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TITULO DEL TRABAJO EN ESPANOL

Gamificacion en Educacion Fisica: efecto de la metodologia M-Learning en la asimilacion de

contenidos.

TITULO DEL TRABAJO EN INGLES

Gamification in Physical Education: effect of M-Learning methodology in the assimilation of

academic knowledge.

RESUMEN COMUNICACION/POSTER EN ESPANOL E INGLES

RESUMEN ESPANOL COMUNICACION/POSTER

Introduccion: La inclusién de nuevas tecnologias en la metodologia docente ha sido reconocida
como fuente de motivacion para el alumnado y profesorado. No obstante, el impacto del uso de la
metodologia Mobile Learning (M-Learning) sobre la asimilacion y evaluacion de los contenidos
académicos ha sido poco estudiado. El objetivo del presente estudio fue analizar el efecto de la
implementacion de una metodologia gamificadora en la asimilacion y evaluacion de contenidos
académicos en asignaturas afines al area de Educacion Fisica. Material y método: Participaron un
total de 232 alumnos y alumnas, matriculados en seis grupos en los grados de Educacién Primaria y
Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte. Fueron evaluados en tres cortes, al inicio de la
asignatura como evaluacion inicial, una segunda como evaluacion formativa y al final del semestre
como evaluacion sumativa. Para la evaluacion se utilizd un test de respuesta mdltiple de 10

preguntas programado en Socrative y/o Kahoot. EI alumnado respondié individualmente a través de
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sus dispositivos moviles. Para analizar la valoracion por parte del alumnado, asi como la sugerencia
de posibles mejoras, se utilizd una encuesta de satisfaccion elaborada por el profesorado.
Resultados: Los resultados arrojan que la metodologia M-Learning es altamente valorada por el
alumnado (85,4%), que la percibe como una herramienta para mejorar el aprendizaje (75,1%) e
incrementar su motivacion en el aula (82,8%), aunque no su rendimiento académico (49,4%). La
repeticion y frecuencia de utilizacion de la aplicacion aumentd la asimilacion de contenidos en las
evaluaciones periddicas (evaluacion inicial-final: 5,6 vs 7,6 puntos). Conclusion: Estos datos
sugieren la utilidad académica de la metodologia M-Learning como favorecedora de la asimilacion
de contenidos, siendo una herramienta Gtil para la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje. Se
requieren estudios de corte longitudinal en los que se evalle esta metodologia a lo largo de la

titulacion.

Palabras clave en espafiol (3-5 palabras): Smartphone, TIC, Socrative, Kahoot, Deporte.

RESUMEN INGLES COMUNICACION/POSTER

Background: The inclusion of new technologies in teaching methodology has been recognized as a
source of motivation for students and teachers. However, the impact of Mobile Learning
methodology (M-Learning) on the assimilation and evaluation of academic content has not been
studied enough. The aim of this study was to analyze the effect of M-Learning in the assimilation
and assessment of academic knowledge in subjects related to Physical Education. Material and
method: A total of 232 students, enrolled in six groups in the grades of Primary Education and
Physical Activity and Sports Sciences, participated in this study. They were evaluated in three cuts,
at the beginning of the course as an initial evaluation; secondly as a formative evaluation and at the
end of the course as a summative evaluation. To assess, a 10-question multiple-choice test was
programmed in Socrative and/or Kahoot apps. Students answered individually through their mobile
devices. To analyze students point of view as well as the suggestion of possible improvements, a
satisfaction survey edited by the teacher’s team was used. Results: M-Learning methodology is
highly valued by students (85.4%), who perceive this methodology as a tool to improve learning
process (75.1%), increase motivation during the classes (82.8%), although not their academic
performance (49.4%). The repetition and frequency of application increased the assimilation of
academic knowledge in periodic evaluations (initial-final evaluation: 5.6 vs 7.6, final score).

Conclusion: Our results suggest the academic usefulness of M-Learning methodology as a
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potential resource for the assimilation of academic knowledge, which is a tool for improving the
teaching-learning process. Longitudinal studies in which this methodology is evaluated throughout

the degree are required.

