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Resumen

Introduccién: La educaciéon superior es testigo del aumento de metodologias pedagégicas
emergentes, cuyo cardcter innovador otorgan protagonismo al alumnado y las tecnologias.
Entre estas se encuentra el Aprendizaje Basado en Proyectos y la gamificacién. Metodologia:
Estudio observacional descriptivo transversal, cuya muestra representa una N=303
individuos. Resultados: Participa el total de la muestra (tasa de respuesta del 100%). El
87,4% del total son mujeres. La edad media de la muestra es de 21,5 afios. El 69,9% del
alumnado estd matriculado en el Grado universitario de Trabajo Social, y el 43,5% esta
adscrito a la Universidad Complutense de Madrid. El 57,7% de los participantes asegura
tener un conocimiento bueno sobre la técnica del Aprendizaje Basado en Proyectos.
Discusién: El Aprendizaje Basado en Proyectos y la gamificacion han demostrado su
eficacia. Diversos estudios declaran que su uso favorece la autonomia y destrezas en el
alumnado universitario, quien se encuentra muy familiarizado con las tecnologias y la
digitalizacion. Conclusiones: De este estudio se deduce que el alumnado universitario de
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Trabajo Social y Educacién Social presenta una notable apertura a las nuevas técnicas y
metodologias de ensefianza. Este considera que el Aprendizaje Basado en Proyectos
ponencia el compromiso, permitiendo la adquisicién de competencias investigadoras.

Palabras clave: aprendizaje basado en proyectos; gamificaciéon; kahoot; educaciéon superior;
trabajo social; educacion social; investigacién; competencia.

Abstract

Introduction: Higher education is witnessing the increase in emerging pedagogical
methodologies, whose innovative nature gives prominence to students and technologies.
Among these is Project Based Learning and gamification. Methodology: Cross-sectional
descriptive observational study, whose sample represents N=303 individuals. Results: The
entire sample participated (100% response rate). 87,4% of the total are women. The average
age of the sample is 21,5 years. 69,9% of the students are enrolled in the University Degree in
Social Work, and 43,5% are enrolled at the Complutense University of Madrid. 57,7% of the
participants claim to have good knowledge about the Project Based Learning technique.
Discussion: Project Based Learning and gamification have proven effective. Various studies
declare that its use promotes autonomy and skills in university students, who are very
familiar with technologies and digitalization. Conclusions: From this study it is deduced
that university students of Social Work and Social Education present a notable openness to
new teaching techniques and methodologies. This considers that Project Based Learning
presents commitment, allowing the acquisition of research skills.

Keywords: project-based learning; gamification; kahoot; higher education; social work; social
education; investigation; competence.

1. Introduccion

La ensefianza universitaria se ha ido transformando y adaptando a los nuevos cambios
sociales y sus renovadas exigencias pedagogicas. Al igual que en otros dmbitos, esta se ha
tenido que adaptar a la realidad actual, donde el modelo clasico de ensefianza-aprendizaje
da paso a estrategias innovadoras marcadas por la tecnologia.

La generacion Z, signada por una tendencia normalizada del uso del internet y las Web 2.0 y
3.0, reconfigura el modo de hacer y actuar en el aula; hecho obliga al docente universitario
(muchos de ellos pertenecientes a la generacion de los millennials) a ir acomodando nuevas
predilecciones.

Los altimos lustros son testigo de emergentes estrategias de ensefianza, donde la utilizacién
de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, los dispositivos electrénicos, etc., se
hallan presentes. Y permiten incorporar técnicas innovadoras. Entre estas se encuentran en
Aprendizaje Basado en Proyectos (en adelante ABP) o la gamificacion y sus diversas
herramientas de uso. Estas han permitido que el alumnado universitario adquiera
conocimientos y competencias de manera auténoma, quedando reforzado el compromiso
individual y la propia autodeterminacién; valores que pueden favorecer el futuro profesional
del mismo.

