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Resumen:

Partiendo de una propuesta diddctica gamificada, este articulo pretende mostrar la relacion
existente entre el uso de la gamificacidn, la consecucion de los objetivos didacticos y el nivel de
satisfaccién del alumnado que cursa Educacién Secundaria Obligatoria. Se ha disefiado una
Unidad Didactica para ser implementada a través de gamificacidon a un grupo experimental y
mediante una metodologia de corte tradicional a un grupo control. La metodologia ha sido
cuantitativa y descriptiva, utilizando dos instrumentos diferentes para la recogida de datos y su
posterior andlisis. Se ha observado el comportamiento del rendimiento y la satisfaccion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado, en funciéon de la metodologia didactica
empleada. Asimismo, se han comparado los resultados de aprendizaje obtenidos en ambas. Se
puede avanzar que los resultados han sido mejores tanto a nivel de rendimiento como de
satisfaccién del alumnado, en el grupo que ha trabajado a través de gamificacion.

Palabras clave: metodologias; gamificacion; innovacién; educacién musical.

Abstract:

Using a gamified teaching proposal, this article want to show the relationship between the use
of gamification, the achievement of the didactic objectives and the level of satisfaction of
Compulsory Secondary Education students. A Teaching Unit has been taken to be implemented
through gamification to an experimental group and through a traditional methodology to a
comparison group. The methodology has been quantitative and descriptive, using two different
instruments for data collection and subsequent analysis of these. It has been observed the
behavior of the performance and satisfaction in the teaching-learning process of students,
according to the didactic methodology used. Likewise, learning results obtained in both groups
have been compared. It can be advanced that the results have improved both in terms of
performance and student satisfaction, in the group that has worked through gamification.

Keywords: methodologies; gamification; innovation; music education.
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1. Introduccion

Aunque como docentes seamos conscientes de que un cambio en la forma habitual de ensefiar
podria resultar beneficioso, tener que formarnos y experimentar otras maneras de hacer las
cosas en el aula podria ser uno de los motivos por el que nos resistamos a los cambios.

En el caso de integrar la gamificacion en el aula, encontramos dudas tanto en el cémo disefiar
las programaciones diddacticas, como en la manera de estructurar nuestras sesiones diarias para
adaptarlas a un modelo de enseifanza, en el que prime lo tedérico sobre lo practico. Ademas,
cuestionamos si ese cambio serd posible en nuestra asignatura. Aunque es cierto, que la
posibilidad de implementar determinados cambios, varia en funcién de la tipologia del drea y de
cada docente, no es necesario pensar en una completa inmersiéon. Podriamos comenzar con un
uso gradual, que nos lleve a evaluar los resultados obtenidos y a plantearnos si afianzar esa
metodologia nos resulta positivo o no.

Para Area y Gonzalez (2015, p. 25), hablar de resultados positivos podria referirse a “disminuir
los abandonos, la falta de motivacion, la desgana y la falta de compromiso con el proceso de
ensefanza”, asi como a potenciar el aprendizaje por competencias. Se trata de buscar procesos
educativos, que faciliten a las nuevas generaciones una formacidn en funcién de las demandas
y necesidades de la sociedad en la que viven. La especializacién en funcién de las aptitudes de
cada persona, para lograr la resolucion de problemas en equipo podria ser una de esas
demandas a las que nuestro sistema educativo no nos esta preparando.

Estos son los motivos principales que nos han llevado a disefiar una experiencia didactica
gamificada para implementar en las aulas de musica, a la vez que analizar y cuantificar sus
resultados. Por todo ello, el objetivo general de este estudio es conocer los efectos producidos
por la gamificacion durante el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula de educacion
musical, con alumnado perteneciente a Educacién Secundaria Obligatoria de la comunidad
auténoma de Extremadura.

Como objetivos especificos de esta investigacion se plantean los siguientes: a) Identificar el
grado de satisfaccion del alumnado por el aprendizaje tras el empleo de la gamificacién en el
aula, b) Determinar el grado de consecucion de objetivos de caracter musical por parte del
alumnado en funcion de la metodologia empleada (aprendizaje tradicional y gamificacidn).
Nuestra hipdtesis de trabajo es: La metodologia basada en la gamificacién contribuye a la mejora
significativa de los resultados académicos en el alumnado de musica de Educacién Secundaria
Obligatoria.

2. Marco teérico
2.1. Llevar la gamificacion al aula

Linaza (2013, p. 103), recuerda que “algunos de los mas reconocidos psicdlogos han sefialado la
importancia que tiene el juego en el desarrollo humano”. Mora et al. (2016) inciden en que, para
autores tan relevantes como Freud, Piaget o Vygostky, “jugar es una actividad fundamental de
nuestro funcionamiento psicolégico” y en el desarrollo infantil, ademads de ser “innato en el ser
humano” (p. 140).

