ologia, Ciencia
ucacion

Revista cuatrimestral nim. 34 | Mayo-Agosto 2026

ISSN-e: 2444-2887

La educacion experiencial en la universidad: una
aplicacion en el aula a través de las tecnologias
de la informacién y la comunicacion

Inmaculada Beltran-Martin

Formar a la generacién Z para mejorar

la sociedad profesionalizada: el desarrollo
de la competencia digital como proceso
permanente

Nuria Andreu-Ato, Elia Saneleuterio

y Rocio Lopez-Garcia-Torres

Rediseino de instrumento de seleccion
inclusiva del alumnado participante
en proyectos Erasmus+

José Miguel Suarez-Martinez

Impacto de una estrategia gamificada

con Genially en el aprendizaje de

Calculo Diferencial en educacién superior
Sa’ral' Gonzalez Gutiérrez, Karen Alejandra Serna Tello
y Angel Mario Lerma Sanchez

Kahoot!, YouTube, and Blackboard
to enhance English for specific purposes
motivation: insights from a Saudi university

Khaled Khader Oraby, Salameh Saleem Mahmoud
y Mohammad Khader Urabi

E www.tecnologia-ciencia-educacion.com



PREMIO
ESTUDIOS
FINANCIEROS

Modalidades

Con el fin de "reconocer y estimular la
labor creadora y de investigacion, y
valorando su caracter practico’, el CEF.-
convoca, con caracter nacional, el Premio
Estudios Financieros.

La 36.9 edicion para las modalidades de:

 Tributacion
¢ Derecho del Trabajo y Seguridad
Social

La 12.9 edicion para la modalidad de:
» Educacion y Nuevas Tecnologias

Estas tres modalidades del Premio
Estudios Financieros coinciden con las
actividades formativas principales del
CEF.-.

Dotaciones econdémicas

Para cada una de las tres modalidades
se establece un primer premio, un
segundo premio y los accésits que los
respectivos jurados consideren merece-
dores de reconocimiento:

 Primer premio: 10,000 euros.
+ Segundo premio: 1.500 euros.
+ Accésits: Reconocimiento del jurado.

Lugar y plazo

Los trabajos deberan estar concluidos
antes de la publicacién de la convocato-
ria en el BOE 0 BOCM en el mes de
mayo de 2026, circunstancia esta que
se acreditaréd mediante declaracién
jurada del participante.

Los trabajos, junto con un sobre cerrado,
se remitirén al CEF.- de MADRID:

Centro de Estudios Financieros
Att.: Secretaria

P.° del Gral. Martinez Campos, 5
28010 Madrid

También pueden enviarse por correo
certificado o mensajeria a la misma
direccion.

El plazo de presentacion de trabajos
finaliza el 18 de mayo de 2026, a las
20 horas.

</ Puede consultar las
bases del premio en

https://www.cef.com/conocenos/

premio-estudios-financieros

PREMIO
ESTUDIOS

VI

FINANCIEROS



Tecnologia, Ciencia y Educacion
Num. 34 | Mayo-Agosto 2026

Directora editorial

Maria Aranzazu de las Heras Garcia. Universidad a Distancia de Madrid, UDIMA (Espana)

Consejo de redaccioén
Directora de la revista y editora jefe
Maria Salomé Bollé Gasol. Universidad a Distancia de Madrid, UDIMA (Espana)
Subdirectora y editora de seccién
Maria Luna Chao. Universidad a Distancia de Madrid, UDIMA (Espana)
Subdirector y editor de seccién
Francisco José Montiel Ruiz. Universidad a Distancia de Madrid, UDIMA (Espafa)
Editores/as de seccién
Raquel Maria Guevara Ingelmo. Universidad Pontificia de Salamanca (Espana)

José Hernandez Ortega. Universidad Complutense de Madrid (Espana)

Consejo asesor

Maria Amata Garito. International Telematic University (Italia)

Ana Amélia Amorim Carvalho. Universidad de Coimbra (Portugal)

Kumiko Aoki. Open University of Japan (Japon)

Antonio Bautista Garcia-Vera. Universidad Complutense de Madrid (Espafa)

Gema Bernal Bravo. Gredos San Diego Cooperativa (Espafia)

Julio Cabero-Almenara. Universidad de Sevilla (Espana)

Rodica Crudu. Jean Monnet Profesor. Fulbright Fellow. Academia de Estudios Econdmicos de Moldavia
Jesus Garcia Laborda. Universidad de Alcala de Henares (Espana)

David Guralnick. Universidad de Columbia de Nueva York (EE. UU.)