1.1. El Aprendizaje Basado en Proyectos: breve aproximacion metodoldgica
La Universidad espafiola es testigo del influjo de emergentes estrategias pedagégicas. El Plan

Bolonia (iniciado en 1999 con la Declaracién de Bolonia) abre paso a renovados modelos de
enseflanza-aprendizaje, donde el alumnado adquiere protagonismo. Es en el afio 2010
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cuando se aprueba el Marco Europeo de Cualificaciones, cuyos resultados de aprendizaje
son evaluados mediante tres niveles: conocimiento (teérico y practico); destreza (cognitiva e
instrumental); competencia (autonomia y autodeterminacién). Y donde el ABP puede verse
representado (Comision Europea, s.f.; Unién Europea, s.f.).

Hablar del ABP implica centrar la atencién en una metodologia activa cuyo foco de interés
radica en el alumnado, basada en principios constructivistas (Kokotsaki ef al., 2016). Se trata
de una herramienta que permite al alumnado trabajar de manera colaborativa en la
resolucion de un problema. A través de la aproximacién sucesiva, el alumnado trata de
buscar soluciones a las cuestiones planteadas, lo que propicia la indagacion o investigaciéon y
el trabajo independiente. Asimismo, el ABP se convierte en una estrategia integradora que
permite la movilizacién de saberes, donde el proyecto, en si mismo, faculta al alumnado para
planificar acciones, ejecutarlas y evaluarlas (Jonnaert et al.,, 2008; Diaz-Barriga, 2015).
Mediante su uso, el alumnado desarrolla destrezas como: la planificacion, la escucha activa,
la negociacion, etc., de las acciones a desarrollar en el proyecto, lo que lleva implicita una
toma de decisiones compartida y consensuada entre los componentes de este. Tal
circunstancia convierte al ABP en una estrategia generadora de ideas, lo que permite originar
diversos enfoques al problema planteado y un banco de soluciones (Cobo y Valdivia, 2017).
Aqui el alumnado adquiere talento, desarrollando lo que se conoce como habilidades
“blandas”. Es decir, aquellas relacionadas con la comunicacién, la escucha y la coordinacién,
entre otras (Gonzélez-Morales et al., 2011; Harmer y Stokes, 2014; Vogler et al., 2018).

Por otra parte, el ABP se fundamenta sobre pilares que refuerzan su uso y la calidad del
aprendizaje a través del mismo. Aritio et al. (2021), tras la revision realizada a los
planteamientos de diversos autores, entienden que son pilares del ABP: el contenido
significativo; la manifestacion espontanea del interés; la creaciéon de un escenario; la
necesidad de saber; la pregunta que dirija la investigacion; la voz y voto para el alumnado;
las competencias del siglo XXI; la investigacién, pues lleva a la innovacién; la evaluacion, la
retroalimentacion y la revision; la presentacién del producto final ante la audiencia.

La implementaciéon del ABP exige pericia, asi como conocer las etapas que lo sustentan.
Autores como Cobo y Valdivia identifican como etapas: a) el planteamiento del proyecto y
organizacioén; b) la investigacion sobre el tema; c) la definicién de los objetivos y plan de
trabajo; d) la implementacion; e) la presentacion y evaluacién de los resultados (Cobo y
Valdivia, 2017, p. 7-8). No obstante, el desarrollo del ABP puede encontrar dificultades a
considerar desde el momento de su puesta en marcha. Tales dificultades se relacionan con
aspectos como: el temario; el trauma (relacionado este con la negacién, la aceptacion; el
entusiasmo, la decepcién, la indiferencia, la ejecucién, el retorno al entusiasmo); los aspectos
individuales del alumnado; la evaluacién. Aun asi, sus ventajas justifican el riesgo de su
utilizacion.