Siguiendo a Rivero (2017), indicamos que los juegos que demandan mayor interés son aquellos
gue persiguen, potencian y favorecen un aprendizaje de tipo constructivo, como es el caso de
los juegos de rol y aventuras. Estos juegos “fomentan la empatia, la autonomia y la toma de
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decisiones” (p. 5). Para este autor, los videojuegos también se constituyen como un recurso de
gran interés.

La combinacion del uso de metodologias activas en el aula con nuevas tecnologias como
herramientas motivadoras es una necesidad en vista de que, como indican Casanova y Serrano
(2016), “el modelo tradicional de educacién se encuentra en crisis, siendo necesario el cambio
de paradigma en los procesos de ensefianza y aprendizaje” (pp. 407-408).

Las denominadas metodologias activas llevan afios aplicdndose en las aulas y cada vez son mas
las investigaciones realizadas que sostienen su efectividad: Aprendizaje Basado en Proyectos
(Monreal y Berrén, 2019; Calvillo, 2019) y Flipped Classroom (Calvillo, 2014; Martin y Calvillo,
2017; Palazén-Herrera, 2018) son algunas de las propuestas que mas se estan implementando
y estudiando en el drea de musica. Dentro de ellas, los modelos gamificados buscan estimular la
motivacién intrinseca del alumnado, siendo clave para ello, autonomia, competencia y
relaciones (Deci y Ryan, 2013). Quizas, estos sean algunos de los motivos por los que el método
de aprendizaje denominado gamificacién educativa ha entrado con fuerza en nuestras aulas.

Segln Dominguez et al. (2013), la gamificacién es el uso de elementos de disefio de juegos y
mecdnicas de juego en contextos ajenos al juego. Para que una actividad educativa pueda ser
gamificada debera cumplir las siguientes condiciones: la actividad puede ser aprendida,
permitird la entrega de feedbacks al usuario y sus acciones podran ser medidas (Cook, 2013).

Es por todo esto que cada vez son mas los profesionales que introducen el modelo gamificado y
muchos los trabajos relacionados con la educacidon que pueden darnos una interesante vision,
tanto sobre sus posibles aplicaciones, como acerca de los beneficios que aporta. Los que se
recogen a continuacién, citados por Area y Gonzalez (2015, pp. 24-25), se han desarrollado en
el ambito de la educacidn superior. En ellos, se “indican algunos beneficios de introducir estas
mecanicas en las aulas” como son el aumento de la motivacion, la colaboracidn, compromiso, la
consecucion de logros, la interaccion o la participacion (Gonzalez y Blanco, 2008; Fitz-Walter,
Tjondronegoro y Wyeth, 2011; Barata et al., 2013; Zhijiang et al., 2013). Ambos autores aluden
también a otros trabajos que proporcionan pautas para disefiar actividades educativas
gamificadas (Merquis, 2013; Gonzalez y Mora, 2014). Asimismo, Ortiz, Jordan y Agredal (2018)
analizan 5 estudios sobre experiencias de gamificacién llevadas a cabo en diferentes contextos,
mientras que Lee y Hammer (2011) responden a tres preguntas fundamentales sobre la
gamificacion (qué es, técnicas para aplicarla, beneficios y riesgos).

Convendria resaltar, que el empleo de las TIC en el disefio de actividades gamificadas es un
recurso que las complementa y enriquece especialmente en el ambito musical (Garcia y Raposo,
2013). En esta linea, Torres (2014), destaca que es necesario “desarrollar estrategias que
permitan valernos de la educaciéon musical en linea, Internet, dispositivos moviles, pizarras
digitales, etc., para perfeccionar las anteriores metodologias y desarrollar otras nuevas” (p. 13).
A pesar de eso, el uso de herramientas digitales no es un requisito para implementar propuestas
gamificadas en el aula.

