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Abstract

Gamification is a powerful strategy in the field of education; since it contributes to improve
attentional processes, to stimulate motivation and to enhance mechanisms for significative
learning.

The present work shows an innovation project based on the basic principles of gamification
whose objective is to consolidate knowledge about the most relevant authors in the field of
Learning Psychology, using a methodology that combines theoretical (search of information
in sources of high academic rigor on a previously selected author) and practical components
(classroom adaptation of the game "Who's who?"), aimed at delving into their life and work.
The activity was evaluated through ad hoc satisfaction surveys, addressed to students and
teachers, obtaining high rates in all cases (recommendation to other classmates, knowledge
acquired and course content). From the findings, it is clear the usefulness and viability of
applying playful strategies in the classroom to favor the conquest of the competences
contemplated in the academic curriculum.

Keywords: Gamification, Learning, Motivation, Methodology, Autonomy

Resumen

La gamificacion es una estrategia poderosa en el ambito de la educacion; pues contribuye a
canalizar los procesos atencionales, estimular la motivacion y potenciar mecanismos con los
que dotar de significatividad al aprendizaje.

El presente trabajo muestra un proyecto de innovacion basado en los principios basicos de
la gamificacion que tiene como objetivo general consolidar el conocimiento sobre autores
de mayor relevancia en el campo de la Psicologia del Aprendizaje, utilizando para ello una
metodologia que atina componentes teoricos (busqueda de informacion en fuentes de elevado
rigor académico sobre algun autor previamente seleccionado) y practicos (adaptacion en el
aula del clasico juego “;quién es quién?”) dirigida a profundizar en su vida y obra.

La actividad se evalué mediante encuestas de satisfaccion ad hoc, dirigidas tanto al
alumnado participante como al profesorado, obteniéndose indices altos en todos los casos
(recomendacion a otros comparieros y companeras, conocimientos adquiridos y contenidos
del curso). De los hallazgos se desprende la utilidad y viabilidad de aplicar estrategias
ludicas en el aula para favorecer la conquista de las competencias contempladas en el
curriculum académico.

Palabras clave: Gamificacion, Aprendizaje, Motivacion, Metodologia, Autonomia.
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1. Introduccion

El desarrollo tecnologico en el que estamos inmersos actualmente demanda una progresiva adaptacion de
las formas en las que se ha impartido docencia tradicionalmente. En tal sentido, la gamificacion proporciona
respuestas concretas a las necesidades de un colectivo de estudiantes cuya experiencia vital y de aprendizaje
ha discurrido por cauces distintos a los de las generaciones precedentes (Garciela-Iruela et al., 2022), sobre
todo debido a la omnipresencia de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) o al creciente
dominio de internet y de las redes sociales. Con el término “gamificacion” se alude a un marco pedagogico
que pretende articular situaciones de enseflanza-aprendizaje que incorporen recursos lidicos variados para
facilitar conductas dirigidas a la adquisicion de conocimientos y destrezas especificas (Landers et al., 2018),
aprovechando para ello contextos distintos a aquellos en los que el juego suele desplegarse de forma natural
(desde la escuela hasta la universidad).

Una revision sistematica y meta-analisis muy reciente (Prieto-Andreu et al., 2022), en el que se realizé una
seleccion de 37 articulos cientificos publicados entre 2017 y 2019, mostrd que el empleo de estas estrategias
impactaba de forma positiva tanto en la motivacion como en el rendimiento del alumnado en los distintos
niveles del sistema educativo y en ramas variadas del saber. Asi pues, existe evidencia solida que respalda
esta propiedad en formaciones como las matematicas (Reyssier et al., 2022; Zabala-Vargas et al., 2021), la
informatica (Alsadoon et al., 2022), 1a administracion y direccion de empresas (de los Rios et al., 2019), la
educacion fisica (Segura-Robles et al., 2020) o los negocios (Durrani et al., 2022); con un efecto beneficioso
sobre la adquisicion de informacion y sobre las variables motivacionales que a ella subyacen. En los ultimos
afios, su uso se ha trasladado a titulos universitarios incardinados en las Ciencias de la Salud (Elzeky et al.,
2022) y las Ciencias Sociales (Campillo-Ferrer et al., 2020), convirtiéndose en un vehiculo a través del cual
orquestar valiosas innovaciones educativas. La vasta evidencia cientifica acumulada supone un acicate para
la incorporacion de este tipo de innovaciones a las formaciones del Grado en Psicologia, en coherencia con
las pretensiones de quienes suscriben el presente trabajo.