1.2. La técnica de la gamificacion: aprendizaje a través del entretenimento

En educaciéon superior, al igual que el ABP, confluyen otras técnicas de ensefianza-
aprendizaje que permiten mejorar el rendimiento académico del alumnado y afianzar su
competencia (Jiménez, 2020). Estas pueden ser utilizadas de manera aislada o conjunta, cuya
aula se convierte en un escenario adecuado para la innovaciéon. Aunque también, segtin la
técnica, para el esparcimiento; sea la gamificacion una de ellas. Esta Gltima se asocia al
marketing empresarial, siendo transferencia al d&mbito educativo gracias a figuras como
Tomas W. Malone o James P. Gee, entre otros (Jiménez, 2020a).
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La gamificacién es la técnica que permite al alumnado adquirir y asimilar conocimientos
mediante métodos ladico-formales (Kapp, 2012). Dicha técnica favorece el talento, la
destreza, la motivacion, etc., del alumnado. Ademas, potencia la habilidad y la creatividad,
lo que hace del aula un entorno atractivo (Jiménez, 2020a).

Hacer uso del juego (mediante herramientas como el Kahoot y sus distintas propuestas)
incrementa la competitividad. Ademés de valores como la cooperacion y la solidaridad entre
quienes participan (Diaz y Troyano, 2013; Casanova et al., 2018).

Actualmente, la gamificacion se utiliza (en el ambito educativo) para fomentar la
participacién y el pensamiento ltdico, combinado con las nuevas tecnologias (Eniac, 2017).
Sus caracteristicas se asocian con la interaccién, objetivos, estética y niveles del juego. De este
modo, la gamificacién promueve, segiin autores como Blanco: a) la captacién de la atencién
del estudiante y la estimulacién de su participacion; b) la necesidad de un reto a lograr; c) ser
llamativa para el estudiante; d) la asignaciéon de niveles que den respuesta a la variedad
(Blanco, 2015). Tales caracteristicas conectan al alumnado con el pensamiento ladico, asi
como con los elementos de la gamificaciéon propuestos por autores tales como Kevin
Werbach y Dan Hunter. Estos elementos se clasifican en las categorias: dindmicas, mecanicas
y componentes. Y estas, a su vez, quedan fragmentadas en: logros, avatares, retos,
competicién, emociones, progresion, etc. (Werbach y Hunter, 2012; Jiménez, 2020b).

Sobre la base que fundamenta a la gamificacion, cabe decir que dicha técnica (por mediacion
del juego) fomenta el aprendizaje inductivo. Para ello, es necesario saber seleccionar la
dindmica o actividad méds motivadora para el alumnado, hecho que precisa del sondeo
previo.

Los autores Zichermann y Cunningham (2011), Kapp (2012) o Bruder (2015), entienden que
son ventajas de la gamificaciéon que justifican su uso: el aumento de la motivacién; la
produccion de cooperacién; la generacion de un ambiente de aprendizaje animando o
divertido; la creaciéon de espacios de retroalimentacion (el alumnado como proceso); el
mejoramiento del autoconocimiento, etc. Tales ventajas justifican los posibles inconvenientes,
entre los que destacan: el elevado coste en la producciéon de material audiovisual; elevada
inversiéon de tiempo para la elaboraciéon de los materiales a utilizar en el aula; la posible
distraccién con el juego; dificultad para equilibrar el carédcter lidico y formativo de la
actividad; la desmotivacion, entre otras (Roa ef al., 2021).

Finamente, diversos estudios confirman que la gamificaciéon se ha extendido en la educaciéon
superior. Esta herramienta ha sido bien acogida entre el alumnado universitario quien aplica
en sus tareas esta y otras técnicas y metodologias emergentes.

