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Resumen: La gamificacion esta cobrando impulso como innovacion educativa para motivar e
involucrar a los estudiantes en su aprendizaje. El giro digital en la educacion espafiola manifiesta
el problema de la motivacion, compromiso y disfrute de los estudiantes, pero hasta ahora, no hay
investigaciones que revelen el papel de la gamificacion en los estudios universitarios realizados
en Espafia, ya que esta metodologia se ha desarrollado recientemente. Nuestra investigacion
realiza un analisis de experiencias en educacion superior en Espaiia en los Gltimos afios. Parte de
un disefio de mapeo sistematico de articulos en "Web of Science', con los siguientes criterios de
inclusion: estudios empiricos de gamificacidon establecidos en Espaiia, publicados entre 2016 y
2020 y realizados en entornos reales. La busqueda inicial arrojo 332 articulos potencialmente
relevantes. Tras aplicar los criterios de seleccion, se analizaron 16. Los resultados muestran como
en 2020 se publicaron mas experiencias, abarcando a profesorado y estudiantado de grados de
ramas sociales, humanidades, sanitarias y técnicas, aunque su implantacién es menor que paises
culturalmente relacionados. Se ha estudiado la gamificacion sola o asociada a otras metodologias
como flipped classroom, estudiando los efectos sobre la motivacion mediante encuestas y
cuestionarios, demostrando efectos positivos sobre el aprendizaje y rendimiento académico.
Palabras claves: Educacion Superior; Gamificacion; Motivacion; Espaiia.
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Abstract: Gamification is gaining momentum as an educational innovation to motivate and
engage students in their learning. The digital turn in Spanish education manifests the problem of
motivation, commitment and enjoyment of students, but so far, there is no research that reveals
the role of gamification in university studies carried out in Spain, since this methodology has been
developed Recently. Our research carries out an analysis of experiences in higher education in
Spain in recent years. Part of a systematic mapping design of articles in 'Web of Science', with
the following inclusion criteria: empirical gamification studies established in Spain, published
between 2016 and 2020 and carried out in real environments. The initial search returned 332
potentially relevant articles. After applying the selection criteria, 16 were analyzed. The results
show how more experiences were published in 2020, encompassing teachers and undergraduate
students from social, humanities, health and technical branches, although their implementation is
less than that of culturally related countries. Gamification has been studied alone or in association
with other methodologies such as flipped classroom, studying the effects on motivation through
surveys and questionnaires, demonstrating positive effects on learning and academic
performance.

Keywords: Higher Education; Gamification; Motivation; Spain.

Resumo: A gamificacdo estd ganhando for¢a como uma inovagdo educacional para motivar e
envolver os alunos em seu aprendizado. A virada digital na educag¢do espanhola manifesta o
problema de motivagdo, compromisso ¢ prazer dos alunos, mas até agora, ndo ha pesquisas que
revelem o papel da gamifica¢do nos estudos universitarios realizados na Espanha, uma vez que
esta metodologia foi desenvolvida recentemente. Nossa pesquisa realiza uma analise das
experiéncias no ensino superior na Espanha nos Gltimos anos. Parte de um projeto de mapeamento
sistematico de artigos em 'Web of Science', com os seguintes critérios de inclusdo: estudos
empiricos de gamificagdo estabelecidos na Espanha, publicados entre 2016 ¢ 2020 e realizados
em ambientes reais. A busca inicial retornou 332 artigos potencialmente relevantes. Apds a
aplicagd@o dos critérios de seleg¢do, foram analisados 16. Os resultados mostram como em 2020
foram publicadas mais experiéncias, abrangendo professores e alunos de licenciaturas nas areas
social, humanas, satde e técnicas, embora a sua implementagdo seja inferior a de paises
culturalmente relacionados. A gamificacdo tem sido estudada isoladamente ou em associagdo
com outras metodologias, como a sala de aula invertida, estudando os efeitos na motivac¢do por
meio de pesquisas e questionarios, demonstrando efeitos positivos na aprendizagem e no
desempenho académico.

Palavras-chave: Educagdo Superior; Gamificagdo; Motivacdo; Espanha.

Como citar este articulo: Alonso-Garcia, S., Martinez-Domingo, J.A., Berral-Ortiz, B., y De la
Cruz-Campos, J.C. (2021). Gamificaciéon en Educacién Superior. Revision de experiencias
realizadas en Espafa en los ultimos afios. Hachetetepé. Revista cientifica en Educacion y
Comunicacion, (23), 1-21. https://doi.org/10.25267/Hachetetepe.2021.123.2205

1. INTRODUCCION
1.1. La gamificacion como metodologia de aprendizaje

Hoy en dia el cuerpo docente debe hacer frente a estudiantes que aprenden en las
aulas con desmotivacion. Berenguer (2016) sefiala que para hacer frente a este hecho y
que la educacion sea mas estimulante para el estudiantado, son cada vez mas los
profesores y maestros que progresivamente se centran en hacer uso de metodologias
activas en la enseflanza. Para favorecer esta linea, las instituciones educativas estan
experimentando una transformacion innovadora en la ultima década. El aprendizaje se
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esta viendo influido por el empleo de plataformas o redes sociales, asi como por el uso
del juego dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje (E-A). En la actualidad, la
metodologia de aprendizaje basada en juegos (gamificacion) esta experimentando un
aumento de puesta en practica en la ensefianza. Esta es una metodologia centrada en hacer
uso de disefios o elementos vinculados al juego en contextos de aprendizaje (Attali y
Arieli-Attali, 2015). En este contexto, Wiggins (2016) sostiene que, si bien el término
gamificacion es novedoso, el enfoque no lo es. Segun sus resultados, las estrategias de
gamificacion actuales parecen ser un reempaquetado de las estrategias de instruccion
tradicionales. El aprendizaje basado en la gamificacion ha cambiado los roles del
profesorado, ha mejorado la participacion del alumnado de manera mas efectiva a sus
intereses actuales al tiempo que ha favorecido la alfabetizacion digital y promovido una
educacion de calidad y sostenible (Haruna et al., 2018).

A este cambio también se estd uniendo la Ensefianza Superior, adecuando la
formacion del estudiantado universitario a estas transformaciones en el aprendizaje
(Gémez y Ruiz, 2017). Para ello, se han incluido plataformas de aprendizaje de
predominio digital que han mejorado la percepcion de los estudiantes de ciertos conceptos
en la ensefanza, que han aumentado su participacién en las lecciones y que les ha
motivado para aprender en un entorno mas interactivo y estimulante (Campillo-Ferrer et
al., 2020).

1.2. Conceptualizacion de gamificacion

La definicién mas concreta del término, y una de las mas extendidas en los
articulos de esta tematica, es la dada por Werbach y Hunter (2014) que definen
gamificacion como ‘“‘el uso de elementos de juegos y técnicas de disefio de juegos en
contextos que no son de juegos”.