Otras investigaciones recientes se han centrado en el papel potencial de la gamificacion en la promocién de
la participacidn en tareas grupales, a través del refuerzo de la competicion y la colaboracion (Donlon et al.,
2020). De estos estudios se desprende su utilidad como herramienta para los docentes, en especial cuando
imparten contenidos universitarios en modalidad online a jovenes cuya edad permite considerarlos “nativos
digitales”. Las estrategias de gamificacion, no obstante, pueden ver reforzados sus efectos en la medida en
que se ofrecen junto a feedbacks precisos y orientacion personalizada (Imran, 2019), asi como cuando tienen
componentes que movilizan la interaccion social (Sailer y Homner, 2020). Ademas, el énfasis motivacional
que se obtiene con su inclusion no se limita a la percepcion del alumnado como receptor fundamental en el
proceso educativo (Palomino, 2021), sino que se extiende a los docentes; que resefian una mejoria sustancial
en el interés, la cooperacion, la motivacion y el logro académico (Gomez-Carrasco, 2019).

Uno de los mecanismos a través de los cuales la gamificacion parece ejercer sus efectos sobre la motivacion
y el aprendizaje es el de la emocion. Un estudio reciente (Redondo-Rodriguez et al., 2023) obtuvo evidencia
de que su implantacion no solo potencia el interés de los estudiantes universitarios hacia la adquisicion de
conocimientos, sino que también redunda positivamente en la claridad y la regulacion emocional (variables
incluidas en los actuales modelos tedricos sobre la gestion de los afectos). Como resultado de ello, todo el
proceso de aprendizaje adquiere connotaciones de relevancia individual y deviene significativo, por lo que
queda integrado coherentemente en las metas personales de quienes se embarcan en él. Estos hallazgos se
relacionan también con otros también proéximos en el tiempo (Kaya y Ercag, 2023), de los que se desprende
que la gamificacion potencia el logro académico y enriquece la experiencia subjetiva de flow (flujo) en los
estudiantes (sensacion de estar profundamente implicados en la tarea). Todas estas evidencias han animado
a distintos profesionales de la ensefianza a articular programas de gamificacion mediante los que incidir en
aspectos emocionales que optimicen el proceso de toma de decisiones y de reflexion critica (Schobel et al.,
2022). En esta misma linea, se han encontrado evidencias de que la inclusion de la gamificacion en las aulas

2023, Universitat Politécnica de Valéncia

Congreso In-Red (2023)
1098



Cabedo Peris, Javier;, Alhambra Borrds, Tamara, Duque Moreno, Arantxa; Rama Galdon, Encarnacion; Hita Yariez,
Eva Maria; Martinez Sierra, Ricel; Mateu Molld, Joaquin; Rodenas Gonzdlez, Francisco,; Santos Gonzalez, Cristina
y Tortosa Perez, Macarena

podria reducir también la ansiedad asociada al aprendizaje (Parra-Gonzalez et al., 2020), dimension esencial
para explicar el menoscabo del rendimiento académico en la adolescencia y los primeros afios de la adultez.

2. Objetivos
2.1. Objetivo general
Se plantea el siguiente objetivo general:

e Establecer un mapa de los y las autores/as mas representativos/as de la Psicologia del Aprendizaje
mediante una actividad basada en los principios de la gamificacion para facilitar el recuerdo y
reconocimiento de tales autores/as entre el alumnado.

2.2. Objetivos especificos

Se plantean los siguientes objetivos especificos:

Guiar la elaboracion de informacion que facilite el proceso de aprendizaje.
Favorecer la motivacion y participacion del alumnado en clase.

Promover el clima grupal, propiciando un ambiente de distensiéon y cooperacion.
Potenciar la satisfaccion de los estudiantes con la tarea.

