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Resumen

El auge de las TICy las nuevas estrategias de ensenanza en el Espacio Europeo de Edu-
cacion Superior (EEES), demandan un cambio estructural en la manera de concebir el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacién Superior. Por ello, se debe propi-
ciar la formacién del alumnado universitario —-futuros docentes de Educacién Primaria
-como expertos en la utilizacion de las herramientas tecnoldgicas. En este contexto,
planteamos una propuesta de innovacién educativa, que se une al aprendizaje basa-
do en los juegos (AbJ) y la metodologia cooperativa y comunicativa, con la finalidad
de educar en los conocimientos, competencias y destrezas marcadas en el curriculo
de educacion musical. Tiene como objetivo mejorar la praxis docente permitiendo un
aprendizaje mas motivador y significativo al alumnado para mejorar su proceso didac-
tico a través del desarrollo de la competencia digital y la gamificacién. Los resultados
de nuestra investigacién confirman la eficacia de la metodologia cooperativa y ludica,
que se presenta como una alternativa de gran potencial formativo para el alumnado.
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Abstract

The rise of ICT and new teaching strategies
in the European Higher Education Area
(EHEA) demand a structural change in the
way of conceiving the teaching-learning
process in higher education. For this reason,
it is necessary to encourage the formation
of the university students-future teachers
of primary education-as experts in the use
of technological tools. In this context, we
propose a proposal for educational innova-
tion, which unites the learning based on the
Games (AbJ) and the cooperative and com-
municative methodology, with the purpose
of educating in the knowledge, competen-
cies and skills marked in the curriculum of
musical education.. It aims to improve the
teaching praxis allowing a more motivating
and meaningful learning to the students to
improve their didactic process through the
development of the digital competition and
the gamification. The results of our research
show the effectiveness of the cooperative
and recreational methodology, which is
presented as an alternative.

Keywords
Music education - Cooperative
learning - Active methodologies -
Celebriti - Kahoot - Higher education
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Introduccion

El mundo de la educacion en sus dife-
rentes niveles educativos se abre a nuevos
planteamientos y paradigmas, las formas
de ensenar y aprender se han modificado
sustancialmente. Asi, las nuevas tecnolo-
gias y mas concretamente las TIC aplica-
das a la educacion, han ido adquiriendo
un papel significativo en las aulas y en las
presentes técnicas de ensefianza-apren-
dizaje para actualizar y dinamizar los
procesos didacticos. Es una realidad que
vivimos en la sociedad de la informacion
donde no solo el ambito educativo, sino
todas las areas de la vida de los sujetos
estan marcadas por el uso y el consumo
de la tecnologia. Tal es asi que aparece
el concepto de “brecha tecnolégica” (Ca-
bero, 2014) para referirse a la situaciéon
de desventaja que se crea entre aquellos
que tienen acceso y saben utilizar las TIC
frente a los que no. Los planes de forma-
ciéon, por tanto, ni pueden ni deben estar
ajenos a esta situaciéon, promoviendo no
solo los recursos y asignaturas, sino pro-
cedimientos y metodologias basadas en
el uso de las TIC con las que adquirir las
competencias tecnoldgicas para vivir en
la sociedad de la informacién y el conoci-
miento.



Con respecto a la formacién del docen-
te universitario en el uso de las TIC se ha
de plantear de manera que le ofrezca res-
puestas a situaciones de aula, que le per-
mita realizar una reflexién sobre su po-
tencialidad, que admita participar en el
proceso de elaboracién de la herramien-
ta, interactuar con ella, realizar evaluacio-
nes de los conocimientos de los alumnos,
motivar al alumnado, realizar innovacio-
nes de la propia herramienta, adaptacio-
nes de la misma a diferentes contextos,
etc., algunasdelas dimensiones que debe
tener la formacion del profesorado para
la capacitacion TIC son la :instrumental,
curricular, estética, pragmatica, psicologi-
ca, productora-disefadora, organizativa,
seleccionadora-evaluadora, critica, acti-
tudinal e investigadora.

Asimismo, a la hora de la formacion
del profesorado en el uso y manejo de las
TIC, debemos analizar y estudiar el cono-
cimiento que debe tener el docente para
una correcta utilizacién de la tecnologia
en el aula, por un lado, para mejorar la
practica docente en el desarrollo de su
asignatura y, por otra parte, para el de-
sarrollo de la competencia digital de los
alumnos. En este sentido, son muchos los
autores que siguen estos planteamientos
y consideran las TICy especialmente la ga-

