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ABSTRACT

The profile of university students has changed in recent years. The use of the
Internet and social networks has fostered immediacy in everyday life. Added to
this is the fact that in recent years the number of students known as “sisi”
generation has increased, that is, students who study and work at the same time.
For this student profile, not only is a master class enough, but, given the effort
they make to be able to train -in person or online (e-learning)- we must, at least,
take into account different techniques or tools that can help encourage
participation, motivate students and facilitate the acquisition and assimilation of
the knowledge exposed in the training sessions. In this line, we present a
teaching case in which gamification tools applicable to education were used in
order to report an experience that makes the use of this type of programs or
gamification techniques to be valued and taken as a reference when teaching. in
a context of higher education both in the face-to-face environment and in the
online environment. In the present study, the experience of applying gamification
tools or techniques, both in face-to-face studies and in online studies, has been
satisfactory for the students and, as they indicate, has helped them in their
learning. In line with other authors, our didactic case corroborates the results of
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the improvement in the understanding and learning of students in higher
education.

KEYWORDS
Gamification, higher education, active methodologies, Kahoot!, flipped
classroom, e-learning.

RESUMEN

El perfil de estudiantado universitario ha cambiado a lo largo de los ultimos
afios. El uso de Internet y las redes sociales ha propiciado la inmediatez en el
dia a dia. A ello se suma que en los ultimos afios se ha incrementado el nUmero
de estudiantes conocidos como generacion “sisi’, esto es, estudiantes que
estudian y trabajan al mismo tiempo. A este perfil de estudiante ya no solo le
basta con una clase magistral, sino que, dado el esfuerzo que realizan para
poder formarse -de forma presencial u online (e-learning)- debemos, al menos,
tener en cuenta distintas técnicas o herramientas que pueden ayudar a fomentar
la participacién, motivar al alumnado y facilitar la adquisicién y asimilacion del
conocimiento expuesto en las sesiones formativas. En esta linea, presentamos
un caso didactico en el cual se utilizaron herramientas de gamificacién aplicables
a la educacion con el fin de reportar una experiencia que haga valorar y tener
como referencia el uso de este tipo de programas o de técnicas de gamificaciéon
a la hora de impartir formacion en un contexto de ensefianza superior tanto en el
entorno presencial como en el entorno online. En el presente estudio, la
experiencia de aplicar herramientas o técnicas de gamificacion, tanto en estudios
presenciales como en estudios online, ha sido satisfactoria para el alumnado v,
segun indican, les ha ayudado en su aprendizaje. En linea con otros autores,
nuestro caso didactico corrobora los resultados de la mejora en la comprension
y aprendizaje del alumnado en estudios superiores, donde exponemos la
experiencia paralela en estudios presenciales y estudios online en un mismo
curso académico e impartidos por el mismo profesorado.

PALABRAS CLAVE
Gamificacion, educacién superior, metodologias activas, Kahoot!, flipped
classroom, e-learning.

INTRODUCCION

Una funcién de la universidad es la de generar conocimiento a través de la
innovacion (Delors, 1996). En la actualidad existe un perfil de estudiantado
mucho mas informado y exigente que afios atras. Las clases magistrales como
se conocian hasta hace unos afios parece que no sean motivadoras para el
estudiantado que acude a las universidades con el objetivo de formarse en
aguello que ha escogido como especializacion con el fin de adentrarse o hacer
frente al mercado laboral con mayores conocimientos. Distintos medios de
comunicacién indican que cinco de cada diez jévenes estudian y trabajan -lo que
se conoce como Generacion “sisi”- (COPE, 2021). Esta generacion, de entre 16
y 29 afos, se caracteriza porque compagina estudios con trabajo con distintas
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finalizadas, entre las que destacan la ayuda financiera por la necesidad de cubrir
una serie de gastos personales, asi como obtener mas experiencia y poder
mejorar su curriculum e ir construyendo un futuro laboral. Esta generacion “sisi”
se caracteriza por disponer de poco tiempo libre, ya que sus obligaciones
laborales van de forma paralela con la necesidad de llevar adelante sus estudios
(Generaciondospuntocero.com, 2017). Este perfil de estudiantado, debido a su
perfil multitarea, demanda una formacién dinamica, creativa y donde se implique
al alumnado con el fin de mejorar su estado de animo, su actitud en clase y los
resultados finales.

En un escenario creativo e innovador en pro de los estudiantes, en los ultimos
afilos se ha consolidado la tendencia de aprovechar los componentes
motivadores propios de los escenarios de juego trasladandolos a contextos
formales no ludicos, fendmeno denominado gamificacion -traducido literalmente
del inglés-, con el fin de implicar a los usuarios en procesos complejos y
predisponerlos favorablemente hacia la adquisicion de aprendizajes de diversa
indole (Villalustre y del Moral, 2015).

Mas concretamente, en un contexto universitario, la gamificacion se refiere a
aguellas iniciativas orientadas a incrementar la motivacion de los discentes a
partir de la propuesta de experiencias de juego en contextos formativos,
propiciando un entorno favorable para el desarrollo de habilidades y aprendizajes
de diverso tipo, minimizando el esfuerzo cognitivo que pudieran conllevar, y
sobre todo buscando una mayor implicacion de los sujetos a partir de un clima
de competitividad y/o cooperacion orientado al logro de objetivos educativos
determinados, de modo semejante a como lo hacen los videojuegos (del Moral,
2014).

La necesidad de innovar, por tanto, se presenta en la cotidianidad de la clase.
Debemos partir de la base de que un elemento distintivo es el empleo de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), con metodologias
activas para motivar al alumnado y con el desarrollo de habilidades de
aprendizaje y desaprendizaje constante con el fin de aplicar el conocimiento en
distintos escenarios (Vargas et al., 2016; Boude, 2017). Estas metodologias
activas hacen frente a las formas tradicionales de impartir conocimiento
convirtiéndose asi en una oportunidad pedagdgica en la que mdultiples actores
interactdan y generan una motivadora dinamica grupal. De este modo, el juego
se convierte en un activador de la atencidon y promueve la asimilacion de
conceptos complejos a través de la retroalimentacion inmediata, informes de
progreso y recompensas (de la Hoz et al., 2019).