Por su parte, Teixes (2014) completa esta definicion anadiendo ademas la
motivacion como factor importante “la gamificacion es la aplicacion de recursos de los
juegos (disefio, dinamicas, elementos, etc.) en contextos no ladicos para modificar
comportamientos de los individuos mediante acciones sobre su motivacion”.

Segun Kapp (2012, p.9) “la gamificacion es el uso de las mecanicas basadas en el
juego, la estética y el pensamiento de juego para involucrar a las personas, motivar la
accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”.

Aplicada al ambito educativo la definicion de Hernandez-Padrén (2018) es la
siguiente “gamificar en un contexto educativo, implica partir del curriculo y realizar una
propuesta didactica utilizando el funcionamiento y la mecéanica del juego, y asi
aprovechar sus ventajas como elemento motivador, social e interactivo” (p.154)

Lee y Hammer (2011) entienden la gamificacion como una oportunidad mediante
la que se pueden solventar dificultades en educacidon, como es el compromiso del
estudiantado o la motivacion del mismo. Ademas, destaca porque son los estudiantes los
que aprenden mediante ejercicios vinculados al juego, adquiriendo una formacion
significativa, siendo el alumnado el protagonista de su aprendizaje (Marin-Diaz, 2015).
A esto se anade que, al hacerse uso de la tecnologia, esta forma de ensefianza es mas
atractiva para el alumnado a la hora de aprender (Gay y Burbridge, 2016).

Asi pues, concretamente en educacion superior, la gamificacion incentiva a que se
lleven a cabo actividades vinculadas al juego que son disfrutables por parte de los
estudiantes, a través de las que se adquiere conocimiento, siendo este aprendido de forma
divertida, teniendo la intencion de que el alumnado se enfoque de una forma maés activa
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en el proceso de E-A. Ademas, no se centra en la equivocacion de los estudiantes cuando
aprenden, siendo los errores entendidos como oportunidades en la formacion. El
estudiante ahora es un jugador que aprende a través de actividades gamificadas, por lo
que aumenta el compromiso del alumnado con su aprendizaje, debido a tener que superar
retos para aprender (Ardila-Mufioz, 2019).

Analizando estas definiciones de gamificacion se observa que gamificar no
consiste en jugar sin mas, la gamificacion persigue emplear los recursos propios de los
juegos para potenciar la motivacion, lo que en educacion puede resultar de gran utilidad,
pues el juego es una actividad ampliamente relacionada con la diversion en edades
escolares y formativas.

Lo que se persigue con este aumento de la motivacion es mejorar la predisposicion
del alumnado en el aula y optimizar asi el proceso de E-A.

1.2.1. Motivacion y gamificacion

Uno de los motivos por el cual muchos docentes utilizan la gamificaciéon como
metodologia, es su estrecha relacion con la motivacion. Tal y como indica Teixes (2014)
“la gamificacion se fundamenta en la capacidad que sus sistemas tienen para estimular la
motivacion de los usuarios/jugadores a que desarrollen unas conductas o actividades
concretas”.

Segun Ryan y Deci (2000) se distinguen principalmente dos tipos de motivacion:
la intrinseca y la extrinseca.

La motivacién intrinseca es la que surge del propio individuo para satisfacer sus
necesidades psicologicas. Segun la Teoria de Autodeterminacion de Deci y Ryan (1985),
estas necesidades son tres:

- Autonomia.
- Competencia.
- Relacion.

La motivaciéon extrinseca es la que surge motivada por la obtencion de
recompensas y consecuencias externas al propio individuo. Zarzycka-Piskorz (2016)
subrayd que la educacion ludificada se basa en la motivacion, especialmente la
motivacion intrinseca que fomenta el compromiso de un individuo. Los enfoques de
aprendizaje basados en juegos aumentan el interés de los alumnos en el tema porque
disfrutan (o experimentan placer) a medida que aprenden y, por lo tanto, estdn mas
comprometidos y enfocados en el tema. Lo idoneo en el proceso de gamificacion es que
los alumnos tengan motivacion intrinseca, pero esto no es fécil, por lo que los docentes
nos podemos valer de la motivacion extrinseca como herramienta para conseguir la
motivacion intrinseca.

Otra de las teorias que pueden reforzar el empleo de la gamificacion como
herramienta para potenciar la motivacion es la “Teoria del Flujo”, una teoria del psicologo
Mihaly Csikszentmihalyi. Segun Csikszentmihalyi (1997) el flujo (“flow” en inglés) es
un “estado Optimo en el que la concentracion activa y la absorcion en la actividad creativa
conducen a la sensacion de tiempo completamente suspendido”, la persona que alcanza
este estado con la realizacion de alguna actividad se implica de manera completa y
disfruta llevandola a cabo. Este estado mental es el que se consigue cuando jugamos, ya
que en muchos casos estamos tan inmersos que se pierde la nocion del tiempo. Fernandez
Solo (2014) ademas plantea que la gamificacion aumenta la motivacion a nivel neuronal
ya que jugando se produce dopamina, el neurotransmisor encargado de regular la
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motivacion. Todo ello refuerza el empleo de la gamificacion como metodologia activa
que pretende motivar al alumnado en su proceso de E-A.

1.2.2. Fases del diserio de un sistema gamificado
A la hora de implementar un proceso gamificado, Werbach y Hunter (2014),
establecen 6 pasos:
- Definir los objetivos.
- Delinear los comportamientos objetivos.
- Describir a los jugadores.
- Desarrollar ciclos de actividad.
- iNo olvidarse de la diversion!
- Implantar las herramientas apropiadas.

Por su parte, Teixes (2014) analiza modelos de disefio propuestos por distintos
autores de la materia, entre otros el de Werbach y Hunter (2014), elaborando el suyo
propio, en el que hace especial hincapié en la importancia del inicio del proceso y en
especial a:

- Los objetivos a conseguir.
- Por qué aplicar la gamificacion.
El modelo resultante elaborado por Teixes (2014) se muestra en la figura 1.

Figura 1
Rectangulo redondeado: Definir los objetivos
Definir
los
objetivos
— i .
lilntg?eiecri :la De:;r;ear Construir Mantener la
U . . <y
. —> el sistema Implementar integracion
 — ;bésgé% ngi Ltlic\fzs gamificado actualizada
Por qué )
gamificar
~——

Fuente: Teixes (2014).