Palabras clave en inglés (3-5 palabras): Smartphone, ICT, Socrative, Kahoot, Sport.
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TEXTO DEL TRABAJO

(Incorporar siempre que sea posible las siguientes secciones: Introduccion, Material y Método, Resultados, Discusién,

Conclusiones, Bibliografia y agradecimientos)
Recordamos que tanto si es poster como comunicacion se debe enviar el texto completo del trabajo para su estudio. Rechazandose aquellos
trabajos que sélo incorporen el resumen.

INTRODUCCION

La inclusion de nuevas tecnologias en la metodologia docente ha sido reconocida como fuente de
motivacion para el alumnado y profesorado (Collins, 2007; Chung et al., 2018; Guerrero, Jaume,
Juiz, & Lera, 2016). La metodologia Mobile Learning (M-Learning) es una forma de aprendizaje
que facilita la construccion del conocimiento, la resolucion de problemas y el desarrollo de
destrezas y habilidades diversas de manera autonoma, gracias a la mediacion de dispositivos
moviles portables. De acuerdo con Ferreira, Klein, Freitas, y Schlemmer (2013), esta metodologia
provoca un aumento de motivacion e interés en las clases por parte del alumnado. No obstante, el
impacto del uso de la metodologia M-Learning sobre la asimilacion y evaluacion de los contenidos

académicos ha sido poco estudiado.

Con el desarrollo de aplicaciones de sistema de respuesta en tiempo real para teléfonos inteligentes,
ahora existe la capacidad de evaluar rapidamente el conocimiento de los estudiantes. Socrative y
Kahoot son aplicaciones asociadas a este tipo de metodologia docente, es decir, sistemas de
respuesta inmediata donde los estudiantes tienen acceso a las preguntas planteadas por el docente a
través del “nimero de habitacion 0 concurso”. El administrador del espacio puede generar o
importar preguntas de opcién mdaltiple, verdadero/falso, o preguntas de respuesta corta. Estos
softwares proporcionan una estadistica sobre las respuestas dadas en tiempo real que pueden ser
mostradas y analizadas in situ. Tanto la version para ordenador como para dispositivos maviles
(smartphones y tablets) es gratuita y el Gnico requisito para su uso es un registro previo por parte del
docente. A esta tecnologia de bajo costo se le ha reconocido un gran valor para mejorar la
experiencia educativa (Guerrero et al., 2016; Rodriguez, Ortiz, & Aguilar, 2018) y competencias de

docentes y discentes (Caldwell, 2007).

Nuestra hipétesis fue que la implementacion del M-Learning en clase seria Gtil para identificar las
brechas de conocimiento en el alumnado y esto mejoraria la asimilacion de contenidos académicos
claves en el mismo, viéndose reflejado en las distintas evaluaciones (inicial, formativa y final). El

objetivo del presente estudio fue analizar el efecto de la implementacion de una metodologia
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gamificadora (M-Learning) en la asimilacion y evaluacion de contenidos académicos, a través de

las citadas aplicaciones, en asignaturas afines al area de Educacion Fisica.
MATERIAL Y METODO

Participantes.

Participaron un total de 232 alumnos (77 hombres, 155 mujeres) matriculados en seis grupos de
cuatro asignaturas diferentes en los grados de Educacién Primaria y Ciencias de la Actividad Fisica
y el Deporte. Todos ellos contaban con un dispositivo electronico (smartphone, tablet u ordenador
portéatil) para utilizar Socrative o Kahoot en las diferentes sesiones. Fueron evaluados en tres cortes:
al inicio de la asignatura como evaluacion inicial, un segundo corte a modo de evaluacion

formativa, y al final de la misma como evaluacion sumativa o final.

Los criterios de inclusion para la participacion fueron: que estuvieran matriculados en las
asignaturas seleccionadas para el estudio, que fuera la primera vez que cursaban la asignatura,
disponer de dispositivos moviles compatibles con Socrative y Kahoot, tener un minimo de
asistencia a clase del 80%, y realizar las tres evaluaciones programadas mas el cuestionario de

satisfaccion.

Material.

Se utilizaron las apps Socrative y Kahoot, con las que el docente puede lanzar preguntas, quizzes,
juegos, a los que el alumnado puede responder en tiempo real desde sus dispositivos. Durante el
periodo lectivo, se utilizd la aplicacion para conocer los conocimientos previos sobre la tematica de
la sesion o bien afianzar contenidos ya vistos a lo largo del semestre. Los resultados obtenidos se
visualizan en la sesion del docente que tambien puede recibir un informe escrito por e-mail, en

Excel o en una hoja de célculo online.