Existen experiencias exitosas de aprendizaje relacionadas con el marketing,
recursos humanos, gestion de relaciones con clientes, y dirigidas a la formacion
de directivos (Cortizo et al., 2011); incluso en el ambito biosanitario hay casos de
practicas gamificadas en las aulas y laboratorios con resultados muy positivos
(Prieto et al., 2014).

Las diferentes experiencias innovadoras implementadas en aulas
universitarias coinciden en incorporar los ingredientes propios de los escenarios
ludicos, proponiendo a los estudiantes la resolucion de problemas, elaboracion
de proyectos, realizacion de misiones o actividades de distinta indole siguiendo
unos hitos (Fitz et al., 2011). De este modo, adoptando la mecanica propia de
los juegos convencionales, podemos ir estableciendo unos niveles que deben
alcanzarse junto a la asignacion de puntuaciones a cada reto superado
(O'Donovan et al., 2013).
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Dada la demanda de innovar en el sector educativo, y basandonos en las
aportaciones de diversos autores sobre experiencias exitosas de aprendizaje en
distintas areas de estudio (Cortizo et al., 2011, Villalustre y del Moral, 2015; Calvo
y Lopez, 2021), exponemos el presente trabajo en el que explicamos la
experiencia de llevar a cabo la gamificacion en el aula en una asignatura de
estudios superiores en formato presencial y en dos cursos impartidos en formato
e-learning con la finalidad de contribuir con la literatura mas relevante en el
campo de la gamificacion. En concreto, nuestro estudio contribuye basandose
en la experiencia de aplicar herramientas o técnicas de gamificacion, tanto en
estudios presenciales como en estudios online en el mismo curso académico e
impartido por el mismo profesorado, y obteniendo opiniones del alumnado en las
gue muestran su satisfaccion con las actividades de gamificacion llevadas a
cabo.

REVISION DE LA LITERATURA

A continuacion, desarrollamos una revision de los conceptos aplicados en
nuestro trabajo basdndonos en anteriores estudios asi como en teorias
aplicables a nuestro caso. Asi, en primer lugar, definimos el concepto de
gamificacién y hacemos referencia a diversos estudios llevados a cabo. En
segundo lugar, enmarcamos nuestro trabajo en la Teoria del Flujo y explicamos
sus principales caracteristicas. Seguidamente, y dado que nuestro caso
didactico se basa también es estudios impartidos de forma telematica u online,
explicamos el concepto de e-learning y nos basamos en diversos autores que lo
han estudiado. Finalmente, veremos y definiremos qué herramientas de
respuesta de audiencia libres (HRA) se han utilizado como herramientas o
técnicas de gamificacion, esto es, Kahoot! y flipped clasroom.

Gamificacion

El origen de este concepto aparece en 2008, pero no es hasta la segunda
mitad del afio 2010 que se populariza en la sociedad (Llagostera, 2012). El
concepto gamificacion se basa en el aprendizaje en el aula a través del juego, y
esta sdlidamente asentado en los niveles educativos previos a la Universidad
(Contreras y Eguia, 2017; Diez et al., 2017).

Existen diversas definiciones sobre qué es la gamificacion. Zichermann y
Cunningham (2011) define gamificacion como el proceso por el cual se aplican
los planteamientos y las mecanicas de los juegos para involucrar a los usuarios
y resolver problemas. La gamificacion es un proceso que, aplicado a la
educacion, puede crear experiencias participativas de aprendizaje y esta
especialmente indicado para el aprendizaje activo (Glover, 2013). La
gamificacion consiste en la aplicacion de mecanicas de juego a ambitos que no
son propiamente de juego, con el fin de atraer a las personas, incitar a la accion,
estimular tanto la competencia como la cooperacion entre jugadores, promover
el aprendizaje y resolver problemas (Kapp, 2012). En concreto, a nivel educativo,
puede identificarse con el disefio de escenarios de aprendizaje integrados por
propuestas de ingeniosas Yy atractivas actividades que promuevan la resolucién
de tareas de forma innovadora y colaborativa (Lee y Hammer, 2011). Estos
autores defienden que la finalidad de toda gamificacion es influir en la conducta
psicoldgica y social del jugador, ya que a través de elementos presentes en los
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juegos (puntos, niveles o el avatar, entre otros) los jugadores incrementan su
tiempo en el juego, asi como su predisposicién psicologica a seguir en él (Diaz
y Troyano, 2013).

La gamificacion puede acabar siendo un sistema practico que proporcione
soluciones rapidas con las que el usuario aprenda constantemente a través de
una experiencia gratificante, pudiendo llegar a ser una estrategia de gran alcance
que promueva la educacion entre las personas y un cambio de comportamiento
(Lee et al., 2013), ya que a través de los juegos se puede conseguir un cambio
de actitud en el comportamiento de una persona (Ermi y Mayré, 2005).

La gamificacion aplicada a la educacion puede afectar positivamente a la
motivacion e implicacion del alumnado (Almonte y Bravo, 2016), y tiene el
potencial de mejorar la calidad del aprendizaje porque involucra al alumnado en
su proceso de ensefianza de una manera que es percibida como ludica y que
proporciona disfrute inmediato (Calvo y Lopez, 2021). Aunque hay otros estudios
que concluyen que la gamificacién no siempre reduce la pérdida de motivacién
del estudiantado y que no influye en la percepcion de la calidad de la docencia
en el aula (Pelegrin et al., 2020).

Teoria del flujo

En el presente trabajo nos basamos en la teoria del flujo, que fue desarrollada
por el psicologo Mihaly Csikszentmihalyi en el afio 1975, y que define el estado
del flujo como “un estado en el que uno se siente completamente absorto en una
actividad que proporciona placer y disfrute”. “El hecho de sentirse
completamente comprometido con la actividad por si misma. El ego desaparece.
El tiempo vuela. Toda accién, movimiento o pensamiento surgen inevitablemente
de la accion, del movimiento y del pensamiento previos, es como si estuvieramos
tocando jazz. Todo tu ser esta alli, y estas aplicando tus facultades al maximo”.
Este estado se ha convertido actualmente en el objetivo final de la mayoria de
las personas, teniendo como guia la Teoria del Flujo.