mificacion, herramientas didacticas nove-
dosas, que han supuesto en la educacion
una nueva forma de ensefar, aprender y
participar, especialmente en el contexto
de la Universidad, para lograr un proceso
de ensefianza-aprendizaje mas eficaz que
conecta la teoria en el aula con la reali-
dad del entorno cotidiano del alumnado
(Roca, 2004; Romero, 2004; Paspartegiou;
2009;Guri- Rosenblit, 2010; Kaap, 2012;
Cabero, 2014; Prado, 2014; Su y Cheng,
2015; Rangel, 2015; Riemer y Schrader,
2015; Largo y Molina, 2016;Contreras,
2016; Espeso, 2017; Sanchez, Alvarez, Da-
vilay Mellado, 2017; Cordero, 2018). Con-
cretamente, Paspastergiou (2009) mues-
tra un estudio donde se utilizé el juego
para aprender conceptos tedricos de me-
moria, demostrandose que los alumnos
que utilizaron el juego aprendieron masy
estaban mas motivados, en comparacion
con los alumnos que usaban un enfoque
de ensefianza sin juegos.

En este marco conceptual, propone-
mos un planteamiento de innovacién y
ensenanza activa sustentado en una es-
trategia educativa que excluye el apren-
dizaje meramente memoristico de los
contenidos de los programas educativos
y los exdamenes como forma principal
de evaluacién, priorizando el aprendiza-
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je cooperativo -basado en grupos hete-
rogéneos de alumnos que trabajan de
manera sistematizada para resolver las
tareas académicas y desarrollar su pro-
pio aprendizaje-, y la metodologia de la
gamificacion -consistente en la integra-
cion de dinamicas propias de juegos en
contextos no ludicos-, al final la gamifi-
cacion lo que busca es crear ese contex-
to favorable y adictivo que producen los
juegos para que el alumnado aprenda de
una manera mucho mas activa, creativa, y
sea capaz de sintetizar mejor su aprendi-
zaje. Para lograrlo hacemos uso de ambas
metodologias -la cooperativa y la gamifi-
cacioén-, cuya funcién sea la de contribuir
a un aprendizaje mucho mas eficiente,
consolidado y activo, para la formacion
de capacidades comunicativas, asi como
la adquisicion de habilidades sociales en
los estudiantes al interactuar, compartir,
relacionarse y ampliar el conocimiento.
Igualmente, con nuestro proyecto pre-
tendemos aportar nuevas formas de en-
senar y aprender, para modificar ciertas
practicas “tradicionales” desarrolladas en
el contexto educativo, propiciando el in-
terés y motivacién del alumnado por la
asignatura.
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Descripcion general de la
propuesta didactica

El presente trabajo se basa en una pro-
puesta innovadora que emplea la gamifi-
caciony las nuevas tecnologias para llevar
a cabo el proceso de ensenanza-aprendi-
zaje en el Grado de Primaria, concreta-
mente en la Mencién en Musica.

La propuesta que implementamos pre-
tende la aplicacién de nuevas estrategias
y metodologias para mejorar la praxis
docente y permitir un aprendizaje mas
motivador y significativo por parte del
alumnado. Facilita la creaciéon de nuevos
entornos de formacion en el alumnado,
propicios para la reflexion, el analisis y el
aprendizaje por descubrimiento y signifi-
cativo. Para su consecuciéon hemos elabo-
rado recursos digitales musicales- Cerebri-
ti y Kahoot-, como estrategias didacticas
para ensenar contenidos musicales, apor-
tando un contexto mas variado e interac-
tivo que fomente el ambiente colabora-
tivo y comunicativo entre profesorado y
alumnado, con el objeto de que el alum-
nado alcance una autonomia de aprendi-
zajey trabaje la competencia comunicati-
va mediante la cooperacién entre iguales.
Todo ello se consigue mediante las he-
rramientas tecnoldgicas elaboradas, que



permiten actualizar y dinamizar los pro-
cesos didacticos de una forma mas atrac-
tiva contribuyendo a mejorar la practica
en el aula, ya que posibilitan un apren-
dizaje mas motivador y significativo que
con metodologias tradicionales, ajustan-
dose a las necesidades y ritmos de apren-
dizaje de los estudiantes.

Los objetivos que nos proponemos ob-
tener con esta propuesta esgrimiendo la
musica como punto de partida en la for-
macion educativa de nuestros alumnos,
serian los siguientes:

e Utilizar herramientas tecnoldgicas
sobre musica para mejorar e in-
novar en el proceso de ensenan-
za-aprendizaje, para aprender a
aprender y saber hacer.

e Realizar actividades de gamifica-
cién en el aula, como medio de
adquisicion y desarrollo de cono-
cimientos, competencias y habi-
lidades para el aprendizaje de la
musica de forma motivadora, ac-
tiva y significativa.

e Desarrollar el analisis y juicio cri-
tico, asi como el interés y motiva-
cion por la asignatura de musica.

e Aprender de forma activa, colabo-
rativa y desarrollar habilidades de
comunicacion.

