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RESUMEN: La notable falta de motivacion del alumnado al enfrentarse a la explicacion magistral de los contenidos de las
asignaturas se pone mas claramente de manifiesto en materias especialmente tedricas y abstractas. A pesar de los
esfuerzos del profesorado por involucrar al alumnado, en este contexto, resulta especialmente complicado para los
estudiantes seguir las materias, asi como para el profesorado lograr captar la atencién o fomentar la participacion,
complicando la adquisiciéon de conocimientos, competencias y en general, el aprendizaje de los estudiantes. Antes estas
dificultades, este proyecto propone la implantaciéon de actividades de gamificacion—juegos clasicos y herramienta
Kahoot—para el desarrollo de las sesiones teéricas de la asignatura Fundamentos de Direccién de Empresas del Grado en
Administracion y Direccion de Empresas. De los resultados obtenidos, las actividades de gamificacion parece que
Unicamente mejoran de las dindmicas de las clases tedricas, incrementando sensiblemente la participacion y la
motivacion del alumnado. Sin embargo, el efecto de las actividades y juegos propuestos en el marco de este proyecto no
llegan a incrementar las tasas de rendimiento y de éxito, por lo que puede entenderse que no contribuyen claramente a la
adquisicién de los conocimientos y competencias de la asignatura por parte del alumnado.

PALABRAS CLAVE: gamificacidn, trabajo en equipo, aprendizaje, mejora continua, participacién activa

1 Los autores aparecen ordenados alfabéticamente.
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INTRODUCCION

Recientemente, la gamificacion ha ganado una especial
importancia en contextos formativos como el universitario. Se
trata de un fendmeno cuyo objetivo es aprovechar las fuentes
de motivacién derivadas de los juegos con el fin de mejorar la
adquisicion de conocimientos y el aprendizaje. El hecho de
trasladar a las dinamicas de clase la mecanica propia de
distintos juegos, puede favorecer tanto la competencia entre
estudiantes/equipos de trabajo como la colaboracion entre
ellos para alcanzar los retos implicitos en las actividades
propuestas.

Cada vez es mas evidente que, en las aulas universitarias,
existe una importante falta de motivacion por parte del
alumnado a la hora de enfrentarse a la explicacion magistral
de materias tedricas y complejas. A pesar de los esfuerzos del
profesorado para involucrar al alumno, los estudiantes
encuentras muchas dificultades resulta a la hora de seguir las
materias. Estos inconvenientes llevan a que, en numerosos
casos, el trabajo activo del alumno en clase sea escaso, se
abandone la asignatura vy, los esfuerzos de ambas partes,
alumnado y profesorado sean improductivos, generando
cierta desmotivacion en ambos colectivos. Con el objetivo
reducir estas dificultades, este proyecto supone una
herramienta interesante para la docencia universitaria.

Ante estas circunstancias, la gamificacién proporciona un
recurso fundamental para romper con las dindmicas
educativas tradicionales dada su capacidad para desarrollar
competencias como el trabajo en equipo, creatividad o
resolucion de problemas. Igualmente, estas actividades
permiten enfocar la ensefianza de las materias tedricas desde
un punto de vista mas practico y aplicado, lo que no solo
facilita la adquisicidon de contenidos por parte del alumno, sino
también su imparticion. El grado de novedad de estas
acciones, ademas de introducir cierto grado de diversion en las
dindmicas de clase, puede llegar a mejorar la atencién, el
interés y el compromiso de los estudiantes. Partiendo de los
principios de la gamificacion, este proyecto se desarrolla en la
asignatura Fundamentos de direccion de empresas (22 curso
del Grado en Administracién de Empresas) en dos fases: a)
imparticion de determinados contenidos tedricos a través de
la aplicacién de juegos clasicos—crucigramas, sopas de letras,
ahorcado, etc.— para resolver en grupo y, b) repaso de los
temas a partir de actividades disefias con la herramienta
Kahoot.

DESARROLLO
RESULTADOS

DEL PROYECTO Y

Esta seccién del articulo describe la implantacion del
proyecto, detallando las dindmicas de clase y los juegos y
actividades de relacionadas con la gamificacion.

Fundamentos de direccion de empresas es una asignatura
incluida en el segundo curso del Grado en Administracion de
empresas que ofrece al alumnado un conocimiento base en
teoria de la organizacion. Tal y como se estructura
actualmente, la asignatura consta de 7 unidades tematicas,
agrupadas en dos bloques: el primero denominado
‘Introduccion a la teoria de la organizacién’ (temas 1-3) y un
segundo conjunto de temas (temas 4-7) englobados en el
bloque ‘Estructura y disefio organizativo’. Por su propia
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naturaleza, los temas que integran el primer bloque son de
caracter mas tedrico y abstracto, dado que explican el
conjunto de tedricas econdmicas y organizativas que
conforman la base de la organizacién de empresas. Por ello, el
proyecto pone especial énfasis en la aplicaciéon de las
actividades de gamificacion y juegos en esta primera parte de
la asignatura, estableciendo la siguiente dinamica:

0. Tutoria inicial con el alumnado para informar sobre la
puesta en marcha del proyecto. En la sesidon destinada a la
presentaciéon de la asignatura, el profesorado explicé en
detalle el contenido del proyecto de innovacién docente y las
dindmicas de clase que iban a tener lugar en las sesiones
tedricas de la asignatura durante el semestre.