1.3. La competencia investigadora en educacién superior mediante la innovacion docente

La adaptacion de la Universidad espafiola al Espacio Europeo de Educacién y los estandares
estabelecidos por el Plan Bolonia exigen reconfiguraciones de tipo normativo, asi como
metodoloégico. Esto ha exigido el disefio de mecanismos garantistas de una educacion
superior al nivel de calidad que Europa demanda; cuyo énfasis vaya dirigido a la
investigacion y el trabajo auténomo por parte del alumnado. Tal situacion ha requerido el
desarrollo de estrategias pedagdgidas innovadoras, donde el alumnado universitario
adquiere protagonismo.
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En este sentido, el informe Trends V (documento que la Asociacion de universidades
europeas viene presentando), la comunicacién emitida por la Comisioén de las Comunidades
Europeas al Consejo y al Parlamento Europeo de 10 de mayo de 2006 y el comunicado
emitido por la Conferencia de Ministros de Educacion, tras la reunién celebrada en Lovaina
el 28 y el 29 de abril de 2009, apuestan por el liderazgo, las nuevas metodologias de
ensefianza-aprendizaje y la educacién centrada en el alumando. También por las tecnologias
de la informacién y la comunicacion (Del Pozo, 2009).

El llamado modelo Tuning, desarrollado en el bienio 2003-2004 (el cual trata de hallar puntos
de concurrencia con el comunicado de Berlin de 19 de septiembre de 2003), apuesta por el
sistema de créditos y la ensefanza centrada en el estudiantado. Tal y como establece
Gonzalez Ferreras en el monografico “Una introduccion a Tuning Educational Structures in
Europe. La contribucién de las universidades al proceso de Bolonia”, y publicado en el afio 2009:

Los sistemas de educacion pueden describirse segiin su enfoque mds centrado en el profesor o
mds centrado en el estudiante. El enfoque centrado en el profesor generalmente es
independiente del tiempo, partiendo de la base de que el propio tema de estudio es lo que el
profesor considera que el estudiante deberia aprender en su curso. El enfoque centrado en el
estudiante concede mds importancia al disefio del programa de estudio global y se centra sobre
todo en la utilidad de los programas de estudio de cara a la futura posicion del graduado en la
sociedad. En este tiltimo enfoque son esenciales una correcta asignacion de los créditos y una
definicion razonable de los resultados del aprendizaje (p. 70).

El enfoque centrado en el alumnado hace pensar en sus competencias y desarrollo de sus
habilidades, talentos, etc., donde técnicas pedagoégicas como el ABP y la gamificacién, o las
metodologias activas de ensefianza cobran sentido. Y donde la capacidad investigadora se
convierte en punto central para la autodeterminacion y el futuro profesional del mismo
(Morales et al., 2013). Queda patente que el uso de dichas estrategias de innovacién docente
fomenta la capacidad investigadora, por lo que se convierten en una buena opcién a
combinar con el modelo clésico de ensefianza-aprendizaje. Estudios como el realizado Guity
y Mendoza (estudio cuasi-experimental, de corte/control) asi lo demuestran. Dicho estudio
confirma que el uso en el aula de estrategias de innovacién docente hace que el alumnado
adquiera competencias conceptuales, procedimentales y actitudinales; hecho que favorece la
resolucién de problemas y la investigacion (Guity y Mendoza, 2018). Finalmente, cabe decir
que el uso de estas, y otras, estrategias de innovacién docente fomentan la participacion, el
autoaprendizaje y el pensamiento critico. Y, por ende, la competencia investigadora (Legaz et
al., 2017). En el contexto espafnol, tal competencia puede verse reforzada a través del
denominado Trabajo de Fin de Grado o Trabajo de Fin de Master, el cual permite al
alumnado acercarse a las distintas metodologias y disefios de investigaciéon existentes.
También a las diferentes plataformas de btusqueda bibliogréfica entre las que se encuentran
la Web of Science.

