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Resumen

El objetivo de este articulo es presentar una nueva metodologia que recibe por nombre Pool of Knowledge y que sera
atil para el profesorado de Direccion de Empresas que impartan docencia en inglés y/o valenciano. Esta nueva
metodologia también se propone como una herramienta Gtil para la imparticion de otro tipo de temario. Se trata de
una variante del flipped teaching, también conocida como “-aula invertida-”, en la que se lleva a cabo la creacién, por
parte del alumnado y para el alumnado, de material educativo Gtil para su aprendizaje en los idiomas en los que se
imparte la asignatura. Este material es publicitado en un repositorio comin como material complementario de estudio.
Durante las clases se les anima mediante la gamificacion (metodologia de aprendizaje a través del juego) a que se
familiaricen con este material. Al finalizar el curso el alumnado valora la nueva metodologia implantada. El resultado
principal es el descubrimiento de cémo valora el alumnado la gamificacién. Los alumnos consideran que el hecho de
haber incentivado durante las clases el estudio de estos materiales a través del juego ha resultado muy beneficioso
para su aprendizaje.

Palabras clave: metodologia docente; educacion en gestion empresarial; gamificacion; flipped teaching; aula invertida.

Resum

L “objectiu d “este article és presentar una nova metodologia que rep per nom Pool of Knowledge i que sera Util per al
professorat de Direccié d'Empreses que imparteixin docéncia en anglés i / o valencia. Esta nova metodologia també es
proposa com una eina Gtil per a la imparticié d"altre tipus de temari. Es tracta d “una variant del flipped teaching,
també coneguda com aula invertida, en la que es porta a terme la creacio, per part de I'alumnat i per a I'alumnat, de
material educatiu Gtil per al seu aprenentatge en els idiomes en els quals s'imparteix I' assignatura. Aquest material és
publicitat en un repositori de material comU com material complementari d'estudi. Durant les classes se'ls anima
mitjancant la gamificacié (metodologia d'aprenentatge mitjancant el joc) a que es familiaritze amb aquest material. Al
finalitzar el curs l'alumnat valora la nova metodologia implantada. El resultat principal és el descobriment de com
valora I'alumnat la gamificacié. Els alumnes consideren que el fet d'haver incentivat durant les classes I'estudi d'estos
materials a través del joc ha resultat molt beneficiés per al seu aprenentatge.

Paraules clau: metodologia docent; educaci6 en gestié empresarial; gamificacio; flipped teaching; aula invertida.
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Abstract

The aim of this article is to present a new methodology that receives the name of Pool of Knowledge and that will be
useful for instructors of management courses who teach in English and / or Valencian. This new methodology is also
proposed as a useful tool for teaching other courses. It is a variant of the flipped teaching methodology, also known as
flipped classroom, and involves the creation, by students and for students, of useful educational materials for learning.
These materials are elaborated in the language in which the course is taught and shared in a common repository as a
complementary study material for students. During the classes, students are encouraged to use gamification (a
methodology of learning through games) to become familiar with this material. After completing the course, the
students value the new methodology implemented. The main result is the discovery of how students assess
gamification activities. Studentsappreciate the benefits of gamification for their learning process.

Keywords: teaching methodology; education in management; gamification; flipped teaching; flipped classroom.

1. Introduccion

La Estrategia Europea 2020 enfatiza el papel del
conocimiento como protagonista indiscutible del
crecimiento inteligente, sostenible e integrador
(Comisién Europea, 2010). Es por ello que la Agenda
Europea para la modernizacion de la ensenanza
superior, en su primer informe sobre la mejora de la
calidad de la ensenanza y el aprendizaje en las
universidades, recomienda que el personal docente en
las instituciones de educacion superior en el aho 2020
haya recibido formacion pedagbgica certificada
(recomendacion  cuarta). En linea con esta
recomendacion, la Universitat de Valéncia, a través del
Servei de Formacié Permanent i Innovacié Educativa
(SFPIE), imparte el curso de Formacion Integral del
Profesorado Universitario (FIPU) de 150 horas en total,
que cuenta con 6 modulos entre los que se encuentra el
de mentorizacion de formacion en el puesto de trabajo
de 30 horas de duracién para el desarrollo laboral, y 10
horas dedicadas a las actividades de mentorizacion
(reuniones y memoria final) en las que se ha
desarrollado el trabajo que aqui se presenta. Dentro de
las posibles tematicas a trabajar en la memoria se
establecian como posibles: la gestion, la docencia y la
investigacion. En este trabajo hemos optado por la
docencia, ya que nos permite la aplicacion de muchos de
los conceptos aprendidos gracias a la realizacion del
curso FIPU. En concreto, describimos un Proyecto de
Innovacién Docente propuesto para el curso 2015-16.
Este proyecto, elaborado como memoria final en el curso
FIPU, ha sido aprobado y dotado de financiaciéon por la
Universitat de Valéncia, y en él participan diversos
profesores del Departamento de Direccion de Empresas
de la Facultad de Economia.