1.2.3. La gamificacion en Espana

Para poder llevar a cabo este tipo de metodologias, los docentes necesitan una
formacion con el objetivo de trabajar de forma correcta dentro del aula de forma didactica.
Por tanto, todo docente que ponga en practica esta metodologia, debe tener las
capacidades necesarias para desarrollar las actitudes correctas en los estudiantes, evitando
el fomento de la competitividad y el protagonismo entre el alumnado, por lo que, debe
incrementarse el valor del grupo y un entorno en el que los estudiantes participen y se
comprometan de forma activa (Rovira-Collado et al., 2016). En este sentido, la realidad
educativa espaiola estd avanzando hacia un aprendizaje apoyado en recursos
tecnologicos debido a multiples factores, entre los que destacan que Espana lidera el uso
de teléfonos inteligentes dentro de la Union Europea (81 %, respecto a un 71 % de media
en la UE), asi como en la oferta de Cursos online masivos y abiertos (MOOC, por sus
siglas en inglés), que representa el 28,2 % de la toda la oferta de la UE en 2015, la
disponibilidad de conexiones en banda ancha y fibra optica, y desde hace 15 afios, las
universidades espafiolas han desarrollado gestores electronicos que permiten el
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aprendizaje online (plataformas Moodle, LRN, Sakai). Asi mismo, Espafia ha sido uno
de los paises que mejor se ha adaptado al stibito cambio de docencia presencial a virtual
durante la pandemia Covid-19, aunque se carece de una vision estratégica sobre la
transformacion digital de la educacion superior para los tiempos post Covid-19 (Area-
Moreira et al., 2021).

El objetivo de este trabajo es recopilar las tltimas experiencias en gamificacion
llevadas a cabo en Espaiia y extraer los elementos basicos que sustentan el proceso de E-
A basado en la gamificacion. En el mismo analizaremos sistematicamente los articulos a
los que se accede a través de una blisqueda en la base de datos Web of Science con
palabras clave seleccionadas y realizaremos una discusioén con otros conceptos basicos
relacionados.

2. METODOLOGIA

El estudio se ha realizado mediante analisis de documentos y analisis de
contenidos relacionados desde 2016 a 2020. El proceso basico ha consistido en recopilar
datos similares en el marco de la gamificacion y temas mencionados e interpretarlos de
manera uniforme. El analisis de contenido es un marco cientifico que permite un analisis
sistematico de escritos, orales y otras fuentes (Krippendorft, 2018).

Para conocer el trabajo de los profesores universitarios espafioles en el campo de
la gamificacion, se examinaron los documentos de Web of Science, con las palabras clave
"High Education” o sus términos relacionados segun el Tesauro, “Gamificacion” y
“Espana”, entre los afios 2016 y 2020. Se seleccionaron aquellos publicados por autores
espaioles o en instituciones espafiolas, en revistas revisadas por pares, en espafiol o inglés
y que recogian experiencias practicas de gamificacion. No se incluyeron revisiones.

3. RESULTADOS
La busqueda arroj6 337 documentos de los cuales se seleccionaron 16 —Figura
2—.
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Figura 2
Diagrama de flujo acorde a la declaracion PRISMA, 2009.
)
Registros identificados a través de la
busqueda en las bases de datos
:g (n=332)
<
§ Registros incluidos tras revisar
E L referencias
3 1 (n=5)
L]
Revision de titulos y resimenes
— (n =196)
Registros excluidos
< (n =130)
) w
Registros tras eliminar duplicados
(n =66)
=
]
)
2
)
)
Referencias seleccionadas por titulo y
resumen para elegibilidad
(n=47)
~—
Articulos con texto completo
M) < excluidos, con motivos.
'g (n=31)
= -No hay programa de gamificacion
.-
= . (n=14)
] Articulos con texto completo . . -
2 o -No se realiza en universitarios
= evaluados para elegibilidad (n=5)
— (n=16) -Son revisiones sistematicas (n=9)
- Se nombraba la gamificacién
) pero no era el centro del estudio
- (n=2)
)
=
E|
=
- Estudios incluidos en sintesis
cualitativa.
— (n=16)
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Los documentos seleccionados han sido analizados, integrados por correlacion
entre si y los datos se analizaron mediante andlisis de contenido. Cohen y Manion (2001)
describen el andlisis de contenido como una presentacion de los mensajes contenidos en
los documentos seleccionados de manera concisa —Tabla 1—.

Tabla 1
Analisis de contenido
TIPO DE HERRAMIE
AUTOR OBJETIVO PARTICIPANTES ESTUDIO UTILIZ ADTA RESULTADOS CONCLUSIONES
La mayoria de los
estudiantes
Encuesta y aportan
cuestionario con 4 P .
escalas: Las valoraciones >95
escalas. 1 > % como Proporciona
analizan el zivel fundamental en la  evidencia de
de  conocimiento formacion de actitudes, valores y
sobre la futuros perspectivas  sobre
. ) . fi 1 izaj
Promover una 89 estudiantes (75.3  gamificacion. La S(r)(érzsores’ lz gasado e?lpr'ir;dlozsaje
Cézar- %TF;24.7% V) de2° escala 3, titulada . . . on Jucgos y
. adecuada h D MinecraftEdu de importancia en la la gamificacion en
Gutiérrez y formacion inicial So.o0 del grado de “Aprendizaje Saez-Lopez formacion inicial entorn
Séaez-Lopez en TIC de los Educacion Primaria activo”, contiene Domin Eez (201 3})] niversitari C; enio roist .
(2016). futuros profesores matriculados en  cuatro preguntas Juego ¢ 3D llrab‘fasr o fl uMir‘lle: ;ESIS.
Espafia. p ., Ciencias Sociales II: presentes en Hiltz g0 J co cerattbau
de Educacion . . interactivo. entornos beneficia aspectos
1 centro. L asignatura Historiay et al.  (2000). . . P
Primaria. . inmersivos. E1 100 pedagodgicos  que
Docencia. Escala 4, N . ;i
"Diversion” % consideran  permitan una mayor
consta de i cinco positiva la actividad,
resuntas gamificacion. El motivacion e
g dagltla das de 94 % indica que implicacion de los
P comunicacion, estudiantes.
Laros y . -,
Steenkamp interaccion y
(2005) motivacion  son
’ aspectos positivos
en el aprendizaje.
Analizar las Aproximacion
L ;. Las respuestas
principales fenomenologica més utilizadas
Sanchez.Mena  barreras e 26 profesores mediante estaban en La gamificacion
y Martin- impulsos para universitarios (Edad, entrevistas y puede ser ttil para
~ . relacion con la .
Parrefio. alentar a los media: 43,78; Rango: estructuradas. Nineuna motivacién estimular a los
. rofesores - ue utilizan la nalisis de texto ’ L alumnos para la
(2016) profi 26-65) que utilizan la  Andlisis de text £ o eten e 1 para |
Espaia. universitarios para  gamificacion en su utilizando la tencion ’ participacion y
1 centro. utilizar actividad docente herramienta ?ne tic N 6n motivacion.
herramientas  de WordStats 7.0.11 motivacio ¢
. ., Interaccion.
gamificacion. RQLI.
Determinar si la . El analisis
incorporacion de Encuestas - online factorial
metodologias mediante exploratorio
estrate iaf dz entrevistas  semi re\}/)elé dos La mayoria de los
ami ﬁgacién en estructuradas. componentes con estudiantes son
& . Disefio P positivos sobre la
Borras-Gene Cursos online o Google +, auto valores . .
. . explicativo . . gamificacion y el
et al. open masivos 60 estudiantes o . Hangouts superiores a 1: (a)
. . . secuencial de uso de las redes
(2016). puede potenciar la  licenciados e iodos  mixtos Instagram, curso de al 1
Espania. motivacion de los  ingenieria. . > Certificados e motivacion soctaies - en a
P g
.y que integra los . . . S educacion y
2 centros. participantes y B nsignias. Intrinseca, que -
uede incidir en la métodos explica el 55,4 % especialmente  en
panici acion cuantitativos y depla Varianza;' (b; los cursos open
Ic)om rgmiso i cualitativos motivacion ’ online.
ﬁdelli)zacién de lo}sl durante la fase de extrinseca
interpretacion.