2. Metodologia

Es objetivo de este estudio identificar el conocimiento y percepciéon que tiene el alumnado
universitario sobre el ABP en combinacién con la gamificacion. Para ello, se realiza un
estudio observacional descriptivo transversal, multicéntrico, en el que participa el alumnado
del Grado de Trabajo Social y Educacién Social de varias universidades (Universidad de
Huelva, Universidad Complutense de Madrid y Universidad de Granada), durante en curso
académico (junio de 2023 a junio 2024). Para la obtencion de la muestra de estudio se realiza
un muestreo aleatorio simple sobre una poblacion de 1400 individuos (IC al 95%, ME al 5%),
cuya N=303. Respecto de los criterios de seleccién de la muestra, son criterios de inclusion:
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estar matriculado en el Grado de Trabajo Social o Educacién Social de las universidades
indicadas durante el afio en curso, estar acogido al modelo de evaluacién continua y tener un
claro dominio del espafiol. Asimismo, son criterios de exclusion: la interrupcién permanente
de la asistencia a clase (por cualquier circunstancia), por verse afectada la participacién en las
estrategias de innovacion docente sefialadas. En cuanto a las variables de estudio, estas se
relacionan con el sexo, la edad, el curso académico y la Universidad de pertenencia (variables
independientes), asi como con el conocimiento y percepciéon sobre estas metodologias
(variables dependientes). Para la recogida de datos se hace uso del cuestionario “ad hoc”.
Dicho cuestionario estd compuesto de 14 items con respuesta de caracter dicotémico o
multiple. Para la interpretaciéon de los datos obtenidos se realiza un analisis descriptivo
mediante software Epi Info, versiéon 7.2. Finalmente, no se identifican limitaciones en el
estudio.

3. Resultados

En este estudio participa el total de la muestra (tasa de respuesta del 100%). El 87,4% del total
son mujeres. La edad media de la muestra es de 21,5 afios (Rango: 18-55). El 69,9% del
alumnado se halla matriculado en el Grado universitario de Trabajo Social, y el 43,5% esta
adscrito a la Universidad Complutense de Madrid (Tablas 1y 2).

Respecto del conocimiento que se tiene sobre el ABP, el 57,7% de los participantes asegura
tener un conocimiento bueno sobre dicha técnica. El 55,4% afirma que el ABP ha sido una
técnica bastante eficaz para la adquisicion de los contenidos de la materia estudiada durante
el curso, y el 56,4% considera que esta técnica le ha permitido (bastante) afianzar los
conceptos claves y contenidos centrales de la materia. El 57,1% entiende que el ABP ha
favorecido bastante su nivel de autonomia en el estudio (trabajo auténomo), y el 53,8%
sostiene que el ABP ha potenciado bastante su compromiso con la asignatura estudiada y los
temas abordados en la misma (Tablas 3 y 4). Por su parte, el 84,4% del total recomendaria la
técnica del ABP al resto de los docentes que forman parte del aprendizaje de estos durante el
Grado, y en la misma proporcion se repetiria la experiencia vivenciada (la técnica del ABP)
en otras asignaturas del Grado (Tabla 5).

En cuanto a la combinaciéon del ABP y el Kahoot (técnica basada en el juego y su sistema de
premio/recompensa), el 45,8% declara que la conjugacion de ambas técnicas lo ha
incentivado bastante para leer los documentos recomendados previamente al desarrollo de la
clase (Tabla 4). El 49,8% pone de manifiesto, en su categoria “muy de acuerdo”, que el
aprendizaje a través del juego y las tecnologias (aplicaciones méviles) son una metodologia
adecuada a utilizar en la ensefianza universitaria y, en este mismo rango de valor, el 54,4%
considera que el Kahoot favorece la competitividad (como un valor positivo) del alumnado
que participan de este (Tabla 6). Asimismo, el 53,8% asegura que el Kahoot ha permitido
(bastante) evaluar correctamente el aprendizaje adquirido a través del ABP (Tabla 4).

