividades, asi como el hecho de realizar
pruebas de evaluacidn sin tanta presién que los examenes. Sin embargo, esas sensaciones positivas tornaron a
negativas en casos puntuales ante la actividad de gamificaciéon de Pasapalabra. Recordemos que se trata de una
prueba de evaluacién alternativa al examen test tradicional, que algunos estudiantes consideraron el aspecto que
menos les gusto6 del proyecto “por la presion sufrida”.

Este tipo de respuesta confirmé la sensaciéon que el profesorado tuvo el dia de celebracion de Pasapalabra,
con un grupo que se mostraba en términos generales nervioso antes del comienzo. De hecho, fue una de las
situaciones en las que la melodia del proyecto de innovacion, los aplausos cuando se acertaban las respuestas, etc.
contribuyeron a rebajar la tensién inicial que se percibia en el grupo y que, como pudimos ver en el cuestionario
final, alguien dejo reflejado.

Realmente, Pasapalabra fue una actividad de gamificacién similar a las actividades de Juego de la pista, y lo
Unico que cambid fue que la calificacion de Pasapalabra se computaria en una modalidad alternativa de examen
tedrico tipo test (evaluacion final) mientras que el Juego de la pista se integraria en las multiples notas de
evaluacion continua. La clave no estd en la formulacién de la actividad, ni en su desarrollo, ni en la configuracién
de los grupos o los aspectos del temario abordados, sino en lo que esa actividad de gamificacidn significa en la
nota final individual de la asignatura.

La experiencia presentada, con tan solo un afio de desarrollo, nos impide por el momento profundizar en
este aspecto y valorar adecuadamente si estamos ante un hecho excepcional, o si de forma generalizada se
podria identificar un cambio en la actitud del alumnado ante las actividades de gamificaciéon en funcién de la
contextualizacién de éstas en las modalidades de evaluacion. Sin embargo, teniendo en cuenta los resultados
globales obtenidos, la opinién del alumnado y los resultados académicos, tenemos previsto dar continuidad a
estas actividades, mejorando posibles disfuncionalidades y adaptando las actividades a la realidad cambiante del
alumnado, persiguiendo un proceso de ensefianza-aprendizaje mas inclusivo, personalizado y mejor preparado
para alcanzar competencias transversales. Para ello, sera clave la VI Convocatoria de Innovacién Docente de
la Universidad de Cantabria y, en su caso, la posible concesion del proyecto solicitado para consolidar nuestro
trabajo bajo la denominacién TIGame.

Entendemos que el desarrollo de proyectos de innovacién en educacion superior se puede ver favorecido por
el volumen y la contextualizacion de estos en el plan de estudios. Asi, parece poco adecuado que los estudiantes
tengan contacto discontinuo, disperso e, incluso, puntual, con métodos de aprendizaje gamificadores que acaban
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siendo una excepcionalidad en el plan de estudios. La presencia de este tipo de proyectos en varios cursos, en
distintas asignaturas, y de la mano de distintos docentes puede afianzar la predisposicion positiva y la adaptacion
del proceso de aprendizaje a unos formatos que lejos de ser excepcionales tenderdn a convertirse en habituales
a microescala. Esto parece también desprenderse de la tendencia creciente detectada en la participacién del
profesorado en proyectos innovadores, al menos atendiendo al incremento de las publicaciones por parte de la
comunidad cientifica en esta tematica (Pegalajar, 2021).

Aunque en nuestro trabajo no hemos hecho apenas alusién al papel del profesorado en el proyecto, entendemos,
tal como plantearon F. Diaz-Barriga y G. Hernandez (2002), que un escenario de innovacién docente no se
puede implementar sin un perfil adecuado del profesorado, en cuanto a que no es valida una funciéon de mero
transmisor de informacién o de facilitador del aprendizaje. En este escenario el profesorado debe convertirse
en un organizador y mediador del binomio alumno-conocimiento, a través de un proceso previo de planificacion
que exige, como se sefialaba anteriormente, una predisposicion y un entendimiento de la funcién docente en
permanente evolucion.

Nuestra experiencia puntual no nos permite dar respuesta a lo que pueden ser dos grandes cuestiones ain
pendientes de respuesta en los estudios de gamificacidn: los beneficios alargo plazo y los conocimientos generales
y especificos del profesorado para poder gamificar adecuadamente la materia impartida en un claro proceso de
ensefianza gamificante (Dichev & Dicheva, 2017).

Lasposiblesmejorasdeinterpretacion deresultados con perspectivatemporal harian necesarialaincorporacion
de alguna variable de cruce entre el cuestionario inicial y el final. Asi, aunque con el modelo de cuestionario actual
no podemos seguir si ha habido un cambio de opinién o percepcidon de un alumno/a en relacidn con el trabajo
en grupo o la gamificacion, sino el contraste de una idea de grupo inicial con una de grupo final. Otro aspecto
mejorable en la cumplimentacidn del cuestionario final se refiere al momento en el que realiza (el mismo dia del
examen presencial final), de modo que tan solo se considera la opinién del alumnado presentado en convocatoria
ordinaria.

A pesar de las limitaciones sefialadas, este estudio confirma los positivos resultados de las actividades
gamificadoras presentadas, al menos, a corto plazo. Los comentarios del cuestionario final igualmente reflejan un
alto grado de satisfaccion, indicando la necesidad de dar continuidad a estas actividades, y destacando el interés
por estas actividades.

Por otro lado, los materiales y resultados del proyecto se materializan en documentos digitales susceptibles de
ser difundidos en Web y redes sociales, quedando abierta también la posibilidad de difundirlo a través de YouTube,
en el caso concreto de las video-pildoras. Estos videos pueden integrarse en un repositorio departamental
colaborativo que puede servir de recurso colectivo en las actividades de divulgacién anuales de visitas a centros
educativos de distintos niveles, asi como en otras actividades de divulgacién en general.

El proyecto en si mismo es modulary las actividades que incluye son exportables a otras asignaturas o formatos.
De hecho, es interesante tener presente que cada gamificacidn de tipo 1 requiere tan solo una hora de clase, de
forma que puede replicarse por partes (parcialmente) segun el interés o enfoque de las asignaturas a las que va
dirigido. Incluso, puede ser utilizado para ir introduciendo las actividades de gamificaciéon por parte de otros
docentes en otras materias del mismo o diferentes planes de estudios.

6. Conclusiones

La gamificacién se muestra como una estrategia docente de utilidad en materias tecnoldgicas, como las geo-
tecnologias.

En este proyecto de innovacién docente, el papel de la gamificacién no sélo se asocia a favorecer el aprendizaje
sino también a dar alternativas de evaluacién innovadoras, sobre la base de un trabajo colaborativo. Se obtienen
resultados favorables en la socializacion en el aula y los resultados del cuestionario final revelan un alto grado de
satisfaccion del alumnado que alcanza un promedio de 4.45 sobre 5.

Implementar y posteriormente publicar experiencias docentes innovadoras en medios cientificos favorece la
expansion de la ensefianza gamificadora y ello puede contribuir a un balance también positivo a largo plazo, ain
pendiente de respuesta. Por el momento, la experiencia presentada cuenta con amplias posibilidades de réplica,
tanto integral como modular y, ademads, cuenta con la ventaja de no estar sujeta a necesidades de financiaciéon
especificas, tan solo la dedicacién del personal participante.
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