El presente proyecto de innovacion docente surge de la
aplicacion de la teoria de la eleccion de William Glasser.
En su aplicacién al contexto educativo, Glasser (1998)
defiende que el profesorado es un guia para el alumnado
y no un jefe. Glasser explica que el proceso de
ensefanza-aprendizaje no debe basarse en la
memorizacion, ya que el alumnado acaba olvidando los
conceptos una vez realizada la  evaluacion
correspondiente. Como alternativa, la propuesta de
Glasser es la realizacion de trabajos Utiles por parte del
alumnado que le permita aprender mientras los hace. En
linea con esta idea propone la piramide de aprendizaje
(Figura 1) en la que el autor describe como el grado de

aprendizaje y adquisicién de conocimiento puede variar
en funcion de la técnica para el aprendizaje utilizada:
aprendemos el 95% de lo que ensenamos a otros, el
80% de lo que hacemos, el 70% de lo que discutimos
con los demas, el 40% de lo que vemos y oimos a la vez,
el 30% de lo que s6lo vemos, 20% de lo que sb6lo oimos y
10% de lo que leemos.

Aprendemos 10% de lo que \eeWA

20%  de lo que oimos. e

30% de lo que vemos Very mirar

50% de lo que vemos y oimos Very oir

Escribir, interpretar, traducir, describir, expresar, revisar,
identificar, comunicar, aplicar, utilizar, demostrar, practicar,

planear, predecir, descubrir, crear, organizar, sumarizar,
analizar, diferenciar, examinar, catalogar, participar, verificar

Figura 1. Como aprendemos. Fuente: Glasser (1998)

80% dle lo que hacemos

Siguiendo estos porcentajes de aprendizaje, parece poco
razonable limitar las técnicas de estudio a la lectura de
textos y a la realizacion de clases magistrales por parte
del profesorado; siendo mas interesante el
establecimiento de una metodologia docente que
permita que el alumnado interactie con sus pares para
explicar la materia. Es por ello que proponemos una
metodologia orientada a la creacién y transferencia de
conocimiento por parte del alumnado y para el
alumnado. En esta metodologia se utilizan las
tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC)
para captar la atencion de una generacion de nativos
digitales (Prensky, 2001) ampliamente interesados en
las nuevas tecnologias, que han desarrollo una gran
facilidad para el uso de las TIC. Se espera que la
introduccién de un alto contenido tecnoldgico sea
motivador para el alumnado. El objetivo principal de este
estudio es que el alumnado se encuentre en el centro
del proceso de ensehanza-aprendizaje y desarrolle sus
habilidades comunicativas en inglés y/o valenciano para
transferir los conocimientos adquiridos sobre estas
tematicas al resto de companeros mediante el uso de las
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TIC. Entre los objetivos también se encuentra la
promocién del inglés y del valenciano. Para ello, se
plantean tres tipos de actividades: la creacion de
materiales de estudio UGtiles para estudiar los conceptos
tedricos, la elaboracion de un video sobre un caso de
estudio de una empresa, y la incorporacion de
actividades de gamificacion en el aula para impulsar el
estudio de los materiales creados.

El material teérico elaborado por el alumnado permite
introducir la metodologia de aula invertida (flipped
teaching). La metodologia flipped teaching o aula
invertida es un enfoque de ensenanza en el que se
invierte el concepto tradicional de transmision del
conocimiento remplazando las clases magistrales en las
que el alumnado es un actor pasivo, por tareas en el aula
mas activas y participativas en las que el alumnado
interactla con la materia a aprender. De acuerdo con la
piramide propuesta por Glasser, la metodologia de aula
invertida corresponde al nivel en el cual el alumnado
estaria aprendiendo el 80% durante la clase mediante la
realizacion de actividades y el 70% al discutir las tareas
con sus pares y el profesorado. Los conocimientos
teéricos necesarios para interactuar con la materia son
adquiridos en los periodos pre y post clase. Es decir, las
clases no son clases magistrales sino clases de
interaccion practica donde los conocimientos que se
impartian anteriormente como clase magistral son
adquiridos por el alumnado en el periodo anterior y
posterior a la clase mediante el acceso al material
tedrico creado por él a principio de curso con la ayuda de
manuales y otros materiales facilitados por el
profesorado. Este material tecnolégico se complementa
con mas material proporcionado por el profesorado
durante el curso. Por lo que este tipo de metodologia
requiere un elevado compromiso por parte del alumnado
quien debe llevar la materia al dia. Adicionalmente y de
cara a final de curso, se propone la realizacion de un
video en el que el alumnado, que ya es experto en la
elaboracion de material con tecnologias de la
informacion, rueda un cortometraje de cuatro minutos de
duracion maxima en el que muestra la empresa sobre la
que ha desarrollado un trabajo en grupo durante el
curso. El cortometraje también se realiza en grupo. Se
prevé que, durante el periodo de examenes, el alumnado
que ha participado activamente en las actividades
propuestas, requerira de un menor esfuerzo de
asimilacion de los contenidos de la asignatura.

Nuestra aportaciéon a la metodologia de aula invertida es
la variante de preparacion de materiales de caracter
tecnolégico por parte del alumnado y su activacién a
través de la gamificacion, es decir, con la incorporacion
en el aula de juegos.

El presente trabajo se estructura del siguiente modo.
Primero se presenta el marco conceptual en el que se
describen las metodologias docentes y su implicacion en
el aprendizaje del alumnado. Posteriormente se describe
la metodologia docente llevada a cabo en tres de los
grupos en los que se han implementado las acciones
establecidas en el Proyecto de Innovacion Docente Pool
of Knowledge durante el primer cuatrimestre del curso
2015-2016, concretamente el flipped teaching y la
gamificacion.  Posteriormente se presentan los
resultados de la accion en cuanto a la percepcion del
alumnado de las distintas acciones formativas.