Csikszentmihalyi introdujo este concepto tras estudiar el estado de flujo en el
gue se encontraban los sujetos estudiados cuando realizan actividades como
jugar al ajedrez, bailar o realizar escalada. El estado de flujo se define como el
fendbmeno de personas completamente centradas en la actividad sin
autoconciencia y siguiendo su motivacion intrinseca para introducirse en el
entorno de aprendizaje (Csikszentmihalyi, 1990).

Los resultados al llegar a este estado incluyen el aumento de la tasa de
aprendizaje y las emociones positivas. La literatura académica también sugiere
que los individuos que alcanzan el estado de flujo sienten el deseo de volver a
vivir las acciones con las que han experimentado este estado (Molesworth,
2006), por lo que puede sefalarse claramente la importancia de este estado de
flujo durante el proceso de aprendizaje de los estudiantes. En concreto,
investigaciones previas han demostrado el poder de la Teoria del Flujo para el
aprendizaje en entornos digitales (Webster et al., 1993).

A la hora de disefiar escenarios de aprendizaje en los que se produzca con
mayor probabilidad el estado de flujo, hay que tener en cuenta dos variables: la
dificultad y el nivel de habilidad. De esta manera, es mas probable que un
individuo alcance el estado de flujo, segun se observa en la Fig. 1, si somos
capaces de disefar actividades en las que no planteemos actividades sobre las
que el individuo posea mucha pericia y perciba la actividad como de baja
dificultad (el individuo caeria en el aburrimiento), ni tampoco que se trate de
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actividades excesivamente complejas donde el sujeto posea una baja habilidad
ala hora de resolverla (podria provocarle frustracion). Por tanto, debemos buscar
un umbral equilibrado entre ambas variables con el fin de conseguir que el
individuo se encuentre en el estado de flujo.

Figura 1. Representacion grafica del estado de flujo.

A
ANSIEDAD Flujo

Dificultad

ABURRIMIENTO
>

Habilidad

Fuente: elaboracion propia a partir de Csikszentmihalyi (1975).

En conclusion, la teoria del flujo puede ayudar a comprender como el
aprendizaje basado en juegos proporciona experiencias de aprendizaje 6ptimas
y mejora los resultados de aprendizaje de los discentes, siempre y cuando
tengamos en cuenta los umbrales maximos y minimos a la hora de disefar la
actividad para evitar situaciones de ansiedad o aburrimiento de los discentes.

E-learning

Desde el punto de vista conceptual, en general, el e-learning puede definirse
como el tipo de ensefianza en donde profesorado y alumnado no se encuentran
en la misma ubicacién y en la que se utiliza Internet como canal de distribucién
del conocimiento y como medio de comunicacion (Barro y Uceda, 2006). El
entorno que envuelve al e-learning se basa en una tecnologia digital como el
principal medio para establecer una comunicacion bidireccional entre el profesor,
el alumnoy los materiales (Bigné et al., 2019). En la actualidad, un usuario puede
acceder a una formacion e-learning, por ejemplo, a través de dispositivos méviles
(M-learning), no solo a través de un ordenador, y con el uso de realidad virtual,
realidad aumentada y Metaverso. Pero es cierto que, desde su irrupcion en el
mundo educativo y formativo, el e-learning ha generado importantes
expectativas no solo de caracter pedagogico, sino también de caracter social y
econdémico (Rubio, 2003). El e-learning se configura como un espacio que facilita
la interaccion tanto entre profesores y alumnos, como entre alumnos y alumnos
(Mclsaac y Gunawardena, 1996), donde se ven involucrados, ademas, los
principales elementos que interactian en el e-learning como el conocimiento, la
tecnologia, la comunicacion y el aprendizaje (Cabero y Gisbert, 2005).

Siguiendo a Bigné et al. (2019), los nuevos roles que deben desemperfiar los
docentes en el aula del futuro en la docencia en clases virtuales son cuatro. En
primer lugar, el profesorado debe convertirse en un experto en comunicacion
(Alshahrani, Ahmed y Ward, 2017) con el fin de que ésta sea clara, Gtil y al mismo
tiempo respete la discrecion personal y utilice un lenguaje cortés. En segundo
lugar, el profesorado ya no se convierte en un mero proveedor de conocimiento,
sino pasa a ser mas bien un moderador del proceso que guia a los estudiantes




Journal of Management and Business Education 5(3), 282-333 288

en el uso del software y facilita el debate de manera amigable y ecuanime
(Schwartz y Asterhan, 2011). En tercer lugar, el profesorado debe disefiar tareas
que sean compatibles con las herramientas del software y que al mismo tiempo
reflejen los objetivos de aprendizaje del curso (Gil-Jaurena 'y Dominguez, 2018).
En cuarto lugar, el profesorado debe explotar al méximo todos los diferentes
recursos y funciones que brindan las comunicaciones en tiempo real, para que
los estudiantes se acostumbren a los entornos en linea, cumplan con sus
expectativas con respecto al curso y puedan desempefiarse igual o mejor que
en el aula tradicional (Bigné et al., 2019).

Ademas de estudios anteriores que muestran experiencias positivas en
formacién e-learning (del Castillo, 2021), a la hora de valorar el uso de
herramientas de gamificacion en entornos online, existen estudios recientes que
demuestran la influencia positiva de herramientas de respuesta de audiencia
libres (HRA) sobre los discentes (Magadan y Rivas, 2022) y que explicaremos a
continuacion.

Herramientas de respuesta de audiencia libres (HRA): uso de Kahoot! y la
flipped clasroom.

Kahoot!