A continuacion, se aborda el desarrollo
de la propuesta didactica, para posterior-
mente, exponer la metodologia, sus re-
sultados y conclusiones.

Las técnicas de gamificacion elabora-
das -Cerebriti y Kahoot-, basadas en la
ludificacién, explotan todos los recursos
posibles, combinan tecnologias de la in-
formacion y comunicacién (TIC) y juegos
educativos para hacer mas interesante y
atractivo el proceso de ensenanza-apren-
dizaje a los alumnos.

1) La aplicacion CEREBRITI EDU es
una herramienta idénea para im-
plementar la gamificacién como
metodologia en un aula, al fusio-
nar el aprendizaje colaborativo
con dinamicas de juego en la cla-
se. Esta plataforma educativa con-
tiene elementos de calificacion,
medidores de evolucién académi-
ca, autocorreccion de ejercicios,
generador de informes automati-
zados, etc. Ademas, se considera
una buena herramienta para re-
pasar un tema, aunque también
puede servir para introducirlo,
revisar los conocimientos que los
alumnos todavia no han adquiri-
do, etc. Los alumnos fijan mejor
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sus conocimientos mientras se divierten compartiéndolos con sus compane-
ros. Este recurso basado en la gamificacién o ludificacién, mejora los procesos
de aprendizaje, la motivacion, el desarrollo de la inteligencia emocional y la
adquisicion de habilidades de cooperacion entre otras.

Planteamos distintos juegos de Cerebriti de varias modalidades: de imagenes,
de tipo test, de ordenar... para facilitar el aprendizaje de los distintos conteni-
dos musicales planteados en clase. En definitiva, todo un proceso que les ayu-
dara a entender mejor los contenidos y que les convertira en protagonistas de
su propio aprendizaje.

¢ Clasificacion de los instrumentos musicales (1)
En este juego de gamificacion el alumno debe relacionar cada imagen con
su clasificacién instrumental correspondiente. “Arrastra con el ratén cada pa-
labra con su imagen correspondiente. Si has acertado, desapareceran las dos”.

La URL del juego de Cerebriti es la siguiente: https://www.cerebriti.com/jue-
gos-de-musica/clasificacion-de-los-instrumentos-musicales--i-

& 51/ fwww.cerebriti.com/juegos-de-ir me S-Mmusice X = *

Clasificacion de los instrumentos musicales (I)

|

Arrastra con el raton cada palabra sobre la imagen correspondiente. Si
has acertado, desapareceran las dos.

( Cuerda frotada ) [ Viento madera rengueta)

oy
’,?’ Nyg [ Guerda punteada ) (V:ento metalplstones)

( Cuerda percutida J‘ L Viento metal varas

- O 4\" : - Percusion altura (_ Percusién altura )
ar, Iy, :
X ; ~v indeterminada determinada
\ LN
b Viento madera lengleta

simple

Jugado 64 veces. ¢Has encontrado algun fallo? © A& Denunciar

Imagen 1. Cerebriti: Clasificacion de los instrumentos musicales (1).
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¢ Clasificacion de los instrumentos musicales (1)
En este juego de gamificacion el alumno debe relacionar cada imagen con
su clasificacién instrumental correspondiente. “Arrastra con el ratén cada pa-
labra con su imagen correspondiente. Si has acertado, desapareceran las dos”.

La URL del juego de Cerebriti es la siguiente: https://www.cerebriti.com/
juegos-de-musica/clasificacion-de-los-intrumentos-musicales--ii-/#.WsOLK-

pe-n4Y

www.cerebriti.com os-de-musics o i it . - =Y

Clasificacion de los instrumentos musicales (I1)

Haz click solo sobre las respuestas comrectas e intenta
no usar todos los fallos disponibles.

(_ Oboe ) C Gaita ) C Fliscorno )

(_Fagot ) (( Saxofen ) (( Acordesn )

C Trombdn ) C Flautin | C Bombardino )

( Flauta dulce o de pico ) L Trompeta ) ( armonica )

Q Tuba ) ( Flauta travesera ) k Grgano )

( Clarinete /I ( Trompa /I

Jugado 182 veces. &Has enconirado algun fallo? A Denunciar

Imagen 2. Cerebriti: Clasificacién de los instrumentos musicales (11).

+»» Cerebriti: Pasapalabras musical
En este juego de gamificacién el alumno debe realizar este pasapalabras
musical y demostrar todo lo que sabe.“Haz clic sobre la respuesta correcta”

La URL del juego de Cerebriti es la siguiente: https://www.cerebriti.com/jue-

gos-de-musica/pasapalabras-musical
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nUm.

Haz click solo sobre |a respuesta correcta.

Las secciones de la orquesta sinfonica son:

Cuerda, viento metal, percusion y piano Cuerda, viento madera, viento metal y piano

Cuerda, viento madera, ididfonos y viento metal Cuerda, viento madera, viento metal y percusion

-'._. iME RINDO! ) &Has encontrado algin fallo? & Denunciar

Jugado 301 veces.

