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RESUMEN

Este proyecto planted como objetivo fundamental mejorar la motivacién por la investigaciéon
educativa, las competencias socioemocionales y el rendimiento académico de los estudiantes
de las asignaturas de Metodologia de Investigacion de la Facultad de Educacién mediante el
disefio e implementacién de retos y juegos educativos y un concurso-gymkana siguiendo las
pautas del Disefio Universal para el Aprendizaje (en adelante, DUA) y creados por equipos de
trabajo de estudiantes con orientacidon de los profesores y alumnado de ultimo curso. Se
implicaron un total de cinco titulaciones de la Facultad de Educacidn, llegando a participar 155
estudiantes de las cinco titulaciones. Los estudiantes fueron protagonistas de su propio
aprendizaje, preparando juegos educativos de repaso del temario de la materia Metodologia
de Investigacion y presentandolos a sus compafieros en una sesion final de repaso preparada
en formato gymkana, bajo modalidad de juego cooperativo. Los resultados muestran niveles
muy elevados de satisfaccion académica y de percepcion de avance en competencias
socioemocionales y competencias digitales, tanto en los estudiantes que participaron en el
disefio de minijuegos como en aquellos que Unicamente asistieron a la sesién de repaso. Los
resultados abundan en la importancia de mantener al estudiante como centro del proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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1. Introduccidn, contextualizacion y revisidn de la literatura

El grupo de innovacion educativa GRIMEINED llevamos trabajando casi 10 afios en la mejora de
las metodologias y organizacidon de las asignaturas que forman parte de la materia Métodos de
Investigacion en Educacion, impartidas en la Facultad de Educacidon de la Universidad de
Salamanca. Fruto de este trabajo, el equipo docente de las asignaturas de Metodologia de
investigacion en la Facultad de Educacidon que forman parte de este proyecto de innovacion
lleva afos trabajando para que la asignatura resulte mas atrayente para el alumnado a través

de proyectos de innovacién docente desarrollados satisfactoriamente:

e | cine como recurso metodoldgico para la ensefianza de valores y aspectos éticos en
investigacion educativa. (Ref.: 1D2022/130)

e Spearman Speed: Un serious game para la ensefianza de las correlaciones en asignaturas
de Metodologia de Investigacion en Educacion. (Ref.: ID2022/118)

e Promocion del estudio y pensamiento de orden superior a través de la prueba objetiva en
asignaturas de Metodologia de Investigacion en Educacion (Ref.:1D2021/072)

e (Como tener un 11? Reconocimiento del trabajo diario del estudiante en las asignaturas
de Metodologia de Investigacion (Ref.: ID2019/119)

e Difusion de los resultados de las investigaciones realizadas por los estudiantes de grado
en las asignaturas de Metodologia de Investigacion (Ref.: 1D2018/113)

e Gamificacion en la Universidad: Disefio, desarrollo y evaluacion del empleo de Kahoot en
el aula. Satisfaccion y rendimiento académico de los estudiantes en las asignaturas de
Metodologia de Investigacion (1D2017/123)

o Implementacion de la metodologia Flipped Classroom en prdcticas de Andlisis de Datos:
Evaluacion de Satisfaccion y rendimiento académico del estudiante (Ref.: 2016/144)

Estos proyectos de innovacion docente han dado lugar a numerosas publicaciones vy
presentaciones en congresos (Hernandez-Ramos et al., 2019, 2021, 2023; Hernandez-Ramos y
Del Moral-Marcos, 2023; Hernandez-Ramos y Martinez-Abad, 2017, 2020; Martinez-Abad vy
Herndndez-Ramos, 2016, 2017) y a reconocimientos como buenas practicas en innovacién
docente a dos proyectos en las Il Conversaciones Casusal (2022) y en las | Jornadas de Buenas
Practicas en Calidad de la USAL (2019), asi como un 22 premio en la | Jornada de Innovacién
Docente de las Universidades Publicas de Castillay Ledn (22 de abril de 2022).