Kahoot! nacié en el aflo 2013. Fue una creacion de Alf Inge Wang
(Departament of computer and Information, Norwegian University of Science and
Technology (NYNU). Se trata de un instrumento o herramienta de respuesta de
audiencia libres (HRA), gratuito, y cuyo objetivo es la obtencion y recoleccion de
respuestas a través de Internet mediante el uso de un dispositivo conectado a
Internet (puede ser un smartphone, una Tablet o un ordenador) (Vallet et al.,
2019).

Kahoot! es una plataforma gratuita que permite la creacion de cuestionarios
de evaluacion (disponible tanto en App como en version Web), lo que hara
requerible el uso de conexidn a Internet, asi como un dispositivo smartphone,
tablet u ordenador para acceder y poder hacer uso. Es una herramienta en la
gue el profesorado puede crea concursos en el aula para aprender o reforzar el
aprendizaje y donde el alumnado son los concursantes. Para iniciar, cada
concursante puede unirse mediante un codigo que la herramienta genera de
forma automética, y escoger un nombre o nick name. A partir de ese instante y
bajo el control del profesorado, se inicia el concurso de preguntas donde ira
apareciendo en todo momento la clasificacion de los cinco primeros hasta llegar
al final donde aparecera el podio con los tres mejores concursantes.

El uso de Kahoot! como herramienta o técnica de gamificacion muestra como
resultados en anteriores investigaciones que los estudiantes que han realizado
autoevaluaciones mediante Kahoot consiguen mayores tasas de éxito y
rendimiento respecto de aquéllos que no las han realizado (Carrasco et al.,
2020), al contrario de otros estudios que van en un argumento contrario (lwamoto
et al., 2017; Pelegrin et al., 2020).

Flipped classroom

La flipped classroom o clase al revés consiste en dar la vuelta a la clase con
la finalidad de invertir la carga cognitiva que el alumnado tiene en las clases, de
forma que el trabajo a niveles cognitivos mas bajos se dé fuera del aula mediante
la lectura y estudio de documentos, libros, visualizacion de videos o nhavegacion
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por Internet, para que una vez hecho, poder acudir al aula a trabajar con mayor
profundidad los conceptos tratados fuera de la misma y poder clarificar posibles
dudas o errores conceptuales o de aplicacion, que a priori suponen una mayor
carga cognitiva (Marqués, 2016).

Definimos la flipped clasroom como el proceso de dar la vuelta a la clase o la
clase al revés y consiste en reducir el tiempo dedicado a la clase magistral
incluso en las sesiones de teoria (Marqués, 2016), donde el espacio grupal
resultante se transforma en un entorno de aprendizaje dinAmico e interactivo y
el educador guia a los alumnos a medida que aplican conceptos y se involucran
de manera creativa en el contexto de la materia (Caridad et al., 2019), y donde
se invierte la logica tradicional de ensefianza (Espinosa et al., 2018) y se
potencia el trabajo, la practica y la autonomia en el aula, para que el estudiante
tome protagonismo en su proceso de aprendizaje, siempre bajo la tutela del
docente. Ademas, se requiere trasladar las clases tedricas a espacios no
presenciales, para lo cual las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) son fundamentales (Lépez et al., 2020).

EXPERIENCIA

Metodologia

El estudio cualitativo se llevé a cabo con técnicas de observacion y
entrevistas. En las clases llevadas a cabo por el mismo profesor se utilizaron
herramientas de gamificacién como Kahoot! y la flipped clasroom, y se aplicaron
en dos tipos de escenarios: un escenario presencial en una asignatura de
estudios de Grado, y el otro en un escenario online de cursos de formacion
continua. Los estudios presenciales correspondian al tercer curso del Grado en
Administracion y Direccion de Empresas, mientras que los estudios online fueron
Community Manager y Social Media Manager. Tanto en los estudios
presenciales como en el caso de los estudios de formacion continua (online),
ambos se impartian en dos universidades publicas espafiolas durante el curso
2021/2022. El perfil del estudiantado en los estudios presenciales era mixto
(hombres y mujeres) de entre 21 y 23 afios de edad, estudiantes de tercer curso
de grado; mientras que en los cursos online habia un perfil muy variado, tanto
por la edad como por el perfil de estudiantado, ya que algunos discentes eran
estudiantes de la propia universidad, mientras que otros no eran estudiantes
matriculados en otros estudios y que se matriculaban en los cursos porque se
encontraban trabajando y lo consideraban adecuado para su campo de trabajo
o futuro laboral.

Por lo que respecta a los estudios presenciales, cabe indicar que la asistencia
a las clases tedricas no era obligatoria, sin embargo y en comparacion a otros
grupos, ésta fue superior, segun se extrae de las opiniones de profesores de la
misma asignatura y de los discentes de otros grupos distintos al de la teoria
donde se llevé a cabo la gamificacién. El alumnado indicaba “no asistimos a la
teoria porque te duermes en clase”; y en boca de algunos companeros de la
asignatura “asisten muy pocos a clase y asi no van a comprender nada”, lo que
corroboraba la baja asistencia que, por el contrario, no se daba en nuestro grupo
de teoria.

La dindmica de trabajo se bas6 en la realizacion de tres Kahoot! para
consolidar los principales conceptos tratados en los tres grandes bloques de la
asignatura Fundamentos de Investigacion de Mercados, asi como la realizacién
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de una flipped classroom sobre uno de los temas que, a priori, mayor esfuerzo
cognitivo podia suponer para el alumnado, y que se consideraba importante
dentro de la asignatura, dados los conceptos que se trataban en dicho tema.

Tras la realizacion de estas dinAmicas y en las ultimas sesiones de clase, se
realizaron entrevistas a doce alumnos escogidos al azar con el fin de poder
conocer sus opiniones acerca de la forma de trabajo en la asignatura, en
concreto, con el uso de herramientas de gamificacion. Estas entrevistas fueron
llevadas a cabo en la misma clase donde se llevaban a cabo las exposiciones de
la materia, en distintos dias, tras la finalizacién de la clase correspondiente a ese
dia y en los ultimos momentos del curso.