2.2. Procesos de gamificacion en el aula de Educaciéon Musical

Las caracteristicas de la asignatura de musica la convierten en un area versatil para utilizar la
gamificacion, aprovechar el potencial educativo de ambas y asi beneficiarnos del componente
motivacional. Es un drea que nos permite también establecer vinculos entre diferentes materias
proporcionando una visiéon lo mas interdisciplinar posible tanto a docentes como a alumnado
(Sanchez, Gdmez y Pintor, 2015). A la afirmacidn de Pérez y Viladot (2016), cuando dicen que
“musicay juego son un tandem inseparable en la primera infancia” (p. 52), queremos afadir que
ambos elementos pueden abordarse en cualquier etapa de desarrollo y aprendizaje del
individuo.
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Destacamos los trabajos de Palazdn-Herrera (2015) sobre el uso de las llamadas insignias o
badgets y el impacto que estas tienen en la motivacion del alumnado; la audicion musical
interactiva que propone Mafias (2018) adaptando los musicogramas al ambito de gamificacion
y al modelo TPACK (Technology, Pedagogy And Content Knowledge); asi como la evaluacién a
través de Plickers que aborda Lopez (2016).

Aunque la gamificacion educativa estd siendo investigada, no son tantos los estudios que
reflejan su uso dentro de las aulas de educacién musical en las etapas educativas obligatorias. Y
son pocos los que abordan propuestas didacticas musicales en un ambiente de gamificacion,
comprobando los resultados de aprendizaje y la valoracién del alumnado acerca de esta
metodologia.

3. Método

La presente investigacion se plantea como un estudio cuantitativo, cuasiexperimental y
descriptivo. Una vez propuestos los objetivos de nuestro estudio, formulada la hipdtesis de
trabajo y disefiados los instrumentos que presentamos mas adelante, tuvo lugar la eleccion y
seleccion de la muestra objeto de estudio que dividimos en un grupo experimental (A) y un
grupo control (B). El grupo A trabajé con gamificacidn en el aula mientras que el B lo hizo a través
de un enfoque tradicional. El planteamiento didactico de ambos enfoques se resume en la
siguiente tabla:

Tabla 1
Planteamiento Diddctico

Ubicacion Agrupamientos Temporalizacion Disefio UD Motivacion
externa
Gam. Aula Equipos / 3 sesiones Contenidos en Badgets
convencional, Cooperativo Prueba objetiva forma de Escape  Rankings
aula Room Recompensas
ordenadores, Juegos de Superacion de
patio, pasillos... preguntas para pruebas
dispositivos Trabajo en

méviles (Kahoot) equipo
Elaboracion de

algunas

actividades

(Pasapalabras)

Trad. Aula No equipo / 3 sesiones Contenidos en Puntos
convencional. Individual Prueba objetiva libro, cuaderno positivos del
de actividades, profesor
banco de
recursos de la
editorial

Los resultados se presentan en torno a cada uno de los objetivos propuestos para esta
investigacion en la que se ha utilizado la prueba de Chi-cuadrado de Pearson para comprobar
diferencias entre datos y si estas son estadisticamente significativas a través de tablas de
contingencia, cdlculos de frecuencias y porcentajes, descripcién de datos empiricos, asi como
medidas de dispersion y de forma, resumidas en tablas descriptivas. De cara a la extraccion de
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los resultados, los cuestionarios han sido tratados a través del software de analisis estadistico
IBM SPSS Statistics 25.

3.1. Contexto

Para poder llevar a cabo la presente investigacion, se tuvieron en cuenta tanto los permisos
pertinentes de los equipos directivos de los centros educativos donde realizamos el estudio
como de la inspeccién educativa, asi como el consentimiento y colaboracion del profesorado de
area. En segundo lugar, diseflamos una propuesta didactica diferente sobre el periodo musical
del Barroco para cada metodologia que llevamos a cabo en el aula (Tabla 1). Una vez finalizada
la propuesta practica el grupo experimental que utilizé la gamificacion como metodologia de
aprendizaje (A), tuvo que realizar un cuestionario de satisfaccion.

Antes de implementar en las aulas la propuesta sobre el Barroco musical, se tuvo en cuenta que
los participantes no hubieran recibido informacién sobre los contenidos teéricos de los que
versaria dicha propuesta. Por ultimo, el alumnado de ambos grupos realizé una prueba objetiva
de cara a medir el rendimiento académico tras el empleo de una metodologia u otra.

En la propuesta didactica disefada, las actividades que se plantearon para el grupo experimental
fueron del tipo escape room, juegos de preguntas individuales y por equipos para dispositivos
moviles siguiendo una metodologia cooperativa. Para el grupo de control se utilizaron
Unicamente los materiales de la editorial y la metodologia fue expositiva. La investigacion fue
llevada a cabo de manera conjunta por investigadores y profesorado participante.