1. Formacion de equipos de trabajo. Seguidamente, los
estudiantes formaron equipos de trabajo de no mas de 5
alumnos, que debieron ser, en la medida de lo posible, grupos
fijos para todo el curso. Una vez los equipos fueron creados y
registrados por el profesorado, se comenzaron a realizar las
actividades.

2. Uso del crucigrama y sopa de letras al inicio de cada
unidad (Figura 1). En el comienzo de cada tema el
profesorado repartié un crucigrama o sopa de letras que
recogia los conceptos clave de la unidad que va a comenzar a
explicarse. Esta actividad tenia como objetivo generar el
debate, la discusion y el posterior consenso acerca de los
términos fundamentales del tema Unicamente contando con
su definicién. En esta actividad, el profesorado no debe
intervenir ni dar explicaciones sobre los conceptos, pues debe
ser el alumnado el que intuitivamente identifique las palabras
asociadas a cada definicion. Con ello se pretendidé que, al no
conocer el estudiante la materia con antelacion, se generaran
dudas y errores que permitian al profesorado construir su
explicacion de la teoria sobre los errores mas comunes. Asi, el
alumnado a la hora de estudiar los contenidos debia recordar
los errores cometidos y las explicaciones del profesorado que
justificaran ese error. Todo ello, entendemos que ayuda al
discente a comprender correctamente un concepto.

Figura 1: Ejemplo de crucigrama

TEMA 5: DEPARTAMENTALIZACION Y DISENO DE PUESTOS
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4. formas para realizar un trabajo o tarea
5. inculcar ideas o valores
6. especificacion de las distintas partes de un
proceso productivo, diferenciando entre las
diversas tareas que lo componen
7 trabajo concreto a realizar en un tiempo limitado
Down

forma de actuar determinada

2. capacidad para realizar con especial habiidad
determinadas tareas

3. habilidad para realizar una tarea

4. conjunto de factores, tanto intrinsecos como
exirinsecos, que exphcan parciamente las
acciones de un individuo
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3. Uso de actividades y juegos varios en el desarrollo de
la unidad. Adicionalmente, durante el desarrollo de las clases,
los alumnos trabajaron en equipo otro tipo de actividades,
orientadas a la adquisicion de contenidos de los temas
destinados a las teorias econdmicas y organizativas (temas 2 y
3). El profesorado disefié un conjunto de tarjetas que trataban
de describir diferentes aspectos de cada teoria. En concreto,
por cada teoria econdémica y organizativa se entregaba al
equipo de trabajo 4 tarjetas desordenadas y mezcladas: una
de ellas con el nombre de la teoria (por ejemplo ‘Direccion
cientifica del trabajo’); una segunda tarjeta en la que se
incorporaba un concepto clave que defina la teoria y que se
resolveria a través del juego del ‘Ahorcado’ (Figura 2).

’

Figura 2: Ejemplo de tarjeta juego ‘Ahorcado

Definicién y argumentos:

Esta teoria defiende la existenciadeun _ _ ____ ______ para
realizar las diferentes tareas productivas.

Su principal objetivo: Elegir la respuesta correcta
a) mejora de las condiciones laborales

b) mejora de la suficiencia

c) mejora de la eficiencia productiva

d) Mejora del beneficio por unidad

Una tercera tarjeta que recogia imdagenes o fotos que
describian la teoria (Figura 3) y finalmente, una cuarta tarjeta
que contenia un glosario de términos fundamentales de la
teoria (Figura 4).

Figura 3: Captura de la pelicula ‘Tiempos modernos’

Sol-201700100008635-tra

Figura 4: Glosario de términos para la teoria Direccion
Cientifica del trabajo

Vocabulario

DIVISIGN DEL TRABAJO
ESPECIALIZACION

REDUCCION DE TIEMPO METODOS DE TRABAID

DESHUMANIZACION
PRODUCTIVIDAD

ESTANDARES DE CONTROL
INCENTIVDS

Los equipos de trabajo debian ordenar las tarjetas que el
profesorado entregaba por cada epigrafe, identificando cada
tedrica. Para ello podian wusar las transparencias y la
bibliografia tanto bdsica como complementaria de la
asignatura. En este tipo de actividad el profesorado guiaba a
cada grupo y resolvia las primeras dudas que surgian entre los
estudiantes. Una vez que todos los equipos acababan de
ordenar e identificar las teorias, la actividad se ponia en
comun entre todos los equipos de trabajos, dando pie a la
explicacion magistral del profesorado. Finalmente, tras las
mencionadas explicaciones y aclaraciones, los equipos de
trabajo confeccionaban un cuadro resumen de las teorias
estudiadas en clase que debian subir a campus virtual.