Asi, el proyecto de innovacion docente “Educational research for all” estd enmarcado en esta
linea de trabajo, continuando con el desarrollo de elementos que hagan esta materia mas
atractiva para nuestros estudiantes de primer curso de Grado. En concreto, este proyecto se
inspira en la red global “Teach for all” en la idea de favorecer el aprendizaje de todas las
personas promoviendo que puedan desarrollar su maximo potencial, independientemente de
sus necesidades educativas. Se basa en los principios y pautas del Disefio Universal para el
Aprendizaje (Alba-Pastor et al., 2015) atendiendo a la diversidad en el ambito universitario
(Diez-Villoria y Sanchez-Fuentes, 2015). Como mencionan Diaz-Barriga y Hernandez-Rojas

(2010, p. 87), “ensefiar no solo implica proporcionar informaciéon, sino también ayudar a
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aprender y a desarrollarse como personas”. Las habilidades socioemocionales resultan clave
para el desarrollo y éxito académico, personal, social y profesional (Crespi y Garcia-Ramos,
2021; Ricchiardi y Emanuel, 2018; Salas-Hernandez et al., 2023; Santos et al., 2021).

La principal innovacion de este proyecto es la integracién de varios elementos, que por
separado probablemente ya no sean innovadores, como promover la mejora de competencias
socioemocionales de los estudiantes, con el apoyo y orientacion del alumnado de ultimo curso
y del profesorado, la inclusién y la motivacion por la investigacion mediante el aprendizaje
basado en retos/juegos educativos digitales que crearan los estudiantes siguiendo las pautas
del DUA. Ademads, se desarrollarda un concurso-gymkana favoreciendo un ambiente de

aprendizaje positivo, respetuoso e inclusivo.
Asi, el avance previsto en este proyecto ha sido el siguiente:

Mediante la participacion del estudiante en el desarrollo de materiales de repaso del temario
de la asignatura, y la actividad de repaso dirigida por los estudiantes en modalidad de juego
cooperativo, los estudiantes estardn mds motivados con la asignatura, mds implicados en su
propio aprendizaje, desarrollardn habilidades digitales, y mejorardn sus habilidades

socioemocionales personales y grupales.
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2. Objetivos

El objetivo general de este proyecto es mejorar la motivacion por la investigacion educativa,
las competencias socioemocionales y el rendimiento académico de los estudiantes de las
asignaturas de Metodologia de Investigacion de la Facultad de Educacidon mediante el disefio e
implementacion de retos y juegos educativos y un concurso-gymkana siguiendo las pautas del
Disefio Universal para el Aprendizaje (en adelante, DUA) y creados por equipos de trabajo de

estudiantes con orientacién de los profesores y alumnado de ultimo curso.
Respecto a los objetivos especificos son los siguientes:
e OE1l. Incrementar la motivacién del alumnado hacia la metodologia de investigacion.

e OE2. Mejorar las competencias socioemocionales de los estudiantes de Metodologia
de la Investigacion de los Grados de la Facultad de Educacién y de Orientacién Familiar

y Profesional.

e OE3. Fomentar el compromiso académico de los estudiantes y el aprendizaje

autorregulado promoviendo un ambiente de aprendizaje positivo.

e OE4. Aumentar las competencias digitales de los estudiantes a través de la utilizacién

de recursos digitales para el disefio de retos y juegos educativos.

e OES. Impulsar el desarrollo de una identidad profesional de los futuros profesionales

de la educacion.

e OE6. Mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de Metodologia de

Investigacion y de Orientacidon Familiar y Profesional.
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3. Metodologia

3.1 Planteamiento

La educacion superior tiene un papel esencial en el desarrollo de las habilidades que permitan
a los estudiantes universitarios integrarse plenamente en la sociedad (OECD, 2018) y en
garantizar los principios relacionados con la dimensidn social como la accesibilidad, equidad,
diversidad e inclusién (EHEA, 2020). Asi mismo ha de contribuir al desarrollo del Objetivo de
Desarrollo Sostenible 4 “educacién de calidad” de la Agenda 2030 que consiste en “garantizar
una educacién inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje
durante toda la vida para todos” (ONU, 2015).

