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1. INTRODUCCION

En los ultimos afios los docentes de educacion superior estan realizando
esfuerzos para actualizar sus métodos de ensefianza, incorporando téc-
nicas y herramientas educativas innovadoras. La crisis del Covid-19 ha
supuesto también un nuevo impulso para la inclusion de innovaciones
docentes en el contexto universitario. Actualmente, la gamificacion se
ha configurado como una de las metodologias activas en auge y con gran
potencial para mejorar las experiencias de ensefianza y aprendizaje. Las
metodologias activas fomentan un rol activo de los estudiantes en su
aprendizaje al mismo tiempo que permiten la adquisicion de las compe-
tencias necesarias para su desempefio académico y profesional (Fernan-
dez, 2006; Ramon et al., 2015).

Uno de los principales desafios de la educacion actual es la falta de im-
plicacion y participacion del alumnado en el desarrollo de su propio
aprendizaje, lo cual provoca que los docentes tengan que recurrir a mé-
todos como la gamificacion para incrementar la motivacion, la autoefi-
cacia y el compromiso de sus estudiantes con la asignatura (Kiryakova
et al., 2014; Pegalajar, 2021). La gamificacion es un método de apren-
dizaje que fomenta en el alumnado la motivacion, la cooperacion o el
esfuerzo (Prieto, 2020). Por ello, en ambientes con dosis de aburrimiento
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o pasividad esta metodologia puede ayudar a conseguir el comporta-
miento deseado de los estudiantes (Faiella y Ricciardi, 2015).

En Espafia, son muchas las publicaciones cientificas sobre el empleo de
la gamificacion en el contexto de titulaciones universitarias adscritas a
distintas areas de conocimiento, principalmente Ciencias Sociales y Ju-
ridicas, Ingenieria, Ciencias de la Salud o Arquitectura (Pegalajar Palo-
mino, 2021). Aunque la implementacion de la gamificacion se ha reali-
zado tanto en un entorno presencial como semipresencial (blended lear-
ning), su efectividad prevalece en mayor medida en una ensefianza vir-
tual o e-learning (Torres-Toukoumidis et al., 2018).

Son muchos los estudios que muestran la eficiencia de la gamificacion
en la educacion superior para la mejora del proceso de ensefianza-apren-
dizaje del alumnado universitarios, con independencia del area de cono-
cimiento en la que se aplica. El hecho de que este enfoque surgiese en
el ambito empresarial y del marketing justificaria su mayor uso en el
area de Ciencias Sociales y Juridicas (Pegalajar Palomino, 2021). En el
contexto de la Administracion de Empresas, los juegos son un medio
formativo para que los estudiantes puedan asumir decisiones empresa-
riales, a la vez que mejoran sus habilidades para asociar y conectar in-
formacion o analizar asuntos de gestion empresarial (Alonso et al.,
2019).

En el ambito de los estudios de tipo econdmico-empresarial, los juegos
de rol permiten a los estudiantes su aprendizaje en areas como las finan-
zas, la economia, la contabilidad, las matematicas o la estadistica, entre
otras (Gaete, 2011). A modo de ejemplo, podemos mencionar una expe-
riencia universitaria desarrollada por Gonzalez-Acosta et al. (2020) para
estudiantes de contabilidad. Se trataba de un juego en el que los partici-
pantes asumen tres roles dentro de una situacion empresarial determi-
nada: auditor interno, contable y gerente.

Este trabajo se encuadra dentro de las propuestas de gamificacion en edu-
cacion superior en el contexto de cuatro asignaturas del grado de Finan-
zas y Contabilidad y el grado de Administracion y Direccion de Empre-
sas de la Universidad de Sevilla durante el curso académico 2021-2022.



1.1. MARCO TEORICO

El concepto de gamificacion fue introducido en torno a 2002 por Nick
Pelling (Marczewski, 2012). Las técnicas de gamificacion se han apli-
cado en los ultimos afos a diversos ambitos como la educacion primaria,
secundaria y superior, la formacion empresarial, y el aprendizaje sobre
el medio ambiente o los habitos saludables (Pascuas et al., 2017). En el
campo empresarial, su utilizacion ha venido motivada principalmente
por la busqueda de la mejora en los rendimientos de los empleados (Hu-
gos, 2012), o la fidelizacion de la clientela (Marin y Hierro, 2013).