En el caso de los estudios online, y en linea con del Castillo (2021), el modelo
tedrico en el que nos basamos es el de los cinco niveles de evaluacién de
Marshall y Shriver (Rubio, 2003). El modelo se centra en cinco niveles orientados
a asegurar el conocimiento y competencias en el estudiante virtual, esto es, la
docencia, los materiales del curso, el curriculum, los médulos del curso y la
transferencia del aprendizaje.

Por otra parte, respecto a los cursos de formacion continua, esto es, Social
Media Manager y Community Manager, ambos impartidos a través del Aula
Virtual de la propia universidad y con un formato totalmente online e impartidos
de forma asincrona, se llevo a cabo -previo aviso- un dia de juego de preguntas
con Kahoot! para repasar los principales conceptos del curso. Adicionalmente, y
a través de un foro de debate, se llevo a cabo la flipped classroom sobre uno de
los temas mas destacables de cada curso, donde el estudiantado podia ir
participando de forma libre y autdnoma, comentando lo que habia entendido
sobre los conceptos formulados y la informacion secundaria extra que habia
obtenido para debatir entre todos -profesor y alumnado- todo aquello que se iba
recabando.

El presente estudio esta basado en el anterior de del Castillo (2021), donde la
base del curso Social Media Manager, asi como la metodologia, contenido, etc.
es el mismo, y que se aplica igual para el curso Community Manager, donde
Unicamente varia el temario, ya que la plataforma a través de la que se imparte
(Aula Virtual) es la misma y el nimero de alumnos fue similar (23 en el caso del
curso Social Media Manager y 21 en el caso del curso Community Manager).

Las dinamicas se realizaron al final del curso, donde se animo al estudiantado
a que, de forma voluntaria y a través de una tutoria privada o por correo
electrénico, arrojasen su opinion acerca de la forma de trabajo en la asignatura,
en concreto, con el uso de herramientas de gamificacion. De este modo,
obtuvimos retroalimentacion de doce personas y ésta era libre, sin el marco de
una entrevista con guion ni emplazamiento formal, con el fin de poder obtener
respuestas voluntariamente reales, no estructuradas y sin aparentar ningun tipo
de trasfondo.

Resultados

Algunas de las opiniones formuladas por parte de los estudiantes en los
estudios presenciales fueron que “han sido unas clases muy dinamicas y
divertidas, a pesar de tratarse de una tematica densa y que me cuesta de
entender”; “me ha gustado que hubieran concursos de preguntas a lo largo del
curso, porque me ha ayudado a saber aspectos de la teoria de forma facil”; “me
ha motivado eso de que hubieran premios para el ganador, segundo y tercer

puesto”, respecto a Kahoot!; y “al tener que preparar una solucién a un problema
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planteado, trabajando en clase, en grupo, y haciéndolo como si fuese un
concurso de la televisién, me ha gustado y me ha hecho comprender mejor los
conceptos que tratamos en clase”; “me ha permitido poder buscar informacion
sobre los conceptos y poder aplicarlos en clase”, respecto a la flipped classroom.
Al preguntar sobre la valoraciéon cualitativa de ambos juegos destacamos el
comentario siguiente: “ojala todos los profesores hicieran esto en clase”.

De estas opiniones podemos extraer una conclusion general en la que
destacariamos que el alumnado se divierte mientras aprende sin realizar un
esfuerzo cognitivo consciente tan elevado como si llevase a cabo dicha tarea sin
gamificacion, en el caso del uso de la herramienta Kahoot!, asi como una mayor
implicacion por el saber de forma autonoma cuando se encuentran fuera de clase
ante una serie de conceptos que seran tratados en la siguiente sesion de trabajo,
en el caso de la flipped classroom.

Respecto a los resultados obtenidos en la evaluacién del examen final, este
estudiantado fue el segundo mejor grupos -de un total de ocho grupos-, siendo
el segundo grupo donde hubo menor nimero de suspensos, y siendo el segundo
grupo con mayor numero de alumnos matriculados, sesenta y nueve, en
concreto.

Respecto a los cursos online, algunos de los discentes comentaron al final de
la actividad de Kahoot! y tras la flipped classroom “me ha gustado el concurso,
porque he podido aclarar algunas dudas jugando”, “tener que esforzarse en
comprender la teoria para aplicarla y debatir me ha facilitado las cosas”,
respectivamente; o “con estos juegos he aprendido sin darme cuenta”, en
general. Trasladaban sensaciones relacionadas con la diversibn y con
aprendizaje activo, teniendo la impresién de estar jugando con los conceptos que
se trataban en los cursos.

En comparacion con el estudio de del Castillo (2021), las opiniones del
alumnado van encaminadas a que les ha resultado un curso facil de llevar, dada
la facilidad de adaptacion en el dia a dia, compatibilidad con el trabajo y
conciliacion familiar, pero donde ademas se le suma el componente ludico que
destaca por ser una actividad que gusta, que facilita el aprendizaje activo y que
anima a participar dentro del curso en primera persona y bajo los componentes
esenciales de un juego: preguntas y respuestas, puntuacion y posicion final,
entre otras y como destacables en nuestro caso.

En definitiva, tanto las opiniones en la aplicacién de la gamificacion en el
formato presencial como en el online fueron positivas, apreciando los discentes
el hecho de que se podria hacer uso de forma mas comun de este tipo de
herramientas de gamificacion con el fin de que las clases se hicieran mas
llevaderas y poder aclarar o recordar conceptos que en una clase tradicional -
clase magistral- no se dan de este modo.

DISCUSION E IMPLICACIONES

En conclusion, podemos indicar que la revolucion tecnoldgica con la
implantacion del uso diario de dispositivos electronicos personales debe estar
para el uso del saber hacer con un fin motivador y que mejore o ayude a mejorar
la comprension de los conceptos que se utilizan en los estudios para que los
discentes desarrollen capacidades que les faciliten ser autosuficientes para



Journal of Management and Business Education 5(3), 282-333 292

obtener resultados mayores a la hora de formarse en la especializacion en la que
estén inmersos.