Esta innovacion docente se asocia con una investigaciéon educativa evaluativa, planificada para
valorar el grado de consecucién de los objetivos del proyecto de innovacién “Educational

research for all”. La investigacion se planted bajo un disefio pre-experimental solo postest.
3.2 Participantes

Los participantes del estudio fueron los estudiantes de los Grados en Educacién Primaria,
Educacién Infantil, Pedagogia y Educacion Social que cursaron las asignaturas de Metodologia
de Investigacién en su primer afo de carrera. En total, asistieron a las sesiones de repaso 155

estudiantes, de los que 100 disefiaron juegos educativos.
3.3 Variables e instrumento

En concordancia con los objetivos del proyecto de innovacidn se establecieron como variables

de estudio las siguientes:
e Apoyo de la actividad al estudio de los contenidos de la materia
e Apoyo para el correcto desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje
e Competencias socioemocionales
e Conocimiento, actitud y uso de las TIC
e Satisfaccion global

Mas concretamente, se observan los items empleados en la tabla 1.
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Tabla 1. items cuestionario de satisfaccion aplicado

Escala apoyo de la actividad al estudio de los contenidos de la materia

El participar en los juegos/retos educativos me ha ayudado...

e enla memorizacion y reproduccién de los contenidos sobre metodologia de la
investigacion

en la comprension de los conceptos e ideas basicas sobre la asignatura

en la generalizacidn de los conocimientos tedricos a situaciones reales

en la resolucién de problemas practicos

en la comprension de conceptos e ideas bdsicas de la asignatura

Escala apoyo para el correcto desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje

El participar en los juegos/retos educativos...

Ha favorecido mi aprendizaje en la asignatura

Me ha ayudado en la mejora de mis resultados académicos en la asignatura

Se adapta a mi ritmo personal de aprendizaje

Se adapta a mis necesidades concretas durante el proceso de ensefianza-aprendizaje
Ha ayudado a que aumente mi interés por los contenidos de la asignatura

Me ha ayudado a repasar parte de la asignatura

Me ha ayudado a tomar conciencia de mis conocimientos sobre los contenidos de la
asignatura

Escala Competencias socioemocionales

El participar en los juegos/retos educativos...

e Me ha permitido trabajar en equipo de forma cooperativa, compartiendo ideas,
planes y/o informacidn con mis compafieros

e Ha ayudado a que aumente mi sentido de pertenencia (sensacién de conexion,
identidad y/o aceptacion) con el grupo

e Ha ayudado a que aumente mi interés por los juegos/retos con fines educativos (por
ejemplo, juegos cooperativos)

e Ha fomentado mi implicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura

Escala conocimiento, actitud y uso de las TIC

El participar en los juegos/retos educativos...

e Me ha ayudado a conocer aplicaciones digitales con fines educativos
e Me ha permitido utilizar aplicaciones digitales con fines educativos
e Haaumentado miinterés por las aplicaciones digitales con fines educativos
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Escala satisfaccion global

A nivel general...

e Sivolviera a cursar la asignatura me gustaria contar con este recurso
e A pesar de las limitaciones considero que el recurso es satisfactorio
e Este tipo de herramientas son Utiles para fomentar el aprendizaje auténomo

La Escala de Evaluacion de Competencias socioemocionales y la Escala de Conocimiento,
actitud y uso de las TIC se adaptaron de estudios previos (Mirete et al., 2015; Repetto, 2009).
Para el resto de escalas, se emplearon instrumentos validados empleados en innovaciones

previas (Hernandez-Ramos et al., 2021; Martinez-Abad y Hernandez-Ramos, 2017).

El cuestionario se aplicé a través de Google Formularios, desde una cuenta institucional de la

Universidad de Salamanca, el cuestionario completo puede revisarse en:

e https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSAG3FWb-
0sQDCP2HK8U6AMQsG88PkNLIoQKh3xudx-Bhe6tmA/viewform

Los items incluyeron una escala de respuesta numérica discreta, con valoraciones entre 0 y 10

puntos.
3.4 Procedimiento y temporalizacion

Los alumnos diseifaron siguiendo los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje un
reto y/o juego educativo como actividad de repaso y/o ampliacidon sobre los contenidos de
metodologia de investigacidon. Se crearon equipos de trabajo entre los estudiantes y se
repartieron los temas segun sus intereses y afinidad. Se les dieron orientaciones para poder
disefar con éxito las diferentes propuestas didacticas. Para la elaboracidn de la actividad se les
dieron pautas concretas como la utilizacion de aplicaciones web como educaplay, genially,
quizziz, mentimeter, patlet, etc., programas informaticos como JASP, SPSS, NVIVO, VosViewer,
etc.,, o el uso de tecnologias como realidad aumentada o realidad virtual, para el
planteamiento de retos y juegos educativos. Los retos y/o juegos educativos digitales creados
por los estudiantes se utilizaron en una sesién final de repaso, que se aplic6 de manera

independiente en cada Grado.

