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Ob jetivg Q Conocer el estado de la cuestion sobre la Valorar los cambios asociados a la gamificacion

gamificacion (Kapp, 2012) en Educacion Superior. mediante LMS (Learning Managment System)

Classcraft en el rendimiento y la motivacion.
2, ClassDojo Esto incluye experiencias similares con Classcraft

o herramientas similares, como ClassDojo. Para ello se tomaran como indicadores las
calificaciones y la autopercepcion.

: o M
M étodo Qe Cuasi experimental ex post facto; analisis de documentos (comparacion de % de calificaciones en diferentes

cursos) y encuesta mediante cuestionario tipo Osgood de diferencial semantico. Se recogieron datos de
alumnos de Ed. Social.
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Se observan pequenos cambios positivos en las notas.

En lineas generales, el alumnado valora como positivo el uso del Classcraft en el aula, con la mayor parte de
las puntuaciones por encima del valor medio (4)

Seria preciso una cantidad mayor de muestra para realizar afirmaciones tajantes, pero no parece desatinado
afirmar que el alumnado percibe el Classcraft como una herramienta dinamica y util.

La efectividad de esta medida depende de muchos factores y debe ser valorada cuidadosamente, aunque
otras experiencias nos permiten ser optimistas (Hurtado, Gil y Aguilar, 2019; Sipone, Abella, Barreda y
Rojo, 2019)
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