El alumnado parece que se muestra a favor de la aplicacion de técnicas a
través del uso de herramientas de gamificacion como Kahoot! o la flipped
classroom para sentirse activos en clase, profundizar en su aprendizaje activo y
asimilar mas y mejor los conceptos tratados en clase de una forma magistral o,
podriamos decir, mas tradicional que con el uso de herramientas de
gamificacién, en linea con anteriores estudios como los de Carrasco et al. (2020),
del Castillo (2021), y también en entornos online (del Castillo, 2021; Magadan y
Rivas, 2022).

Herramientas como Kahoot! o una flipped classroom son solo un ejemplo de
lo que tenemos al alcance de nuestras manos y que podemos utilizar como
docentes por y para nuestro alumnado universitario para que nos faciliten la labor
de explicar conceptos y mejoren la actitud, motivacion y aprendizaje de los
discentes, ya que cuando se encontrardn en el mercado laboral quizads no haya
nadie que pueda explicarles aquello que les pide la empresa y deban
autoformarse para poder resolver el problema.

A nivel gerencial, podriamos intuir que una marca (institucion, universidad,
ente de formacion publica o privada) podria fomentar entre su cuerpo docente la
utilizacién de herramientas de gamificacién para la mejora de la formacion de
sus discentes y, por ende, obtencion de resultados mas competentes en
comparacion a otras entidades.

LIMITACIONES Y FUTURAS LINEAS DE
INVESTIGACION

Algunas de las experiencias sobre las que hemos basado nuestros
argumentos se encuentran delimitadas en un area de estudio en concreto, lo que
nos limita corroborar si se cumplird en otras areas de estudio. Esta limitacion nos
da como resultado una futura linea en donde cabe la posibilidad de realizar
estudios otras areas, asi como realizar una comparativa entre el uso de este tipo
de herramientas en estudios presenciales versus online (e-learning).

Ademas, el caso didactico se basa en la gamificacion aplicada a las materias
expuestas que son impartidas por el mismo profesor. En linea con Pelegrin et al.
(2020), este hecho puede haber influido de forma positiva. Por tanto, se plantea
llevar a cabo un estudio sobre el uso de herramientas o técnicas de gamificacion
por distintos profesores en distintas materias y asi poder comparar las opiniones
del alumnado en distintas asignaturas y con distintos profesores.

Segun los argumentos y estudio llevado a cabo en el presente trabajo, una
linea que se considera relevante para poder estudiar en un futuro préximo seria
la aplicacién de la gamificacion con herramientas como Kahoot! en estudios
online que son impartidos de forma asincrona pero sin tener que predefinir en el
calendario un dia y una hora para llevar a cabo la actividad, donde cada uno
pueda realizarlo libremente dentro de un margen de tiempo, eso si, indicado,
para poder competir y mostrar los resultados de la clasificacion en una fecha
fijada con antelacién. De este modo, podriamos comparar las opiniones de los
discentes y ver si se mantiene el nivel de satisfaccion, cuantificando con un
cuestionario que incluya preguntas de tipo Likert las opiniones de los asistentes
para poder tener una base de datos futura.
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Por su parte, a nivel gerencial se ha hecho referencia a la implicacion del
profesorado en el uso de la gamificacion en su dia a dia con el alumnado, por lo
que se propone como futura linea de trabajo el estudio de la influencia que puede
tener el uso de herramientas de gamificacion sobre la imagen de marca de una
entidad publica o privada de estudios superiores, tanto en formacion presencial,
semipresencial como en e-learning.

Por ultimo, a raiz del presente trabajo se propone también como futura linea
el estudio el uso de realidad virtual (VR) o de metaverso en el cual integrar juegos
dentro del escenario tridimensional para observar el comportamiento y
resultados del alumnado.

REFERENCIAS

Almonte, M.G. y Bravo, J. (2016). Gamificacion y e-learning: estudio de un
contexto universitario para la adecuacion de su disefio. Revista Tecnologia,
Ciencia y Educacion, 4, 52—-60. https://doi.org/10.51302/tce.2016.78

Alshahrani, S., Ahmed, E. y Ward, R. (2017). The influence of online resources
on student—lecturer relationship in higher education: a comparison study,
Journal of Computers in Education, 4(2), 87-106.
https://doi.org/10.1007/s40692-017-0083-8

Barro, S. y Uceda, J. (2006). Las TIC en el Sistema Universitario Espafiol: un
analisis estratégico. Madrid: CRUE Universidades Espafiolas.

Bigné, E., Badenes, A., Ruiz, C. y Andreu, L. (2019). Development of a blended
course for online teaching: process and outcomes. Journal of Management
and Business Education, 2(2), 108-126.
https://doi.org/10.35564/imbe.2019.0010

Boude, O. (2017). Estrategias de aprendizaje para formar en Educacion Superior
a una generacion interactiva. Educacion Médica Superior, 31(2).

Cabero, J. y Gisbert, M. (2005). Formacion en Internet. Guia para el disefio de
materiales didacticos, MAD, Sevilla.

Calvo, V. y Lopez, M.l. (2021). University classroom gamification: a “reverse
escape room” experience. REDU. Revista de Docencia Universitaria, 19(1),
45-74. https://doi.org/10.4995/redu.2021.15666

Caridad, E., Fernandez, P. y Mantifian, C. (2019). Una experiencia de flipped
classroom aplicada a la docencia del Dibujo de Arquitectura. En E. de la Torre
Fernandez (Ed.), Contextos universitarios transformadores: construindo
espazos de aprendizaxe (pp. 149-160). Cufie. Universidade da Corufia. A
Corufia: 1l Xornadas de Innovacién Docente.