Imagen 3. Pasapalabras musical

¢ Cerebriti: la musica en el Clasicismo y el Romanticismo.
En este juego de gamificacion el alumno debe elegir la respuesta correcta y
practicar con este pasapalabras musical. “Haz click sobre la respuesta correcta”

La URL del juego de Cerebriti es la siguiente: https://www.cerebriti.com/jue-
gos-de-musica/la-musica-en-el-clasicismo-y-romanticismo#.WsOKg5e-n4Y

153/ fwww.cerebriti.comy/juegos-de-musica/la-musica-en-el-clasicismo-y-romanticismo# WOwYDpNKi01

La musica en el Clasicismo y Romanticismo

O 0/24 Haz click solo sobre la respuesta correcta
Formas musicales Clasicismo o

( Zarzuela chica ) ( STRAUSS ) ( Singspiel ) ( Albéniz, Granados y Falla ) ( Ciclo de lieder de Schumann )

( Lied ) ( MNacionalismo musical ) ( Richard Wagner ) ( Ciclo de lieder de Schubert ) ( Opera en Italia: Puccini :)

( Zarzuela grande y zarzuela chica ) ( Manuel de Falla ) ( Héctor Berlioz ) ( Isaac Albéniz ) ( Giuseppe Verdi )

[ Vincenzo Bellini ) C Sonata. sinfonia, concierto ) ( Autores 6pera en Francia ) C Haydn, Mozart y Beethoven ) ( Haydn )

Zarzuela grande C Liszt, Strauss y Saint Sdens )

Imagen 4. Cerebriti: la musica en el Clasicismo y el Romanticismo
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Haz click solo sobre la respuesta correcta.

| Tosca, Turandot, Madame Butterfly o

Zarzuela chica ( STRAUSS ) ( Singspiel ) (A\béniz. Granados y Falla j ( Ciclo de lieder de Schumann )

Lied ( Nacionalismo musical ) ( Richard Wagner) ( Ciclo de lieder de Schubeﬁ) ( Opera en Italia; Puccini )

( Zarzuela grande y zarzuela chica ) ( Manuel de Falla ) ( Héctor Berlioz ) ( Isaac Albéniz ) ( Giuseppe Verdi )

(Vincenzo Bellini ) ( Sonata, sinfonia, concierto ) (Autores Opera en Francia) ( Haydn, Mozart y Beethoven ) ( Haydn j

Zarzuela grande ( Liszt, Strauss y Saint S3ens )

Imagen 5. Cerebriti: la musica en el Clasicismo y el Romanticismo.

2) KAHOQT, es una herramienta muy util para la creacién de cuestionarios de eva-
luacion. En nuestro caso permite aprender y repasar conceptos contenidos mu-
sicales de forma divertida y entretenida, simulando un concurso. Este Kahoot
contiene preguntas tipo test, para reconocer imagenes y videos para la discu-
sion y el debate. La idea es aprender jugando, es decir, este servicio Web de
educacion social y gamificada, se comporta como un juego recompensando a
quienes progresan en las respuestas con una mayor puntuacion que les situara
en lo mas alto del ranking. Por tanto, los alumnos crean su avatar y contestan
a una serie de preguntas por medio de su dispositivo movil, finalmente gana
quien consigue mas puntuacion. La URL del juego del Kahoot es la siguiente:
https://play.kahoot.it/#/k/416f027d-995¢c-4f74-9608-daf613b317e6
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n & httpsy/playkahootit/#/start?qu

MUSICA MAESTRO ®

Are you ready?
e V..

80 |

hittps://play kahoot.it/#/7quizid=453102f7-83ba-defe

Imagen 6. Kahoot: musica maestro.

MUSICA MAESTRO

Team vs Team
Shared Devices

Player vs Player
11 Devices

Classic Team mode

Came options

Imagen 7. Kahoot: musica maestro.
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A continuacion, mostramos algunos ejemplos de preguntas que aparecen en este
Kahoot (Imagen 8,9, 10, 11):

< > 0O M & hitpsy/playkahootit oblodl f7-83 5 51aeZa +r = f e

¢Qué inteligencia esta relacionada con los juegos en grupoy @&
actividades colectivas?

.EDmAD[IAS ! !
INTELIGENCIAS
MULTIPLES v :
oy
o

. Interpersonal

Imagen 8. Kahoot: musica maestro.

Answers

S S O & h play.kahoot.it meb 2 7 e )
. Qué elementos musicales aparecen en este video didactico: Q
"La carrera musical"?

0

Answers

A Las figuras musicales ’ Las figuras musicales y sus silencios

Las figuras musicales y su duracién

con silabas ritmicas.