Para la explicacién de la actividad, se preparé un documento para los estudiantes, junto con
una presentacion de diapositivas. La presentacion se realizd en la sesion inicial de cada
asignatura, para que los estudiantes interesados en participar tuvieran tiempo para

organizarse y elegir su tema favorito:
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e Documento facilitado a los estudiantes: https://drive.google.com/file/d/1aKG7-
TM8YfghZh6B34QrAublxW1SpDOC/view?usp=sharing

e Presentacion mostrada a los estudiantes en la sesion inicial:
https://docs.google.com/presentation/d/1xILDP72TiJFBEYwXm-
7nFDkimz2xZ PX/edit?usp=sharing&ouid=101621761199377784038&rtpof=true&sd=t

rue

Para animar a los estudiantes a participar, cada profesor decidid de manera independiente

otorgar algun tipo de premio o contraprestacion, segun su planificacién de la asignatura.
El proyecto se desarrollé en las siguientes fases:

e FASE 1 (septiembre — noviembre 2023): El equipo de trabajo de este proyecto se
reunid en varias ocasiones para consolidarse y planificar las acciones educativas. Se
acordaron las fechas de actuacidn posteriores, se seleccionaron los posibles recursos
digitales y se comenzdé con la preparacion de los instrumentos de recogida de

informacion.

e FASE 2 (noviembre - diciembre 2023): Busqueda, seleccidn y/o disefio de instrumentos
de recogida de informacion y preparacién de la documentacién a facilitar a los

estudiantes en el campus virtual de la USAL.

e FASE 3 (febrero - abril 2024): Presentacion de la actividad a los estudiantes, obtencion
de los minijuegos, revision por parte del profesorado, y acuerdo sobre su

implementacion en la sesién de repaso.

e FASE 4 (mayo de 2024): Desarrollo de las sesiones de repaso en las clases. Todas las
sesiones se organizaron como un viaje a través del mundo, en el que habia que ir
consiguiendo retos para obtener pistas. Las pistas llevaban a encontrar una tarjeta
escondida en el aula en la que se muestra una clave, que facilita abrir un cofre, como

simbolo de haber superado el reto en equipo.

e FASE 5 (junio de 2024): Andlisis preliminar de los datos y elaboracion de la memoria de

resultados.

e FASE 6 (fase en proceso, no finalizada): Andlisis en profundidad de las encuestas

obtenidas y difusion de resultados en foros docentes y académicos.

10
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5. Resultados

5.1 Recursos creados

En el marco del proyecto los estudiantes crearon numerosos recursos de repaso, la mayor
parte de ellos generados a través de la aplicacion EDUCAPLAY. Las figuras siguientes muestran

algunos de los juegos creados por los estudiantes.

Figura 1. Scape room. Grado en Educacion Social.

El misterio de
la
Investlgaaon
Cientifica

SCAPE ROOM

Figura 2. Juego de mesa. Grado en Educacién Infantil

EL CAMINO DE LA INVESTIGACION (B

=g )---,--H-.:‘O
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Figura 3. Juego arcade. Educacién Primaria.

¢A QUE PARADIGMA LE IMPORTA EL PROCES0?

CONSTRUCTIVISTA S0CI0-CRITICO

Figura 4. Rosco del glosario. Pedagogia.

Rosco de Metodologia de la Investigacién

Instrumento que consiste en una serie de preguntas o items acerca de un determinado problema o cuestion
que se desea investigar y cuyas respuestas han de plasmarse por escrito.
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Todos los juegos creados por los estudiantes se pueden consultar a continuacion:
e https://view.genially.com/65cf3acd1f87¢c90014718275/interactive-content-la-
investigacion-cientifica
e https://drive.google.com/file/d/12RIKfU-ySzc6koMIKjeGrga8tmL8CpFD/view
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e https://view.genially.com/65ef13d67e35e100142fe805/interactive-image-oca-
metodologia

A partir de estos minijuegos, los profesores crearon una presentaciéon en Genial.ly que los
integraba. Todas las presentaciones tuvieron un formato igual, con el cambio de los enlaces

incluidos. Por ejemplo, la presentacion disefiada para el Grado de Educacién Social:

e https://view.genially.com/6644d6d9d8347d0014764d56/interactive-content-jose-

carlos-comienza-la-aventura-educativa-jumeined

5.2 Resultados cuestionario de satisfaccion

Los resultados fueron muy satisfactorios en todas las escalas, como se puede observar a
continuacién. Todas las respuestas, a todas las escalas, muestran una distribuciéon que
presenta una percepcion/satisfaccion por parte del estudiante muy elevada, estando en

términos medianos en las puntuaciones 8-9.
Figura 5. Satisfaccion escala apoyo al estudio de los contenidos de la materia

en la memorizacién y reproduccion de los contenidos sobre la asignatura
155 respuestas