Carrasco, A.J., Lozano, G., Lucas, M.E., Madrid, M.F. y Sanchez, G. (2020).
Developing new learning tools in the classroom: the Kahoot experience.
Journal of Management and Business Education, 3(3), 214-235.
https://doi.org/10.35564/imbe.2020.001

COPE (2021). Generacion 'sisi: 5 de cada 10 estudiantes si estudian y si
trabajan. Disponible en:
https://www.cope.es/actualidad/sociedad/audios/generacion-sisi-cada-
estudiantes-estudian-trabajan-20210705_1514996 [Consulta: 01/06/2022]

Cortizo, J. C., Carrero, F., Monsalve, B., Velasco, A., Diaz del Dedo, L. |. y Pérez
Martin, J. (2011). Gamificacion y Docencia: Lo que la Universidad tiene que
aprender de los Videojuegos. En M. J. Garcia Garciay E. Icaran (coords.), VIII



https://doi.org/10.51302/tce.2016.78
https://doi.org/10.1007/s40692-017-0083-8
https://doi.org/10.35564/jmbe.2019.0010
https://doi.org/10.4995/redu.2021.15666
https://doi.org/10.35564/jmbe.2020.001
https://www.cope.es/actualidad/sociedad/audios/generacion-sisi-cada-estudiantes-estudian-trabajan-20210705_1514996
https://www.cope.es/actualidad/sociedad/audios/generacion-sisi-cada-estudiantes-estudian-trabajan-20210705_1514996

Journal of Management and Business Education 5(3), 282-333 294

Jornadas internacionales de innovacion universitaria. Madrid: Universidad
Europea de Madrid.

Csikszentmihalyi, M. (1975). Beyond boredom and anxiety. San Francisco, CA:
Jossey-Bass.

Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow: The psychology of optimal experience. Nueva
York, NY: Harper and Row.

Contreras, R.S. y Eguia, J.L. (2017). Experiencia de Gamificacion en las aulas.
Instituto de la Comunicacion, Universitat Autbnoma de Barcelona.

De la Hoz, E., Martinez, O., Combita, H. y Hernandez, H. (2019). Las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion y su Influencia en la
Transformacién de la Educacion Superior en Colombia para Impulso de la
Economia Global. Informacién Tecnologica, 30(1), 255-262. doi:
https://dx.doi.org/10.4067/S0718-07642019000100255

Del Castillo, A. (2021). Teaching experience in the social media manager course
in a situation of confinement by COVID-19. Journal of Management and
Business Education, 4(3), 322-337. https://doi.org/10.35564/imbe.2021.0019

Del Moral, M.E. (2014). Advergames & Edutainment: Férmulas creativas para
aprender jugando. En Revuelta, F., Fernandez, M.R., Pedrera, M.l. &
Valverde, J. (coords.). Ponencia Inaugural del 1l Congreso Internacional de
Videojuegos y Educacion (CIVE 2013), 1-3 de octubre 2013. (pp. 13-24).
Céceres: Universidad de Extremadura.

Delors, J. (1996). Los cuatro pilares de la educaciéon. En La educacion encierra
un tesoro. Informe a la UNESCO de la Comision internacional sobre la
educacion para el siglo XXI, Madrid, Espafa: Santillana/UNESCO, 91-103.
Disponible en https://uom.uib.cat/digitalAssets/221/221918 9.pdf

Diaz, J. y Troyano, Y. (2013). El potencial de la gamificacion aplicado al ambito
educativo. En Ill Jornadas de Innovacion Docente. Innovacion Educativa:
respuesta en tiempos de incertidumbre Sevilla, Espafia: Universidad de
Sevilla. Facultad de Ciencias de la Educacién. Disponible en
https://idus.us.es/handle/11441/59067

Diez, J. C., Baferes, D. y Serra, M. (2017). Experiencia de gamificacion en
Secundaria en el Aprendizaje de Sistemas Digitales. Education in the
Knowledge Society, 18(2), 85-105. Disponible en
https://redined.educacion.gob.es/xmlui/handle/11162/140943

Ermi, L. y Mayra, F. (2005). Player-Centred Game Design: Experiences in Using
Scenario Study to Inform Mobile Game Design. Game Studies, 5(1).

Espinosa, T., Solano, I. y Veit, E. A. (2018). Aula invertida (flipped classroom):
innovando las clases de fisica. Revista de ensefianza de la Fisica, 30(2), 59-
73.

Fitz, Z., Tjondronegoro, D. y Wyeth, P. (2011). Orientation passport: using
gamification to engage university students. In Proceedings of the 23rd
Australian Computer-Human Interaction Conference (pp. 122-125). ACM.

Generacion dos punto cero (2017). La generacion “sisi”: “si” estudian, “si”
trabajan. Disponible en http://generaciondospuntocero.com/la-generacion-
sisi-si-estudian-si-trabajan [Consulta: 08/07/2022]

Gil, I. y Dominguez, D. (2018). Teachers’ roles in light of massive open online
courses (MOOCs): Evolution and challenges in higher distance education,
International Review of Education, 64(2), 197-219.
https://doi.org/10.1007/s11159-018-9715-0



https://dx.doi.org/10.4067/S0718-07642019000100255
https://doi.org/10.35564/jmbe.2021.0019
https://uom.uib.cat/digitalAssets/221/221918_9.pdf
https://idus.us.es/handle/11441/59067
https://redined.educacion.gob.es/xmlui/handle/11162/140943
http://generaciondospuntocero.com/la-generacion-sisi-si-estudian-si-trabajan
http://generaciondospuntocero.com/la-generacion-sisi-si-estudian-si-trabajan
https://doi.org/10.1007/s11159-018-9715-0

Journal of Management and Business Education 5(3), 282-333 295

Glover, 1. (2013). Play as you learn: gamification as a technique for motivating
learners. Proceedings of World Conference on Educational Multimedia,
Hypermedia and Telecommunications 2013, AACE, Chesapeake (VA), 1999-
2008. ISBN: 9781939797032.

Iwamoto, D.H., Hargis, J., Taitano, E.J., y Voung, K. (2017). Analyzing the
efficacy of the testing effect using Kahoot on student performance. The Turkish
Online Journal of Distance Education, 18(2), 80-93.
https://doi.org/10.17718/tojde.306561

Kapp, K. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based
Methods and Strategies for Training and Education. San Francisco: John
Wiley & Sons.

Lee, J., Ceyhan, P., Jordan-Cooley, W. y Sung, W. (2013). GREENIFY: A Real-
World Action Game for Climate Change Education. Simulation & Gaming,
44(2-3), 349-365.

