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112. La gamificacion como estrategia didactica en la ensefianza
universitaria a distancia

Chorro, Elisabet'; Ortega-Ruipérez, Beatriz?

Universidad Internacional de la Rioja

RESUMEN

En este trabajo se emplea la gamificacion como una estrategia didactica motivadora dentro de la
educacion superior a distancia para resolver la reticencia del alumno a asistir a las clases en directo y
mejorar la escasa participacion del alumno, tanto en las actividades propuestas en directo como en la
evaluacion continua. El estudio se realiza en la asignatura de Creacion de Contenidos digitales de la
asignatura del Master de Tecnologia Educativa y Competencias Digitales de la Universidad Interna-
cional de La Rioja (UNIR) y se imparte por 4 docentes (dos emplearon la gamificacion y los otros dos
siguieron con el modelo tradicional de educacion a distancia). La muestra de alumnos cuenta en total
de 381 participantes, de los cuales 134 pertenecen a los grupos gamificados y 247 a los grupos sin
gamificar. Los resultados muestran una mayor asistencia a las sesiones sincronas de los estudiantes de
los grupos gamificados (53,7%) respecto a los grupos sin gamificar (37,1%), al igual que una mayor
participacion en las actividades de evaluacion continua en los grupos gamificados (81,2%) respecto
a los grupos sin gamificar (76,3%). Estos resultados arrojan como conclusiones que la gamificacion
efectivamente ha aumentado la asistencia y participacion de los alumnos, con lo que puede conside-
rarse una estrategia didactica adecuada para la educacion superior online.

PALABRAS CLAVE: gamificacion, educacion superior online, competencias digitales, herramien-
tas digitales, escape room.

1. INTRODUCCION

La Universidad Internacional de La Rioja (UNIR) es una universidad de formacion a distancia que se
rige por un modelo pedagdgico personalizado y robusto (UNIR, 2019) que se fundamenta en cuatro
pilares entre los que destacan las clases en directo y la realizacion de actividades practicas.

Las clases impartidas en todas las asignaturas se realizan semanalmente en directo y ademds son
grabadas para dar la posibilidad al alumnado de visualizarlas en cualquier otro momento, sin que su
visionado en directo sea obligatorio. Esto permite al alumno un gran personalizacion y flexibilidad
puesto que pueden adaptarse a cualquier horario y ritmo de aprendizaje. Durante estas clases los do-
centes tratan las ideas mas importantes del temario, intentado abordarlo desde una perspectiva reflexi-
vay practica que permita la aplicacion del conocimiento adquirido. Sin embargo, la posibilidad de ver
las clases en diferido provoca que muchos alumnos no asistan de manera sincrona, lo que convierte
en un problema para los docentes aquello que es una gran ventaja para los alumnos. La asistencia
en directo no obligatoria desencadena en una bajada considerable de asistencia de alumnado y una
baja participacion de los mismos. En consecuencia, los docentes se ven limitados en cuanto a las pro-
puestas de actividades que requieren la participacion del alumnado: crear grupos de trabajo, debates,
estudio de casos conjunto, etc.

Ademas, el profesorado no solo percibe la poca participacion del alumnado en las actividades sin-
cronas como las clases en directo, sino que comparte la sensacion de que realizan las actividades de

1162  La docencia en la Enseiianza Superior. Nuevas aportaciones desde la investigacion e innovacion educativas



la evaluacion continua estrictamente necesarias para aprobar la asignatura y en general con entregas
cuya calidad podria mejorarse.

Con la finalidad de aumentar la asistencia a clase y mejorar la participacion y calidad en las acti-
vidades, se propone integrar en el modelo pedagdgico de esta universidad estrategias gamificadas, ya
que favorecen la motivacion en los alumnos al premiar las acciones que realizan, como puede ser la
asistencia a las sesiones sincronas o clases en directo.