Finalmente en la discusion se destacan las principales
conclusiones e implicaciones del estudio, asi como las
limitaciones y las futuras lineas de investigacion.

2. Marco conceptual

2.1. Flipped teaching

Segln Andrews et al. (2011), muchas de las dificultades
de aprendizaje experimentadas por los estudiantes en
los cursos de grado se pueden atribuir al papel pasivo
adoptado por ellos durante las clases tradicionales.
Estos autores defienden que se debe realizar un
aprendizaje activo como remedio para cubrir estas
dificultades de aprendizaje definiendo el mismo como
"un instructor que deja de dar una conferencia y los
estudiantes trabajan en una pregunta o una tarea
disenada para ayudarles a entender un concepto" (2011:
394). Las caracteristicas asociadas al aprendizaje activo
son la toma de conciencia, la mayor concentracién y un
aprendizaje profundo que ayuda a incrementar el
rendimiento de los estudiantes (Richardson, Abraham y
Bond, 2012). Uno de estas metodologias de aprendizaje
activo recibe el nombre de flipping o aula invertida, en la
que las expectativas del estudiante estan invertidas a la
clase tradicional. Abeysekera y Dawson (2015) definen el
aula invertida como un conjunto de enfoques
pedagoégicos que: 1°) desplazan la ensefanza entendida
como transmisién de informacion fuera de clase; 2°) en
clase se llevan a cabo actividades que tienen un
componente activo y social; 3°) se requiere que los
estudiantes completen actividades pre y / o post-clase
para beneficiarse plenamente del trabajo realizado en
clase.

En este tipo de aprendizaje se disenan actividades para
adquirir conocimiento fuera del aula. La mayor parte de
estas actividades pueden implicar el uso de algin
componente tecnolégico, por lo que el elemento principal
de la clase tradicional ahora se lleva a cabo fuera del
aula (mediante sesiones grabadas en video, audio o
similares), mientras que durante la clase impartida en el
aula se llevan a cabo actividades para activar ese
conocimiento previamente adquirido (Abeysekera vy
Dawson, 2015; Baker, 2000; Lage, Platt y Treglia, 2000;
Strayer, 2007). Es decir, se trata de invertir lo que se
hace dentro del aula y lo que se hace fuera. En clase se
llevaran a cabo actividades, mientras que fuera del aula
se adquiriran los conocimientos teéricos mediante
videos, capturas de pantalla u otros materiales, que
ayudaran a tener el primer contacto con el concepto a
interiorizar. En clase, el objetivo es aumentar la
interaccion entre el profesorado y el alumnado. Para ello,
el profesorado marca un rango de resolucion de
actividades para aplicar los conocimientos (Milman,
2012). Una forma de motivar al alumnado a realizar esta
tarea previa a la clase es mediante el uso de preguntas
en la web antes de la clase (Berrett 2012). Nosotros
proponemos que esto se puede reforzar mediante la
gamificacion.

2.2. Gamificacion

El concepto de gamificacion o ludificacion esta asociado
con la aplicacién de elementos propios de los juegos en
contextos no pertenecientes al ambito del juego
(Deterding, Dixon, Khaled et al., 2011). Si bien “realizar
juegos en contextos no ludicos” ha sido una de las
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definiciones mas ampliamente utilizadas en los estudios
sobre gamificacion, lo cierto es que todavia no existe un
consenso sobre el significado y los limites de este
concepto (Seaborn y Fels, 2015). Por un lado, algunos
autores han propuesto la ampliacion de esta definicion
con la inclusién de su objetivo y el reconocimiento de su
componente tecnolégico. Asi, Dominguez, Saenz-de-
Navarrete, De-Marcos et al. (2013: 381) definen
gamificaciébn como “la incorporacién de elementos del
juego a un programa informatico (software) no Iudico con
el fin de aumentar la experiencia de los usuarios y su
participacion”. Por otro lado, la definicién de Deterding et
al. (2011) no estad exenta de criticas, como muestra
Werbach (2014) quien sostiene que no todo lo que
incluye un elemento de juego puede ser considerado
gamificacion.

En el marco de la educacion y concretamente del
proceso ensehanza-aprendizaje, el concepto de
“gamificacion” ha empezado a cobrar protagonismo
(Hanus y Fox, 2015). Tanto es asi que algunos autores
han adaptado la definicién de Deterding et al. (2011) al
contexto educativo, definiendo la gamificacion en la
educaciéon como el uso de elementos del juego, con el
apoyo de las TIC, en un contexto de aprendizaje (Simdes,
Redondo y Vilas, 2013: 347).

La gamificacion puede modificar positivamente las
practicas de ensenanza tradicionales, convirtiéndose asi
en una “innovacion disruptiva” para el ambito educativo
(Christensen y Raynor, 2013), debido a su gran potencial
para hacer la educacién mas atractiva, permitiendo asi
motivar a los estudiantes (Lee y Hammer, 2011).

Los estudiantes de hoy en dia provienen de la
denominada generacién de los nativos digitales (Prensky,
2001), es decir, aquéllos que han crecido rodeados por
las nuevas tecnologias. En un contexto en el cual los
estudiantes estan continuamente inmersos en procesos
muy activos e interactivos (por ejemplo los videojuegos),
es cada vez mas dificil llegar al estudiante con
actividades tradicionales de ensenanza en las cuales el
estudiante es un actor pasivo receptor de informacion.
Dicho de otro modo, el profesorado compite cada dia
mas con las nuevas tecnologias y su incidencia en la
poca atencion del alumnado, frecuentemente distraido
por la gran variedad de elementos interactivos que tiene
a su alcance por medio de sus dispositivos moviles (Fuf3
etal., 2014).