Finalmente, desde la aproximaciéon de estas técnicas de innovacién docente a la
investigacion, el 48,1% estd de acurdo en considerar que es necesaria la competencia
investigadora en la ensefianza universitaria (Tabla 6). El 60% sostiene que la técnica del ABP
le ha permitido adquirir competencias investigadoras, y el 52,4% confirma que el uso de la
Web of Science le ha ayudado a implementar su capacidad de investigacién (Tabla 4).
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Tabla 1.
Grado universitario al que se estd adscrito
Grado académico F %
Trabajo Social 212 69,97
Educacién Social 91 30,03
Total 303 100,00
Fuente: Elaboracién propia (2024).
Tabla 2.
Universidad de pertenencia
Universidad F %
Universidad Complutense de Madrid (UCM) 132 43,56
Universidad de Huelva (UHU) 91 30,03
Universidad de Granada (UGR) 80 26,40
Total 303 100,00
Fuente: Elaboracion propia (2024).
Tabla 3.
Nivel de conocimiento del Aprendizaje Basado en Proyectos
Muy malo Malo Regular Bueno Muy bueno Total
F % F % F % F % N % F %
P1 5 1,65 7 2,31 56 18,48 175 57,76 60 19,80 303 100,00

P1. Identifica cual es tu conocimiento sobre la técnica basada en el Aprendizaje por Proyectos (técnica empleada
para el aprendizaje de los contenidos de esta asignatura).

Fuente: Elaboraciéon propia (2024).
Tabla 4.

Andlisis descriptivo de las variables categoricas de la percepcion respecto del Aprendizaje Basado en
Proyectos y la técnica del Kahoot

Nada Poco Bastante Mucho Total
F % F % F % F % N %

P1 - -

P2 6 1,98 31 10,23 168 55,45 98 32,34 303 100,00
P3 7 2,31 33 10,89 171 56,44 92 30,36 303 100,00
P4 7 2,31 27 8,91 173 57,10 96 31,68 303 100,00
P5 6 1,98 25 8,25 163 53,80 109 35,97 303 100,00
Pé6 - -

P7 - -

P8 4 1,32 33 10,89 139 45,87 127 41,91 303 100,00
P9 - -

P10 - -

P11 8 2,64 41 13,53 163 53,80 91 30,03 303 100,00
P12 - -

P13 9 2,97 43 14,19 182 60,07 69 22,77 303 100,00
P14 22 7,26 55 18,15 159 52,48 67 22,11 303 100,00

P2. ;El Aprendizaje por Proyectos ha sido una técnica eficaz para adquirir los contenidos de la materia estudiada?
P3. ;La técnica del Aprendizaje por Proyectos te ha permitido afianzar los conceptos claves y contenidos centrales
de la materia estudiada?

P4. ;La técnica del Aprendizaje por Proyectos ha favorecido tu nivel de autonomia en el estudio (trabajo
auténomo)?
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P5. El Aprendizaje por Proyectos ;ha potenciado tu compromiso con esta asignatura y los temas que se han
abordado en ella?

P8. La técnica del Kahoot y su desarrollo (mediante el juego y el sistema de premio/recompensa), en combinacién
con el Aprendizaje por Proyectos ;te ha incentivado para leer los documentos recomendados previamente al
desarrollo de la clase?

P11. ;EI Kahoot ha permitido evaluar correctamente el aprendizaje que has adquirido a través del Aprendizaje

por Proyectos?

P13. La técnica del Aprendizaje por Proyectos ;te ha permitido adquirir competencias investigadoras?
P14. ;La utilizacién de la Web of Science te ha ayudado a implementar la capacidad de investigacion?

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Tabla 5.

Andlisis descriptivo de las variables

Aprendizaje Basado en Proyectos

categoricas (dicotomicas) de la percepcion respecto del

P6 F %
NO 14 4,62
SI 256 84,49
NS/NC 33 10,89
Total 303 100,00
P7 F %
NO 21 6,93
SI 256 84,49
NS/NC 26 8,58
Total 303 100,00

P6. jRecomendarias la técnica del Aprendizaje por Proyectos al resto de los docentes que forman
parte de tu aprendizaje durante este Grado?

