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Resumen

La disrupcién tecnolégica que experimenta la sociedad actual en el ambito de las tecnologias de la
informacioén no es ajena al aspecto educativo. La implantacién del E-learning es un hecho creciente que se ha visto
multiplicado durante la pandemia. Sin embargo, la pandemia también ha puesto de manifiesto deficiencias en este
sentido, solventadas en parte por una capacidad sorprendente de adaptacion de estudiantes y docentes a nuevos
entornos y herramientas de enseflanza-aprendizaje.

Una de las herramientas que se describen en la literatura para favorecer la motivacion y el aprendizaje activo
entre el alumnado es la gamificacion. La gamificacién conlleva aplicar la mecanica y dinamica de los juegos en
otras dreas para motivar y ensefiar de una forma entretenida. Asi, el mundo educativo y empresarial esta utilizado
cada vez mas esta herramienta para formar a estudiantes y empleados bajo la idea de aprender jugando. Se trata de
una herramienta capaz de despertar el interés del alumno, transformando una actividad rutinaria en dinamica y
estimulante. Entre los beneficios descritos, se destacan que el estudio es mas proactivo y que se optimiza la
efectividad del aprendizaje. Ademas, dentro de la mecanica de la gamificacién, se utilizan diferentes formas de
recompensa a los usuarios en funcion de sus logros como, por ejemplo:

Puntos y clasificaciones por lograr los objetivos, fomentando la competencia.

Alcanzar niveles o umbrales mas altos en funcién del rendimiento.

Retos individuales o en equipo orientados a fortalecer la pertenencia.

Las ventajas del uso de la gamificacion se han descrito en enseflanzas relacionadas principalmente con
Ciencias de la educacion, Ciencias humanas y sociales, Tecnologias de la informacién o con el aprendizaje de
una segunda lengua. Sin embargo, los trabajos de gamificacién descritos en el ambito de las ingenierfas no
relacionadas directamente con las tecnologias de la informacion resultan minoritarios. A esta escasa implantacién
hay que afiadir las propias reticencias de parte del personal docente a la hora de adoptar nuevas herramientas
tecnologicas.

Por otra patte, mas alld de las propias ventajas que incorpora el uso de la gamificacién, hay que entender
también esta herramienta como un medio de trabajo que complementa y desarrolla otras estrategias de
enseflanza-aprendizaje. Asi, la gamificacién aporta valiosos beneficios al modelo pedagégico de la clase invertida
(conocida como Flipped Classroom o FC por sus siglas en inglés) que corresponsabiliza al estudiante de su propio
aprendizaje, mejorando aspectos como su capacidad de analisis y creatividad. En este proceso resulta
fundamental el disefio de las instrucciones y actividades que reciben y realizan los estudiantes, asi como del
material formativo y encuestas que ejecutan los docentes.

El objetivo general de la propuesta es introducir a estudiantes y docentes de diferentes asignaturas y cursos
de ingenieria en la estrategia de gamificacién como una herramienta complementaria al desarrollo del modelo
Flipped Classroom mediante ABP.
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