Es en este contexto en el cual la gamificacion adquiere
un papel importante en el proceso de ensenanza-
aprendizaje como actividad complementaria, y no Unica,
a las actividades tradicionales (Glover, 2013). La
gamificacion permite introducir elementos novedosos y
divertidos, y por lo tanto motivadores, en las actividades
tradicionales que los estudiantes podrian considerar
como obligatorias, pasando asi del “tener que hacer” al
“querer hacer” (Fuf et al, 2014). Por lo tanto, se
presenta como una actividad muy beneficiosa para el
proceso de ensefanza-aprendizaje cuando permite
ofrecer retroalimentacion frecuente e inmediata a los
estudiantes e informacién visual de su progreso (Kapp,
2012), asi como desarrollar su motivacion intrinseca, por
ejemplo, mediante la competicion (Camilleri, Busuttil y
Montebello, 2011). De hecho, los defensores de la
gamificacion sugieren que los elementos que hacen que
los juegos sean divertidos pueden ser intrinsecamente

motivadores (McGonigal, 2011), y los estudiantes
intrinsecamente motivados estan mas comprometidos,
mas participativos y activos y retienen mejor la
informacion que reciben (Deci y Ryan, 2000).

De acuerdo con los estudios realizados sobre
gamificacion y los potenciales beneficios sobre el
proceso de ensenanza-aprendizaje, este estudio describe
la actividad de gamificacion implementada por los
participantes en este proyecto de innovacién docente,
asi como las actividades tedricas y practicas incluidas en
las acciones de flipped teaching. Asi, el objetivo del
presente estudio es la aportacion de una variante a la
metodologia de aula invertida.

3. Implementaciéon del proyecto “Pool of Knowledge for
Managerial Courses”

3.1 Poblacion y muestra del estudio

La poblacion de estudio estd formada por el alumnado
matriculado durante el primer cuatrimestre del curso
2015-2016 en la asignatura de “Fundamentos de
Direccion de Empresas” que se impartid en el primer
curso del primer cuatrimestre en los grados de Economia
(GECO), Finanzas y Contabilidad (GFYC) y Negocios
Internacionales (GIB) de la Universitat de Valéncia. En
este Ultimo grado la asignatura recibe el nombre de
“Introduccién a la Direccion de Empresas”, pero el
programa tiene muchas similitudes. Concretamente, la
poblacion la conforma el alumnado matriculado en la
linea de valenciano en los grados de GECO y GFYC, y el
alumnado del grupo de Alto Rendimiento (ARA) del grado
de Negocios Internacionales cuya principal caracteristica
es que la docencia es impartida en inglés. Para el curso
2015-2016 el GIB tiene una nota de corte para acceder
superior a la que se pide en los otros dos grados (GFYC:
7,73; GECO: 8,40; GIB: 11,49). La poblacién de estudio
asciende a 199 alumnos, de los cudles un 40%
corresponde al GIB, mientras que un 29% proceden del
GECO y un 31% del GFYC (ver Tabla 1).

La muestra del estudio la conforman los alumnos de
estos tres grados que asistieron a clase y completaron la
encuesta que se utilizd en el presente estudio para la
recogida de informacién, y que se detalla mas adelante
en el trabajo y en el Anexo. Concretamente, la muestra
del estudio consta de 142 alumnos, lo que supone una
tasa de respuesta de mas del 70%, con unos indices
menores de participacion en el grado de Negocios
Internacionales (alrededor del 50%) y significativamente
superiores (mas del 80%) en las asignaturas impartidas
en valenciano (ver Tabla 1 para mas detalle).

Distribucion de la Distribucion de la Tasa de
poblacién muestra respuesta
GRADO
N % N % %

GIB

(Grupo ARA) 80 40,2 4 28,9 51,3
GECO

(Grupo GK) 57 28,6 46 32,4 80,7
GFYC

(Grupo GS) 62 31,2 55 38,7 88,7
TOTAL 199 100 142 100 71,4

Tabla 1. Distribucion de la poblacion y de la muestra y
tasa de respuesta por grado.

Las caracteristicas principales de la muestra analizada
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en funcién del grado de pertenencia del alumnado se
muestran mediante una serie de estadisticos
descriptivos presentados en la Tabla 2. El interés de
utilizar esta muestra es que en todos los grupos
escogidos las clases se impartian en valenciano o inglés.
Los resultados de estas estadisticas sugieren que la
muestra es homogénea en términos de nacionalidad del
alumnado (mas de un 92% son espanoles) y en términos
de su edad media, siendo ésta ligeramente superior a los
18 anos, hecho que no resulta sorprendente, puesto que
mas del 90% de la muestra ha accedido a estos estudios
de grado desde el bachillerato. Las diferencias entre
grados surgen en relacion a las variables vinculadas al
sexo, donde se encuentra un alto porcentaje de mujeres
en el grupo GIB de alto rendimiento (70%) en
comparacién con los grados de Economia y Finanzas y
Contabilidad, donde la cifra de mujeres es mas modesta
(41% y 54% respectivamente). Otro elemento
diferenciador se encuentra en la variable que captura si
el alumnado ha recibido la docencia en su lengua
materna. Tal y como cabia esperar para el caso del GIB,
la docencia se imparti6 en inglés y ningin alumno afirmé
que ésta fuera su lengua materna. En el caso del GFYC,
casi la mitad del alumnado encuestado recibi6 clase en
su lengua materna, mientras que esta cifra asciende a
practicamente tres cuartos de la muestra para el GECO.
Otro elemento diferenciador a destacar entre los grados
es el nivel de implementacion de la metodologia
propuesta y el tipo de actividades que se desarrollaron
en cada uno de los grados. Concretamente, en el grado
de Economia se ha implantado toda la accion formativa
(actividad tedrica, practica y gamificacion), mientras que
en el grado en Finanzas y Contabilidad se ha llevado a
cabo la actividad teérica y de gamificacion, y en el de
Negocios Internacionales se ha implementado
Unicamente la actividad practica. Las diferencias en el
nivel de implementacién de las acciones formativas
tienen como objetivo realizar comparaciones que
permitan evaluar la efectividad de cada una de las
acciones por separado y de forma conjunta.