estudiantes.
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generada por la



Murillo-
Zamorano et
al. (2017).
Espafia.

3 centros.

Galbis-
Cérdoba, et
al. (2017).
Espafia.

1 centro.

Ares et al.
(2018).
Espafia.

pducadion y corfiunicacion

Desarrollar  una
experiencia ~ de
flipped learning
junto a

gamificacion  en
un entorno de

Educacion
Superior.
Desarrollar y
probar
empiricamente un
modelo de

investigacion  de
los factores que
contribuyen a la
actitud de los
estudiantes hacia
el uso de
videojuegos

educativos en
linea  disefiados
para  desarrollar
sus competencias.

Analizar la
influencia de
estrategias mixtas

3 clases del Modulo
de Macroeconomia
del Grado de
Administracion ~ y

Direccion de
Empresas.

Muestra de
conveniencia. 128

estudiantes (48 % V;
42 % F; (Rango de
edad=17-41 afios) de
universidades
privadas de grados
sanitarios
(fisioterapia,
odontologia),
sociales (marketing,
criminologia,
psicologia, derecho,
lengua,
comunicacion y
relaciones sociales) y
técnicos
(arquitectura).

Grupo 1: 42
estudiantes que
usaron un
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Estudio cuasi
experimental

comparando las
variables del curso
diana respecto al

curso anterior.

Diseflo
cuantitativo,
mediante
cuestionarios
autoadministrados
Se estim6 el
modelo  tedrico
mediante el
algoritmo Partial
Least Squares

(PLS) a través de
SmartPLS 3.0
(Ringle et al.,

2014). La
atencion percibida
se midio

adaptando cuatro
elementos de Su
& Cheng (2015).
Se adaptaron
cuatro elementos
de (Ibidem) para

medir la
relevancia
percibida. La
confianza

percibida se midio
adaptando cuatro
elementos de
(Ibidem). La
actitud hacia los
videojuegos

educativos en
linea se midid
adaptando tres
elementos de

Chattopadhyay y
Basu (1990). Los

items del
cuestionario  se
midieron
utilizando una
escala tipo Likert
de 5 puntos
Metodologia

empirica analitica
entre dos grupos

4 sesiones
gamificacion
desarrollada.

Ninguna.

Plataforma
cuestionarios
Kahoot!

de
auto

y
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colaboracion 16,1
% de la varianza.

Mejord la
capacidad de
trabajar en equipo,

escuchar las
opiniones de sus
compafieros y
aplicar los

conocimientos a la
practica.

La atencion
percibida,
percepcion,
confianza y
relevancia
percibida,
contribuyen
positivamente a la
actitud de los
estudiantes hacia
el uso de
videojuegos
educativos en
linea  disefiados
para  desarrollar
sus competencias.

El uso de Kahoot!
dio lugar a un
aumento

Flipped  learning
mas  gamificacion
desarrollaron
competencias y
adquisicion
conocimientos
practicos. Los
resultados  fueron
significativamente
mejores que en un
aprendizaje
invertido sin
gamificacion.

Las expectativas de
los estudiantes
respecto a los
videojuegos

educativos en linea
disefiados para
desarrollar sus
competencias,  se

centran en  tres
areas: a) deben
contener

caracteristicas que

llamen la atencion
de los estudiantes,
b) deben ser
equilibrados,
teniendo en cuenta
el nivel de dificultad
y las competencias
de juego de los
estudiantes, c)
deben ser percibidos
como relevantes por
los estudiantes.

En un aula
universitaria,

Kahoot! mejord en



2 centros.

Gomez-
carrasco et al.
(2019).
Espafia

1 centro.

Cuevas-

Martinez et al.

(2019).
Espafia.
2 centros.

Goémez-

Carrasco et al.

(2020).
Espafia.
2 centros.

il
!
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en el aprendizaje
de quimica a nivel
universitario y el
grado de
desarrollo del
conocimiento de
los estudiantes.

Establecer el
impacto en la
motivacion y
percepcion  del
aprendizaje

logrado a través
de estrategias y
técnicas asociadas
a gammay flipped

classroom.

Determinar la
influencia de una
propuesta de

gamificacion en el
rendimiento

académico.

Analizar los
efectos de un
programa de
formacion basado
en flipped

classroom y la
gamificacion

sobre las
percepciones  de
aprendizaje y los

cuestionario Kahoot!

por cada  clase
recibida en el grado
de Quimica

Grupo 2: 47
estudiantes que
usaron el mismo

cuestionario cada dos
clases.

210 estudiantes (53
V, 25 %; 157 F, 75
%). (90 % de entre

19- 22 afnos).
Pertenecientes a
cuatro grupos de la
asignatura
Metodologia
didactica para la

Docencia de las
Ciencias Sociales en
el Grado de
Educacién Primaria

99 alumnos (Edad
media: 23,9; DS=
7,9) del 3 curso del
grado de Ingenieria
de
Telecomunicaciones
en una asignatura
obligatoria y dos
optativas durante 4
cursos académicos

210 alumnos (53 V;
25 %y 157 F; 75 %)
(Edad media: 20.94;
DS =2.77; rango: 19-
44) de 4 grupos del
Grado de Educacion
Primaria. Asignatura;
Metodologia de la
ensefianza de las
ciencias sociales.
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de estudiantes con
diferente
frecuencia de uso.
Se  comparaban
Los resultados
académicos de
estos dos grupos
de

alumnos y estos a
su vez con los
obtenidos el afo
anterior, en el que

Kahoot! no fue
empleado.
Estudio
descriptivo
cuantitativo  con
Seleccion de
muestra no
probabilistica
usando un
cuestionario  ad
hoc “Evaluacion
del programa

formativo basado
en gamificacion y

aula invertida”,
del tipo Likert
cerrado.