Segun Deterding, Dixon, Kahled y Lennart (2011) la gamificacion consiste en emplear elementos
propios del juego en contextos que no son ludicos, como puede ser el ambito laboral o el &mbito edu-
cativo, con el fin de conseguir en los usuarios receptores una mayor atraccion, diversion y motivacion.

Aunque este concepto y su aplicacion surge a principio del siglo XXI, no es hasta 2010 cuando su
popularidad aumenta considerablemente, y esto se debe principalmente, de acuerdo con Rodriguez y
Santiago (2015) a la facilidad con la que los entornos digitales promocionan el uso de recompensas y
otros elementos propios de la gamificacion.

La gamificacion puede aplicarse de multiples formas, ya que los elementos de juego utilizados
pueden diferir de unas propuestas a otras. Por ejemplo, los “likes” recibidos en una publicacion de
una red social serian un tipo de gamificacion, en la que se ofrecen recompensas segun la aceptacion.
En este sentido, Simdes, Diaz y Fernandez (2013) estudian la incidencia de elementos sociales en los
procesos gamificados observando cdmo generan ciertas caracteristicas de lealtad y sentimiento gru-
pal, ademas de la gran estimacion hacia los logros sociales que supone la valoracion de otras personas
sobre las realizaciones personales.

Se debe diferenciar adecuadamente el juego de la gamificacion, ya que en ésta Ultima se utilizan
elementos concretos del juego que pueden ser diferentes segin la experiencia gamificada, pero sin
poder hablar de juego como tal.

Foncubierta y Rodriguez (2014) definen el juego como un producto cerrado, algo concreto que se
puede reconocer como tal. Sin embargo, la gamificacidon no puede considerarse un producto acabado
y reconocible, ya que los elementos de juego que se utilizan son afiadidos a una actividad de ense-
flanza, actividad con unos objetivos de aprendizaje. De esta forma, en una actividad gamificada el
aprendizaje va unido a la diversion, por lo que no requiere un esfuerzo adicional (Simdes et al., 2013),
pero no se puede considerar un juego.

Sin embargo, la inclusion de juegos educativos o experiencias como un Escape Room educati-
vo, pueden complementar la gamificacion, ya que este tipo de experiencias facilitan o refuerzan el
aprendizaje mientras se esta jugando. Autores como como Sierra Daza y Fernandez-Sanchez (2019)
resaltan tras desarrollar un escape room en un Grado de educacion social en la Universidad de Extre-
madura econtraron que la satisfaccion con la experiencia y el trabajo colaborativo necesesario para la
resolucion del escape fue valorado positivamente por el alumnado.

Por tanto, la gamificacion debe promoverse para facilitar el proceso de aprendizaje de los alum-
nos, al incluir elementos concretos del juego a las actividades tradicionales y disminuir su esfuerzo
cognitivo.

Despertar la motivacion es el principal objetivo que debe tener el disefio de una experiencia ga-
mificada (Teixes, 2014). Y como se ha visto en numerosos estudios, la gamificacion actia sobre la
motivacion del alumnado, orientando sus conductas hacia la toma de decisiones para la consecucion
de los objetivos que se marcan en la experiencia gamificada (Llorens et al., 2015). Al verse potencia-
da la motivacion de los estudiantes, se puede mejorar el nivel de satisfaccion del alumnado, ademas
de que se puede ver facilitado el desarrollo de competencias clave (Villalustre & del Moral, 2015).
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Esta es una motivacion extrinseca, que genera un compromiso externo capaz de favorecer la aten-
cion e interaccion con la tarea y el aprendizaje que implica, al incluir recompensas, estatus, logros y
competiciones, tal y como sostienen Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez (2018).

Por tanto, si la experiencia se disefia de forma adecuada, se puede conseguir que los alumnos desa-
rrollen la capacidad de critica de una forma reflexiva, o igualmente que sean capaces de lograr un apren-
dizaje significativo (Oliva, 2017; Corchuelo, 2018). Incluso, como se puede ver en Contreras (2016), la
gamificacion puede facilitar la adquisicion de habilidades relacionadas con la solucion de problemas.