4. Uso de la herramienta Kahoot para el repaso de las
unidades: La ultima de las actividades disefiadas por el
profesorado se enfocd en la herramienta Kahoot (Figura 5).
Con el fin de repasar los contenidos de cada tema, el
profesorado disefié actividades pregunta-respuesta que los
estudiantes debian contestar individualmente al final de cada
tema. Aunque la respuesta era individual a través del uso de
sus propios teléfonos moviles, esta actividad suscitd mucho
interés en los estudiantes pues propicié la resolucién de dudas
por parte del profesorado a toda la clase.
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Figura 5: Ejemplo de preguntas en Kahoot

Motivos de la descentralizacion de una estructura.....

A No todas las decisiones pueden ser
tomadas por una persona

’ Desmotivacion

Reaccionar ante condiciones
internacionales

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Una vez finalizado el proyecto, el profesorado distribuyd un
cuestionario de 12 items (escala de valoracién de 7 puntos, 1
completamente en desacuerdo; 7-completamente de acuerdo)
con el fin de valorar la opinion de los estudiantes sobre el
efecto del proyecto en relacion con diferentes cuestiones
(Tabla 1).

Tabla 1: Resumen de los items del cuestionario

Answers

Redaccién de items

Los contenidos de la asignatura Fundamentos de direccion de empresas son
dificiles de comprender

No he encontrado dificultad a la hora de adquirir las competencias impartidas
en la asignatura Fundamentos de direccion de empresas

Los elementos de innovacién y mejora docente aplicados en esta asignatura
han favorecido mi comprension de los contenidos asociados a la asignatura

Las actividades y juegos realizados en clase me han motivado para asistir mas
frecuentemente a las sesiones tedricas

Las actividades y juegos realizados en clase me han motivado para ser mas
participativo en las sesiones tedricas

Las actividades y juegos realizados en clase me han motivado para no
abandonar la asignatura.

Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta asignatura
han favorecido la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura

En mi opinidn, creo que es interesante incluir estos juegos y actividades en
todas las asignaturas

En mi opinidn, creo que es necesario incluir estos juegos y actividades en todas
las asignaturas

En mi opinidn, creo que es una pérdida de tiempo incluir estos juegos y
actividades en clase

Estoy satisfecho/a con las actividades realizadas en el marco del proyecto de
innovacion docente en la asignatura Fundamentos de direccién de empresas

Por favor, aporte las sugerencias que estime oportunas sobre la innovacion y
mejora docente aplicadas en esta asignatura, asi como posibles alternativas
para mejorar su aprendizaje

Las respuestas aportadas por los alumnos sugieren que, la
asignatura Fundamentos de Direccidon de Empresas se percibe
como una materia especialmente compleja y les supone
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numerosas dificultades comprender y adquirir conocimientos
y competencias.

Los estudiantes manifiestan que las actividades ludicas y
juegos implantados en clase si mejoran las dinamicas de clase
y permiten incrementar su participacion y motivacion, aunque
este efecto no parece reflejarse en las calificaciones finales v,
por tanto, en las tasas de éxito y de rendimiento. Otro
conjunto de estudiantes expresaron que estas actividades no
fueron determinantes o se mostraron indiferentes ante el
efecto de las mismas sobre su aprendizaje. En términos
generales, el alumnado expresa cierto grado de satisfaccion
con la implantacién del presente proyecto.

El equipo docente observé que las clases tedricas de la
asignatura Fundamentos de direccién de empresas se hacian
mas dinamicas y que los estudiantes se mostraban mas
participativos. Sin embargo, el profesorado también es
consciente de que la utilidad de las actividades de
gamificacion percibida por el alumnado ha sido menor de la
esperada. Esto podria explicarse, parcialmente, por el hecho
de haber incluido juegos clasicos, quiza demasiado sencillos y
que posiblemente se encuentren en desuso entre los
estudiantes. Igualmente, los datos sobre tasa de éxito y de
rendimiento, aunque ofrecen solo una vision parcial y limitada
de la asignatura, sugieren que los juegos realizados en clase no
contribuyen de manera importante a mejorar la comprension
y adquisicibn de conocimientos de los estudiantes
matriculados en Fundamentos de direccion de empresas.

Para mejorar el efecto de estas actividades sobre el
rendimiento del alumnado seria aconsejable realizar un
analisis mas profundo de las causas que han propiciado estos
resultados, analizando el tipo de actividades propuestas, su
contenido, las dinamicas de grupo, etc.
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