Por otra parte, se utilizé una encuesta de satisfaccion global compuesta por 30 items, 20 con escala
Likert de 5 grados (Muy en Desacuerdo — En desacuerdo — Neutral — De acuerdo — Muy de
Acuerdo) y 10 items con casilla de verificacion unica, donde marcar la casilla implicaba estar de
acuerdo. El cuestionario esta disponible en la siguiente direccion:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSCcEOpSZhvLHWDecZv26N7wJQBhTnPFDAWUEEVI
OJgzfjlgKng/viewform
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Procedimiento.

Para las distintas evaluaciones se utiliz un test de respuesta maltiple de 10 preguntas programado
en Socrative y/o Kahoot, con cuatro opciones de respuesta y una sola correcta. El alumnado
respondio individualmente a través sus dispositivos maéviles. Para analizar la valoracion por parte
del alumnado, asi como la sugerencia de posibles mejoras, se utilizé una encuesta de satisfaccion

elaborada por el profesorado.

Una vez acabado el ultimo test (evaluacion sumativa), los alumnos y alumnas que habian
participado en todas las pruebas y cumplian con los criterios de inclusion respondian un

cuestionario de satisfaccion sobre el uso de las aplicaciones.

Finalmente se volcaron los datos obtenidos del cuestionario y el numero de aciertos en las

evaluaciones a una matriz de SPSS para su analisis posterior.

Analisis estadistico.

Los analisis se realizaron con el programa SPSS 24.0 (SPSS Inc. Chicago, Illinois). Se utiliz6 un
analisis descriptivo y frecuencial de los diferentes items de la encuesta para conocer las preferencias
globales; asi como una prueba de comparacion de medias para comparar los resultados objetivos en
la evaluacion inicial y final de cada grupo.

RESULTADOS
Los resultados relativos a la puntuacion media de cada grupo, asi como la puntuacion obtenida en
cada item de la bateria de preguntas implementadas en ambas aplicaciones se muestran en la tabla

1.

La repeticion y frecuencia de utilizacion de la aplicacion aument6 la puntuacion final en todos los

grupos (evaluacion inicial-final: 5,6 vs 7,6 puntos).
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Tabla 1. Resultados de la evaluacion inicial y final del alumnado.

Media
Grupo Evaluacion Aciertos  P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
Clase
Inicial 71,7 84,7 915 66,1 763 915 373 84,7 678 729 441
. Final 80,3 60,7 72,1 91,8 656 90,2 869 83,6 88,5 90,2 90,2
Inicial 48,1 314 510 59 0 39 706 804 588 510 804
’ Final 74,4 540 76,0 66,0 0 82,0 82,0 84,0 82,0 740 70,0
Inicial 56,2 475 639 508 541 557 328 689 656 754 475
’ Final 72,1 72,7 72,7 818 57,6 636 54,5 90,9 87,9 90,9 485
Inicial 60,0 479 604 583 708 604 292 646 646 792 646
) Final 72,1 489 80,9 957 61,7 87,2 532 91,5 38,3 957 681
Inicial 48,5 850 650 500 450 350 450 250 250 650 450
° Final 81,8 824 824 941 765 824 824 58,8 82,4 88,2 882
Inicial 52,7 31,8 409 273 636 409 409 81,8 72,7 59,1 68,2
° Final 76,9 100 100 46,2 846 923 923 846 538 538 615

Los resultados se expresan en porcentajes (%); P: Pregunta.

Grupo 1: Didactica de la Educacion Fisica A (Universidad de Malaga)

Grupo 2: Didactica de los Deportes (Universidad de Malaga)

Grupo 3: Didactica de la Educacion Fisica Bilingtie (Universidad de Malaga)

Grupo 4: Didactica de la Educacion Fisica C (Universidad de Malaga)

Grupo 5: Cualidades Fisicas Basicas (EADE University)

Grupo 6: Bases anatdmicas y fisiologicas de la actividad fisica y del deporte ( EADE University)

Los resultados provenientes de la encuesta de satisfaccion global arrojan que la metodologia M-
Learning es altamente valorada por el alumnado (85,4%), que lo percibe como una herramienta para
mejorar el aprendizaje (75,1%) e incrementar la motivacion (82,8%) en el aula, aunque no su

rendimiento académico (49,4%).