Hay que recordar que esta gamificacion sera aplicada a una clase de educacion universitaria a dis-
tancia y por ello cabe mencionar los estudios relacionados con la modalidad y nivel educativo.

En cuanto a la modalidad, como apuntan Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez (2018), aun-
que ni el juego ni la gamifiacion suelen relacionarse exclusivamente con una modalidad presencial o
a distancia, viene siendo habitual encontrar el uso del juego y aprendizaje basado en el juego dentro
de un ambito educativo presencial y la gamificacion en los entornos online o a distancia.

En cuanto al nivel educativo, es muy importante preguntarse si los resultados de aprendizaje son
positivos independientemente de la etapa educativa. Y segln el estudio de revision publicado por
Prieto (2020) a este respecto, se ha evidenciado que la gamificacion en el ambito universitario no solo
mejora la motivacion, sino también el aprendizaje y posibilita el desarrollo de competencias, aunque
en las conclusiones resalta que no es la motivacion intrinseca. También concluye que en general, las
mecanicas mas observadas en estos estudios fueron puntos, insignias y clasificaciones, asi como ni-
veles, retos y premios, y siempre usados como complemento al aula tradicional.

En este sentido, se deduce que se puede utilizar la gamificacion en actividades casi de todo tipo, ya
que lo que se consiga dependera del objetivo de la actividad y las dinamicas planificadas para conseguir
dicho objetivo, la gamificacion lograra facilitar el conseguir el objetivo. Como se ha comentado ante-
riormente, lo que promueve la inclusion de la gamificacion en una actividad educativa sera la mayor
motivacion al poder realizar tareas de aprendizaje sin percibirlas como tareas que requieren un esfuerzo.

Por otra parte, el disefio de una experiencia de gamificacion debe tener en cuenta los elementos de
juego que se pueden incluir, diferenciando en este punto entre componentes, mecanicas y dindmicas
(Werbach & Hunter, 2012). La experiencia disefiada puede contener uno, ninguno o varios compo-
nentes; al igual que una, ninguna o varias mecanicas; y una, ninguna o varias dindmicas en funcion
de las necesidades planteadas y la adecuacion de cada una a la clase objetivo.

Werbach y Hunter (2012) definen y ejemplifican cada uno de estos aspectos. Entre los componen-
tes mas utilizados estan los logros, puntos, niveles o rankings. Entre las mecénicas mas utilizadas
destacan los retos y las formas de organizacion, como la competicion o cooperacion, o procedimien-
tos como reglas. Las dindmicas por su parte se refieren a la narracion que contextualiza la historia, la
progresion definida en la experiencia, o las emociones surgidas.

Por ultimo, destacar las fases que propone Ocon (2017) para disefiar y desarrollar una experiencia
gamificada, y que se exponen aqui de forma simplificada y adaptada: definicion de objetivos y com-
petencias, creacion de una narrativa atractiva para el publico objetivo, propuesta de retos y desafios,
delimitar las normas de juego, creacion de roles e identidades que adoptaran los jugadores, diseno del
sistema de recompensas con diferenciacion clara de niveles para comprobar la evolucion, identificar
los momentos en los que los alumnos requieran una retroalimentacion para orientar sus errores.

En este trabajo se persigue conciliar el modelo pedagdgico de la UNIR con estrategias de gamifi-
cacion que permitan mejorar los niveles de asistencia en las clases en directo y participacion en las
actividades propuestas en la evaluacion continua. Para ello vamos a estudiar si la inclusion de una
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experiencia gamificada en la educacion superior a distancia, en concreto en una asignatura del master
de tecnologia educativa de UNIR, ha supuesto cambios en cuanto a la asistencia y participacion de
los alumnos por una parte, y en cuanto a la entrega de actividades por otra parte.