El uso de la gamificacion en el aula no empieza a estandarizarse hasta
el afio 2010 (Santamaria y Alcalde, 2020). En ese momento, existian
pocos estudios sistematicos que abordasen esta metodologia (Faiella y
Ricciardi, 2015). En la literatura actual, la gamificacion en la educacion
se asocia a términos como la Gameducation (Siemon y Eckardt, 2017),
o Gamification based learning (Pace, Dipace y di Matteo, 2014).

La gamificacion es una experiencia docente inmersiva para el estudiante
en la que se modifican los elementos tradicionales de la ensefianza por
nuevos principios gracias a la aplicacion de dinamicas de juegos que
persiguen la motivacion, la identificacion social y un proceso de apren-
dizaje mas atractivo y efectivo (Torres-Toukoumidis et al., 2018). Para
Marczewski (2012), la gamificacion supone aplicar metaforas de juegos
a la vida real con el fin de influir en el comportamiento, y mejorar la
motivacion y el compromiso. Implica usar caracteristicas del juego, pero
en un entorno no ludico (Faiella y Ricciardi, 2015).

Es importante insistir en que la gamificacion no s6lo consiste en entre-
tener sino también en adquirir conocimiento. El juego planteado debe
tener un propasito clave, narrar una historia o experiencia, tener relacion
con la asignatura e incluir un sistema de recompensas (Kiryakova et al.,
2014). También, debe guardar un equilibrio entre las capacidades de los
estudiantes y el reto disefiado para que, de esa forma, estos estudiantes
perciban el juego como un desafio motivador (Kapp, 2012).

Segun Villacorta (2022), la gamificacion hace referencia a aquellos jue-
gos usados en la formacion del alumnado, ya sean la simulacion, la tea-
tralizacion, el juego de rol o el serious games (videojuegos, mundos



virtuales y realidad aumentada). No obstante, este autor considera que
la gamificacion puede ser un concepto mas abierto e incluir cualquier
juego que permita a los estudiantes adquirir competencias o afianzar co-
nocimientos gracias al uso de una aplicacion o plataforma desde cual-
quier soporte informatico o movil.

La gamificacion se determina por la utilizacion de las TIC (Tecnologias
de la informacién y la comunicacion) en su sistema de implantacion. La
inclusion de plataformas o aplicaciones digitales pueden facilitar su
desarrollo y favorecer el éxito de la experiencia entre los estudiantes
como nativos digitales. Las herramientas tecnoldgicas on line no requie-
ren instalacion de ningiin sofware y permiten su acceso en cualquier mo-
mento y lugar, entre las que se encuentran Socrative, FlipQuiz, Kahoot!,
Duolingo o ClassDojo (Kiryakova et al., 2014). Estas herramientas pre-
sentan funcionalidades que se adaptan a cualquier entorno educativo, ya
sea en docencia presencial, semipresencial o e-learning. La mayoria de
las herramientas utilizadas en la gamificacion tienen una version gratuita
limitada.

Segun Biro (2014), la gamificacion puede recoger ciertos aspectos de la
teoria del aprendizaje conductista como pueden ser la progresion en las
tareas o desafios, la inmediatez en la retroalimentacion y los refuerzos
positivos. La utilizacion de un pensamiento de juego consigue atraer a
los participantes para provocar su accion y aprendizaje, y promover la
resolucion de problemas (Kapp, 2012). Siguiendo unas reglas de juego,
los estudiantes se divierten al mismo tiempo que despiertan su interés y
se animan a alcanzar objetivos ambiciosos (Faiella y Ricciardi, 2015).
La gamificacion mejora la motivacion, la participacion, la diversion y la
eficacia del aprendizaje (Siemon y Eckardt, 2017). Ademas, produce re-
sultados positivos a nivel cognitivo, social y emocional (Faiella y Ric-
ciardi, 2015).