Imagen 9. Kahoot: musica maestro.
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&« ) r £ play.kahoot.it ¥ 1= 7 2

¢A que ballet y compositor pertenece esta musica? 6

0

Answers

A Romeo y Julieta. Tchaikoski ‘ El Cascanueces. Tchaikoski
. El Lago de los Cisnes. Tchaikoski

Imagen 10. Kahoot: musica maestro.

& O o & playkahoot.it ; o % = 1 8

¢A qué Opera pertenece esta famosa aria? ¢ Qué tres tenores la @
I nterpreta n? Full Screen

0

Answers

A Otelo. Verdi 0 Fidelio. Beethoven
. Turandot. Puccini

Imagen 11. Kahoot: musica maestro.
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Metodologia cooperativay la
gamificacion como instrumento
de aprendizaje

Con nuestro proyecto fundamentado
en la ensefanza de la Musica a través de
la metodologia cooperativa y la gami-
ficacion, pretendemos aportar nuevas
formas de ensenar y aprender, una nue-
va metodologia, cuya funcién sea la de
contribuir a un aprendizaje mucho mas
eficiente, consolidado y activo por par-
te de los alumnos, para modificar ciertas
practicas “tradicionales” en la Educacién
Superior, propiciando el interés y la mo-
tivacion del alumnado por la asignatura
de Mdusica, pues en muchos contextos
universitarios, buena parte de las clases
de Lenguaje Musical o Historia de la Mu-
sica, siguen teniendo un enfoque mayor-
mente memoristico, caracterizado por el
relato descriptivo y enumerativo de con-
ceptos y temas, con una baja o ausente
participacién del alumnado en el desa-
rrollo de las clases. Igualmente, a través
de esta propuesta ludica-educativa, in-
tentamos fomentar el aprendizaje signifi-
cativo, el trabajo en equipo y el desarrollo
personal de cada educando. Destacamos
en todo el proceso la creacion del conoci-
miento de forma proactiva y participativa
mediante la creatividad y la innovacion,

propiciando algunas de las habilidades
mas demandadas en una sociedad hiper-
conectada que avanza, y evoluciona de
manera exponencial.

En este sentido, coincidimos con los
planteamientos de Robert Swart, crea-
dor del método “Thinking Based Learning’,
gue apuesta por una reforma educativa
en la que el proceso de memorizacion
debe quedar relegado en un segundo
plano. Contempla una serie de medidas
como la puesta a disposicion de los alum-
nos por parte de los profesores, de herra-
mientas para aprender a pensar, no solo
memorizar, pues esta demostrado que,
con el pensamiento activo, los estudian-
tes no solo se interesan y aprenden mas,
sino que desarrollan importantes capaci-
dades relacionadas con el pensamiento
que pueden usar el resto de sus vidas.
Entendemos que la reflexién y el andlisis
de todos estos elementos es una necesi-
dad para que el contexto de la Educacion
Superior pueda llegar a asegurar un pro-
yecto complementario que dé respuesta
a las demandas y necesidades sociales en
el siglo XXI.
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En este ambito, son muchos los auto-
res y especialistas que destacan la gran
relevancia del aprendizaje cooperativo
y como el alumno aprende como resul-
tado de la interaccion y el trabajo con
otros sobre todo en el contexto de la
Educacién Superior (Prieto, 2007; Ledn
del Barco y Latas, 2007; Pujolas, 2008;
Guerra, 2011; Camilli, Lopez y Barce-
16, 2012, Torrego y Negro, 2012; Swart,
2013; Garciay Gonzdlez, 2013; Zariquiey,
2016), entre otros. Todos ellos coinciden
en que el aprendizaje cooperativo es
aquel que propone que los estudiantes
deben trabajar juntos para el logro de
un objetivo comun, mediante el uso ins-
tructivo de grupos pequenos para que
los estudiantes trabajen juntos, y es que
la interacciéon entre iguales actia como
motor de aprendizaje, cobrando espe-
cial importancia en la construcciéon del
conocimiento. Por tanto, todas sus pro-
puestas revelan la influencia que tiene
la aplicaciéon de esta metodologia en la
mejora del desarrollo académico, perso-
nal y social del alumno.

Igualmente, destacamos la gamifica-
cion, como una metodologia especial-
mente significativa e innovadora en el
ambito educativo, subrayando su con-
tribucion para motivar al alumnado vy
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facilitar la adquisicion de aprendizajes
(Wouters y Van Oostendorp, 2013; Ke,
2014; Burke, 2014; Filscker y Hickey,
2014; Riemer y Schader, 2015; Teixes,
2015; Mouws y Bleumers, 2015; Hama-
ri et al., 2016) pues se ha demostrado
que la metododologia asentada en la
practica de la teoria del juego o la ga-
mificacion, se ha consolidado como una
practica innovadora en el contexto edu-
cativo para potenciar la creatividad y el
talento en las aulas, al desarrollar cual-
quier aprendizaje actuando sobre la
motivacion para la consecucion de ob-
jetivos concretos. Por tanto, todo ello, se
postula como una opcién con gran pro-
yeccion educativa.