2. METODO
2.1. Descripcion del contexto y de los participantes

Para gamificar la asignatura se ha ambientado toda la programacion bajo la narrativa Matrix. En
primer lugar, se ha integrado un trailer de presentacion, los docentes han creado sus avatares estilo
Matrix y se han usado personajes virtuales para lanzar y guiar los retos en momentos concretos, que
se comparten en Twitter bajo la etiqueta #Gami_matrix.

Para seguir el progreso en la asignatura los alumnos disponen de un panel interactivo digital que les
permiete acceder en tiempo real a todo el contenido publicado, que se va desbloqueando y publicando
a medida que avanza la asignatura.

Durante las clases se integran las siguientes dindmicas:

1. Propuesta de JUEGOS en clase. Los juegos son actividades educativas ludicas que ayudan a
trabajar los conceptos tedricos de la asignatura (favorecen el “SABER”). Siempre se les da a
los alumnos la oportunidad de realizarlos de manera sincrona y asincrona, pero se premia con
INSIGNIAS su realizacion en clase, principalmente cuando estan relacionadas con trabajo co-
laborativo. El objetivo es que los juegos ayuden a memorizar y profundizar en los conceptos
tedricos, pero motivarles a hacerlos en clase (a veces individualmente, a veces en grupo) para
promover la participacion del alumnado y favorecer la asistencia sincrona.

2. Lanzamiento de RETOS para hacer en casa. Los retos son actividades ludicas que ayudan a
desarrollar las competencias de la asignatura (favorecer el “SABER HACER”). Se proponen
de manera asincrona y son artefactos digitales o herramientas que se pueden incorporar en las
actividades a entregar. Su realizacion se premia adicionalmente con INSIGNIAS, pero todas re-
vierten en la mejora de la actividad y por lo tanto en una mejor calidad y nota de ésta. El objetivo
es fomentar la calidad de los recursos creados por el alumnado en los entregables.

3. Compartir los recursos a través del canal de Twitter, recursos como las actividades u otras crea-
ciones digitales, canal por el que se les anima a crear su propio pasaporte donde pueden colec-
cionar las insignias que van ganando y compartirlas bajo el hastag #Gami_matrix.

4. Realizacion de actividades colaborativas. A través de los documentos compartidos de Google
Drive se crean actividades de diversa indole, para trabajar de manera colaborativa. Dichas tareas
dan comienzo en clase, pero pueden seguir construyendo entre todos los conocimientos a través
de documentos compartidos que facilitamos. Ejemplo de ello:

a. Tema 1: E-learning B-learnin M-learning
b. Tema 9: Herramientas RA RV

5. Por ultimo, para trabajar las competencias digitales se ha creado una microgamficacion en for-
mato de Escape Room Digital. Con esta experiencia se busca practicar y profundizar sobre un
concepto particularmente importante en esta asignatura, como son las competencias digitales
docentes segun INTEF 2017.

El grupo al que va dirigida esta medida de intervencion esta conformado por todos los alumnos
del master de tecnologia educativa y competencias digitales de UNIR, que cursan la asignatura de
creacion de contenidos digitales en ese momento. Dos docentes impartieron en sus grupos las clases
bajo las estrategias de gamificacion, mientras que los otros dos docentes continuaron impartiéndola
bajo el modelo pedagodgico tradicional de la UNIR. En total se cuenta con 381 alumnos: en el grupo
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https://www.youtube.com/watch?v=JOHDIPz7VsY&feature=youtu.be
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https://docs.google.com/document/d/1gTL1nz5eU3s8aFkQc9LnqynY7LvlXHxqnKcq5N95Lrw/edit
https://view.genial.ly/5e5ad09f5962270f8c14c6d4

G1 (sin gamificacion) hay 247 participantes, lo que corresponde al 64,8% del total; mientras que en
el grupo G2 (con gamificacion) hay 134 participantes, correspondiente al 35,2% de la muestra total.