La figura 1 muestra los resultados mas relevantes de la encuesta de satisfaccion.
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Figura 1. Grado de motivacion, utilidad y satisfaccion del alumnado

Utilizar Socrative/Kahoot en el aula es una actividad que me motiva

1- Muy en
u desaguerdo
2-En
= desacuerdo
[J3- Neutral
[4- De acuerdo
5- Muy de
acuerdo

Utilizar Socrative/lKahoot en el aula me ha ayudado a asimilar conceptos y
clarificar conceptos vistos en clase

1- Muy en
desacuerdo
2-En
Eldesacuerdo
(13- Neutral
[J4- De acuerdo
5- Muy de
acuerdo

Estoy contentola de que se haya utilizado Socrative/lKahoot durante las clases

1- Muy en
.desaguerdo
IjgesE'iTcuerdo
[J3- Neutral
[4- De acuerdo

5- Muy de

acuerdo
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DISCUSION

El presente trabajo evalué cémo contribuye la metodologia M-Learning a la asimilacién de
contenidos académico, y secundariamente, el nivel de satisfaccion y motivacion del alumnado
universitario relativo a su implementacion. En este Gltimo aspecto, nuestros resultados se aproximan
en gran medida a los obtenidos por otros autores (Aktekin, Celebi, & Aktekin, 2018; Guerrero et al.,
2016; Pintado & de Cerio, 2017; Santos, Grueso, & Trujillo-Cayado, 2016). Ya en 2015, Benitez-
Porres obtenia grados de satisfaccion muy altos con el uso de Socrative en la asignatura “Didactica
de los deportes”, donde el 92% del alumnado reportaba una satisfaccion global alta en el uso de la
app en clase. Asimismo, un 96% del alumnado de dicha asignatura aseguraba sentirse motivado con

la experiencia educativa (Benitez-Porres, 2018).

Nuestros resultados principales apoyan la hipotesis de que el uso de la gamificacion en clase ayuda
a los estudiantes a asimilar mejor los conceptos claves de los distintos programas de las asignaturas,
viéndose reconocido en las calificaciones de las evaluaciones periddicas llevadas a cabo a lo largo
del semestre (aumentando dos puntos de media), lo cual coincide con los pocos estudios llevados a
cabo hasta la fecha. En esta linea, algunos estudios demostraron que los sistemas de respuesta de los
estudiantes basados en el juego aumentan el rendimiento y el compromiso y disminuyen el nivel de
ansiedad en los examenes finales en comparacion con los sistemas de respuesta de los estudiantes
que no se basan en el juego (Chou, Chang, & Lin, 2017; Guarascio, Nemecek, & Zimmerman,
2017; Turan & Meral, 2018).

No obstante, algunos autores cuestionan la bondad del método, considerando que el exceso de
contacto con la tecnologia puede tener un impacto negativo sobre profesorado (Tondeur, van Braak,
Ertmer, & Ottenbreit-Leftwich, 2017) y alumnado (Chen, Pedersen, & Murphy, 2012), y ain hay
alguna reticencia entre los docentes a usar los dispositivos moviles de manera habitual en sus clases,
postulando que perjudican la comunicacion humana y son distractores potenciales. Sin embargo,
aunque esto puede tener sentido en niveles de educacion primarios y medios, este punto de vista
basado en la concepcion tradicionalista de la educacion es desafiada por estudios recientes que
resaltan el beneficio que la tecnologia movil puede optimizar la experiencia de aprendizaje del

alumnado universitario. En este sentido, algunos autores ya han analizado la importancia, beneficios
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y las dificultades para introducir y utilizar dispositivos moviles en la educacion superior (Bicen &
Kocakoyun, 2018; Esteves, Pereira, Veiga, Vasco, & Veiga, 2018; Monte, Barreto, & Rocha, 2017).

CONCLUSIONES

Nuestros resultados apoyan el uso de la metodologia M-Learning como favorecedora de la
asimilacion de contenidos, constituyendo una herramienta util para la mejora del proceso de
ensefianza-aprendizaje en el dmbito universitario. No obstante, seria interesante llevar a cabo
estudios longitudinales en los que se analice el impacto de esta aplicacion durante un ciclo completo
en una misma titulacion y su relacion con la calificacion obtenida (rendimiento académico) en las

distintas asignaturas.
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