Por dltimo, cabria mencionar que una lectura conjunta
de los datos proporcionados en las tablas 1 y 2 ofrece
evidencias sobre un mayor indice de respuesta en los
dos grados en los que se ha llevado a cabo actividades
de gamificacion tras introducir la metodologia de aula
invertida (flipped teaching).

Clase impartida Tipo de
GRADO Edad media Sexo Nacionalidad en su lengua actividad
materna aplicada
MEd'ai % mujeres | % espaiioles % Si Teoria_ll_’rac_tl’cal
(desv. tip.)
GIB 18,0 .
Grupo ARA) 04) 70,7 92,7 0 Préctica
GECO 18,5 Teoria, Practica
(Grupo GK) (1,2) 41.3 978 739 y Gamificacién
GFYC 19,1 Teoriay
(Grupo GS) (2,3) 545 927 491 Gamificacién

Tabla 2. Caracteristicas de la muestra por grado y tipo de
actividad implementada.

3.2 Instrumento de recogida de datos

Los datos empleados para la realizacion del presente
estudio fueron recogidos mediante un cuestionario
realizado ad hoc con el fin de recabar informacion sobre
la metodologia docente implantada y la experiencia del
alumnado participante. El cuestionario incluye preguntas
orientadas a recoger informacién sobre el perfil del

encuestado y su percepcion sobre la utilidad del
aprendizaje derivado de las actividades realizadas en
clase en el marco de la metodologia docente aplicada
(ver Anexo). La validacion del cuestionario se llevéd a cabo
a través del juicio de cinco expertos. Ademas algunos
alumnos voluntarios dieron retroalimentacién sobre su
comprensiéon de las preguntas y se realizaron las
modificaciones necesarias. Los cuestionarios fueron
elaborados utilizando la herramienta “formularios” de
Google, y el enlace asociado al cuestionario fue enviado
a los alumnos por correo electronico. Se les explico el
estudio y la importancia de su participacion vy
respondieron al cuestionario durante el mes de
diciembre del 2015 (la participacién era voluntaria y no
afectaba a su evaluacion de la asignatura).

3.3. Implementacion de flipped teaching

Para la implementacion de flipped teaching, cada grupo
de trabajo formado por un maximo de cuatro alumnos
realiza una serie de materiales tedricos (en formato
video) en la lengua en la que se imparte su asignatura.
Estos materiales se comparten a todo el alumnado
involucrado en esta actividad (en nuestro caso mediante
mmedia, el servidor multimedia corporativo de la
Universitat de Valéncia).t

Una vez los materiales son plblicos se propone una
actividad previa a las clases tedricas. Esta actividad
consta de un visionado de los conceptos tedricos
elaborados por los companeros (el profesorado indica el
concepto tedrico a visionar que corresponde con los
conceptos que veran en clase en la siguiente sesién) y
también propone alguna lectura de material adicional
como lecturas de noticias actuales cortas accesibles al
alumnado mediante Internet.

Adicionalmente, esta actividad pre-clase incluye una
actividad que permite comprobar al profesorado que las
actividades se han realizado. Esta comprobacion cuenta
con dos apartados: 1) elaborar un resumen (maximo 200
palabras) en el que el alumnado indica los aspectos mas
interesantes con respecto a la materia mostrada en el
video y el articulo leido; 2) indicar la parte del temario
visionado que le parece mas interesante profundizar en
clase y el por qué. Otra de las preguntas que se incluyen
en esta actividad pre-clase es una pregunta sobre el
tiempo total que le ha costado realizar esta actividad,
siendo el tiempo medio en la mayoria de casos de 20
minutos aproximadamente entre el visionado del video,
la lectura del articulo, el resumen y la respuesta a las
preguntas. Para la realizacion de esta actividad se utiliza
la herramienta “formularios” de Google, que permite al
alumnado acceder a las preguntas y enviar sus
respuestas de forma rapida y sencilla. Desde el punto de
vista del profesorado, esta herramienta resulta muy (til,
puesto que permite la descarga de toda la informacion
proporcionada por el alumnado en un Gnico documento
Excel, a partir del cual se pueden analizar de forma
conjunta las respuestas y compararlas de forma rapida.
La siguiente actividad a realizar tras la actividad pre-
clase se realiza en el aula utilizando un sistema de
votacion electrénica, en nuestro caso Kahoot (mas
detalle en la siguiente seccion). Esta actividad se realiza
antes de comenzar la clase para comprobar que todo el