60

40

19 (12,3 %)

20
5 (3.2 %) 0
00%) 0% 0(@%) 2(13%) 2“'?%) Y 425%)
| |
0
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

en la comprension de los conceptos e ideas basicas sobre la asignatura
155 respuestas

60
48 (31 %)

38 (24,5 %)
40
31 (20 %)

20

4(26%
0(0%) 0(0%) O0(0%) 0(0%) 3(19%) 4@5%)

0 |
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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en la generalizacion de los conocimientos tedricos a situaciones reales

155 respuestas

60
47 (30.3 %)
40
%)\
29 (18,7 %) 30 (194%)7 17 4 00
20

9(58%) 8(5.2%)

2(13%) 0% 0@% 00%) 3(1.9%)

0
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

en la mejora de mis competencias

155 respuestas

60 52 (33,5 %)
40 34 (21,9 %
(21:9%) 34 (20 %)
21 (13,5 %)
20
10 (6.5 %)
5(3.2 %)
0(0%) 0(0%) 0(0‘ %) 1(0.6%) 1(06 %)
0

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

en la resolucion de problemas practicos

155 respuestas

60
41 (26,5 %)
40
31 (20 %)
25 (16,1 %)

22 (14,2 %

19 (12,3 %) ( b)
20

11 (7.1 %)
106%) 0@%) 106% 106%) 3(1,.9%)

0

0 1 2 3 - 5 6 7 8 9 10
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Figura 6. Satisfaccion escala apoyo desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje

Me ha ayudado a repasar algunos contenidos importantes de la asignatura
155 respuestas

60

40

24 (15,5 %)

20 15 (9.7 %)

8 (5.2 %)

D(OJ%) 0(0 %) 0(01%) 0(0 %) 0(01%) 3(1.3%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Ha favorecido mi aprendizaje en la asignatura

155 respuestas

60
49 (31,6 %)
44 (28,4 %)
40
29 (18,7 %)
22 (14,2 %)

20

. 5(3.2 %)

D(ﬁ%) D{OI %) D(G{%’) 1 (0,6 0/0) 2(13 %) 3(1’9%') ’
0

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Creo que me ayudara en la mejora de mis resultados académicos en |la asignatura

155 respuestas

40
34 (21,9 %
40{(258}%) (219%)
0,
30 29 (187/0) 36%]
20
0
0 8 (5.2 %)
%
0% 106% 106% 2(1.3%) 106%) 3(1.9%)
o | | o ‘

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Se adapta a mi ritmo de aprendizaje

155 respuestas

40
34 (21,9 %)
0,

2 30 (19.4 %)
30 26 (16,8 %)
20 16 (10,3 %)

1(7.1%)

10

|
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 (O.F %) o@%) 106% o@%) o0 (0| %)

Se adapta a mis necesidades concretas durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje

155 respuestas

40

29 (18,7 % 37((2319) % 29 (18,7 %)

30

20

10 5(32 %)
0,
1 (u,ls %) 0(0%) 0 (OI %) 1 (0,|6 o) 2(1.3%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Ha ayudado a que aumente mi interés por los contenidos de la asignatura

155 respuestas

60
45 (29 %)
40 (25,8 %)
40 33 (21,3 %)
23 (14,8 %)
20
7(4.5%
4(2,6 %) (4.5 %)
1 (0.|6 %) 0(0%) 0(0%) 1(06%) 1 (O.F %)
|
0

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Me ha ayudado a tomar conciencia de mis conocimientos sobre los contenidos de la
asignatura

155 respuestas

60
49 (31,6 %0 (32,3 %)
40
22(14.2 %22 (14.2 %)
20
8 (5.2 %)
o .
108%) 0(0%) 0Q% 0Q% 0Q%) 3(1.9%)
0

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 7. Resultados escala competencias socioemocionales

Me ha permitido trabajar en equipo de forma cooperativa, compartiendo ideas,
planes e informacion con mis compaferos