Son muchos los factores que impactan en el éxito de la gamificacion en
la educacion, pero los mas estudiados han sido tres: la motivacion, el
compromiso y los resultados del aprendizaje (Faiella y Ricciardi, 2015).
Puede ser una experiencia educativa altamente motivadora para los es-
tudiantes porque les posibilita la toma de decisiones, conocer el impacto
de sus esfuerzos sin sufrir consecuencias o el fracaso de la vida real,



mejorar sus rendimientos y crear vinculos con el resto de sus compatie-
ros (Perrotta et al., 2013). Ademas, aumenta la satisfaccion del estu-
diante por conseguir aprender, incluso de los errores, en un ambiente
agradable de diversion e interaccion social con otros participantes, sin
que ello impida que las habilidades y competencias adquiridas se trasla-
den posteriormente a su futura vida profesional (Pegalajar Palomino,
2021).

La ensefnanza de contenidos a través de un enfoque de gamificacion
suele ser percibida por el alumnado de manera positiva y amena. El he-
cho de que estos estudiantes reciban una retroalimentacion inmediata
sobre los resultados obtenidos en las actividades o pruebas realizadas
puede influir en la mejora de su interés hacia las mismas y la identifica-
cion de aquellos contenidos aprendidos o pendientes de asimilar correc-
tamente (Santamaria y Alcalde, 2020). La obtencion de un feedback ra-
pido y frecuente puede hacer que aumenten los resultados académicos
de los participantes del juego, pero este efecto puede variar de un estu-
diante a otro (Dominguez et al., 2013).

A pesar de los importantes beneficios de la gamificacion, hay que tener
en cuenta que esta metodologia suele incrementar la carga de trabajo
tanto del estudiante como del docente (Siemon y Eckardt, 2017). Esto
puede ser quizas uno de los mayores inconvenientes que presenta este
enfoque. Otras posibles limitaciones de la gamificacion pueden ser las
siguientes: ciertos juegos, mas triviales, pueden impedir que los estu-
diantes se tomen en serio los contenidos a aprender o que estos conteni-
dos se lleguen a asimilar de forma superficial, y caer en el error de con-
siderar a los juegos como medios completamente suficientes para mejo-
rar los rendimientos o para superar las dificultades en el aprendizaje de
los estudiantes (Apostol et al., 2013).

Las principales caracteristicas de la gamificacion pueden resumirse en
las siguientes (Kiryakova et al., 2014):

— Los estudiantes dentro de un contexto educativo son los parti-
cipantes.

— Las tareas o retos que los usuarios ejecutan estan enfocados a
unos objetivos definidos.
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— Elresultado de la realizacion de las tareas se traduce en puntos.

— En funcidon a los puntos conseguidos, los usuarios superan un
nivel u otro.

— Las insignias son recompensas que reciben los usuarios por ha-
ber completado correctamente ciertas acciones o tareas.

— Los usuarios se clasifican seglin sus logros.

Segun Apostol et al. (2013), los docentes deben disenar los elementos
del juego en base a los objetivos y las consecuencias que se desean al-
canzar en el proceso de aprendizaje. Estos autores distinguen ocho ele-
mentos a tener en cuenta:

Los objetivos y resultados

Las reglas

La retroalimentacion y las recompensas
La resolucion de problemas

La historia

Los jugadores

El entorno seguro

La sensacion de control o dominio.
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Kapp (2012) considera que las caracteristicas relacionadas con los pun-
tos, las recompensas y las insignias estan relacionadas con motivaciones
extrinsecas y conllevan, por lo tanto, un nivel més superficial de com-
promiso por parte de los estudiantes. Sin embargo, este autor cree que
las caracteristicas como la historia, el desafio, la sensacion de control o
dominio y la toma de decisiones tienen un mayor valor, aportandoles un
espiritu de competencia y autonomia. En cualquier caso, con indepen-
dencia del numero de elementos que se incluyan en el juego, no se debe
perder de vista que uno de los fines de la gamificacion es la motivacion
de los participantes (de Sousa Borges et al., 2014).

1.2. ESTRUCTURA

El presente trabajo de investigacion docente se estructura de la siguiente
forma. En el segundo apartado se presentaran los objetivos perseguidos



con la propuesta de innovacion docente basada en la gamificacién. En
el tercer apartado se explicara la metodologia, describiendo tanto el pro-
cedimiento metodologico seguido, como el contexto y los alumnos par-
ticipantes de la experiencia educativa. En el cuarto apartado, se detalla-
ran los principales resultados alcanzados con el estudio llevado a cabo.
Finalmente, el quinto apartado presentard la discusion y las conclusiones
de la investigacion docente.