Estudio cuasi

experimental con
medidas  Unicas
durante 4 cursos
académicos
comparando  los
resultados
académicos
durante el curso
experimental en
relacion a las
calificaciones
obtenidas en
CUISOS previos.

Estudio
descriptivo
cuantitativo.  El
aprendizaje
logrado a través
del programa se
evalu6 mediante
la recoleccion de
percepciones  a
través de un

Cada cuestionario
constaba de 7
preguntas y ofrecia
cuatro respuestas
diferentes con una
unica opcion
correcta, respondida
mediante el
Smartphone de cada
estudiante  Tiempo
de respuesta: 30

segundos para
responder cada
pregunta.
Finalmente, el
profesor daba una
breve  explicacion
después de cada
pregunta.

Flipped classroom
como enfoque de
ensefianza y
gamificacion
(plataforma
Socrative) como

técnica para mejorar
la motivacion
Durante un semestre
2 sesiones/2
horas/sem).

Saga Stuper Mario.
En cada sujeto se
midieron:
Desconexion:
porcentaje de tareas

que no fueron
entregadas.

. Efectividad:
porcentaje de tareas
superadas entre
todas las tareas
evaluadas.

¢ Rendimiento: nota
media de todas las
tareas evaluadas de
0al0.

Flipped classroom y
gamificacion

siguiendo las
indicaciones de
Teixes.
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significativo  en
las calificaciones
generales y en el

namero de
estudiantes  que
aprobaron la
asignatura.
Ademas, también
se observaron
algunas

diferencias en el
rendimiento
académico de los
estudiantes segun
el grupo.

Hubo efectos
positivos sobre la
motivacion, tanto
extrinseca como
intrinseca y mayor
puntuacion de la
motivacion
intrinseca,
especialmente la
relacionada  con
las estrategias de
ensefianza
utilizadas sobre la
extrinseca, donde
el mero hecho de
aprobar se puntud
mas bajo.

Los alumnos se
sienten comodos
con las reglas e
intentaron mejorar
su puntuacion
para vencer a los

demas. Esto
eventualmente
significa que
obtuvieron
mejores notas y la
aceptacion del

experimento  de
gamificacion.

Estadisticas

descriptivas;

pruebas de medias
(t de Student y
ANOVA de un
factor);  pruebas
no paramétricas
(prueba de U-
Mann Whitney); y
correlaciones de

general el
aprendizaje y las
calificaciones de los
estudiantes, y que
esta mejora era mas
prevalente entre los
estudiantes que
habian logrado un
mejor rendimiento
en Kahoot!

La aplicacion del

programa de
formaciéon  basado
en la gamificacion y
en flipped

classroom tuvo un
efecto positivo en la

motivacion y
percepcion de
aprendizaje de los
estudiantes.

La aplicacion de la
gamificacion  fue
positiva en general
para el proceso de
aprendizaje de todos
los estudiantes que
participaron 'y no

supuso ninguna
interferencia en el
proceso de
evaluacion.

Hubo una
valoracion muy
positiva de los
aprendizajes

alcanzados y las
estrategias
aplicadas en el

programa
formativo. Los
resultados del

10



Campillo-
Ferrer et al.
(2020).
Espafia.

1 centro.

Garcia-
Holgado et al.
(2020).
Espafia.

2 centros.
Portugal,
Irlanda
Alemania.

Torres-
Toukoumidis,
et al. (2020).
Espafia.

1 centro.
México.
Ecuador.
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resultados de los
docentes en
formacion.

En qué medida la
participacion  del
alumnado en una
plataforma de
juegos en linea
puede promover el
nivel, el tipo de
participacion, la

motivacion, el
compromiso y el
aprendizaje

significativo.

Desarrollar la
capacidad de los
educadores
universitarios para
trabajar con
practicas
educativas
abiertas que

abarquen el uso y
la produccion de
recursos

educativos
abiertos, la
aplicacion de
pedagogias

abiertas y la
evaluacion de los

resultados del
aprendizaje.
Explorar el
conocimiento
tedrico y practico
del  profesorado
universitario
sobre la

gamificacion y sus
aplicaciones
didacticas, asi
como la
diferenciacion
entre

Duracion un
semestre.

Muestra de
conveniencia de 101
estudiantes del 2°

curso del grado de
Educacion Primaria
(unidad obligatoria,
“Enseflanza de las
Ciencias Sociales™)

(25V;24.7%. 76 F,
75.3 %) Edad media:
20,94; DS= 2,77,
Rango: 19 y 22 afios.

Consorcio formado 6
universidades
europeas, y 5
Hispanoamericanas
con experiencia en
ciencia y educacion
abierta.

85 profesores
universitarios de 46
universidades
publicas y 39 de
privadas de Espafia,
88 de México (36,
52) y 87 de Ecuador
(32, 55).
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cuestionario  ad
hoc y una escala
de observacion de
las unidades
didacticas
disefiadas.

Cuasi
Experimental con
cuestionarios pre
y post con una
metodologia
cuantitativa.
Toma de
mediante
cuestionario  ad
hoc.

datos

Manual de
practicas de
ensefianza abierta,
un  Plan de
estudios, juegos
de aprendizaje
online, esquemas
de acreditacion
abiertos y un Kit
OpenGame.

Estudio
exploratorio  de
medida unica
mediante
cuestionarios
cerrados  online.
Se utilizé con una
escala Likert. El
cuestionario
estuvo compuesto
por 4 preguntas
introductorias y

Plataforma Kahoot.

Proyecto

OpenGame con un
manual que
proporcionaba  un
conjunto de
ejemplos que los
educadores pueden
adaptar y replicar en
diferentes contextos.

Ninguna.

Hachetetepé. Revista cientifica de Educacion y Comunicacion

n°23,1-21, 2021

Pearson entre

subescalas.

Se aumenté la
motivaciéon tanto
en varones como
en mujeres, el
nivel de
competencia

digital y actitudes
generales, asi
como mayor
satisfaccion en el
desarrollo de sus
competencias

sociales y civicas.

Disefio de un
curriculo

educativo basado
en la gamificacion
un  aprendizaje
educativo en linea

para
entrenamiento de
profesorado
universitario y un
esquema de
acreditacion.

El 65 % de los
profesores
universitarios
conoce la
gamificacion y el
62 % identifica los

elementos del
juego. El 43 %
reconoce la
existencia de
aspectos
psicologicos

aprendizaje fueron
satisfactorios,
aunque inferiores a
los percibidos.