A este respecto, el objetivo de esta
propuesta educativa pretende compro-
bar la eficacia de la aplicacion de la me-
todologia de aprendizaje cooperativo y
la gamificacion en el aula, asi como me-
dir el grado de satisfaccion creado entre
el alumnado. En suma, este proyecto de
innovacién encuentra el marco idéneo
para establecer la conexion entre teoria
y practica, entre la aplicacion de conoci-
mientos y el desarrollo de habilidades,
entre la escuela y la vida. El trabajo que
presentamos pretende aportar algunas
ideas que nos permitan proyectar pro-



cesos educativos transformadores dentro del dmbito universitario, para lograrlo se-
guiremos una metodologia abierta, flexible, participativa y comunicativa, mediante
actividades en gran y pequeno grupo donde se fomente el didlogo, la cooperaciéony
el trabajo en equipo y donde el alumno pueda pensar y comportarse de forma auté-
noma, racional y creativa, utilizando propuestas pedagdgicas y enfoques metodolo-
gicos interesantes para aplicar posteriormente en sus aulas.

Resultados y discusidon
- Analisis de los resultados

La evaluacidon se obtiene mediante dos instrumentos de andlisis fundamental-
mente: En primer lugar de la observacién directa del profesorado, a partir del co-
nocimiento, participacién e intervenciones significativas por parte de los alumnos
en la realizacién de los recursos TIC y la gamificacion trabajados en el aula, de otro
lado, de las respuestas del alumnado en la encuesta online, mediante la aplicacion
Google Drive, cumplimentado por los alumnos, para valorar la eficacia de estos ma-
teriales y apreciar los posibles cambios registrados a lo largo de todo el proceso.

En cuanto al contexto educativo y curricular, dicha encuesta, se ha realizado a 105
alumnos del Grado de Educacién Primaria que se imparten dentro de los estudios
de la Universidad Camilo José Cela (UCJC) en las asignaturas de Lenguaje Musical e
Historia de la Musica en la Mencidn en Musica, y esta constituida por 15 items que
podemos encontrar en la siguiente URL: Application Google Drive: https://goo.gl/
forms/HWcLtISK5jcGelZE3
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Las preguntas planteadas son las que pueden verse en la tabla 1. con las siguientes
indicaciones: contesta las siguientes preguntas y elige la respuesta mas adecuada o
que se acerque mas a tu opinion (marcando con una X) y valora de 1 a 5, siendo 1 el

) docs google.com L | e

¥

Od'

Nuevos estilos de aprendizaje con
gamificacion y TIC para la formacion
del alumnado universitario.

Teniendo en cuenta la escala de respuesta, di por favor, tu grado de acuerdo con las siguientes
prequntas

Para que los resultados queden correctamente registrados, no olvides hacer "CLICK' en el boton
SUBMIT.

GRACIAS POR TU COLABORACION.

Imagen 12. Encuesta de satisfaccion: Nuevos estilos de aprendizaje con gamificacion y TIC

para la formacién del alumnado universitario.

valor minimo y 5 el valor maximo.

86 |

Tabla 1. Encuesta de satisfaccion del alumnado

iTeEms PREGUNTAS

(Piensas que para el desarrollo de las practicas en la Universidad la elabora-
cion de materiales digitales puede ser un instrumento valido para el apren-
dizaje de la asignatura de musica en el Grado de Primaria?

iCrees que estos recursos didacticos y multimedia y de gamificacién contri-
buyen a mejorar tus conocimientos en la Mencion de Musica?

(Consideras necesario que los futuros profesores de Primaria e Infantil ad-
quieran conocimientos o competencias en las nuevas tecnologias?

{Crees adecuada la utilizacion de las nuevas tecnologias y la gamificacion
para el aprendizaje de cualquier asignatura?

iConsideras que el uso de las nuevas tecnologias y la gamificacién mejora y
complementa las tradicionales formas de ensefiar y aprender?

iCrees que este método de aprendizaje y ensefianza ha mejorado tu com-
prension de la asignatura?

Educacion y Pedagogia



{Crees que este método de aprendizaje favorece el esfuerzo y cooperacion
de todos los alumnos?

;Consideras que estos estilos de aprendizaje pueden mejorar la practica do-
cente y contribuir a una educacion de calidad?

9 | (Crees adecuado aprender de forma meramente memoristica?

{Valorarias de forma mas positiva el aprendizaje de la asignatura mediante
libros de texto exclusivamente?