2. OBJETIVOS

El estudio presentado tiene un doble objetivo:

— El primero de ellos, seria exponer el desarrollo de una innova-
cion docente basada en la gamificacion. Esta propuesta se plan-
tea fomentar en el alumnado la motivacion hacia las asignatu-
ras implicadas y su participacion en las mismas.

— El segundo objetivo seria conocer la percepcion del alumnado
sobre la experiencia desarrollada, y valorar la adecuacion de la
herramienta utilizada y diferentes aspectos y elementos de la
gamificacion en relacion con la motivacion y participacion del
alumnado.

— Estos objetivos fueron comunes a la propuesta de gamificacion
implantada en las tres asignaturas del Grado de Finanzas y
Contabilidad Gestion Bancaria, Sistemas y Mercados Finan-
cieros, Finanzas de la Empresa a Corto Plazo, y la asignatura
Matematicas II del Grado de Administracion y Direccion de
Empresas de la Universidad de Sevilla.

3. METODOLOGIA

La metodologia del trabajo se estructura en dos apartados: la propuesta
de gamificacion y el método utilizado para valorar la experiencia.
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3.1. LA PROPUESTA DE GAMIFICACION

El disefio y la puesta en marcha de nuestra propuesta de gamificacion
paso6 por distintas fases. En primer lugar, las docentes de las cuatro asig-
naturas definieron los objetivos a perseguir, desarrollaron la dindmica
del juego y aquellos elementos que lo componen (puntos, recompensas,
insignias, reglas, etc.).

El indice de desmotivacion y abandono del alumnado en las asignaturas
en las que se implement6 la gamificacion suele ser alto, por lo que la
inclusion de nuevas metodologias docentes activas podia ser idoneo para
ese contexto.

La experiencia se desarrolld en ambos cuatrimestres del curso acadé-
mico 2021-2022. Las asignaturas de Gestion Bancaria y Sistemas y Mer-
cados Financieros pertenecian al primer cuatrimestre, y las otras dos
asignaturas, Finanzas de la Empresa a Corto Plazo y Matematicas II, al
segundo cuatrimestre.

La propuesta de gamificacion estd basada en crear una nueva oficina
financiera de una entidad bancaria, cuya sede se sitiia ficticiamente en
la calle Las Gabias, en Sevilla. El primer dia de clase, se explica a los
estudiantes de cada asignatura como se desarrollara el juego durante los
siguientes cuatro meses: los y las estudiantes seran los protagonistas de
nuestro sistema de formacion y seleccion de personal para los diferentes
niveles de ocupacion que se necesitan en la oficina financiera. A lo largo
de cada cuatrimestre, se avanza por aquellas etapas de formacion que
permitirian desarrollar las funciones asociadas a los distintos puestos de
trabajo existentes en la nueva oficina: gestor/a, asesor/a, subdirector/a y
director/a.

Para lograr uno de estos puestos, el alumnado debe superar una serie de
pruebas sobre los contenidos de la asignatura. Estas pruebas tipo test
estan disenadas por el profesorado a través de la herramienta de evalua-
cion educativa digital Socrative (www.socrative.com). Ademas, los es-
tudiantes debian cumplir una serie de reglas: realizar un nimero minimo
de pruebas y obtener una calificacion minima. La propuesta de trabajo,
las reglas, las recompensas u otros elementos del juego estuvieron siem-
pre disponibles para su consulta durante todo el cuatrimestre.
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El juego se organiza en los dos bloques de temas de cada asignatura. La
planificacion de las pruebas en cada bloque se ajusta al desarrollo do-
cente de cada asignatura durante el cuatrimestre para que, el contenido
de las pruebas coincida con el contenido de cada tema. Al final de cada
bloque, se realiza una ultima prueba, que englobaba toda la materia del
mismo. Esta prueba final se realiza justo antes de la prueba de evalua-
cion continua correspondiente a dicha parte de la asignatura.