Lee J. y Hammer J. (2011) Gamification in Education: What, How, Why Bother?
Academic Exchange Quarterly, 15(2), 146-151. Disponible en
http://www.gamifyingeducation.org/files/Lee-Hammer-AEQ-2011.pdf

Llagostera, E. (2012). On gamification and persuasion. Proceedings of the
SBGames, Rio de Janeiro, Brazil, 2-4.

Lépez, D. M., Castro, G. F., Ruiz, N. C. y Martillo, I. A. (2020). Implementacién
de flipped classroom enfocado a los estudiantes de ingenieria de software:
caso universidad ecuatoriana. ECOCIENCIA, 7(3), 1-19.

Magadan, M., Rivas, J. I. (2022). Gamificacidén del aula en la ensefianza superior
online: el wuso de Kahoot. Campus Virtuales, 11(1), 137-152.
https://doi.org/10.54988/cv.2022.1.978

Marcelo, C.y Lavié, J.M. (2000). Formacién y Nuevas Tecnologias: Posibilidades
y condiciones de la teleformacion como espacio de aprendizaje. Bordon,
52(3), 385-406.

Marqueés, M. (2016). Qué hay detrds de la clase al revés (flipped clasroom).
Revista de Investigacion en Docencia Universitaria, 9(3).

Mclsaac, M.S. y Gunawardena, C.N. (1996). Distance Education. En Jonassen.
D.H. (1996), Handbook on Research for Educational Communications and
Technology, McMillan, Nueva York, 403-437.

Molesworth, M. (2006). Real brands in imaginary worlds: investigating
players’experiences of brand placement in digital games. Journal of Consumer
Behaviour, 5(4), 355-366.

O'Donovan, S., Gain, J. y Marais, P. (2013). A case study in the gamification of
a university-level games development course, Proceedings of the South
African Institute for Computer Scientists and Information Technologists
Conference, 242-251.

Pelegrin, J., Sierra, Y., Olarte, C. y Garcia, A. (2020). Game of thrones in class.
Effect of gamification on amotivation and perceived quality. Journal of
Management and Business Education, 3(1), 72-89.
https://doi.org/10.35564/imbe.2020.0006

Prieto, A., Diaz, D., Monserrat, J. y Reyes, E. (2014). Experiencias de aplicacion
de estrategias de gamificacion a entornos de aprendizaje universitario.
ReVision, 7(2). Disponible en
http://www.aenui.net/ojs/index.php?journal=revision&page=article&op=viewA
rticle&path[]=149&path[]=243 [Consulta: 28/05/2022]



https://doi.org/10.17718/tojde.306561
http://www.gamifyingeducation.org/files/Lee-Hammer-AEQ-2011.pdf
https://doi.org/10.54988/cv.2022.1.978
https://doi.org/10.35564/jmbe.2020.0006
http://www.aenui.net/ojs/index.php?journal=revision&page=article&op=viewArticle&path%5b%5d=149&path%5b%5d=243
http://www.aenui.net/ojs/index.php?journal=revision&page=article&op=viewArticle&path%5b%5d=149&path%5b%5d=243

Journal of Management and Business Education 5(3), 282-333 296

Rubio, M. J. (2003). Enfoques y modelos de evaluacion del e-learning. RELIEVE,
9(2), 101-120. Disponible en:
https://www.fceia.unr.edu.ar/geii/maestria/2013/Dra.Roig/U3%20Rubio_ev_e
ducacion_virtual.pdf

Schwarz, B.B. y Asterhan, C.S. (2011). E-moderation of synchronous
discussions in educational settings: A nascent practice, Journal of the Learning
Sciences, 20(3), 395-442. https://doi.org/10.1080/10508406.2011.553257

Tiffin, J. y Rajasingham, L. (1997). En busca de la clase virtual. La educacién en
la sociedad de la informacion. Editorial Paidos, Barcelona.

Vallet, I., Vallet, T., Zubiria, E., Martinez, T. y Bel, I. (2019). Un estudio
comparativo entre dos herramientas de respuesta de audiencia en las aulas
universitarias. Revista Perspectiva Empresarial, 6(1), 61-73.
https://doi.org/10.16967/23898186.223

Vargas, J., Chiroque, E. y Vega, M. (2016). Innovacion en la docencia
universitaria: una propuesta de trabajo interdisciplinario y colaborativo en
educacion superior. Educacién, 25(48), 67-84. doi:
https://dx.doi.org/10.18800/educacion.201601.004

Villalustre, L. y del Moral, M.E. (2015). Gamificacion: Estrategia para optimizar el
proceso de aprendizaje y la adquisicion de competencias en contextos
universitarios. Digital Education Review, 27,  junio, 13-31.
http://dx.doi.org/10.1344/der.2015.27.13-31

Webster, J., Trevino, L. K. y Ryan, L. (1993). The dimensionality and correlates
of flow in human-computer interaction. Computers in Human Behavior, 9, 411—
426. https://doi.org/10.1016/0747-5632(93)90032-N

FUNDING

The authors received no financial support for the research, authorship, and/or
publication of this article.

DECLARATION OF CONFLICTING INTERESTS
The authors declared no potential conflicts of interest with respect to the
research, authorship, and/or publication of this article.

Cite

Del Castillo, A. (2022). Caso didactico. Gamificacién en educacién superior:
dandole la vuelta a la formacion en estudios presenciales y online. Journal of
Management and Business Education, 5(3), 282-296.
https://doi.org/10.35564/jmbe.2022.0017



https://www.fceia.unr.edu.ar/geii/maestria/2013/Dra.Roig/U3%20Rubio_ev_educacion_virtual.pdf
https://www.fceia.unr.edu.ar/geii/maestria/2013/Dra.Roig/U3%20Rubio_ev_educacion_virtual.pdf
https://doi.org/10.1080/10508406.2011.553257
https://doi.org/10.16967/23898186.223
https://dx.doi.org/10.18800/educacion.201601.004
http://dx.doi.org/10.1344/der.2015.27.13-31
https://doi.org/10.1016/0747-5632(93)90032-N