3.2. Muestra

La poblacién objeto de estudio ha estado formada por alumnado que cursa primero de
Educacidn Secundaria Obligatoria en ocho centros educativos de la comunidad auténoma de
Extremadura. Para la investigacion se ha utilizado un muestreo voluntario (McMillan vy
Schumacher, 2010, p. 143) en el que el alumnado ha participado de manera voluntaria y
andnima. La seleccion de la muestra ha sido realizada a través de un muestreo no probabilistico
por conveniencia debido a la accesibilidad de los centros educativos, asi como a la predisposicidn
de su alumnado y de los docentes. El muestreo no probabilistico no emplea la extraccidon
aleatoria para formar la muestra. En nuestro caso serd de tipo incidental por aprovechar, como
se ha comentado, que los informantes que forman la muestra estdn a nuestro alcance. La
seleccion de la muestra no es al azar, aunque la asignacidn de los nifos a los grupos si lo es
(Hernandez Sampieri, 2014, pp. 189-190).

Conforman la muestra un total de 328 alumnos y alumnas escolarizados en centros educativos
de las provincias de Badajoz y Cdaceres, con edades comprendidas entre los 12-13 afos. El
alumnado de cada centro se encuentra repartido en dos aulas (A y B) de la siguiente manera:
176 estudiantes forman parte del aula A y 152 componen el aula B. 168 pertenecen al sexo
masculino y 160 al sexo femenino. Consideramos que los agrupamientos son heterogéneos no
afectando a la validez interna.

Tabla 2
Distribucion por sexo

Frecuencia Porcentaje
Alumnos 168 51.2%
Alumnas 160 48.8%
Total 328 100.0%
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3.3. Instrumentos

De cara a la obtencidn de los datos, se han utilizado dos instrumentos diferentes que se detallan
a continuacion:

a. Cuestionario de satisfaccién. Se ha empleado un cuestionario de satisfaccién dirigido
Unicamente al grupo que ha trabajado con la metodologia gamificada, que trata de conocer el
grado de satisfaccién del alumnado mediante la introduccidn de la gamificacidn. Se ha adaptado
el cuestionario disefiado por Arias et al. (2017) que se entregd impreso a cada estudiante
teniendo un tiempo de 15 minutos para cumplimentarlo.

Este cuestionario, modificado tras sucesivas revisiones, cuenta con 12 preguntas encaminadas
a conocer de manera general lo comentado anteriormente, concretando en la presentacién de
contenidos, materiales y recursos didacticos empleados, interés en la asignatura, trabajos
grupales y utilizacién de la tecnologia. Estas 12 preguntas se plantean mediante una escala tipo
Likert de 1 a 5, donde 1 significa “muy poco” y 5 “mucho”.

Para comprobar la validez de contenido, se recurrio al juicio de expertos en el que un grupo de
14 especialistas emitieron sus correspondientes informes en base a las categorias de suficiencia,
claridad, coherencia y relevancia. Se propusieron pequefios cambios en el enunciado de alguna
pregunta para evitar sesgos y en base a ellos se disefid el borrador definitivo. Este borrador se
pasd a una muestra de 30 personas de caracteristicas similares a los individuos de la muestra.
Para determinar el coeficiente de fiabilidad del cuestionario, se calculé el coeficiente Alpha de
Cronbach sobre la base de los resultados mediante SPSS obteniéndose un valor de 0.94, que es
muy elevado, lo que significa que su medida de la satisfaccidon del alumnado es sumamente
confiable.

b. Prueba objetiva para evaluar el grado de adquisicion de contenidos. Para evaluar el grado de
consecucién de los objetivos didacticos, se elaboré una prueba objetiva basada en los
contenidos trabajados durante las sesiones. Del mismo modo que en el cuestionario anterior,
fue valorada y validada previamente por ocho profesores especialistas en educacion musical.
Dicho examen consta de nueve ejercicios o actividades relacionados con las actividades
realizadas en las sesiones previas, que tratan de poner a prueba los conocimientos adquiridos
por el alumnado. La prueba estd destinada tanto para el grupo que ha trabajado los contenidos
de manera tradicional, como para aquel que ha trabajado con una metodologia gamificada.

4. Analisis de datos y discusion de resultados

Comenzamos mostrando la descripcién y el andlisis de los datos obtenidos tras la
cumplimentacidon del cuestionario de satisfaccidon una vez se desarrollé la actividad en el aula 'y
concluida la prueba objetiva de evaluacién.