El resultado total obtenido en cada bloque representa el nivel de produc-
tividad de cada estudiante, que se materializa posteriormente en la in-
signia correspondiente a la categoria profesional y puntuaciones adicio-
nales en la calificacion final. El proceso de seleccion de cada bloque es
independiente, asignando en cada uno de esos bloques los puestos co-
rrespondientes. Al final de cada bloque el profesorado explica-en el aula
el nivel de productividad alcanzado y el puesto conseguido por cada as-
pirante. En la siguiente figura se detallan las insignias de las diferentes
categorias profesionales de la oficina financiera, asi como la puntuacion
necesaria para alcanzarlas en el caso de la asignatura Sistemas y Merca-
dos Financieros.

FIGURA 1. Insignias y puntuacion de las diferentes categorias profesionales para la asig-
natura Sistemas y Mercados Financieros
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Finalizado el cuatrimestre, cada alumno sumo el nivel de productividad
alcanzado en cada bloque, siempre y cuando su calificacion en la asig-
natura a través del sistema de evaluacion continua o en el examen de la
primera convocatoria ordinaria hubiese sido de al menos un 5.

4. RESULTADOS

4.1. EL METODO

Son 120 los estudiantes que han completado la gamificacion en las dos
partes de la materia, han conseguido alguna calificacion extra para su-
mar una vez superada la asignatura y han respondido a la encuesta. Hay
que indicar que las pruebas se realizan en la clase presencial y que la
asistencia a clase no es obligatoria, es decir, el alumnado es el que decide
asistir o no.

El 47,5% de los participantes eran mujeres y el 52,5% hombres. La Fi-
gura 2 recoge el porcentaje de estudiantes en cada asignatura, siendo
Gestion Bancaria de 4° curso la asignatura en la que mas alumnos han
participado. Los datos de la asignatura de 2° y 3° de Finanzas son simi-
lares.

FIGURA 2. Porcentaje de estudiantes de cada asignatura.

Asignaturas
Gestion Bancaria (_, 31,66%
Sistemasy M.F. 24,16%
Finanzas de la Empresa 26,66%
Matematicas Il 17,5%

Fuente: elaboracién propia

Como dato interesante, hay que sefialar que para el 85,83% de los estu-
diantes esta fue su primera experiencia en el mundo de la gamificacion.



Se ha realizado un andlisis descriptivo de las calificaciones obtenidas
por el alumnado de las cuatro asignaturas en la gamificacion y en la pri-
mera convocatoria de la propia asignatura ya sea en evaluacion continua
o en el examen de la propia convocatoria.

Para poder valorar el proceso de gamificacion desarrollado, finalizado
el cuatrimestre se pidio al alumnado participante en cada uno de los cur-
sos que respondiera a un cuestionario online en Google Forms sobre tres
aspectos de la gamificacion, el primero relacionado con la herramienta
Socrative, el segundo con el entorno competitivo de la gamificacion y el
tercero con las recompensas y los premios. La escala utilizada para cada
afirmacion es tipo Likert con 5 niveles desde ‘“totalmente en
desacuerdo” a “totalmente de acuerdo”. En la ultima cuestion se pre-
gunta sobre el grado de satisfaccion con la experiencia sobre 5 niveles,
de menor (1) a mayor (5). Respecto a las respuestas del cuestionario se
han calculado las frecuencias y la mediana.

4.2. RENDIMIENTO ACADEMICO

El nimero de estudiantes que ha participado en esta experiencia y ha
respondido a la encuesta asciende a 120.

La tabla 1 recoge los valores de las medias de las calificaciones obteni-
das en la gamificacion en las cuatro asignaturas, que como se puede ob-
servar, estan muy proximas, variando entre el 0,39 en Finanzas de la
Empresa y el 0,5 de Gestion Bancaria.

Por otro lado, las medias de la calificacion obtenida a partir de las prue-
bas de evaluacion continua o final varian entre el 5 en Sistemas y Mer-
cados Financieros y el 7,34 en Gestion Bancaria. Estas pruebas de eva-
luacion no tienen un perfil comun y aunque se caractericen por ser emi-
nentemente practicas, estas asignaturas pertenecen a cursos diferentes,
por lo que era de esperar estos valores tan diferentes en las calificaciones
de las asignaturas.