3. Desarrollo de la innovacion

La presente propuesta de gamificacion ha sido implementada en la asignatura Psicologia del aprendizaje,
situada en el primer cuatrimestres del primer curso del Grado Universitario en Psicologia de la Universidad
Internacional de Valencia. Se llevé a cabo en los cuatro grupos de asignatura, en los que estaban
matriculados un total de 324 alumnos, de la edicion iniciada en octubre del curso escolar 2022-2023, entre
los meses de octubre de 2022 y enero de 2023.

La tarea disefiada para los estudiantes consta de dos partes. La primera de ellas enfatiza los aspectos teéricos
de los contenidos objeto de aprendizaje, mientras que la segunda (de caracter practico) consiste en una tarea
preparada por los propios estudiantes y dirigida al estimulo de la cooperacion en el entorno del aula. Todos
los elementos que las conforman pretenden promover la bisqueda auténoma del conocimiento, mientras se
sacia la curiosidad por profundizar en los y las autores/as (a partir de este momento se utilizara la palabra
“autores” independientemente del género de la autoria de la aportacion con la intencion de economizar el
lenguaje) histéricamente relevantes que pudieran ser de interés para los agentes participantes en la situacion
de aprendizaje. A continuacion se describe el proceso completo de preparacion (presentacion de la
actividad, conformacion de los grupos y asignacion de autores), junto a las etapas tedrica y practica.

3.1. Preparacion de la actividad
3.1.1. Presentacion de la actividad

El propésito y los contenidos de la actividad se presentan ante el alumnado tanto en la tutoria colectiva del
inicio de curso como en la sesion correspondiente. En ambos casos se explicitan los objetivos de la tarea y
se detallan los pasos a seguir para su consecucion. Se enfatiza la importancia de la biisqueda auténoma de
informacion relativa a un listado predeterminado de autores, ofreciéndose alternativamente la posibilidad
de que se anadan aquellos que los/as estudiantes perciban como mas relevantes. El tnico criterio establecido
para la seleccion es que hayan realizado aportaciones significativas, tanto tedricas como aplicadas, al cuerpo
de conocimientos de la Psicologia del Aprendizaje. Se busca la inclusion de aquellos autores cuya presencia
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no sea habitual dentro de los curricula académicos de la materia, de manera que puedan abordarse
aquellos/as que reclamaran su atencion tras la revision historica de la disciplina.

Este acto sirve también para proporcionar informacion general sobre los aspectos técnicos del aula, muy en
especial los relativos a la conformacion de los grupos. Se clarifican también otros detalles, como el objetivo
de elaborar un conjunto de cinco preguntas simples relativas a la vida u obra del autor cuya respuesta pueda
concretarse en términos dicotdmicos (si o no). Paralelamente, se traslada la idoneidad de elegir un portavoz
que pueda encargarse de representar al grupo y de depositar los distintos archivos que pudieran demandarse.
Se resuelven todas las dudas que conciernen a aspectos técnicos de la plataforma Blackboard. En la Figura
1 puede verse una captura de la presentacion utilizada para la explicacion de la tarea (indice).

@ fres—

INDICE (PASO A PASO)

Inscribirse en un Grupo
Completar Cuestionario Eleccion de autor
Realizar la Actividad

Completar Cuestionario de Satisfaccion

Fig. 1 Explicacion de la tarea al alumnado
3.1.2. Conformacion de grupos

La configuracion de los grupos queda a entera discrecion de los estudiantes, aunque se fijan seis miembros
como limite maximo. Se emplean las herramientas especificas de Blackboard para la creacion de los grupos
de trabajo, permitiendo (opciones avanzadas) que el alumnado visualice cuales de sus compafieros se han
registrado en cada uno de los espacios disponibles (o grupos) para ingresar alla donde les corresponda. Los
integrantes del grupo son responsables de escoger un portavoz que les represente en la entrega de las tareas
y en la comunicacion con los docentes responsables de la asignatura.