David Lizcano Casas. Universidad a Distancia de Madrid, UDIMA (Espafa)

José Eugenio Martinez Falero. Universidad Politécnica de Madrid (Espana)

Gorka Jagoba Palacio Arko. Universidad del Pais Vasco (Espafa)

Paz Prendes. Universidad de Murcia (Espafa)

Robert W. Robertson. Universidad de Liubliana (Eslovenia)

Rosabel Roig-Vila. Universidad de Tecnologia Educativa de la Universidad de Alicante (Espana)
Gonzalo Romero Garnica. Google for Education (Espana)

Belén Saenz-Rico de Santiago. Universidad Complutense de Madrid (Espana)

Amador Sanchez Sanchez. Colegio Oficial de Doctores y Licenciados en Filosofia y Letras y en Ciencias
de la Comunidad de Madrid (Espana)

Alessandra Silveira. Centro de Estudios en Derecho de la Unién Europea (CEDU). Universidad del Mifio
(Portugal)

Cristina Villalonga Gémez. Universidad Nebrija (Espafia)



Comité cientifico
Raquel Alarcon Rodriguez. Universidad de Almeria (Espana)
Eva Maria Bailén Ferrandez. Observatorio de Educacion de la Universidad Rey Juan Carlos (Espafia)
Enrique Barra Arias. Universidad Politécnica de Madrid (Espana)
Wolfram Behm. SRH FernHochschule Riedlingen (Alemania)
Gloria Isabel Bosch Roig. Universidad de las Islas Baleares (Espana)

Marisol de Brito Correia. Centro de Investigacion, Desarrollo e Innovacion en Turismo. Universidad del
Algarve (Portugal)

Sarah Carrica-Ochoa. Universidad de Navarra (Espafia)

José Maria del Castillo-Olivares. Universidad de La Laguna (Espafia)
Paola Andrea Dellepiane. Universidad Catdlica Argentina

Maria Virginia Garcia Coll. Universidad Internacional de La Rioja (Espafia)
Isabel Garcia-Parejo. Universidad Complutense de Madrid (Espana)

Maria Luisa Goémez-Jiménez. Instituto de Investigacion en Biotecnologia. Instituto de Investigacion de
Smart Homes y Eficiencia Energética. Universidad de Malaga (Espana)

Pedro José Gonzalez Felipe. Universidad de Navarra (Espana)

Rocio Jiménez-Cortés. Universidad de Sevilla (Espana)

Remedios Lopez-Liria. Universidad de Almeria (Espafna)

Violeta Lugue-Ribelles. Universidad de Cadiz (Espafia)

Edurne Martinez Moreno. Universidad del Pais Vasco (Espana)

Maritza Morales-Batista. Universidad Tecnoldgica de Panama
Marie-Noélle Lazaro. Universidad de Aimeria (Espafia)

Carmen Ramirez Hurtado. Universidad de Granada (Espana)

Carol Rivero Panaqué. Universidad Pontificia Catdlica del Peru

lleana Rotaru. Universidad West de Timisoara (Rumania)

Borja Ruiz-Gutiérrez. Universidad a Distancia de Madrid, UDIMA (Espana)
Catalina Rus-Casas. Universidad de Jaén (Espana)

Pilar Sanchez-Gijon. Universidad Auténoma de Barcelona (Espana)
Sandra Sanz Martos. Universitat Oberta de Catalunya (Espana)

Cristina Suemay Manresa-Yee. Universidad de las Islas Baleares (Espafia)

Osbaldo Turpo-Gebera. Instituto de Investigacion, Desarrollo e Innovacion de las Ciencias de la Educacion-
INEDU de la Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa (Peru)

Nora Valeiras. Universidad Nacional de Cérdoba (Argentina)

Jesus Alberto Valero-Matas. Universidad de Valladolid (Espafia)

Luis Velasco-Martinez. Universidad de Vigo (Espafia)

Maria Asuncién Vicente Ripoll. Universidad Miguel Hernandez (Espana)
Margarita Vinagre. Universidad Auténoma de Madrid (Espana)

Carmen Rocio Yot-Dominguez. Universidad de Sevilla (Espafa)



Coordinacién y ediciéon/Secretaria de direccidon

Ana Sanchez Avila
Centro de Estudios Financieros
Paseo del General Martinez Campos, 5