4.1. Nivel de satisfaccion del alumnado por el aprendizaje con gamificacion

Del analisis de las respuestas recogidas por puntuaciones directas en cada una de las 12
preguntas del cuestionario aplicado a 176 estudiantes, obtenemos los siguientes resultados (no
se presentan datos sobre porcentaje valido y acumulado por no haber casos perdidos):

La primera pregunta muestra un alto nivel de interés del alumnado en la asignatura motivado
por el planteamiento metodoldgico (59.1%), reforzado en las respuestas a la segunda y tercera
pregunta que muestran un alto nivel de conformidad por la nueva presentacidon de contenidos
en el aula (72.7%) y valora positivamente el uso de insignias para motivar el aprendizaje de los
contenidos de la asignatura (68.2%). En nuestra opinidn, presentar nuevas formas de trabajo en
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el aula y reconocer la labor de los estudiantes durante el proceso de ensefianza-aprendizaje les
aporta una mayor motivacion.

Tabla 3
Distribucion de frecuencia de items relacionados con niveles de interés, conformidad con contenidos y uso de
insignias tras el empleo de gamificacion

Satisfaccion 1. Interés por la asignatura 2. Nueva presentacion de 3. Uso de insignias
contenidos

Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia %
Muy poco 8 4.5 0 0.0 24 13.6
Poco 24 13.6 32 18.2 24 13.6
Regular 40 22.7 16 9.1 8 4.5
Bastante 64 36.4 56 31.8 56 31.8
Mucho 40 22.7 72 40.9 64 36.4
Total 176 100.0 176 100.0 176 100.0

En el disefio de las actividades se ha facilitado que el alumnado pudiera conocer el resultado de
lo que estaba haciendo y poder obtener un feedback una vez resuelta cada una de las actividades
propuestas. Un 45.5% (n = 136) lo consideran bastante o muy importante mientras que un 31.8%
(n =56) se manifiesta poco o muy poco a favor de ello.

Durante el disefio de los recursos didacticos (textos, enigmas, ejercicios, pruebas, juegos) se ha
buscado tender a la individualizacién del aprendizaje dando la posibilidad de progresar a
diferente velocidad en funcién de las necesidades de aprendizaje individuales. Lo medimos
mediante la pregunta 5, de cuyos resultados se desprende que el 54.5% de los encuestados esta
bastante o muy de acuerdo en que esta configuracion de los distintos recursos didacticos le haya
permitido avanzar en funcién de su propio ritmo de aprendizaje, mientras que las opciones “muy
poco” y “poco” suponen tan solo el 18.2%. Ademads, mas de la mitad del grupo encuestado
(68.2%) considera que el contenido tedrico de los diferentes recursos didacticos ha sido bastante
y muy util para comprender los estdndares minimos de aprendizaje frente a un 13.6%, validando
el disefio de nuestra Unidad Didactica (pregunta n2 6).

Tabla 4
Distribucion de frecuencias de items relacionados con conocimiento de la calificacion, individualizacién del
aprendizaje y comprension de los estdndares minimos

Satisfaccion 4. Conocimiento de 5. Configuracién de 6. Contenido tedrico facilita
calificaciones al terminar recursos permite adaptarse  la comprensién de los est.
cada actividad a cada ritmo minimos
Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia %
Muy poco 24 13.6 16 9.1 0 0.0
Poco 32 18.2 16 9.1 24 13.6
Regular 40 22.7 48 27.3 32 18.2
Bastante 48 27.3 72 40.9 72 40.9
Mucho 32 18.2 24 13.6 48 27.3
Total 176 100.0 176 100.0 176 100.0

Las preguntas 7, 8 y 9 median la opinién de los participantes sobre la utilidad de las actividades
gamificadas para mejorar la comprension del tema y reforzar los conocimientos haciéndolos
mas significativos. En las respuestas obtenidas para todas ellas se detecta un pequefno
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porcentaje de alumnado que no lo considera util: un 4.5% en la pregunta 7, un 9.1% en la
pregunta 8 y un 9.0% en la pregunta 9.

Tabla 5
Distribucion de frecuencias de items relacionados con mejora de comprension y refuerzo de conocimientos

Satisfaccion 7. Mejora la comprension 8. Refuerza antes del 9. Refuerza contenidos
del tema examen trabajados
Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia %
Muy poco 0 0.0 0 0.0 8 4.5
Poco 8 4.5 16 9.1 8 4.5
Regular 32 18.2 40 22.7 40 22.7
Bastante 80 455 56 31.8 72 40.9
Mucho 56 31.8 64 36.4 48 27.3
Total 176 100.0 176 100.0 176 100.0

Por ultimo, la forma de trabajo de manera cooperativa ha sido valorada positivamente por el
72.7% del alumnado considerandola de gran utilidad para reforzar el aprendizaje de los diversos
contenidos trabajados, al igual que se estima que el empleo de dispositivos méviles favorecié el
proceso de aprendizaje de contenidos (72.8% de los encuestados), siendo la valoraciéon de la
experiencia después de emplear la gamificacion como metodologia de aprendizaje considerada
como buena o muy buena por el 77.3%.