El uso de Kahoot

permitié  adquirir
conocimientos y
desarrollar un
conjunto de
habilidades
vinculadas a
competencias

sociales y civicas.
Se sugiere que se
debe alentar a los

profesores y
estudiantes a
adquirir
conocimientos
digitales y dominar
herramientas TIC,

para fomentar la
creatividad y el
pensamiento critico,
al tiempo que
amplia su repertorio
de enseflanza.

y habilidades de

aprendizaje
El proyecto
OpenGame
incrementa la

motivacion de los
educadores a través
de la gamificacion
adquiriendo las
competencias  de
educacion  abierta
tanto online como al
aire libre

y complementa

el marco
DigCompEdu.

La aplicacion
practica de la
gamificacion en
enseflanza superior
es
significativamente
menor en Espafa
que en México y
Ecuador, asi como
en Universidades
privadas que en las
publicas. La

11



Fernandez-

Antolin et al.

(2020).
Espafia.
1 centro.

Santos-

Villalba et al.

(2020)
Espafia
4 centros

pducadion y corfiunicacion

universidades
publicas y
privadas.

Determinar si el
disefio de analisis
grafico adaptado a
la jerga
arquitectonica
ayuda a la
comprension  de
conceptos tedricos
relevantes para las
materias técnicas
y

determinar si el
disefio de
materiales
didacticos
innovadores
influye positiva 'y
significativamente
sobre la
motivacion  del
aprendizaje de los
estudiantes.
Examinar las
evaluaciones de
los estudiantes de
educacion
superior de la
Universidad  de
Malaga sobre el
disefio de la
gamificacion
educativa y los
Criterios
didacticos
relacionados con
la gamificacion y
su efecto en Ila
motivacion  del
alumno, las
aplicaciones de la
gamificacion y la

171 estudiantes de
arquitectura.

187 estudiantes del
grado de Educacion
Primaria.
(138F;73.8%;49 V,
(262  %). Edad
media: 22.97 (rango:
18 y 43 afios).
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15 preguntas
sobre el tema, esta
ultima dividida en
5 preguntas
orientadas a la
dimension teodrica
y 10 orientadas a
la dimension
practica.

Diseflo
cuantitativo,
mediante
cuestionarios
autoadministrados
online.

Estudio
descriptivo
cuantitativo,
mediante
cuestionarios auto
administrados
online y escala de
Likert.

Se calculo el

modelado de
ecuaciones
estructurales  de
minimos
cuadrados
parciales para
estos datos con
base en un modelo
exploratorio-

confirmatorio y

Herramientas de
simulacion de
construccion y
rendimiento.

Plataforma Moodle.
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basicos
(emocionales,
cognitivos y
conductuales). El
87 % de los
docentes en
Ecuador, el 78 %
en Espaiia y el 89
% en Meéxico han
aplicado la
gamificacion  en
clase. El 69 %
reconoce los tipos
de acciones
docentes para
gestionar el aula,
pero solo el 50 %
saben gestionar un
ranking del
comportamiento
de los estudiantes.

El 95,2 % de los
alumnos considera
imprescindible
simular un
edificio a medida
que lo disefian.

Se encontr6 una
relacion  positiva
entre la
evaluacion de la
motivacion de los
estudiantes y la
actitud de
sostenibilidad.

gamificacion se usa
en el aula sin un
nivel de
conocimientos

tedricos suficientes.

El disefio de
material  didactico
innovador influye
significativamente
en la motivacion de
los estudiantes vy,
por tanto, en su
proceso de
aprendizaje.

Las opiniones de los
estudiantes sobre el
papel de su material
de disefio de
formacion y
ensefianza en la
educacion
afectarian la
motivacion de los
estudiantes 'y el
comportamiento de
sostenibilidad,
aunque el poder de

este ultimo
constructo es
moderado.

12



Ferriz-Valero
et al. (2020).
2 centros.
Noruega.

Bullon y
Galloso
(2020).
Espafia.

2 centros.
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actitud hacia la
sostenibilidad.

Analizar el
impacto de la
gamificacion  en
las motivaciones y
desempefios
académicos  de
estudiantes
universitarios

Mejorar la

satisfaccion de los
alumnos en las
asignaturas de
Matematicas y

Fisica en los
grados de
ingenieria y
ciencias.

127 estudiantes de
Educacién fisica en
la asignatura
“Actividad Fisica en
el medio natural” (73
V, 57,5 %; 54 F; 42,5
%; Edad media: 22;
DS= 3,5 afios) y
durante dos cursos
académicos.

62 grupo
experimental

65 grupo control.

Estudiantes de
Mecanica
Termodinamica
curso) y Matematicas

y
a°

(2° del Grado en
Ingenieria

Geologica, y
estudiantes de
Matematicas (4) de la
Licenciatura en

Ingenieria Quimica.

utilizando
SmartPLS version
332
Estudio
experimental
longitudinal. Con
un grupo control
no equivalente.
Los participantes
completaron  un
cuestionario para
evaluar la
motivacion en
educacion fisica
antes y después de
la intervencion y

cuasi

realizaron un
examen final para
evaluar el
rendimiento
académico.
Estudio

descriptivo
cuantitativo de
medias a través de
encuestas ad hoc
sobre la utilidad
de Socrative y
Kahoot!

ClassCraft® durante

5 semanas

cada

curso académico

Una semana.

Programa Socrative

y  Kahoot!
responder
cuestiones
asignaturas.

de

para

las

Hubo un aumento
en la regulacion
externa solo en el
grupo
experimental. Este
grupo logré un
rendimiento
académico
significativamente
mejor.

Las respuestas
positivas o muy
positivas son
mayoria. Solo al
considerar si
Socrative 0
Kahoot! les
ayudan a asistir a
clase ambos

grupos se sienten
indiferentes.

Se sugiere que la
implementacion
gamificada es
beneficiosa para el
rendimiento
académico en la
etapa universitaria,

aunque la
motivacion

intrinseca no
cambia. La
naturaleza de las
recompensas o
castigos podria
jugar un  papel

importante en los
resultados.

Al usar Socrative o

Kahoot!, los
estudiantes se ven
obligados a

responder, lo que les
ayuda a desarrollar
las habilidades y
competencias
asociadas.

El mayor nimero de trabajos seleccionados han sido de 2020 (n=8). Destacan tres
trabajos realizados en colaboracion con instituciones de otros paises, todos ellos en 2020
(Ferriz-Valero et al.; Garcia-Holgado et al.; Torres-Toukoumidis et al.) y que 8 han sido
el resultado de colaboraciones entre 2 a 4 centros de distintas instituciones espafiolas.