3.1.3. Asignacion de autores

Una vez formado el grupo, el portavoz formaliza su composicién comunicandolo al docente mediante las
vias establecidas por la Universidad (correo electronico). Esta circunstancia permite el acceso directo a una
actividad en Blackboard cuyo propdsito es seleccionar (por orden de preferencia) cinco autores de entre los
disponibles en un listado previamente confeccionado, pudiendo afiadirse alternativas mediante la opcion de
“otros”. Una vez completado el registro, los docentes (siguiendo el orden de presentacion de las solicitudes)
proceden a la asignacion manual de autores evitando cualquier solapamiento. Tras este proceso, se traslada
al portavoz de cada grupo el autor sobre el que finalmente habran de trabajar en la parte tedrica.

3.2. Parte tedrica y parte practica
3.2.1. Parte tedrica

Una vez generados los grupos de trabajo y comunicado el autor designado, los estudiantes deben realizar
una prospeccion de la literatura cientifica con el propdsito de sustraer la informacion mas relevante respecto
al autor de interés. E1 documento resultante (en formato PDF y con una extensiéon maxima de cinco paginas)
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ha de ofrecer una sintesis de sus aportaciones a la Psicologia del Aprendizaje, presentada segiin lo
establecido en la normativa APA7. Para este fin cuentan con acceso a fuentes de informacion especializadas
desde el Campus Virtual de la Universidad (Biblioteca). El texto debe incorporar una reflexion critica sobre
la coyuntura historica en la que el autor se incardiné y sobre los motivos por los que sus modelos teoricos,
sus investigaciones o sus publicaciones son resefiables actualmente. Este documento sera el tinico elemento
susceptible de evaluacion para el portafolio de la asignatura, habida cuenta de que la asistencia a las clases
(durante las cuales tiene lugar la parte practica) no es obligatoria. Los estudiantes disponen de rubricas de
evaluacion mediante las que conocer los criterios que se consideraran al asignar una calificacion numérica,
junto a los indicadores de rendimiento para cada uno de los casos.

De manera paralela a la confeccion del documento, que contiene todos los datos relativos a la vida y la obra
del autor, los integrantes de cada grupo habran de formular cinco preguntas disefiadas para ser respondidas
con “si 0 no”. Las respuestas a las preguntas deberan ser suficientemente explicativas y contribuir al normal
desarrollo de la parte practica. Se proporcionan con anterioridad una serie de preguntas tipo, tomando como
ejemplo uno de los principales autores de la disciplina (Ivan P. Pavlov) (Figura 2).

PASOS A SEGUIR

@ Ejemplo (Preguntas Pavlov)*

« ¢Postulo los principios del condicionamiento clasico?-,
* ¢Gano alguna vez un premio Nobel?

« ¢Pertenecia a la escuela humanista?

« ¢Formul6 las leyes del aprendizaje social?
« ¢lnvestigoé con animales?

* Deben responderse con si/no y deben ser lo mas generales posibles (para que abarquen a
mas de un/a posible autor/a)

Fig. 2 Preguntas tipo
3.2.2. Parte prdctica

La parte practica del ejercicio de gamificacion supone, ademas, su finalizacion. Se desarrolla durante una
de las sesiones de clase establecidas en el calendario oficial del Grado y aprovecha los recursos tecnologicos
propios de la docencia online.

Durante estas sesiones sincronas, cada grupo presenta las preguntas previamente construidas y la respuesta
correspondiente a cada una de ellas, mientras el resto del alumnado trata de descubrir quién es el autor al
cual hacen referencia. Una vez agotadas las cinco preguntas, pueden seguir realizandose otras de formato
similar hasta que finalmente se llegue a una conclusion definitiva (Figura 3).

Por ultimo, se ofrece la posibilidad de que los estudiantes presenten el trabajo realizado ante el resto de los
compafieros para aumentar el conocimiento sobre aquellos autores que no les fueron asignados. Se trata de
una tarea completamente voluntaria que no repercute en modo alguno sobre la calificacion final.
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Edward
Thorndike

Fig. 3 Ejemplo de autor relevante (acierto)

4. Resultados

Un total de 68 estudiantes (N = 68), de los 324 matriculados en la asignatura Psicologia del Aprendizaje,
participaron en la actividad. Se incluyen resultados cuantitativos y cualitativos, derivados de las entrevistas
realizadas al alumnado y al profesorado responsable. Todos los datos fueron recogidos a través de encuestas
generadas (ad hoc) mediante la aplicacion Google Forms, compartiéndose el enlace a través de los anuncios

del aula.