1 https://mmedia.uv.es,
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alumnado han interiorizado el material tedrico y que por
lo tanto el profesorado puede centrar la explicacion
sobre los conceptos que el alumno ha demandado en su
respuesta a la pregunta: ¢sobre qué conceptos crees
que seria necesario profundizar en clase y por qué?. El
resto de conceptos ya entendidos se explican de una
forma muy practica con soporte de noticias actuales
como ejemplo, y alguna actividad de refuerzo corta a
realizar durante la clase. Al finalizar la clase se realiza
nuevamente otro Kahoot, este ya sobre los temas
impartidos durante la clase o de clases anteriores. Con
los resultados del Kahoot final y las respuestas a las
actividades pre-clase de la siguiente sesion, se disena la
proxima clase, en la que se vuelve a incidir en los
aspectos en los que todavia se detectan carencias o que
no han sido entendidos por el alumnado.

3.4 Implementacion de la actividad de gamificacion: el
uso de Kahoot

La actividad de gamificacion implementada en el aula es
el uso del sistema de respuesta personal que permite la
implementacion de juegos o actividades de tipo test que
los participantes tienen que responder con la ayuda de
dispositivos habilitados a tal efecto. Entre los sistema
personales de respuesta remota se pueden identificar
los clickers, que consisten en mandos que funcionan via
infrarrojos y son utilizados para que los participantes en
el juego respondan a las preguntas tipo test planteadas.
Uno de los principales inconvenientes de los clickers y la
razébn por la cual no se han utilizado en el presente
proyecto docente es el esfuerzo que supone configurar el
mecanismo y distribuir los mandos entre los
participantes en cada sesion. Por ello, se ha decidido
utilizar una herramienta alternativa para realizar la
actividad ladica de los test: Kahoot.

Kahoot es una pagina web que ofrece la posibilidad de
generar juegos tipos test (quiz) de forma totalmente
gratuita (https://getkahoot.com/). Es una péagina web
muy intuitiva y el alumnado puede acceder desde el aula
mediante el uso de dispositivos moviles y la wifi de la
universidad, o mediante el uso de tablets u ordenadores
(esto evita tener que distribuir un mecanismo adicional,
ya que todos los alumnos disponen de mévil con acceso
wifi a la red de la universidad). Entre las ventajas de
Kahoot se pueden destacar las siguientes: se trata de
una plataforma web, por lo tanto no hace falta
descargarse ninguna aplicacion para poder usarlo;
permite guardar los resultados de los test que se
realizan; permite conocer a tiempo real y pregunta a
pregunta las estadisticas de respuesta de cada una de
las preguntas tipo test respondidas por el alumnado,
posibilitando asi tratar una a una las principales
carencias detectadas en su conocimiento sobre la
materia durante el desarrollo del juego. Entre las
principales desventajas de Kahoot, se puede mencionar
el limite de caracteres que acepta para la formulacion de
las preguntas (90 caracteres) y de las opciones de
respuesta (maximo cuatro opciones de respuesta, con un
maximo de 60 caracteres cada una).

El uso del Kahoot requiere de un trabajo previo a la clase
por parte del profesorado. Este trabajo consiste en entrar
en la pagina de Kahoot y crear un quiz, que consiste en
formular las preguntas que se realizaran en clase,
ofrecer las opciones de respuesta e indicar la opcion

correcta. Durante la clase el alumnado accede a Kahoot
mediante el enlace web https://kahoot.it, y sigue las
indicaciones del profesorado.

Tal y como se ha indicado previamente, en cuanto al
grado de implementacion del Kahoot en el aula, éste se
ha utilizado en las sesiones de teoria impartidas en el
grado de Finanzas y Contabilidad y Economia. No se ha
implementado en el grado de Negocios Internacionales
en el cual sélo se ha llevado a cabo la actividad practica
a final de curso para poder realizar comparaciones entre
los tres grados.

Se ha implementado el uso del Kahoot como
herramienta de comprobacion, vinculada al visionado por
parte de los alumnos del material audiovisual que ellos
mismos han elaborado. Asi mismo, el Kahoot se ha
utilizado como herramienta de repaso de los conceptos
tedricos impartidos en la sesiéon de clase anterior o en
esa misma sesion. Por lo tanto, la actividad de
gamificacion puede corresponder tanto a la primera
actividad a realizar durante la sesién de clase como a la
Gltima actividad. Sorprendentemente, cuando Kahoot se
ha realizado al final de la clase, el alumnado ha preferido
participar en el juego en vez de acabar antes la clase,
hecho que ha mostrado el alto grado de motivacion
intrinseca por parte del alumnado y su gran nivel de
compromiso con esta actividad IGdico-educativa.

Si bien los test elaborados en la plataforma Kahoot han
sido Gtiles como actividad de repaso de la materia, cabe
destacar que también han sido un elemento de
motivacion para que los estudiantes repasaran los
conceptos vistos en la sesion anterior. Asi mismo, el uso
del Kahoot ha sido empleado para comprobar que los
estudiantes han realizado las actividades planteadas en
el marco de la metodologia flipped teaching (tal y como
se ha explicado en la seccion previa).

