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Resumen

Este trabajo surge de una investigacion realizada con un grupo de futuros docentes de los
grados de Educacion Infantil y Primaria de la Universidad de Huelva. Los objetivos que
se establecieron giraban en torno a conocer su formacién en gamificacion, la percepcion
sobre su uso en las aulas y el origen y la naturaleza de las experiencias gamificadas que
han vivido en la Universidad. Se plante6 una metodologia cuantitativa bajo un enfoque
exploratorio y descriptivo. Para ello se disefi¢ un instrumento, previamente validado, y la
muestra estuvo compuesta por 90 estudiantes de ambos grados. Los datos analizados
concluyen que los docentes en formacion encuestados son conscientes de las carencias
que tienen en cuanto a gamificacion, que se trata de manera transversal y esporadica en
su institucién, precisan formacion especifica para poder utilizarla y valoran positivamente

este tipo de metodologias.
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Introduccion

En la Universidad de Huelva, en los Grados de Educacién Primaria y Educacién Infantil,
la asignatura que aporta competencias precisas para su vida laboral y les forma

medidticamente es «Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién» (TIC).

Este trabajo, que sigue una metodologia de investigacion cuantitativa, aspira a conocer la
preparacion de los futuros docentes encuestados en un contexto educativo donde es dificil
motivar al alumnado de manera tradicional. Los Campus universitarios estdn
conformados por la Generacién Y, caracterizada por crecer en una sociedad en constante

transformacion y avanzada tecnoldgicamente (Dias et al., 2014).
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Hace afios que el término gamificacion se viene utilizando. Deterding (2012) lo definia
como el uso de elementos del juego en ambientes no lddicos y se ha comprobado que esta
aumenta la motivacion en el aprendizaje (Marczewski, 2013) y su implicacion en el

mismo (Pérez et al., 2019), entre otros.

Los objetivos que se establecen son: conocer qué formacion tienen los futuros docentes
sobre gamificacion educativa y su uso en las aulas y detectar las experiencias de

gamificacion vividas durante su formacion inicial.

Método

Descripcion del contexto y de los participantes

En el estudio participaron 74 alumnos y alumnas y 16 alumnas de los Grados de Primaria
e Infantil de la Universidad de Huelva respectivamente, con edades comprendidas entre

18 y 52 afios.
Instrumento

Siguiendo a Bisquerra (2004), se elabor6 un cuestionario, pues facilita datos que
describen y predicen un fenémeno educativo. Previo al andlisis de los resultados, se
calcul6 el indice de fiabilidad a través del a de Cronbach que evalia la consistencia
interna del mismo (Quero, 2010), puesto que se debe demostrar que sus puntuaciones
“poseen las propiedades psicométricas de validez y fiabilidad” (Frias-Navarro, 2019, p.1).

Este resulto ser 0,836.

Procedimiento

Para llevar a cabo la investigacion, se realizé una biisqueda exhaustiva y sistematica de
estudios cientificos que sentaran las bases del problema delimitado. Tras la elaboracion
del estado del arte se establecieron los objetivos y se selecciond la muestra de estudio. Se
disefi6 el instrumento de recogida de datos, validado por expertos, y se recopilaron y

analizaron los resultados con el programa estadistico Jamovi.
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Resultados

En cuanto a la formacion en gamificacion, casi el 70% de la muestra sabe qué es esta
metodologia y apenas el 50% lo sabe de manera autonoma. Con respecto a la formacion
en gamificacion, méas del 70% declara necesitar una formacién especifica para poder
utilizarla en el futuro como docente. En cuanto a las valores y la implementacion de la
gamificacion, el alumnado participante estd de acuerdo con que esta facilita conseguir
mejores resultados, diversion, favorece la comunicacion, el trabajo en equipo y la toma
de decisiones, entre otros, ademds de promover la motivacion y el interés. En cuanto a
sus experiencias en la Universidad, mds del 65% apenas detecta el uso de esta

metodologia en la mayoria de las clases.
Discusion y conclusiones

El alumnado participante es consciente de que necesita una formacién especifica en
gamificacién de cara a implementarla como docentes. Se confirma que el alumnado
parte de esta muestra percibe lo que los resultados de algunas investigaciones
corroboran: la Gamificacion mejora y promueve la motivacion en la ensefianza. Mas
de la mitad afirman tener una formacién auténoma en cuanto a gamificacidn; un
porcentaje bajo asegura haber aprendido el concepto en la Universidad. Esta es una
metodologia con nula o poca frecuencia de uso en las aulas universitarias de Huelva.
Son pocos los docentes que utilizan herramientas de evaluacion gamificadas en alguin
proceso educativo en la Universidad, y algunos lo hacen de manera aislada (Pefalva et
al., 2019). Por otra parte, el 90% declara que la Universidad es la tunica fuente de

aprendizaje formal que tiene.
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