4.1. Analisis cuantitativo (alumnado)

4.1.1. Contenidos de la actividad

Para la evaluacion de los contenidos de la actividad se tuvieron en cuenta cuatro criterios: la claridad de los
objetivos de la tarea, la organizacion/planificacion de los elementos que la conformaron, la carga de trabajo
segun el peso relativo en el portafolio y su capacidad para vehicular la adquisicién de conocimientos. En la
practica totalidad de casos, el alumnado los evalué como “muy buenos” o como “excelentes”, destacando
su organizacion y su potencial para facilitar los procesos de aprendizaje (Tabla 1).

Tabla 1. Valoracion de los contenidos de la actividad (alumnado)

Claridad Organizaciony  Adecuaciéon  Facilitacion de
objetivos planificacion  Carg. Trabajo aprendizaje
Excelente 41% 46% 36% 46%
Muy bueno 46% 43% 52% 40%
Satisfactorio 7% 9% 9% 12%
Medio 4% 1% 1% 1%
Deficiente 2% 1% 2% 1%

4.1.2. Conocimientos adquiridos

La adquisicion de conocimientos se evalu6 considerando tanto la fase durante la que se buscaba informacion
y se desarrollaba la actividad como el momento tras su conclusion. De los datos recabados se desprende un
aumento en la valoracion de “excelente”, “muy bueno” y “satisfactorio” al finalizar el proceso.

>
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Tabla 2. Conocimientos durante el desarrollo de la actividad y tras su finalizacion (alumnado)

Durante Después
Excelente 20% 29%
Muy bueno 31% 37%
Satisfactorio 28% 31%
Medio 18% 0%
Deficiente 3% 3%

4.1.3. Grado de recomendacion de la actividad

Al ser cuestionados por la posibilidad de recomendar la actividad de gamificacion a otros compafieros, dos
tercios de los estudiantes mostraron una disposicion favorable a hacerlo. Poco mas de un tercio se mantuvo
neutral, y apenas un 3% expuso su disconformidad al respecto (Tabla 3).

Tabla 3. Grado de recomendacion de la actividad (alumnado)

Valoracion
De acuerdo 66%
Neutral 31%
En desacuerdo 3%

4.1.4. Satisfaccion con la actividad

Respecto a la satisfaccion con la actividad, el 94% de los participantes indicé una posicion favorable. Entre
todas las opciones disponibles, destaco la valoracion de “muy bueno” como la mas habitual (35%) (Tabla

4).

Tabla 4. Satisfaccion con la actividad (alumnado)

Valoracion
Excelente 29%
Muy bueno 35%
Satisfactorio 29%
Medio 3%
Deficiente 3%

4.2. Analisis cualitativo (alumnado)

La encuesta ad hoc realizada a los estudiantes incluia, asimismo, la posibilidad de dejar constancia escrita
de diferentes aspectos relacionados con la actividad; desde los puntos fuertes a los débiles, pasando por las
alternativas de mejora que pudieran considerar. En lo sucesivo se exponen los resultados mas importantes.
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4.2.1. Aspectos mas utiles

Los estudiantes consideran que los puntos mas destacables de la actividad implican el fomento de la opinién
critica, la investigacion subyacente a la misma, la ampliacion de contenidos respecto a los que oficialmente
se prevén en la asignatura, la oportunidad para desarrollar tareas grupales y otros aspectos relacionados con
la propia naturaleza de la gamificacion (interactividad, entretenimiento, etc.) (Tabla 5).

Tabla 5. Aspectos considerados mas utiles (alumnado)

. Qué aspectos de esta actividad te resultaron mas utiles?