P7. ;Repetirias la experiencia vivenciada (la técnica del Aprendizaje por Proyectos) en otras
asignaturas?

Fuente: Elaboracién propia (2024).
Tabla 6.

Andlisis descriptivo de las variables categoricas de la percepcion respecto del Kahoot como técnica
gamificada

W7 i (B Indiferente De acuerdo ATy el Total
desacuerdo desacuerdo acuerdo
F % F % F % F % N % F %
P9 3 0,99 3 0,99 15 4,95 131 43,23 151 49,83 303 100,00
P10 1 0,33 6 1,98 13 4,29 118 38,94 165 54,46 303 100,00
P12 2 0,66 4 1,32 29 9,57 146 48,18 122 40,26 303 100,00

P9. El aprendizaje a través del juego y las tecnologias (aplicaciones moviles) ;son una metodologia adecuada para
utilizar en la ensefianza universitaria (educaciéon superior)?

P10. ;El Kahoot favorece la competitividad (como un valor positivo) de los alumnos que participan de este?

P12. ;Consideras que es necesaria la competencia de investigacién en tu enseflanza universitaria?

Fuente: Elaboracién propia (2024).
4. Discusion

El ABP es una técnica pedagodgica extendida en el ambito universitario. El alumnado de
educacion superior, cada vez més, esta familiarizado con modelos emergentes de ensefianza-
aprendizaje. Este ha podido identificar los beneficios que presentan el uso de tales modelos,
donde queda patente el protagonismo de dicho alumnado (autonomia, implicacién, etc.).
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Del estudio realizado se comprueba que el alumnado universitario (Grados de Trabajo Social
y Educacién Social) presenta un conocimiento adecuado sobre el ABP. Este encuentra en el
ABP una técnica eficaz para la adquisicién y afianzamiento de los contenidos pedagogicos
estudiados. Asimismo, entiende que dicha técnica favorece el trabajo auténomo y el
compromiso con la asignatura estudiada; de ahi que la mayoria recomendaria el ABP a otros
docentes del Grado, y repetiria la experiencia. Investigaciones como la realizada hace
algunos afios por la Faculty of the Illinoir Mathematics and Science Academy y la Chigado
Academy of Science (estudio de caso-control) muestran que, el alumnado que aprendié por
medio del ABP obtuvo mejores resultados, en lo que a resolucién de problemas se refiere, en
comparacién con el grupo control (Gallagher et al., 1992). Asimismo, estudios mas recientes
como el desarrollado por Rodriguez Sandoval y colaboradores demuestran que, del
alumnado investigado y que hace uso del ABP, el 30% afirma haber aprendido bien
mediante esta técnica, y el 60% sostiene haber aprendido muy bien (Rodriguez et al., 2010).
De igual modo, autores como Mioduser y colaboradores declaran que el alumnado que
aprende mediante la técnica de ABP presentan una mejor calificaciéon en comparacién con
otros grupos de trabajo analizados. Tal alumnado desarrolla habilidades de aprendizaje
auténomo que perdura en el tiempo (Mioduser y Betzer, 2007).

Respecto del Kahoot como técnica gamificada, y su combinacién con el ABP, la mitad del
alumnado encuestado declara que la conjuncién de ambas metodologias ha incentivado la
lectura de los documentos recomendados. De igual modo, dicho alumnado manifiesta que el
aprendizaje a través del juego y el uso de las tecnologias son una estrategia adecuada a
desarrollar en la ensefianza universitaria. Al igual que el Kahoot favorece la competitividad
(como un valor positivo) (Jiménez, 2023). El reciente estudio realizado por Martinez y
colaboradores, sobre una muestra de mas de 800 alumnos universitarios, confirma que la
utilizaciéon del Kahoot ha hecho que el alumnado adquiera calificaciones por encima de la
media, respecto quien no la ha puesto en practica. Asimismo, dichos autores manifiestan que
esta técnica no permite predecir el rendimiento del alumnado. Pero afirman que se trata de
un recurso Gtil que rompe con la rutina y hace las clases mas amenas y entretenidas. Y
favorece la competencia digital (Martinez et al., 2022). Asi, el Kahoot se convierte en una
herramienta que anula la monotonia que puede provocar la clase teérica, garantizando la
autoevaluacion (Herndndez y Belmonte, 2020).