Uno de los elementos motivadores del Kahoot es la
apariciéon de clasificaciones con los alumnos que
responden correctamente a las preguntas planteadas en
el juego o quiz. Asi, tanto para cada pregunta individual
como al finalizar el juego, en la pantalla del Kahoot se
muestra el nombre de los 5 alumnos con mayor
puntuacioén, hecho que fomenta cierta competencia, pero
sin llegar a perjudicar al alumnado que no ha respondido
correctamente (puesto que no aparecen los nombres de
los alumnos con peor puntuacion). Este hecho motiva de
manera sustancial a los participantes y hace que Kahoot
sea percibido como un juego y no como un examen. De
hecho, el profesorado no ha utilizado esta herramienta
con fines de evaluacion, es decir, que los resultados del
juego no han formado parte de la nota final de la
asignatura. Por otra parte, el juego realizado mediante
Kahoot ha favorecido que todo el alumnado haya
participado en el test sin el miedo escénico que se
produce cuando el profesorado realiza preguntas de
forma directa y personal al alumnado durante la clase.
Desde el punto de vista del profesorado, el juego permite
detectar en tiempo real las principales dificultades del
alumnado al cuantificar los fallos en las respuestas para
cada una de las preguntas planteadas, pudiendo asi
resolver in situ las carencias detectadas en la
comprensiéon de la materia y profundizar en los
conceptos no entendidos en la siguiente clase.
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3.5 Analisis realizados

Al finalizar el curso se le ha pedido al alumnado que
valore las actividades realizadas a lo largo del
cuatrimestre. En las actividades correspondientes a la
elaboracion de videos tedricos y de gamificacién han
participado los grados de Economia y Finanzas y
Contabilidad, por lo que la muestra es de 101 alumnos.
Asi mismo, puesto que en la actividad practica del
cortometraje participaron los grados de Economia vy
Negocios Internacionales, la muestra analizada es de 87
alumnos.

Para medir la percepcion de los alumnos sobre la
actividad que consiste en la realizacion de videos
tedricos, éstos han contestado a una pregunta orientada
a medir si les ha parecido interesante o Util para su
aprendizaje la realizacion de videos teéricos para
explicar los conceptos a sus companeros respondiendo a
la siguiente pregunta: “Indica si te ha parecido
interesante/dtil para tu aprendizaje de la asignatura
participar en la elaboracion de videos tedricos de
explicacion de conceptos”. Se ha formulado la misma
pregunta para las otras dos actividades implementadas
(actividades de gamificacion y actividad practica de
cortometraje). Las respuestas se han medido utilizando
una escala tipo Likert de 1 al 7, siendo ‘1’ in(til/nada
interesante y ‘7’ atil/muy interesante (ver Anexo). Al
tratarse de una variable ordinal, se ha calculado la
mediana y el rango intercuartii como estadisticos
descriptivos de posiciobn central 'y dispersion,
respectivamente. Para realizar estos calculos se ha
utilizado la versién 21 del programa estadistico SPSS.

A continuacién, se detallan los resultados de los analisis
descriptivos realizados para cada una de las tres
actividades propuestas correspondientes a la percepcion de
utilidad por parte del alumnado sobre cada una de ellas.

3.6 Resultados

Las medidas de posicion central y dispersion de las
variables que miden la percepcion del alumnado sobre el
aprendizaje derivado de las actividades de elaboracion
de videos tedricos, cortometrajes, y participacion en
actividades de gamificacion se presentan en la Tabla 3.

N Mediana intgiﬂgft?les Minimo | Maximo
Videos tedricos 101 5 3 1 7
Actividades de gamificacion 101 7 1 1 7
Cortometrajes 87 4 2 1 7

Tabla 3. Percepcion de aprendizaje.

La distribucién de los resultados se presenta en la Tabla
4 en la cual se distingue tres categorias: una percepcion
positiva en el caso de que el encuestado haya valorado
la actividad con mas de 4 puntos; una percepcion
negativa si su valoracién ha sido menor de 4 puntos; y
una percepcion neutra si la valoracion ha sido de 4
puntos.

Valoracién neutra

Valoracién negativa Valoracion positiva
<4 >4

Videos tedricos 28,7 16,8 54,5
Actividades de gal i6 4,0 4,0 92,0
Cor i 31,0 242 44,8

Tabla 4. Distribucion (%) de las respuestas agrupadas en
tres categorias.

Se puede observar que, en relacion a la realizacion de
videos tedricos, el 28,7% de los encuestados responde
por debajo de 4, es decir que su percepcion sobre la
utilidad de la tarea o adquisicion de aprendizaje es
negativa. Un 54,5% de los encuestados indica una
valoracién positiva, mientras que un 16,8% muestra una
valoracién neutra en cuanto al aprendizaje derivado de
esta actividad.

Con respecto a la variable que mide la percepcion de
aprendizaje por parte del alumnado de GECO y de GFYC
derivada de su participacion en las “-actividades de
gamificacion-" (Kahoot), los resultados indican que la
mediana de esta variable toma un valor de 7 y un rango
intercuartil de 1. La distribucion de la variable indica que
un 55% de los encuestados puntuaron con el valor mas
alto la actividad de gamificacion en términos del
aprendizaje que les reportd. De hecho, el 92% de los
encuestados muestran una valoracién positiva (superior
a 4) de la actividad, mientras que sélo un 4% indica una
valoracién negativa (inferior a 4), y un 4% una valoracion
neutra (valor=4).