Tabla 6
Distribucion de frecuencias de items relacionados con beneficio del trabajo cooperativo, uso de moviles y

valoracion global

Satisfaccion 10. Beneficio del trabajo 11. Beneficio de uso de 12. Valoracion de la
cooperativo dispositivos moviles gamificacion
Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia %

Muy poco 8 4.5 8 4.5 0 0.0
Poco 16 9.1 16 9.1 0 0.0
Regular 24 13.6 24 13.6 40 22.7
Bastante 56 31.8 48 27.3 72 40.9
Mucho 72 40.9 80 45.5 64 36.4
Total 176 100.0 176 100.0 176 100.0

Consideramos significativo el elevado porcentaje de respuestas de satisfaccion (sumando los
dos ultimos valores maximos: Bastante y Mucho) medidos en cada uno de los items del
cuestionario y que corroboran la satisfaccion del alumnado con el uso de la gamificacion.
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Tabla 7
Porcentaje de satisfaccion de cada item

ftem % de satisfaccién
1. ¢Durante el desarrollo de la sesidn se despertd el interés en la asignatura? 59.1
2. iLe parece adecuada la nueva presentacidn de contenidos y actividades en el aula? 72.7
3. (Es favorable el uso de insignias (reconocimiento del trabajo realizado, como: 68.2

medallas virtuales, puntos extras, etc.) para motivar el aprendizaje de los contenidos de
la asignatura?

4. iLe parece importante conocer las calificaciones obtenidas al finalizar cada actividad 45.5%
propuesta en el aula?

5. éLa configuracion de los recursos didacticos (textos, enigmas, ejercicios, pruebas, 54.5
juegos...) le permitieron avanzar a su propio ritmo de estudio?

6. ¢ El contenido tedrico de los recursos didacticos le fue de utilidad para comprender 68.2
los conceptos basicos del tema?

7. éEl contenido de las actividades gamificadas desarrolladas paso a paso, le 77.3
permitieron mejorar la comprension del tema?

8. ¢Los diferentes tipos de pruebas y actividades le permitieron poner a prueba los 68.2
conocimientos del tema antes del examen?

9. ¢Las actividades ludicas (Juego de pistas, kahoot, pasapalabra) le permitieron 68.2
reforzar sus conocimientos sobre el tema estudiado?

10. El desarrollo de actividades en grupos de trabajo, éle permitié reforzar el 72.7
aprendizaje del tema?

11. ¢El empleo de dispositivos moviles (teléfono, Tablet, IPAD, ordenador, etc.) le ayudd 72.8
en el proceso de aprendizaje de los temas?

12. ¢éCOmo describiria su experiencia de aprendizaje después de emplear la gamificacion 77.3

como metodologia de aprendizaje?

*Respuesta que podriamos considerar de insatisfaccion

Tabla 8
Estadistica descriptiva de los 12 items

ftem M SD Asimetria Error Curtosis Error
estandar estandar
asimetria curtosis

1. Interés 3,5909 1,11751 -,529 ,183 - ,479 ,364

2. Contenidos 3,9545 1,11005 -,721 ,183 - ,846 ,364

3. Insignias 3,6364 1,43572 -,746 ,183 - ,888 ,364

4. Calificaciones 3,1818 1,30533 -,218 ,183 -1,061 ,364

5. Adaptacion al 3,4091 1,11751 - ,664 ,183 -,148 ,364

ritmo

6. Comprension 3,8182 ,98614 - ,495 ,183 -,736 ,364

min.

7. Mejora 4,0455 ,82682 - ,576 ,183 -,208 ,364

comprension

8. Refuerzo 3,9545 ,97873 - ,500 ,183 -,841 ,364

examen

9. Refuerzo 3,8182 1,03145 - ,892 ,183 ,624 ,364

contenidos

10. Trabajo 3,9545 1,15049 -1,004 ,183 ,151 ,364

cooperativo

11. Uso disp. 4,0000 1,17108 -1,036 ,183 ,117 ,364

moviles

12. Valoracion 4,1364 ,75867 -,234 ,183 -1,226 ,364
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Se observa que la distribucion asimétrica es negativa para todos los valores corroborando que
los valores de los niveles mds altos de satisfaccidon con el uso de la gamificacion son los que
predominan entre el alumnado.

Presentamos la media aritmética de cada uno de los items de satisfaccion medidos en nuestro
cuestionario que nos muestra el nivel de importancia de cada uno de los factores evaluados,
confirmando los porcentajes anteriores.

