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RESUMEN

La gamificacion es una técnica de aprendizaje en el aula donde el estudiante adquiere
conocimientos mediante el desarrollo de estrategias de participacion de tipo ladico-formal
(Kapp, 2012). También mediante el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (en adelante TIC). Es objetivo de este estudio conocer la situacion actual de
la gamificacion en la educacidn superior para poder ser implantada en los estudios del Grado
de Trabajo Social de la Universidad de Granada. Para ello, se realiza una revision
bibliografica utilizando los descriptores “gamificacion” y “educacion superior” (en lenguaje
natural y controlado.) Como operador booleano se utiliza la conjuncion “y”. Ambos,
descriptores y operador booleano, en castellano. La basqueda engloba el intervalo de tiempo
comprendido entre el 01/01/2019 al 28/02/2020. Las plataformas seleccionadas para la
busqueda son: Google Académico, Cochrane Library y Dialnet. En este estudio se identifican
y revisan 1087 articulos. De estos articulos se seleccionan 11, pero se excluyen 3 por no
ajustarse a los criterios de seleccion de la muestra. Se analizan 8 articulos. Con este estudio
se concluye diciendo que el uso de la gamificacién y las TIC, como metodologias activas de
aprendizaje, son un reto que permiten activar el conocimiento del estudiante, corregir al

instante los errores de asimilacion y evaluar sus logros (Contreras y Eguia, 2017).
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ABSTRACT

Gamification is a learning technique in the classroom where the student acquires knowledge
through the development of formal-recreational participation strategies (Kapp, 2012). Also,
using Information and Communication Technologies (hereinafter ICT). The objective of this
study is to know the current situation of gamification in higher education to be implemented
in studies of the Degree in Social Work at the University of Granada. For this, a bibliographic
review is carried out using the descriptors "gamification” and "higher education™ (on natural
and controlled language.) As a Boolean operator, the conjunction "and" is used. Both,
descriptors, and Boolean operator, in Spanish. The search covers the time interval from
01/01/2019 to 02/28/2020. The platforms selected for the search are Google Scholar,
Cochrane Library and Dialnet. In this study, 1087 articles are identified and reviewed. Of
these articles, 11 were selected, but 3 were excluded as they did not meet the sample selection
criteria. 8 articles are analyzed. This study concludes by saying that the use of gamification
and ICT, as active learning methodologies, are a challenge that allow activating student
knowledge, instantly correcting assimilation errors and evaluating their achievements
(Contreras & Eguia, 2017).
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INTRODUCCION

La educacion superior constituye el altimo nivel del proceso de aprendizaje en la
estructura comun del sistema educativo. Dicha educacion se sustenta en un modelo de
ensefianza bidireccional, publico y privado, al cual se adhiere una importante oferta de
estudios de grado y posgrado (Eurydice, 2020). Ambas modalidades de ensefianza se acogen
a los estandares del Espacio Europeo de Educacion Superior sobre competencias curriculares,
vinculadas estas ultimas a componentes de caracter: teorico-practicos, aplicativos,
contextualizados, reconstructivos, combinados e interactivos (Cano, 2007, p. 36). Asumir
tales competencias lleva implicita su influencia en la transferencia del conocimiento y su
enfoque evaluador; ademas de su influencia sobre el rol del docente y del estudiante (Bolivar,
2008). Siguiendo los mandatos establecidos por el proyecto Tuning, este marco competencial
establece competencias genéricas y especificas a considerar en el proceso de ensefianza.
Centrada la atencidon en las primeras de ellas, estas quedan relacionadas con competencias de

tipo instrumental, interpersonal y sistémico (Universidad de Deusto, s.f.).

La mirada tradicional que la educacion superior ain mantiene en la ensefianza suscita
nuevos y emergentes planteamientos academicos, donde las técnicas de aprendizaje (de
caracter innovador) resitdan la posicion del estudiante en el espacio académico. Una de las
técnicas utilizadas en educacion superior desde hace algun tiempo es la denominada
gamificacion. Gamificacion es el término proveniente del anglicismo “gamification”
utilizado para referirse al conjunto de técnicas, dinamicas, etc., propias del juego, pero
aplicadas a contextos ajenos a este (Deterding, Khaled, Nacke y Dixon, 2011; Romero y
Rojas, 2013). Asi, se puede decir que la gamificacidn es una técnica de aprendizaje en el aula
donde el estudiante adquiere y asimila conocimientos mediante el desarrollo de estrategias
de participacion de caracter ludico-formal (Kapp, 2012). Es objeto de dicha técnica favorecer
las competencias, destrezas, habilidades, talentos, motivacion, etc., del estudiante,

potenciando con ello su creatividad.