La dltima actividad evaluada ha consistido en la
realizacion de un cortometraje en grupo de 4 minutos de
duracion, en la que el alumnado ha presentado la
aplicacion de los conceptos estudiados en clase en una
empresa. La percepcion sobre la utilidad del
cortometraje ha sido medida siguiendo el mismo
procedimiento que para las otras actividades, mediante
la misma pregunta y opciones de respuesta que
correspondian a una escala Likert con 7 anclajes de
respuesta. Los resultados para esta variable indican que
la percepcion de utilidad del cortometraje tiene una
mediana que toma el valor 4 y una dispersion (rango
intercuartilico) de 2. La distribucién de esta variable
indica que el 31% de los encuestados valora la actividad
negativamente (por debajo del 4), mientras que un
24,2% muestra una opinion neutra y un 44,8% una
opinién positiva sobre la utilidad que reporta esta
actividad.

4. Discusion

En el presente estudio se muestra el trabajo final del
curso de Formaciéon Integral para el Profesorado
Universitario de la Universitat de Valéncia, realizado en la
asignatura  “Mentorizacién” por la alumna con
supervisiébn de su mentor y en coordinacién con otros
profesores del Departamento de Direccion de Empresas.
Los profesores que han implementado esta nueva
metodologia que aqui se plantea imparten docencia en
inglés y/o valenciano. Como trabajo final de curso del
FIPU se plantea un proyecto de innovacién docente que
finalmente se ha solicitado e implementado en el curso
2015-16. También se muestran los resultados del primer
cuatrimestre de las acciones formativas propuestas.

El proyecto consiste en la aplicacién de una variante de
la metodologia flipped teaching o aula invertida, a través
de la gamificacion y con creacion de materiales por parte
del alumnado. También se presentan las percepciones
del alumnado sobre la metodologia implementada.
Encontramos que el alumnado percibe que es muy Util
para su aprendizaje la metodologia de aula invertida a
través de la gamificacion. Este resultado tan positivo
podria deberse a que el alumnado esta muy

Deposito legal: V-5051-2008 | ISSN: 1989-3477 | https://doi.org/10.7203/attic.16.8044

45



Fernandez-Mesa, A. et al. (2016). “Valor pedagégico del repositorio comin de conocimientos para cursos de direccion

de empresas”

@tic. revista d’innovacié educativa. Nimero 16. Primavera (Enero-Junio 2016) pp. 39-47.

familiarizado con los videojuegos en su tiempo libre, y
esta actividad le recuerda ese momento de qué es
expansion? Es decir, introducir elementos del juego con
el apoyo de las TIC incrementa su aprendizaje (Simdes,
Redondo y Vilas, 2013), debido a la atencion que el
alumno pone al concepto a estudiar para poder “ganar el
juego”. En nuestro caso los nombres de los 5 alumnos
gue contesten mejor y mas rapido aparecen en la
pantalla incentivando asi su participacion y que
proporcionen respuestas correctas. Ademas, percibir las
actividades como un juego pueden ayudarles a motivarse
por la materia (Lee y Hammer, 2011).

En cuanto a la variante de que el alumno elabore
material, pese a que el resultado es positivo, no ha sido
tan bien valorado como la gamificacion. Esto puede
deberse a la percepcion del alumno de carga de trabajo
por tener que llevar a cabo una actividad adicional, la
realizacion de los materiales. Sin embargo, para poder
implementar todas las tareas de gamificacion en el aula,
asi como las actividades de interaccién con el profesor,
el alumno ha debido realizar una actividad pre-clase de
preparaciéon minima de la materia, independientemente
de la realizacion de los materiales. Por lo que aunque se
suprimiera la variante de metodologia presentada para la
elaboracion de materiales por parte del alumnado,
siempre existiria una parte ineludible de preparacion de
la clase que el alumnado puede seguir percibiendo como
menos positiva.

Siguiendo nuestros resultados seria interesante incluir
actividades de gamificacion cuando se establezcan otras
metodologias en las que se necesite una alta motivacion
del alumnado. La variante de flipped teaching con
gamificacibn que se presenta podria ajustarse a
asignaturas en las que ya hubiera material tecnolégico
para llevar a cabo la metodologia flip, y de esta forma el
alumnado estaria altamente motivado para participar.
Ademas, el hecho de utilizar la gamificacion antes de
empezar la clase y al finalizarla, ayuda a que el
estudiante lleve la materia al dia y a generar un
conocimiento en la memoria a largo plazo, ya que los
conceptos mas importantes pueden ir repitiéndose
recurrentemente en los quiz.

Entre las limitaciones de este estudio nos encontramos
que la mas importante es la ya mencionada de la
percepcion del alumnado de mayor carga de trabajo
derivada de las actividades a realizar. Esto sesga el
estudio, ya que el alumnado percibe las tareas
adicionales como un castigo, en vez de como una
oportunidad de aprendizaje. En el futuro deberiamos
realizar mas reuniones interdepartamentales entre el
profesorado que imparte docencia en un mismo grado,
de cara a consensuar el nimero de actividades de cada
asignatura para que el alumnado pueda gestionar de
forma apropiada su agenda de actividades y la
planificacion de realizacion de las mismas con el fin de
no percibirlas como una carga o castigo.

Como futuras lineas de investigacion, se plantea vincular
la aplicacion de la metodologia con las notas de
evaluacion finales obtenidas por el alumnado. Asi
mismo, se puede explorar la relacion existente entre la
lengua en la que se imparten las asignaturas y los
resultados obtenidos. Futuros estudios podrian
ayudarnos a profundizar en entender si las percepciones
del alumnado con respecto a la aplicacion de esta

metodologia cambian dependiendo de si el alumnado
recibe las clases en su lengua materna o no.
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