Fomento de la opinion critica
Trabajo de investigacion que favorece el aprendizaje
Incremento de informacion que no esta reflejada en la asignatura
Autonomia, flexibilidad y colaboracion grupal

Entretenido e interactivo

4.2.2. Aspectos de mejora

Respecto a posibles puntos de mejora, el alumnado considera que seria titil acceder a los trabajos realizados
por sus compaiieros, con el objeto de profundizar en autores que no les fueron asignados. También estiman
la necesidad de incluir un nimero superior de autores (en especial, mujeres) y de mejorar los procesos de
gestion de los grupos (asignacion, comunicacion, etc.). Por ultimo, sugieren que es importante incrementar
el tiempo disponible para la realizacion de la tarea y plantean la posibilidad de que las preguntas se formulen
a través de canales distintos a los planteados (Tabla 6).

Tabla 6. Aspectos de mejora (alumnado)

. Como mejorarias esta actividad?

Mas autores
Tener acceso a los trabajos de otros compaiieros
Preparar preguntas fuera de horas de clase
Mejorar la gestion de los grupos
Aumentar tiempo disponible para la actividad desde el inicio de la asignatura
Reflejar preguntas en un PowerPoint mejor que por el chat.

Aumentar los autores (mas mujeres)

4.2.3. Propuestas de mejora

Tras recoger los aspectos susceptibles de mejora segun la percepcion del alumnado, se ahonda en aquellas
propuestas que considera mas relevantes y viables para futuras iteraciones de la actividad. De entre todas
las recabadas destacan el empleo de nuevas tecnologias (Kahoot ©), la elaboracion de mapas temporales
para aclarar la evolucion de las propuestas tedricas, la realizacion de videos explicativos, la elaboracion de
cuadros con los que comparar las aportaciones de diferentes autores, la redaccion de preguntas similares a
las que se podran encontrarse en el examen, la integracion de juegos tipo trivial sobre otros aspectos de la
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materia (distintos a los autores) o la ampliacion del formato de preguntas de cara a desentrafar la identidad
de los autores (Tabla 7).

Tabla 7. Propuestas de mejora (alumnado)

,Qué otras actividades de este tipo propondrias para mejorar los procesos de aprendizaje?

Kahoot © con los compaifieros sobre la asignatura.
Mapas mentales o progresos de las teorias en lineas temporales.

Realizar un video explicativo del autor a partir de la creatividad
Actividades de investigacion que impliquen realizar cuadros comparativos entre autores
Realizar y redactar preguntas para examenes
Trivial de preguntas sobre las asignatura

Adivinar los autores o teorias a partir de los experimentos que emplean

4.3. Analisis cualitativo (profesorado)
4.3.1. Fortalezas de la actividad

Atendiendo a la percepcion de los docentes respecto a la actividad realizada se destaca el caracter divertido
e interactivo del proceso de aprendizaje, que cristaliza en una mayor adquisicion de los contenidos. También
resultan destacables las propiedades innovadoras de las tareas y la motivacion del alumnado por responder
a la actividad (Tabla 8).

Tabla 8. Fortalezas de la actividad (profesorado)

Fortalezas de la actividad

Aprendizaje interactivo y divertido
Mayor adquisicion de conocimientos
Forma diferente e innovadora de presentar una actividad

Mayor interés por parte del alumnado para realizar la actividad

4.3.2. Debilidades de la actividad

En cuanto a las debilidades detectadas por el profesorado, destaca primeramente el escaso nimero de grupos
y el hecho de que en la mayoria de los casos se limiten a parejas. También se enfatiza la pobre adhesion de
los estudiantes a las instrucciones proporcionadas para el desarrollo de las tareas o su baja concurrencia a
las sesiones sincronas. Por ultimo, fue poco el alumnado que se ofrecié voluntario para exponer su
investigacion ante los compafieros (Tabla 9).
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Tabla 9. Debilidades de la actividad (profesorado)

Debilidades de la actividad

Pocos grupos, y en su mayoria parejas
Escasa adhesion a las instrucciones por parte del alumnado
Bajo numero de estudiantes durante las sesiones sincronas

Bajo ntimero de estudiantes con intencion de exponer el trabajo

4.3.3. Aspectos de mejora
En cuanto a los aspectos de mejora, sobresale la necesidad de mejorar el proceso de asignacion a grupos y
la importancia de aumentar el nimero de autores potencialmente seleccionables en el listado original (Tabla

10).