TABLA 1. Participacion en la calificacion. Calificaciones.

Siguen la Calificacion Calificacion
Gamificacién Gamificacion asignatura
SISTEMAS Y M.F. 29 0,42 5,00
GESTION BANCARIA 38 0,5 7,34
FINANZAS DE LA EM-
PRESA 33 0,39 6,18
MATEMATICAS Il 20 0,49 5,63

Fuente: elaboracidn propia
4.3. CUESTIONARIO DE OPINION

El cuestionario de opinion fue enviado a los alumnos una vez finalizado
el cuatrimestre. La encuesta contenia preguntas con escala Likert de 5
puntos (siendo 1 “Totalmente de desacuerdo” y 5 “Totalmente en de
acuerdo”), y fue realizada y enviada con Google Forms.

La percepcion del alumnado sobre la gamificacion se ha organizado en
torno a tres aspectos de la ensefianza que han motivado la propuesta que
presentamos en este trabajo.

4.3.1. ACTIVIDADES Y HERRAMIENTA SOCRATIVE

En primer lugar, comentaremos las respuestas a las tres preguntas en
torno a la herramienta Socrative y las pruebas realizadas a través de esta
(Gréfico 1). E1 48,33% reconoce estar totalmente de acuerdo en que las
actividades que se han planteado con esta herramienta, es decir, los cues-
tionarios de cada tema y bloque son adecuadas para facilitar el aprendi-
zaje de los contenidos sobre los que versaban. De hecho, el 93,67% res-
ponde afirmando estar de acuerdo/totalmente de acuerdo con esta afir-
macion.

Respecto a la facilidad de acceso a la plataforma Socrative, el 80,33%
responde estar totalmente de acuerdo con que su acceso les ha resultado
facil. Por Glltimo, hay que destacar que el 73,33% del alumnado reconoce
estar totalmente de acuerdo con que el uso de la plataforma Socrative
les ha animado a participar en el aula.



GRAFICO 1. Respuestas alumnado sobre las actividades y la herramienta Socrative.

Las actividades realizadas con la aplicacion
Socrative han permitido un facil aprendizaje
de los temas.

El uso de Socrative en el aula me ha
animado a participar en las actividades.

El acceso a la aplicacion de Socrative es
facil.
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4.3.2. EL ENTORNO COMPETITIVO

En referencia al aspecto competitivo que se genera en el entorno de la
gamificacion, el 70% y 74,17% reconoce estar de acuerdo/totalmente de
acuerdo con que esta competitividad ha aumentado su motivacion en el
aula y su interés en la asignatura (Grafico 2). El porcentaje desciende al
61,67% cuando se pregunta por la motivacion debida a la competicion
en si misma que se desarrolla en el aula.



GRAFICO 2. Respuestas alumnado sobre el entorno competitivo.

Crear un entorno competitivo ha aumentado
mi interés en la asignatura.

Competir con otr@s estudiantes en el aula
mediante una gamificacion ha aumentado
mi motivacion

La formacion de un entorno competitivo ha
aumentado mi motivacion en el aula.
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4.3.3. RECOMPENSAS E INSIGNIAS

Respecto a recompensas, insignias y reconocimiento publico, el 91,67%
estan de acuerdo/totalmente de acuerdo con que las puntuaciones que se
obtienen en cada prueba y que se comparten con el grupo una vez fina-
lizada, aumenta la ambicidn por estar entre los mejores del grupo (Gra-
fico 3). Las recompensas obtenidas en forma de puntos extras también
han motivado al alumnado, ya que el 75,83% responde estar de
acuerdo/totalmente de acuerdo con esto. Por ltimo, el 56,67% reconoce

haberse sentido importante con las insignias.



GRAFICO 3. Respuestas alumnado sobre puntuaciones, recompensas e insignias.

El sistema de puntuacion de Socrative
aumenta la motivacion por estar entre los
estudiantes con mejores puntaciones.

Ganar insignias me ha hecho sentir
importante.