Su uso hace del espacio académico un entorno atractivo que permite incrementar
valores como la solidaridad y la cooperacion de los participantes (Diaz y Troyano, 2013;
Casanova, Parra y Molina, 2018). La gamificacion fomenta la participacion y el pensamiento

Iudico a través del juego y su combinacion con las nuevas tecnologias (Eniac, 2017). Sus
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caracteristicas se asocian con la interaccion, objetivos, estética y niveles del juego. De esta
manera, la gamificacion promueve (Blanco, 2015): la captacion de la atencion del estudiante
y la estimulacion de su participacion, la necesidad de un reto a lograr, la asignacion de niveles
que den respuesta a la variedad, etc. Tales caracteristicas conectan al estudiante con el
pensamiento ladico, asi como con los elementos de la gamificacién propuestos por los
autores Kevin Werbach y Dan Hunter; elementos clasificados en las categorias: dindmicas,
mecanicas y componentes. Estas, a su vez, se fragmentan en: logros, avatares, retos,
competicion, emociones, progresion, etc. (Werbach y Hunter, 2012). Para su puesta en
marcha, la gamificacion cuenta con herramientas tales como el: Kahoot, Quizizz, Brainscape,

Quizlet, Pear Deck, etc., las cuales hacen uso de las TIC para su desarrollo.

Las TIC se hallan extendidas en todos los ambitos de la intervencion profesional,
entre ellos, la educacion formal en sus distintos niveles. Situaciones de crisis sanitaria como
lo son la actual pandemia, motivo de la COVID-19 y su obligado confinamiento, han puesto
de manifiesto la necesidad de implantar estrategias educativas alternativa cuya utilizacién de
las TIC es obligada. En educacién superior son los docentes quienes estan obligados a
integrar las TIC a sus practicas docentes. Y aunque su uso plantea cuestionamientos,
traducidos en retos y desafios, los beneficios de estas han de servir como acicate para su
implantaciéon (Herrera, 2015). La utilizacion de las TIC puede mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes de educacion superior, asi como estimularlos hacia un rol
protagonista en su proceso educativo. También generan competencias comunicativas y

nuevas formar de expresar el conocimiento (Boude y Medina, 2011).

La combinacion entre las TIC y la técnica de la gamificacion generan nuevos
escenarios de ensefianza y evaluacion, hecho que coincide con el modelo pedagdgico TPACK
(Technology, Pedagogy And Contect Knowledge) (Fuentes y Gonzélez, 2019). La
gamificacion como estrategia innovadora a implantar en el Grado de Trabajo Social de la
Universidad de Granada es una apuesta original y optimizadora de los tiempos de aprendizaje
en el aula. También de los esfuerzos requeridos para la consecucion de este. El desarrollo es
esta técnica se fundamenta en estudios de investigacion realizados previamente a su puesta

en marcha.
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MATERIAL Y METODOS

Es objetivo de este estudio determinar la situacion actual de la gamificacién en la
educacion superior para, de este modo, poder ser implantada en los estudios del Grado de
Trabajo Social de la Universidad de Granada. Como metodologia de investigacion se utiliza
la revision bibliogréfica. Para la basqueda se hace uso de los descriptores “gamificacion” y
“educacion superior”, en su lenguaje natural y controlado. Como operador booleano se
emplea la conjuncion “y”. Ambos, descriptores y operador booleano, en castellano. Para
dicho estudio se usan todos aquellos articulos cientificos que cumplan con los criterios de
seleccion previamente establecidos. El periodo de blsqueda se limita al Gltimo afio. Como

instrumento de bdsqueda se utilizan varias bases de datos (ver tabla 1).

Tabla 1
Disefio de investigacion
Tipo de estudio Revision bibliografica.
Descriptores “Gamificacion” y “Educacion superior”.
Operadores booleanos “Y”.
Criterios de seleccién de la muestra Criterios de inclusion: que ambos

descriptores se hallen incluidos en el titulo
de los articulos seleccionados. También
que los articulos se encuentren en revistas
Open Access.

Criterios de exclusion: son excluidos los
trabajos de final de grado identificados, asi
como aquellos articulos duplicados por
encontrarse simultaneamente en varias
plataformas.

Periodo de busqueda De 01/01/2019 a 28/02/2020.
Plataformas de busqueda (bases de Google Académico, Cochrane Library y
datos) Dialnet.