5,00

400

3,00

Media

2,00

1,00

00

1.Interés asignatura
2.Presentacidn contenidos
3.Usc de insignias
4.Conocimiento calificaciones
5.Adaptacidn a cada ritmo
B.Comprensidn de est. minimos
7.Mejor comprensidn del tema
8.Refuerzo examen
9.Refuerzo contenidos
10.Beneficio trab. cooperativo
11.Beneficio uso disp. maviles
12 Waloracidén gamificacion

Fig. 1. Importancia de los factores evaluados a través de su Media.

Finalizaremos este andlisis descriptivo analizando la relaciéon entre las variables Sexo y
Satisfaccidn de los participantes que podria resumirse en el grafico siguiente y en el que puede
verse una minima diferencia por razén de sexo siendo el grado de satisfaccién con la clase mayor
en las chicas.

300

Media Promedio Satisfaccién

200

1,00

Chicos Chicas

Sexo

Fig. 2. Relacion entre variables Sexo y Satisfaccion de los participantes

ISSN 2171-9098 - ENSAYOS. Revista de la Facultad de Educacion de Albacete, N 36-1, 2021, (167-182)



Beneficios de la gamificacion en el aula de musica de

Educacion Secundaria

4.2. Grado de consecucidén de objetivos didacticos

Se realiza a continuacidn la estadistica inferencial que nos permita contrastar nuestra hipotesis
de trabajo que afirma que:

“La metodologia basada en la gamificacion contribuye a la mejora significativa de los resultados
académicos en el alumnado de musica de Educacién Secundaria Obligatoria”.

En esta hipotesis contamos con 2 variables: por un lado, el Resultado obtenido en la prueba (con
los valores de aprobado o suspenso) y por otro, la Metodologia utilizada en el aula (tradicional
o gamificada). Procedemos a contrastar la hipdtesis en primer lugar representando la tendencia
de los resultados obtenidos.

=== Paorcentaje Aprobado
100 === Parcentaje Suspenso

a0

G0

Media

40

20

Gamificacion Tradicional

Metodologia

Fig. 3. Representacion grafica de la tendencia

Podemos ver cémo el resultado académico varia significativamente en funcion de la
metodologia empleada en el aula. Este resultado implica que la tendencia va en la misma
direccién a lo que sostiene nuestra hipétesis de trabajo.

Si analizamos los resultados presentados en la siguiente tabla, podemos afirmar que el nimero
de estudiantes que obtienen la calificacién de aprobado es superior entre los que trabajan en el
aula con técnicas de gamificacion (n = 112) frente a los que lo hacen con la metodologia
tradicional (n = 48). Concretamente, en el grupo que ha empleado la gamificacion como
metodologia de aprendizaje han aprobado dicha prueba el 70%. Del grupo basado en una
metodologia de tipo tradicional Unicamente ha aprobado el 31.6% (n = 48), mientras que el
68.4% del alumnado no ha superado la prueba (n = 104).
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Tabla 9
Resultados de la prueba objetiva

Metodologia
Gamificada Tradicional Total
Calificacion Aprobado Recuento 112 (63.6%) 48 (31.6%) 160 (48.8%)
Recuento esperado 85.9 74.1 160.0
Suspenso Recuento 64 (36.4%) 104 (68.4%) 168 (51.2%)
Recuento esperado 90.1 77.9 168.0
Total Recuento 176 (53.7%) 152 (46.3%) 328 (100%)
Recuento esperado 176.0 152.0 328.0

Para poder ver si hay un nivel de significancia importante nos fijaremos en el valor p (Sig.
Bilateral) que tendra que ser menor al nivel de probabilidad 0.05. Viendo que a partir del test
de Chi-cuadrado el valor de significancia es 0.000 < 0.05 se rechaza la hipdtesis nula (HO)
pudiéndose afirmar que la metodologia utilizada en el aula se relaciona significativamente con
los resultados académicos obtenidos por el alumnado, a un nivel de 95% de confianza.

Tabla 10
Prueba de chi-cuadrado

Valor df Sig. asintdtica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 33.547 1 .000
Correccién de continuidad 32.277 1 .000
Razdén de verosimilitud 34.189 1 .000
N de casos validos 328

5. Conclusiones

Nuestro primer objetivo perseguia identificar el grado de satisfaccion del alumnado por el
aprendizaje, tras el empleo de la gamificacién en el aula. De manera general, nuestros resultados
coinciden con los recogidos por Pérez y Rivera (2017), pudiendo resaltar el alto grado de
satisfaccién mostrado en lo que a la adquisicion de aprendizajes tras la gamificacion se refiere.
Constatamos, por tanto, que aspectos relacionados con el planteamiento metodoldgico, la
manera de presentar los contenidos y/o el uso de insignias (badgets) por su capacidad
motivadora para aprender, afectan al nivel de satisfaccidon del alumnado con la asignatura
(Palazén, 2015).