Las recompensas me han motivado

0% 20% 40% 60%
m Totalmente de acuerdo m De acuerdo
m Ni de acuerdo ni en desacuerdo m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Fuente: elaboracién propia

4.3.4. MOTIVACION

Como se ha podido observar cuatro de las preguntas anteriores estan
relacionadas con la motivacion. En todas, al menos el 50% del alumnado

selecciona las dos respuestas que indican que se ha sentido motivado
(Grafico 4). Sin embargo, son las recompensas las que han conseguido
que al menos el 50% del alumnado reconozca estar totalmente de

acuerdo en que le han motivado.
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GRAFICO 4. Respuestas alumnado sobre motivacion.

El sistema de puntuacion de Socrative
aumenta la motivacion por estar entre los De acuerdo
estudiantes con mejores puntaciones.

Las recompensas me han motivado Totalmente de acuerdo

Competir con otr@s estudiantes en el aula
mediante una gamificacion ha aumentado mi De acuerdo
motivacion

La formacién de un entorno competitivo ha

. L De acuerdo
aumentado mi motivacion en el aula.

Fuente: elaboracién propia

4.3.5. SATISFACCION

Por tltimo, se ha pedido al alumnado que valore el grado de satisfaccion
(de 1 a 5, siendo 1 el menor grado y 5 el mayor grado de satisfaccion)
con la propuesta de gamificacion desarrollada en la asignatura. Destaca
que mas del 50% del alumnado indica que su grado de satisfaccion es
maximo y que los dos grados inferiores no han sido seleccionados por
ningun estudiante como se observa en la Grafica 5.



GRAFICO 5. Satisfaccion del alumnado con la propuesta de Gamificacion.

u1
u2
=3
u4
u5

Fuente: Elaboracién propia.

5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

A partir de las respuestas a las cuestiones relacionadas con la adecuacion
de la herramienta Socrative y las actividades planteadas podemos concluir
que eran adecuadas para promover el aprendizaje de las materias, objetivo
que no podemos olvidar debe estar presente en toda gamificacion, y que
la eleccion de la herramienta ha sido adecuada al contexto y los objetivos.

De acuerdo a los resultados de Siemon y Eckardt (2017), 1a gamificacion
ha fomentado la participacion en el aula del alumnado de estas asigna-
turas cuyo caracter practico puede dificultar el seguimiento del desarro-
llo de la clase en el aula y, por lo tanto, la participacion del alumnado.
Esto también confirmaria la buena eleccion de la herramienta.

A partir de los datos, podemos decir que confirman que la competitividad
que se desarrolla en la propuesta de gamificacion ha generado un au-
mento de la motivacion del alumnado tanto en la asignatura como en el
aula. Resultado acorde a los de Kiryakova et al. (2014), Pegalajar Palo-
mino, (2021) y Prieto (2020). Tenemos que resaltar que en estas asigna-
turas es muy importante la motivacion para la fidelizacion del alumnado.
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Las recompensas e insignias junto al reconocimiento publico de los lo-
gros del estudiante son considerados elementos clave de cualquier pro-
ceso de gamificacion. En esta propuesta, el reconocimiento publico ha
motivado el deseo de los estudiantes de mejorar para poder estar entre
los mejores del grupo, lo que esta en concordancia con el porcentaje que
se ha sentido motivado por los puntos extras. Aunque el porcentaje que
afirma sentirse motivado por las insignias es inferior, el reconocimiento
publico y los puntos confirman el aspecto motivador de estos elementos
de la gamificacion que indica Kapp (2012).

Tenemos que sefialar que esta metodologia ha supuesto un incremento
de la carga de trabajo para las docentes implicadas en esta experiencia,
aspectos ya sefialados por Siemon y Eckardt (2017). A partir de los datos
expuestos se podria concluir que la propuesta ha sido positiva en las
cuatro asignaturas y que el alumnado participante esta satisfecho con la
experiencia.

Las caracteristicas de esta gamificacion la hacen extrapolable a cual-
quier asignatura de los estudios de tipo econdmico, empresarial y finan-
ciero, pudiendo ser adaptada a la asignatura entera o a alguno de sus
bloques solo con algunas consideraciones en la planificacion temporal
y/o el numero de pruebas, aunque lo adecuado serian tres pruebas y una
prueba final.

Agradecemos la participacion del alumnado, que siempre estuvo predis-
puesto a realizar el juego.
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