Los objetivos mds mencionados han sido determinar los efectos de la
gamificacion sobre la motivacion del alumnado (n=6), y de las flipped classroom (4)
como aprendizaje electronico. Otros item fueron evaluar como la gamificacion incide
sobre un aprendizaje significativo (3), si mejora el rendimiento académico (2), las
competencias (1), la satisfaccion (1), el nivel de conocimientos (1) y la influencia de las
TIC en la formacion inicial del alumnado. También hubo un articulo que se marcé como
objetivo determinar las barreras detectadas por el profesorado para usar la gamificacion
en las ensefianzas universitarias y 2 trabajos que tuvieron como objetivo determinar el
nivel de conocimientos del profesorado universitario sobre gamificacion.

En 6 estudios particip6 alumnado de Educacion Primaria (entre 87 y 210 alumnos;
media: 167,9), en 5 alumnado de ciencias (ingenieria civil, ingenieria quimica, grado de
quimica, telecomunicaciones y arquitectura) (entre 42 y 171 participantes; media= 91),
en un alumnado de Educaciéon Fisica (127) y en otro participaron una misceldnea de
estudiantado sanitario, marketing, criminologia, derecho, lengua, comunicacién y
relaciones sociales (128). En uno participaron 26 profesores y en otro estudio
internacional otros 260 profesores.

Las técnicas de evaluacion mas utilizadas fueron encuestas o cuestionarios (11),
seguida de determinaciones variables especificas segin los objetivos del estudio como
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variables de rendimiento académico (3) y entrevistas estructuradas (2). En 1 se evaluaron
materiales de practicas y juegos de aprendizaje.

Las herramientas de gamificacion utilizadas han sido muy variadas, como
Kahoot! (2), Kahoot! mas Socrative (1), flipped classroom mas gamificacion (4), flipped
classroom mas Socrative (2) y un variado grupo de herramientas como Minecraft Edu,
Google +, Hangouts, Instagram, certificados e insignias, Super Mario, OpenGame,
Moodle, ClassCraft y una herramienta de simulacion y construccion (1 estudio con cada
herramienta). En 3 estudios no se especifico la herramienta de gamificacion utilizada.

Los estudios seleccionados mostraron efectos beneficiosos o mejoras pedagogicas
(4), aumento de la motivacion (5) especialmente mediante el uso de flipped classroom,
open games, Moodle y en las aplicaciones de la gamificacidon en cursos on line. Flipped
learning mas gamificacion desarrolld competencias y adquisicidn conocimientos
practicos de forma mas significativa que usando solo flipped learning. Kahoot! mostré
mejoras en las calificaciones del alumnado y en las competencias sociales de los mismos,
asi como en su asociacion con Socrative mientras que ClassCraft evidencid mejoras en el
rendimiento académico

4. DISCUSIONES

Los estudios seleccionados muestran que existen evidencias solidas para utilizar
la gamificacidn en el contexto educativo de ensefianza superior en Espaiia, apreciando un
incremento de estudios en 2020 (n=8), indicando el auge de estudios sobre gamificacion
en los ultimos afios, aunque desconocemos el efecto que la pandemia COVID-19 pueda
tener sobre los estudios de esta tematica en los proéximos afios. No obstante, a pesar de la
indudable penetracién de la gamificacidn, su aplicacion practica en ensefianza superior
es significativamente menor en Espafia que en México y Ecuador, usandose sin un nivel
de conocimientos teodricos suficientes (Torres-Toukoumidis et al., 2020). Ya en 2011
Palazén-Pérez, et al., indicaban que la penetracion del autoaprendizaje activo o el trabajo
colaborativo, ambos potenciados mediante la gamificacion, era limitado en las
universidades espafolas. Aunque esto ha mejorado, aun parece ser insuficiente por
comparacion con otros paises.

En la mayoria de estudios el juego es percibido como un conjunto de actividades
que contribuyen a aliviar las tensiones académicas y de la vida diaria en el marco
universitario. Asi, los profesores consideran util la gamificacion para estimular a los
alumnos hacia la participacion y la motivacion (Sdnchez-Mena y Martin-Parrefio, 2016)
y también consideran que la gamificacion mejora la motivacion de los propios educadores
que, a través de proyectos innovadores como el proyecto OpenGame, pueden incrementar
su propia motivacion y adquirir competencias de educacion abierta tanto online como al
aire libre (Garcia-Holgado et al., 2020).

Los estudios realizados con autores extranjeros (ademas del indicado mas arriba
de Torres-Toukoumidis et al., 2020) denotan la cooperacion con centros de investigacion
como Portugal, Irlanda y Alemania, aunque en este caso, no se han discriminado los
distintos grados de motivacion y competencias de los profesores segun su origen (Garcia-
Holgado et al., 2020). Esto hubiera sido importante para conocer las limitaciones, si las
hubiera, de los profesores espafioles respecto a sus homoénimos de oros paises. El estudio
de Ferriz-Valero et al., (2020) realizado con un centro de investigacion en Noruega,
tampoco discrimina el papel de los participantes entre uno y otro pais. En los estudios
realizados por varios centros de investigacion espafioles, parece que sélo se ha evaluado
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el estudiantado de una sola sede, por lo que no se pueden discriminar las variables
estudiadas entre centros

El modelo de ensefianza mas utilizado ha sido la asociacion de gamificacion con
flipped classroom, aunque dos de los estudios corresponden al mismo grupo de
investigacion, liderado por Gomez-Carrasco (2019, 2020). En este modelo, en general, la
gamificacion se considera como una actividad que tiene poco que ver con las tensiones y
deberes de la vida diaria; al contrario, ofrece un escape de ellos junto con la metodologia
del “aula invertida™. Esta percepcion se basa en el paradigma de la oposicion entre el
"mundo del juego" y el "mundo del trabajo" (en términos de fenomenologia social). En
este doble contexto (gamificacion y flipped classroom), la gamificacion elimina esta
oposicion, exponiendo el hecho de que la misma actividad puede percibirse como juego
o como trabajo, dependiendo de la forma en que se presente (como una actividad
voluntaria u obligatoria) ya que el problema no est4 en la actividad en si, sino en nuestra
actitud hacia ella. Estos resultados confirman lo indicado por Lledo6 et al., (2016) segun
los cuales, el flipped learning favorecia los conocimientos de los estudiantes y su grado
de satisfaccion. Por tanto, se puede afirmar que las actividades realizadas fuera del aula
permiten asimilar los contenidos de las clases y mejoran la implicacion del alumnado en
el aprendizaje, Ademas, también se mejora el aprendizaje gracias las rubricas, a las
autoevaluaciones y a los ejercicios de reflexion, conduciendo a una mejora de las
calificaciones.

Por otro lado, la gamificacion retne cualidades del juego transcendentes ya que,
al menos, en 7 de los trabajos seleccionados, la gamificacion mejora tanto el rendimiento
académico, como el aprendizaje significativo, la adquisicién de competencias y el nivel
de conocimientos, términos diferentes empleados en los articulos pero que, sin duda, se
encuentran juntos en la mejora del aprendizaje.