(Piensas que la ensefianza en la actualidad necesita de la incorporacion de
las nuevas tecnologias y la gamificacion?

{Crees que la utilizacién de la gamificacién y el aprendizaje a través del
12 |juego ha mejorado el aprendizaje y la motivacién por la asignatura en la
Mencién en Musica?

(Piensas que estas formas de aprendizaje favorecen el didlogo y el trabajo
cooperativo en el aula?

;Consideras tu trabajo en el aula positivo y significativo mediante la utiliza-
ciéon de estos métodos?

iCrees que estas nuevas técnicas metodoldgicas y estilos de aprendizaje
15 | enriquecen la adquisicion de conocimientos y la actualizaciéon en el apren-
dizaje de la musica?

11

13

14

Una vez puntualizados los items cualitativos a analizar en la anterior URL, pa-
samos a analizar cuantitativamente los items mas relevantes y significativos con
respecto al trabajo y aprendizaje de la asignatura mediante el trabajo cooperativo
y los recursos de gamificacion elaborados. Se refieren alositems 1,2,3,7,12y 13,
que valoran de forma muy positiva o positiva respectivamente:

1. ;Piensas que la elaboracion de materiales digitales para el desarrollo de
las practicas en la Universidad pueden ser un instrumento valido para el
aprendizaje de la asignatura de musica en el Grado de Primaria?

84 (80.8%)

0 (0%) 0 (0%) 2 (1.9%) 8 (0250)

1 2 3 4 5
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Imagen 13. Grafico 1
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Los alumnos apoyan ampliamente la utilidad de estos materiales en el aprendizaje
universitario.

QUESTIONS RESPONSES

2. iCrees que estos recursos didacticos y multimedia y de gamificacion
contribuyen a mejorar tus conocimientos en la Mencion de Musica?

74 (71.2%)

50 27 (26%)

0 (0%) 0 (09%) 3(2.9%)

i~

Imagen 14. Grafico 2

Los alumnos valoran la contribucién de estos recursos a la mejora de sus conoci-
mientos en la asignatura.

responses  [[EIEN

3. ;Consideras necesario que los futuros profesores de Primaria e Infantil
adquieran conocimientos o competencias en las nuevas tecnologias?

100

86 (82.7%)
75

0 (0%) 0 (0%) 2 (1.9%) 16 (15.4%)

4 b

Imagen 15. Grafico 3
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La gran mayoria reconoce la necesidad de la adquisicién de conocimientos en

nuevas tecnologias.

QUESTIONS responses  [{EED

7. i Piensas que este método puede mejorar las calificaciones de la
asignatura en tus futuros alumnos?

20

66 (63.5%)

31 (20.8%)

0(0%) 0 (0%)
7 (6.7%)

Imagen 16. Grafico 4.

Estas herramientas de aprendizaje las consideran adecuadas para mejorar las califi-

caciones y conocimientos
ESTIONS resronses  [EEEN

12. ;¢ Crees que la utilizacion de la gamificacion y el aprendizaje a través del
juego ha mejorado el aprendizaje y la motivacion por la asignatura de
Musica?

78 (75%)

40

20
6(5.8%) EARE
0 (0%) 0 (0%%)

1 2 3 4 5

Imagen 17. Grafico 5
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Los alumnos valoran la necesidad de emplear la gamificacion para la mejora del
aprendizaje, confirmando la hipétesis y utilidad de nuestro trabajo.

responses  [EER

13. iPiensas gue estas formas de aprendizaje favorecen el didlogo y el
trabajo cooperativo en el aula?

60 62 (50.5%)

32 (30.89%)

0 (0%) 1(1%) 0 (8.7%)

Imagen 18. Grafico 6

Confirmando igualmente, la hipotesis y el beneficio del aprendizaje a través del tra-
bajo cooperativo.

Tabla 2. Analisis de los valores mas representativos de la encuesta.

ITEMS  VALORES%  DEL 1 MUY EN DESACUERDO AL 5 MUY DE ACUERDO
VALORES % 1 2 3 4 5

1 0 0 1.9 17.3 80.8
2 0 0 29 26 71.2

3 0 0 1.9 15.4 82.7
7 0 0 6.7 29.8 63.5
12 0 0 5.8 19.2 75
13 0 1 8.7 30.8 59.6

Los resultados de esta encuesta distribuida a los alumnos muestra resultados satis-
factorios, expone el beneficio de la experiencia y verifica la hipétesis de nuestro traba-
jo.

0 | Educacion y Pedagogia



Comprobamos un consenso casi generalizado de acuerdo o muy de acuerdo, res-
pecto a la utilizacién de la gamificacién y las nuevas tecnologias en las respuestas a los
15 items propuestos para el aprendizaje de los diversos contenidos musicales, refleja-
dos como representativos en la tabla anterior:

1- Los alumnos consideran que la elaboracion de materiales digitales y de gami-
fliaccion para el desarrollo de las clases en la Mencion en Mdsica puede ser un
instrumento valido para el aprendizaje de contenidos musicales.