Al contar con un grupo test y un grupo control se podra comparar si existe un cambio en la asis-
tencia de alumnos en las clases en directo o en la participacion y entrega de actividades para la eva-
luacién continua.

2.2. Instrumentos

Como instrumento para evaluar la asistencia se utilizé el propio registro que la plataforma Adobe
Connect proporciona tras cada sesion sincrona, obteniendo el volumen de asistencia por sesion y
pudiendo sumar el nimero de alumnos total que asiste a cada sesion.

Para contabilizar el nimero de actividades entregadas, se consulto el registro que realiza el aula
virtual utilizada en UNIR, con la plataforma de LMS Straining. Todas las actividades se entregan y/o
realizan en el aula virtual, lo que posibilita contabilizar todas las entregas de una forma fiable.

Para analizar ambos registros, tanto de asistencia como de entrega de actividades, se ha utilizado el
programa informatico Excel del paquete Microsoft Office 365, el cual permite un rapido analisis de
datos a través de las formulas que ofrece.

2.3. Procedimiento

El procedimiento que se ha seguido para realizar el estudio consta de 2 fases principalmente, que se
detallan a continuacion.

La primera fase consistio en el disefio del estudio para definir el objetivo y los datos que se debian
tener en cuenta para poder comprobar dicho objetivo. Ademas, durante esta primera fase se inicio la
revision de literatura sobre gamificacion para poder crear un disefio de experiencia gamificado de una
forma adecuada y pertinente a la asignatura y sus contenidos.

Tabla 1. Distribucion de contenidos en sesiones y de actividades durante la asignatura

Semana Contenido sesion sincrona Entrega actividades

1 Presentacion e introduccion tema 1

Tema 1 (2). Introduccién m-learning ACTIVIDAD
Tema 2. Planificacion de m-learning ACTIVIDAD
Tema 3. Experiencias Mobile learning ACTIVIDAD
Tema 4. Tecnologia de m-learning

Tema 5. TBL thinking based learning ACTIVIDAD
Tema 6. Creacion contenidos moviles

Tema 7. Creacion contenidos flipped

O 0 9 N W»n kA W

Tema 8. Estrategia de gamificacion

Tema 8 (2). Gamificacion en didactica ACTIVIDAD
Tema 9. Mundos virtuales 3D

Tema 9 (2). Mundos 3D educacion ACTIVIDAD

—_ = = =
w o = O

Tema 10. Competencia digital docente

—_
~

Toma 11. Evaluaciéon de m-learning

—_
(V)]

Repaso de contenidos
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La segunda fase fue la aplicacién de la gamificacion o no gamifiacion en los grupos correspon-
dientes. La intervencion comprendid un total de 15 semanas, durante las cuales se cred la experiencia
gamificada de la asignatura y la distribucion de las actividades se puede consultar en la tabla 1.

Una vez finalizados todos los grupos se recopilaron los datos necesarios y se ha procedido a su
analisis estadistico para la obtencion e interpretacion de resultados.

3. RESULTADOS

Para realizar un correcto analisis de datos y que la interpretacion de éstos sea adecuada y esclare-
cedora, se analizan por una parte la asistencia a las sesiones sincronas y por otra parte la entrega de
las actividades de evaluacion continua. Al hacer este andlisis de forma independiente, permitird que
se puedan tomar decisiones mas acertadas en cuanto a la mejora futura de esta experiencia, al poder
distinguir entre mejoras para la asistencia a clases sincronas y las mejoras para la realizacion de un
mayor nimero de actividades.

3.1. Sesiones sincronas

Para las sesiones sincronas se analiza, como se ha comentado anteriormente, la asistencia mediante
registro. Para ello, en la tabla 2 se observan los resultados porcentuales de ambos grupos para cada
una de las sesiones, la diferencia entre promedios (asi un valor positivo implica un aumento de asis-
tencia en comparacion con el grupo control sin gamificacion) y el promedio medio por grupo.