A pesar de la amplia implantacion en las universidades espafiolas, Moodle s6lo
ha sido estudiada por Santos-Villalba et al., (2020) los cuales concluyeron que mejoraba
la motivacién y, levemente, algunos criterios de sostenibilidad. Corrobora los datos de
De Lucas-Santos (2017) que indicaba que el uso de Moodle suponia una herramienta de
apoyo docente para la obtencidon de evaluaciones validas y rapidas, para efectuar un
aprendizaje motivador y continuo en el estudiantado y desarrollar un &ambito de
colaboracion y cooperacion, especialmente con el empleo del foro apoyado con rubricas.

Una de las objeciones a las que se enfrenta la gamificacion es el campo de
conocimiento en el que se aplica. ;Son ciertos campos o temas mas accesibles para juegos
y simulaciones digitales que no digitales? La gamificacion se empled con estudiantes de
Educacion Primaria en 6 de los estudios seleccionados, pero su utilidad se ha evaluado
en distintos campos de conocimiento que abarcan las ciencias sociales, tecnologicas y
sanitarias, que justifica el uso transversal de la gamificacion en diferentes areas de
conocimiento.

Las técnicas mas frecuentes de evaluacion de los efectos de la gamificacion han
sido las encuestas y cuestionarios (n=11), posiblemente porque la gamificacion permite
crear una narrativa atractiva que avanza conforme progresa la encuesta, y es
suficientemente atractiva como para evitar el abandono. Ademas, la gamificacion permite
incluir elementos de feedback y elementos de refuerzo positivo para premiar a los
usuarios por responder a las preguntas o indicarles su progreso e, incluso, la gamificacion
permite que los usuarios suban de nivel con cada encuesta respondida, o ganen
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recompensas virtuales por responder a las encuestas o los formularios a tiempo,
premiando asi la puntualidad y la diligencia (Seaborn y Fels, 2015).

La amplia gama de plataformas de gamificacion empleada en los estudios
seleccionados muestra la diversidad de usos de la gamificacion y la multitud de
herramientas que pueden ser utiles para promover la motivacion y las mejoras
significativas del aprendizaje. Las limitaciones de los juegos digitales, como los gastos o
el conocimiento técnico, pueden disminuir a medida que los motores de disefo de juegos
continuan desarrollandose exponencialmente (Wiggins, 2016). En la literatura, las
herramientas que tienen mas consenso son Kahoot!, Socrative y Quizizz, aunque esta
ultima no se ha utilizado en ninguno de los estudios seleccionados y puede ser la
herramienta de gamificacion que ofrece mayores beneficios al profesor siendo un
software gratuito y facilmente accesible tanto para los docentes como para los alumnos
(Heredia-Sanchez et al., 2020). Respecto a la plataforma Kahoot! utilizada en 3 de los
estudios seleccionados, facilita la gamificacion alineandose con la teoria de Thomas
Malone de instrucciones intrinsecamente motivadoras (Malone, 1980). Esta teoria indica
tres categorias que hacen que el aprendizaje sea divertido: 1) desafio (metas con
resultados inciertos), 2) fantasia (captacion a través de fantasias intrinsecas o extrinsecas)
y 3) curiosidad (curiosidad sensitiva a través de graficos y audios, y curiosidad cognitiva).
Como la teoria se contextualiza dentro del entorno de aprendizaje del aula, la segunda
categoria, la fantasia, se transforma en un programa de juegos con el profesor y los
estudiantes desempeniando el papel de presentadores y competidores, respectivamente.
La categoria inicial, desafio, implica que los estudiantes sean desafiados a responder
preguntas y competir contra otros jugadores. La categoria final, curiosidad, se muestra a
través de graficos y audio y hace que los estudiantes resuelvan acertijos cognitivos (Tan
Ai Lin et al., 2018).

No obstante, se deben tener en cuenta determinadas limitaciones que supone la
implementacién de las metodologias activas por medio de las TIC. Lo mas trascendental
en este sentido es que el profesorado debe motivar al alumnado, debido a que ambos
requieren de una motivacion alta. La perspectiva que el alumnado ha manifestado es que,
aunque la carga de trabajo no ha sido mayor en lo que respecta a las metodologias
tradicionales, el trabajo si que ha sido considerado mdas complejo, por lo que el
estudiantado ha necesitado un tiempo de dedicacion mayor en tareas determinadas. Por
otra parte, conforme las actividades se van complicando, la desmotivacion estudiantil
aumenta y esto debe ser tenido en cuenta y controlado por parte del profesorado. Desde
el punto de vista de los docentes, la carga de trabajo se ve elevada considerablemente,
sobre todo en las primeras aplicaciones, debido a que el seguimiento y orientacion inicial
suponen la clave del éxito. Igualmente, ofrecer un feedback en forma y tiempos
adecuados supone también un mayor tiempo de dedicacion.

En definitiva, a pesar de las limitaciones citadas que se encuentran en la
implementaciéon de las metodologias activas, que los docentes aprovechen
adecuadamente las plataformas e-learning como herramienta de apoyo al proceso de E-
A, indica solo las ventajas que supone la modernizacion de la ensefianza universitaria por
medio de las modificaciones de roles, de la formacion continua del profesorado y
adaptada a las exigencias de la sociedad y de los futuros docentes que estan formandose.

Palazén-Pérez (2011) indicaban que las metodologias de autoaprendizaje activo
en las universidades eran limitadas.
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Por ultimo, la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos no solo son areas
que merecen una mayor investigacion, sino que pueden revelar una forma de que la
educacion superior combata la disminucion de la matricula mediante el uso innovador de
juegos interactivos y simulaciones dentro del aula y la experiencia educativa superior en
general.

5. CONCLUSIONES

Las gamificacion sola o asociada a otras metodologias como flipped classroom
esta siendo objeto de numerosas investigaciones en el marco universitario espafiol,
aunque su implantacion aun es menor que en otros paises culturalmente relacionados.

La docencia basada en juegos no se limita a grados de Educacion, sino que se
aplica tanto en grados sociales, como técnicos y sanitarios.

Los estudios seleccionados muestran que la gamificacion contribuye a mejorar la
motivacion del alumnado y puede tener efectos positivos, entre otros, con el rendimiento
académico y una amplia gama de competencias universitarias.

No existe consenso en cuanto a las fuentes de gamificacion. Es necesario seguir
estudiando los efectos de la gamificacion en el entorno universitario, especialmente en
relacion a la amplia gama de plataformas utilizadas.

El profesorado universitario debe seguir formandose en las herramientas que
sustentan la gamificacion, como las TIC y las plataformas docentes tipo Moodle.
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