Tabla 10. Aspectos de mejora de la actividad (profesorado)

. Qué aspectos de esta actividad te resultaron mas utiles?

Mejorar el proceso de asignacion de autores a los grupos
Incentivar la propuesta de autores adicionales a los del listado original

Incrementar la lista de autores

4.3.4. Propuestas de mejora

Para acabar, los docentes plantean una serie de propuestas de mejora de cara al futuro. La primera implicaria
un cambio en los procesos de asignacion de autores a los distintos grupos, que pasarian a ser completamente
aleatorios. También se considera necesario aumentar el tiempo que media entre la presentacion de esta tarea
y el momento en que debe concluir, asi como la busqueda de alternativas para la participacion del alumnado
que no accede habitualmente a las sesiones sincronas. El empleo de nuevas tecnologias, tales como Kahoot
© o Mentimeter ©, también podria ser una aportacion de relevancia (Tabla 11).

Tabla 11. Propuestas de mejora para la actividad (profesorado)

- Qué aspectos de esta actividad te resultaron mas utiles?

Asignacion aleatoria de autores a los diferentes grupos
Presentar la actividad con mayor antelacion
Posibilidad de participacion de alumnado que no acude sincronicamente

Anadir el uso de nuevas tecnologias (Kahoot ©, Mentimeter ©, etc.)

5. Conclusiones

La innovacion docente descrita permite obtener beneficios sustanciales en todos los dominios de interés: la
satisfaccion y la adquisicion de conocimientos. En consonancia con lo observado por otros autores, se halla
en la muestra evidencia del potencial de la gamificacion para facilitar la adquisicion de informacion rigurosa
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sobre los autores de mayor relevancia en la Psicologia del Aprendizaje, por lo que se puede generalizar el
efecto observado por otros investigadores en campos del conocimiento muy diversos (Alsadoon et al., 2022;
Campillo-Ferrer et al., 2020; de los Rios et al., 2019; Durrani et al., 2022; Elzeky et al., 2022; Reyssier et
al., 2022; Segura-Robles et al., 2020; Zabala-Vargas et al., 2021). Esta adquisicion de conocimientos parece
desplegarse de forma progresiva, iniciando en el proceso autonomo de prospeccion de la literatura cientifica
y ampliandose durante los ultimos compases de la actividad. La percepcion positiva de la actividad (claridad
de objetivos, organizacion/planificacion, adecuacion de las cargas de trabajo, etc.) contribuye de una forma
sustancial a los elevados indices de satisfaccion y a la tendencia a recomendarla a otros estudiantes. Tanto
los estudiantes como los docentes enfatizan su interactividad y diversion inherente, asi como la posibilidad
de colaboracion entre iguales en la construccién del conocimiento (uno de los elementos potenciadores que
otros autores destacan) (Donlon et al., 2020; Sailer y Homner, 2020). En lineas generales, los puntos fuertes
identificados por los docentes asemejan a los descritos en estudios previos (Gomez-Carrasco et al, 2019).

Pese a los resultados alentadores obtenidos tras la primera aplicacion de la innovacion, se aprecian también
oportunidades de mejora que merecen atencion de cara a su desarrollo. Dada la naturaleza tecnoldgica que
caracteriza a la actividad, resulta recomendable incorporar herramientas que dinamicen las participaciones
del alumnado en la parte practica de la actividad, tales como Kahoot © Mentimeter ©. También es notable
la importancia de organizar los tiempos de manera mas eficiente, de forma que la tarea pueda desarrollarse
con una inferior presion de tiempo.

En definitiva, la inclusion de la gamificacion en los estudios de Psicologia ofrece un escenario prometedor.
La implantacién requiere, no obstante, la pericia y la creatividad del profesora responsable de impartir las
distintas asignaturas. El conocimiento cientifico-técnico sobre las crecientes evidencias disponibles, asi
como sobre los factores que potencian los beneficios de esta forma de innovacion, resultan esenciales para
construir estrategias pedagdgicas eficaces y eficientes en el futuro.
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