El segundo grupo de items estaba enfocado a la individualizacién del aprendizaje. Algo a lo que
no da respuesta el modelo tradicional (Casanova y Serrano, 2016). Se ha comprobado que
resulta satisfactorio y de mayor interés para el alumnado sentirse protagonista en su proceso
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de aprendizaje, valorando positivamente el poder progresar a diferentes velocidades dentro del
grupo y experimentando como posible la adquisicion de los estandares minimos de aprendizaje
en actividades que persiguen un aprendizaje constructivo (Rivero, 2017). Se confirman también,
los items de la dimensién dedicada a medir la utilidad de la gamificacion con la mejora en la
comprensidon de los contenidos y de su refuerzo antes del examen haciéndolos mas
significativos, en la linea defendida tanto por Pérez y Viladot (2016) como por Lee y Hammer
(2011). Para concluir, en la ultima dimensidn, el alumnado valora muy positivamente el trabajo
cooperativo para reforzar el aprendizaje de los contenidos trabajados, asi como el uso de las TIC
y dispositivos moviles (Torres, 2014; Garcia y Raposo, 2013; Lopez, 2016).

Subrayamos en relacién con el objetivo de identificar el grado de satisfaccidon del alumnado tras
emplear la gamificacion que, a pesar de la diferencia entre muestras, nivel académico o areas
de conocimiento, los niveles de satisfaccion obtenidos en los distintos estudios citados son de
caracter similar, reforzando la necesidad de introducir la gamificacidon en contextos académicos
y trabajar todo tipo de contenidos curriculares.

En concordancia con el segundo objetivo especifico del estudio, queremos incidir en que tan
importante como el disefio de una propuesta didactica es su evaluacion. Nos permitird medir
tras la implementacion, el grado de efectividad y validez, ademds de ayudarnos a determinar
sus puntos fuertes y débiles desde un punto de vista didactico. En nuestro caso, se ha llevado a
cabo esta evaluacion a través de la medicion tanto del grado de consecucién de los objetivos
didacticos de la asignatura como del nivel de satisfaccién de los estudiantes con la propuesta.
Se han obtenido valores altos tanto en los resultados académicos alcanzados como en el grado
de satisfaccion, pudiendo considerarse los objetivos a estudiar como puntos fuertes de la
gamificacion (Area y Gonzalez, 2015).

De este objetivo especifico deriva nuestra hipotesis de trabajo que busca encontrar diferencias
en los resultados académicos en funcién del tipo de metodologia empleada en el aula. Mediante
la estadistica inferencial de los resultados, podemos afirmar que existen diferencias
estadisticamente significativas que aceptan dicha hipdtesis uniéndonos a afirmaciones de
autores como Garcia y Raposo (2013). Afirmamos, por tanto, que el uso de la gamificacion
aporta una serie de beneficios al alumnado, fomentando y favoreciendo el desarrollo de
determinadas habilidades y capacidades en cualquier area de conocimiento (la musica en
nuestro caso), e influyendo en el desarrollo cognitivo de los estudiantes (Ortiz, Jordan y Agredal,
2018).

Ante la dificultad de encontrar estudios similares que se centraran en aspectos concretos
tratados en nuestro estudio, como son el area de conocimiento de musica y la etapa educativa
de Educacién Secundaria, consideramos interesantes los datos que aporta este trabajo y que
presenta ciertas similitudes con los resultados obtenidos por Prieto et al. (2014), que concluyen
que las calificaciones de los estudiantes que emplearon la gamificacién son superiores y mejores
que aquellas calificaciones de promociones anteriores, donde el docente utilizé una
metodologia de caracter expositiva y tradicional.

Para finalizar, se presentan algunas limitaciones y futuras lineas de investigacion. Consideramos
a este trabajo como un estudio inicial que podria servir como punto de partida a nuevos estudios
que busquen conocer la influencia de la gamificacidn en los niveles de motivacién del alumnado
de otras etapas educativas, en diferentes tipos de centros o en otras asignaturas.

Asimismo, seria interesante analizar tanto la percepcién que tienen los docentes de educacién
musical con respecto al uso de metodologias activas, como su formacién al respecto,
pudiéndose de esta manera realizar anadlisis comparativos y de asociacion en torno a variables
como el sexo, la edad o su experiencia docente.
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