Fuente. Elaboracién propia, 2020.
RESULTADOS

En este estudio se identifican y revisan 1087 articulos. De estos articulos se
seleccionan 11, pero se excluyen 3 por no ajustarse a los criterios de seleccion de la muestra.
Respecto del analisis de contenido del estudio, se puede comprobar como las categorias
motivacion, participacion, compromiso y mejora del aprendizaje son las que con mayor

frecuencia se repiten en los diferentes estudios. La primera de las categorias se traduce en la
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subcategoria: estimulacion. La ultima de las categorias se traduce en las subcategorias:
adquisicion de conocimientos y promocion del aprendizaje. Asi, la primera
categoria/subcategoria (motivacion-estimulacion) se repite en el 62,5% de los casos. La
segunda categoria (participacion) se repite en el 25% de los casos, y la categoria
(compromiso) lo hace en un mismo porcentaje. En cuanto a la Gltima categoria/subcategorias
(mejora del aprendizaje-promocion del aprendizaje-adquisicion de conocimiento), estas se
repiten en el 37,5% de los casos. Alguna de ellas, de forma simultdnea en un mismo articulo
y por un mismo autor. De forma aislada se identifican categorias vinculadas con el placer, la
diversion y el atractivo de la técnica de la gamificacion en el aula y entre el alumnado de

educacion superior. Pero estas Gltimas no son contempladas en el analisis.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Del andlisis de contenido se desprende que la técnica de la gamificacion
(herramientas: BreakOut Edu y Escape Room, entre otras.), en combinacién con las TIC,
aumenta la motivacion de los estudiantes. Su manejo impulsa la obtencién de contenidos
teoricos, ademas de potenciar las competencias establecidas en el Espacio Europeo de
Educacion Superior. En este sentido, el estudio realizado por Corchuelo afirma que el 96,2%
de los estudiantes participantes de su investigacion considera util el desarrollo de contenidos
tematicos a través de la técnica de la gamificacion, y que el 89% valora positivamente dicha
estrategia (Corchuelo, 2018). Por su parte, la investigacion realizada por Baquero y Cruz
demuestra que los estudiantes de grado presentan un especial interés por la gamificacion.
También que estos participan en el aula, en mayor medida, cuando se utiliza esta técnica
(Baquero y Cruz, 2019).

Asimismo, varios estudios demuestran que la gamificacion se implanta con éxito en
diferentes grados de las distintas universidades espafiolas; lo que exige el uso de la actividad
Iudica, las TIC (apps moviles, etc.) y una adecuada infraestructura. Tal y como sefialan
Valencia y Orellana, la falta de una correcta infraestructura tecnoldgica se convierte en una

barrera en la implementacion de la gamificacion.

Tambien el déficit de competencias y habilidades por parte de los docentes

interesados en su utilizacion, como en el manejo de las TIC en general (Valencia y Orellana,
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2019). De ahi que la formacion especifica, la infraestructura tecnoldgica, etc., se conviertan
en elementos de mejora. Segun el Espacio Europeo de Educacion Superior, entre las
competencias y nuevos roles que se establecen para el estudiante universitario se encuentran
el rol de aprendiz de nuevas tecnologias (De Juanas, 2010); rol que debe ser garantizado

dentro del ambito académico y que requiere de la preparacion previa del docente.

Por su parte, hay autores que consignan el estrés y la frustracion como elementos
perniciosos en la actividad lddica y, por ende, en la gamificacion. Aunque dichos elementos
pueden influir en el estudiante participante, el sistema de compensaciones educativas,
capacitacion, etc., son mayores (Padilla, Halley y Chantler, 2011). Por lo que tales beneficios

justifican su puesta en marcha.

Para concluir, cabe decir que la técnica de la gamificacion, como metodologia activa
de aprendizaje, permite activar el conocimiento del estudiante, corregir al instante los errores
a través de la asimilacion y evaluar sus logros (Contreras y Eguia, 2017; Munuera y Ruiz,
2018). También ofrece al docente herramientas que hacen posible conocer mejor el perfil del
estudiante e incidir en la motivacién por la materia en si. La técnica de la gamificacion puede
establecer sinergias con modelos y técnicas de aprendizaje convencionales, donde las TIC
han de estar presentes. Los resultados en de uso, traducidos en capacitacion, motivacion y
evaluacion, hace de la gamificacion una técnica a incorporar en los estudios de educacion
superior y, en concreto, en los estudios del Grado de Trabajo Social. Los planes de estudios
de este grado desarrollan contenidos que propician la puesta en marcha de la técnica de la
gamificacion (Gil, 2015). Las universidades han de promover los medios técnicos y
tecnoldgicos necesarios para garantizar el éxito de las nuevas técnicas de ensefianza

asociadas a las TIC.
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