155 respuestas

60
50 (32,3 %)
40
30 (19,4 %2 (20.6 %)
24 (15.5 %)
2 12(7.7 %)
[+
0(0 %) 0(0‘ %) 2(1,|3 %) 0(0 a.%} 3(119 /”) 2(1,30/0)
0

Ha ayudado a que aumente mi sentido de pertenencia (sensacién de conexidn,
identidad y/o aceptacion) con mis compafieros

155 respuestas

40
30
20 (12,9 %)
20 17 (11 %)
10 7 (4,5 %)
00%) 108% 106%) 2(13%) 106%)
0 L ‘ e |

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Ha fomentado mi implicacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura

155 respuestas

60
42 (27.1 %)
. 39 (25.2%%7 (23,9 %)
25 (16,1 %)
20
6 (3.0 %)
4 (2,6 %)
0(0| %) 0(0| %) 0(0| %) 1(0.6%) ‘I(O,‘B %) °
0

n 1 el 2 A B = 7 Q a n

Figura 8. Resultados competencias digitales

Me ha ayudado a conocer aplicaciones digitales con fines educativos

155 respuestas

60
46 (29.7 %)
" 34 (21,9 %8 (232 %)
oy
) 17 (11 %)
10 (6.5 %) 9 (5,8 %)
0@%) 108% 0(Q%) 106% 106%)
| |
0

0 1 2 3 4

Me ha permitido utilizar aplicaciones digitales con fines educativos

155 respuestas

60
%)
38 (24.5 %)
40 34 (21,9 %)
20
00% 00% 00%) 106% 3(19%) 3(19%) 3(19%)
| | |
0

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Ha aumentado mi interés por las aplicaciones digitales con fines educativos

155 respuestas
40

30 36%)

21 (13,5 %)
20

15(9,7 %)

10 6 (3.9 %)
0, 0
0(0‘%) Dml%) 0% 2013% 2013%)
0
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 9. Resultados satisfaccién global

Este tipo de herramientas son Utiles para fomentar el aprendizaje auténomo

155 respuestas

60 52 (33.5 %)
40 37 (23,9 %37 (23.9 %)
21 (13.5 %)
20
4(26% .
00% 00% 00%) 106%) 00 %) @5%) 3(1.9%)
0

0 1 2 3 L 5 6 7 8 9 10

Si volviera a cursar la asignatura me gustaria contar con esta actividad de repaso
con juegos educativos

155 respuestas

100
83 (53,5 %)
75
50
34 (21,9 %)
20 (12,9 %
25 1499 20327
0(01%) 0(0 %) D(Ol%) 0(0 %) 0(0J %) 1(0,|6%) 3(1.‘9 %)
0

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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A pesar de las limitaciones considero que el recurso (juegos educativos) es N
satisfactorio

155 respuestas

60
60J(3BX74%
44 (28,4 %) )
40 33 (21,3 %)
20
0(0‘%) 0(0 %) 0(o|%) 00%) 0(@% °(M2% 30.9%)
0

0 1 2 3 4
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6. Conclusiones

Este proyecto ha continuado una linea de trabajo iniciada hace casi 10 afios por miembros del
actual grupo de innovacion GRIMEINED. Los resultados confirman las cuestiones e hipotesis

planteadas inicialmente.

Los estudiantes, cuando les facilitas implicarse en su aprendizaje a partir del disefio, desarrollo
e implementaciéon de juegos educativos de repaso, muestran niveles de implicacion,

motivacidn y satisfaccion muy elevados.

En este caso, la respuesta por parte de los estudiantes fue mejor de la esperada: 100
estudiantes participaron en el disefio de mini-juegos, yendo mas alld de lo que teniamos
planificado. En este sentido, el alcance del proyecto se nos ha ido un poco por encima de los
esperable. No obstante, dados los impactantes resultados, podemos afirmar que el proyecto
ha sido un éxito, y que las actividades desarrolladas han contribuido a la innovacién educativa
y a la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje de la materia de Métodos de
Investigacidn, impartida a través de sendas asignaturas en los Grados de Educacion Social,
Educaciéon Primaria, Educacién Infantil y Pedagogia de la Facultad de Educacién de la

Universidad de Salamanca.

Queda saber si el procedimiento es exportable y escalable a otras materias diferentes y a
estudiantes de otros cursos académicos, cuestion que deberad ser estudiada en futuros

estudios de impacto de este tipo de actividades.
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