Finalmente, tras la aproximacion de estas técnicas de innovacion docente a la investigacion,
casi la mitad del alumnado encuestado considerar que es necesaria la competencia
investigadora en la ensefianza universitaria, sosteniendo que la técnica del ABP permite
adquirir competencias investigadoras. Estudios inéditos como el realizado por Toledo y
colaboradores durante el afio 2015, con alumnos del Grado Universitario de Educacion
Infantil de la Universidad de Sevilla confirman que, el alumnado que hace uso del ABP pone
de manifiesto que esta técnica ha favorecido el trabajo de investigacion. Dicho alumnado
manifiesta que el ABP ha hecho posible la autogestion del trabajo a desarrollar, quedando
avalada la eficacia colaborativa. De este también se puede extraer la gran satisfaccion
mostrada por el alumnado respecto de la metodologia utilizada. Dicho alumnado entiende
que el APB ha fomentado el liderazgo, la creatividad y la capacidad critica y autocritica
(Toledo y Sanchez, 2018).

5. Conclusiones

La tradicion en la formacién de Trabajo Social ha estado caracterizada, y lo estd, por la unién
entre teoria y practica profesional, y su conciliacién académica por medio de la ensefianza
universitaria. En los dltimos lustros la educacién superior, como otras, se ha visto influida
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por innumerables metodologias emergentes de aprendizaje, donde destaca el aula invertida,
el ABP, la gamificacion, etc. La utilizacién de estas herramientas, en concreto la metodologia
del ABP, motiva al alumnado universitario para el aprendizaje auténomo y el conocimiento,
prepardndolo para su futura vida profesional; hecho que promueve la conexién entre el
aprendizaje en el aulay la realidad (tangible). Dicha metodologia, combinada con la
gamificacion (Kahoot), refuerza la motivaciéon del estudiantado hacia el aprendizaje de
contenidos. También impulsa su participacion en la realizacion de actividades grupales, lo
que ponencia la cooperacion (Rojas et al., 2021).

De los hallazgos mas destacados del estudio se puede concluir diciendo que el alumnado
universitario de los grados de Trabajo Social y Educacién Social de las universidades de
Granada, Huelva y Complutense de Madrid presenta un conocimiento adecuado sobre la
técnica del ABP. Este se muestra abierto a dicha herramienta pedagégica, por lo que la
extenderian a otras materias. De las respuestas otorgadas se detona que este alumnado
percibe positivamente el ABP y la gamificacion, lo que se traduce en una apta apertura a
nuevas estrategias pedagogicas de ensefianza-aprendizaje. Tal situacion hace pensar en el
impacto que puede tener la utilizacién las mismas en el alumnado, cuyo empleo los dota de
competencias propicias para su futuro profesional. También para el descubrimiento y la
investigacion es sus distintos niveles. Es por ello que la comunidad universitaria (en su
conjunto) se ha de hacer eco de la importancia que tienen estas metodologias las cuales,
combinadas con la tecnologia, resultan atractivas y de gran eficacia. Prueba de esto son los
resultados que se alcanzan cuando se evaltia el conocimiento del alumnado tras el uso de
tales técnicas (Jiménez, 2022). De ahi que las agencias académicas deban promover
mecanismos que propicien su desarrollo, evitando cualquier obstaculo que dificulte su
empleo.
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