Tabla 2. Porcentajes de asistencia a cada sesion y el promedio total para cada uno de los grupos

% 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 Total

Gl 55 63 51 36 43 38 29 39 35 31 25 22 13 28 49 37
G2 62 57 99 57 54 54 54 54 45 62 43 34 63 21 46 54
Dif. 7 -6 48 21 12 16 25 15 10 31 18 12 50 -7 -3 -

Nota: La tercera columna nos indica la diferencia porcentual entre el G2 (gamificado) y el G1 (sin gamificar)

Con la gamificacion se pretendia aumentar la asistencia sincrona y como se puede apreciar en la
tabla 2, y en vista de los resultados es asi, aunque algunas de las sesiones han bajado de asistencia en
lugar de subir (sesiones 2, 14 y 15). Sin embargo, si se analiza con detalle estos casos se puede com-
probar que las diferencias son muy pequefias mientras que en las sesiones en las que la asistencia ha
subido, la diferencia es mucho mayor.

Para confirmar las sospechas de que, de manera general, la asistencia se ha visto incrementada con
la aplicacion de la gamificacion, se debe atender al promedio total de asistencia de ambos grupos, en el
que el G2 (grupo gamificado) ha obtenido un 53,7% de asistencia a lo largo del curso, mientras que el
G1 (grupo sin gamificar) ha obtenido un 37,1% de asistencia a lo largo del curso, lo que supone un in-
cremento en la asistencia del 16,6%, que es un valor bastante alto como para confirmar que la asistencia
se ha incrementado en la experiencia gamificada sin tener que analizar estadisticamente la significacion.

3.2. Participacion en la evaluacion continua

Para la evaluacion continua se analiza, como se ha comentado anteriormente, la entrega de activida-
des practicas que se proponen durante el curso. En la tabla 3 se puede observar en términos porcen-
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tuales el volumen de entregas un grupo gamificado frente a los de otro grupo sin gamificar. También
indicamos la diferencia cuyo valor positivo indicaria un aumento en el porcentaje entregas realizadas
para esa actividad en concreto.

Tabla 3. Porcentajes de entrega de actividades y el promedio total para cada uno de los grupos

% Actl Act2 Act3 Act4 Act5 Foro Total

Gl 92 90 86 86 28 76 76,3
G2 93 92 93 78 43 88 81,2
Dif 1 2 7 -8 12 15

Al observar los resultados porcentuales de cada grupo en las primeras dos actividades no se obser-
va apenas diferencia entre ambos grupos. En la tercera y cuarta actividad existe una diferencia algo
mayor, aunque en sentidos contrarios. Por ultimo, en la quinta actividad y el foro el aumento es lo
suficientemente alto como para indicar que son valores significativos sin mas estudios estadisticos.

Con los elementos de gamificacion se buscaba también conseguir un mayor nimero de entregas
y mayor implicacion en las mismas. Cabe comentar que con la entrega de todas las actividades los
alumnos podian llegar a acumular 6 puntos de evaluacion continua, pero se alcanzaba el 100% con la
obtencion de 4 puntos, asi que en cuanto obtenian con la suma de las tareas sus 4 puntos de continua
dejaban de entregar actividades. Eso hacia que el volumen de entregas de la Actividad 5 y el Foro
fuera muy inferior al resto. Con los resultados de la tabla se puede interpretar que no solo se ha conse-
guido un ligero aumento en casi todas las actividades entregables, sino que ademas se ha conseguido
un gran aumento en las actividades finales, concluyendo que no hacen la entrega por la nota, sino por
la motivacion que la gamificacion ha creado en su proceso de ensefianza-aprendizaje.

El resultado andmalo es el que se aprecia en la cuarta actividad, en la que se observa una disminu-
cion de 8 puntos en el grupo gamificado respecto al grupo sin gamificar. Se trata de una actividad con
un enfoque mas tedrico que las anteriores, y de la actividad que menos se ha podido recompensar a
través de la gamificacion, que pudiera ser la causa de la caida de entregas.