2- Inciden en el mejoramiento del aprendizaje de la asignatura de Musica.

3- Consideran necesario que los futuros docentes de Primaria adquieran compe-
tencias en nuevas tecnologias.

7- El aprendizaje con estos métodos pueden mejorar las calificaciones de sus fu-

turos alumnos.

12- La utilizacion de la gamificacion y la ensenanza a través del juego mejora el
aprendizaje y la motivacién por la asignatura de Musica.

13- Consideran que estas formas de aprendizaje favorecen el didlogo y el trabajo
cooperativo en el aula. Y que podriamos llamar valorativas, porque no se ba-
san tanto en experiencias personales de los individuos sino en la consideracion
que tienen del fenédmeno.

Paralelamente, hemos incluido los items 9 y 10 que interpelan acerca de la valora-
cién de forma mas positiva del aprendizaje de la asignatura de musica, mediante el
aprendizaje meramente memoristico y mediante la utilizacion del libro de texto exclu-
sivamente, sin embargo, no se encuentran discrepancias significativas con items ne-
gativos, con respecto a las respuestas anteriores a pesar de ser en su mayoria alumnos
acostumbrados a la memorizacion.
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RESPONSES

9. ;Crees adecuado aprender de forma meramente memoristica?
B8 (55.8%)

29 (27.9%)

11 (10.6%) 2(1.9%) 413.8%)

1 2 3 4 5

Imagen 19. Grafico 7

Los alumnos valoran negativamente el aprendizaje memoristico.

10. ¢Valorarias de forma mas positiva el aprendizaje de la asignatura
mediante libros de texto exclusivamente?

=

63 (60.6%)

@

40
26 (25%)

9 (8.7%) 2(1.9%) R

1 2 3 4 5

Imagen 20. Grafico 8

La gran mayoria de alumnos consideran negativo el aprendizaje de la asignatura
meramente con libros de texto, lo que confirma la utilidad de la experiencia.

Por tanto, a partir de los datos obtenidos en la evaluacion del aprendizaje de los
alumnos y en el andlisis de los resultados, se puede verificar y, en consecuencia, co-
rroborar que la valoracién del alumnado en la consecucion de estas competencias es
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significativamente mas positiva tras la
implantacién en el aula del aprendizaje
cooperativo. Por tanto, los estudiantes
consideran que no solo aprenden mas,
sino que su aprendizaje es de mas cali-
dad con esta metodologia, desarrollando
una serie de competencias esenciales en
la formacién universitaria y muy valiosa
también para el ambito profesional.

Conclusion

La puesta en practica de nuestra inves-
tigacion y su potencial formativo permite
emplear la tecnologia con fines educati-
vos o didacticos, avanzar en propuestas
innovadoras que generan la construccién
del conocimiento, integrando la teoria y
la practica, proporcionando a los alumnos
situaciones significativas y dindmicas, me-
jorando la comunicacion, la calidad edu-
cativa con preferencia en los aprendizajes
de la musica en las aulas de forma activa.
Asi'y teniendo en cuenta las oportunida-
desy herramientas que la educacién ofre-
ceylosavances tecnoldgicos, con nuestra
propuesta de innovaciéon educativa, se
demuestra la eficacia de la metodologia
cooperativa y la gamificacién, para lo cual
se emplean técnicas participativas como
los Cerebriti'y el Kahoot elaborados.

En sintesis, estas aportaciones pueden
ser utilizadas para fomentar el aprendi-
zaje en otras areas de ensefianza y son lo
suficientemente elocuentes como para
indicarnos que hemos de pensar en como
cambiar nuestras practicas de metodolo-
gia didactica, deberiamos reflexionar so-
bre lo que aprende en realidad nuestro
alumnado y lo que queremos que apren-
da, para afrontar con éxito las demandas
de la sociedad. Por todo ello, creemos
que nuestro trabajo demuestra que la
metodologia cooperativa, activa, dinami-
cay ludica se presenta como una alterna-
tiva, de gran potencial formativo para los
alumnos, los futuros profesionales de la
educacion, en la medida que desarrolla la
construccién colectiva del conocimiento
de una forma critica y reflexiva, que tiene
relacion con su futuro trabajo profesional
en el contexto de la sociedad actual. Por
tanto, esta experiencia educativa podria
servir como punto de partida para abrir
nuevas lineas de investigacién académi-
cas en torno al empleo de la metodolo-
gia cooperativa y la gamificacion en la
docencia, concretamente en ambito de
la Educacion Superior, no solo en la asig-
natura de Musica sino también en otras
materias del curriculum.
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