Ademas, si se atiende de forma general al promedio de participacion en todas las actividades, se
observa un aumento en el grupo gamificado, habiendo obtenido éste un 81,2% de participacion a lo
largo del curso, respecto al grupo sin gamificar, el cual ha obtenido un 76,3% de participacion, con lo
que se puede confirmar igualmente que la participacion en la evaluacion continua ha aumentado con
la experiencia gamificada.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Con los resultados obtenidos, se puede confirmar que la experiencia gamificada ha permitido aumen-
tar la asistencia a las sesiones sincronas y también la participacion voluntaria en las actividades de
evaluacion continua. Esta mejora en dos de los cuatro pilares en los que se fundamenta la educacion
a distancia en UNIR (UNIR, 2019) puede suponer un gran progreso en la calidad de este tipo de edu-
cacion superior.

Estos resultados apuntan en la direccion de la importancia de la gamificacion para el aumento de
la motivacion, tal y como sostienen Teixes (2014), Llorens et al., (2015) y Torres-Toukoumidis y
Romero-Rodriguez (2018), algo positivo para la educacion superior a distancia, pues es una estrategia
facil de incluir en este contexto.
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El disefo de la gamifiacion ha incorporado insignias, puntos, retos, juegos educativos, escape
room y narrativa, teniendo en cuenta a los referentes en la materia (Teixes, 2014; Torres-Toukoumi-
dis y Romero-Rodriguez, 2018; y Prieto,2020) y al igual que la mayoria de los estudios publicados
sostienen, en general se puede concluir que la satisfacion percibida es muy positiva, que los juegos
y retos han ayudado al desarrollo de la competencias y que los elementos de la gamifiacion incor-
porados han conseguido aumentar la asistencia a las sesiones sincronas y el volumen de entregas
realizadas.

Aunque Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez (2018) defienden que el fin de la gamifiacion
es aumentar la motivacion intrinseca para conseguir influir en el aprendizaje signiticativo, las evi-
dencias, segun Prieto (2020) dicen que en la mayoria de gamifiaciones universitarias la gamifiacion
no parecia despertar la motivacion intrinsica, sino la extrinseca, dando como tnica solucion gami-
ficaciones longitudinales y no puntuales. Con los resultados que se han obtenido en este trabajo po-
driamos reforzar la afimacion inicial. Recordemos que se consiguié un aumento en el volumen de
entregas de las dos ultimas actividades (el volumen de entregas de la actividad 5 aument6 un 12%
mientras que el foro aumento un 15%), momento del curso en que la mayoria de los alumnos ya han
saturado la evaluacion continua, por lo que hacen las entregas desinteresadamente. En base a esto
se podria sospechar que se ha conseguido aumentar la motivacion intrinseca de los alumnos sobre
la asignatura y por consiguiente involucrarlos de manera voluntaria en la enrega de las actividades.

Ademas, esta la revision de Prieto (2020) resalta que “...en las universidades se ha encontrado
mas estudios sobre la gamificacion en las facultades de Tecnologia, Ingenieria y Arquitectura, frente
a las escasas investigaciones en el area de Comunicacion y Educacion” (Penalva, Aguaded y Torres-
Toukoumidis, 2019, p.253). Con lo que el trabajo que aqui se presenta da sustento a las carencias
sefaladas expresamente por todos ellos.

Como limitaciones del estudio se destaca la carencia de un grupo control con una cantidad de suje-
tos similar a la del grupo experimental, de cara a poder confirmar que efectivamente la mayor asisten-
ciay participacion en la evaluacion continua se deben a la experiencia gamificada. Como prospectiva,
seria adecuado incluir el analisis de datos complementarios, como la percepcion de los alumnos sobre
la experiencia a través de cuestionarios, asi como un analisis longitudinal de la gamificacion.
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