28010 Madrid, Espafna ® Tel. 914 444 920 e editorial@cef.es

Indexacioén y calidad

crue

Universidades
Espariolas

Red de bibliotecas
REBIUN

Dimensions

Directory of Academic and Scientific Journals

Académico

\V o 4

wizdom.aqi


https://doaj.org/search/journals?ref=homepage-box&source=%7B%22query%22%3A%7B%22query_string%22%3A%7B%22query%22%3A%222444%5C%5C-2887%22%2C%22default_operator%22%3A%22AND%22%7D%7D%7D
https://kanalregister.hkdir.no/publiseringskanaler/erihplus/periodical/info.action?id=494589
https://explore.openaire.eu/search/dataprovider?datasourceId=doajarticles::ccc49b7b04ed646c412bfcca575dc0a5
https://www.accesoabierto.net/dulcinea/ficha3443
https://www.base-search.net/Search/Results?lookfor=2444-250X&name=&oaboost=1&newsearch=1&refid=dcbases
https://core.ac.uk/search?q=issn%3A2444-2887&page=1
https://www.qoam.eu/journals/54116?returnUrl=%2Fjournals%3FOpenAccess%3D%26InstitutionalDiscounts%3D%26NoFee%3D%26PlanS%3D%26Title%3D%26Issn%3D2444-2887%26Publisher%3D
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=25592
https://bib.cnrs.fr/
https://www.scienceopen.com/search#('order'~0_'context'~('journal'~('id'~'Revista%2BTecnolog%25C3%25ADa%252C%2BCiencia%2By%2BEducaci%25C3%25B3n'_'kind'~59)_'kind'~12)_'v'~4_'orderLowestFirst'~false_'kind'~77)
https://www.latindex.org/latindex/ficha/22827
http://miar.ub.edu/issn/2444-2887
https://www.wizdom.ai/journal/revista_tecnologia_ciencia_y_educacion/2444-250X
https://zdb-katalog.de/title.xhtml?idn=1235605485&direct=true
http://www.worldcat.org/oclc/1201111253
http://journalseeker.researchbib.com/view/issn/2444-2887
https://www.tecnologia-ciencia-educacion.com/public/site/images/gerardo/member-badge-member-r.png
https://csic-primo.hosted.exlibrisgroup.com/permalink/f/9p4bh5/34CSIC_ALMA_DS51152977680004201
http://www.i2or.com/9.html
https://www.journaltocs.ac.uk/index.php?action=search&subAction=hits&journalID=44453&userQueryID=9897&high=1&ps=30&page=1&items=0&journal_filter=&journalby=
https://clasificacioncirc.es/resultados_busqueda?_pag=1&_busqueda2=tecnolog%C3%ADa,%20ciencia%20y%20educaci%C3%B3n
http://olddrji.lbp.world/JournalProfile.aspx?jid=2444-2887
https://clarivate.com/products/scientific-and-academic-research/research-discovery-and-workflow-solutions/webofscience-platform/
https://ddh.edch.eu/en/journals/13492

Tecnologia, Ciencia y Educacion

Redaccién y administracion

P.° Gral. Martinez Campos, 5, 28010 Madrid (Espafa)
Tel. 914 444 920

Correo electronico: info@cef.es

Edita

Centro de Estudios Financieros, SL
Correo electronico: revistatce@udima.es
Edicion digital: https://www.tecnologia-ciencia-educacion.com
Depésito legal: M-15409-2015
ISSN-e: 2444-2887
ISSN: 2444-250X

(Gltimo nimero impreso: n.° 27, enero-abril 2024)

Usios o Eorromanes ESta editorial es miembro de la UNE, lo que garantiza la difusion y comercializacion
Usivirsirarnas Eseasoras— de sUs publicaciones a nivel nacional e internacional

© 2026 CENTRO DE ESTUDIOS FINANCIEROS

L

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucién-NoComercial-SinDerivadas 4.0 Internacional.


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.es
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.es
mailto:revistatce%40udima.es?subject=
https://www.tecnologia-ciencia-educacion.com

Tecnologia, Ciencia y Educacion

ISSN-e: 2444-2887

Sumario

Estudios de investigacion

La educacion experiencial en la universidad: una aplicacion en el aula a través 7-42
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion

Experiential learning at the university: a classroom application through information and
communication technologies

Inmaculada Beltran-Martin

Formar a la generacion Z para mejorar la sociedad profesionalizada: el desarrollo 43-62
de la competencia digital como proceso permanente

Training generation Z to improve the professionalized society: the development of digital
competences as a permanent process

Nuria Andreu-Ato, Elia Saneleuterio y Rocio Lépez-Garcia-Torres

Redisefio de instrumento de seleccion inclusiva del alumnado participante en 63-95
proyectos Erasmus+

Redesign of an inclusive selection instrument for students participating in Erasmus+
projects

José Miguel Suarez-Martinez

Impacto de una estrategia gamificada con Genially en el aprendizaje de Calculo 96-124
Diferencial en educacion superior

Impact of a gamified strategy using Genially on the learning of Differential Calculus in
higher education

Sarai Gonzalez Gutiérrez, Karen Alejandra Serna Tello y Angel Mario Lerma Sanchez

Experiencia universitaria de metodologias de gamificacion para el aprendizaje 125-157
contable

University experience of gamification methodologies for accounting learning

Pilar Ahumada Delafuente

Andlisis de usabilidad de la «Gruta misteriosa»: videojuego educativo para apo- 158-181
yar la comprension lectora matematica en primaria

Usability analysis of the «Gruta misteriosa»: an educational videogame to support mathe-
matical reading comprehension in basic education

Betsy Guadalupe Asencio Garcia, Lizzie Edmea Narvaez Diaz, Carlos Andrés Miranda
Palma y Victor Manuel Chi Pech

Kahoot!, YouTube, and Blackboard to enhance English for specific purposes mo- 182-210
tivation: insights from a Saudi university

Beneficios de Kahoot!, YouTube y Blackboard para mejorar la motivacion en el apren-
dizaje del inglés con fines especificos: perspectivas de una universidad saudf

Khaled Khader Oraby, Salameh Saleem Mahmoud y Mohammad Khader Urabi

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 5-6 | 5



Resefa bibliografica

Adrian Neubauer y Cristina Fernandez-Aragoén (Coords.). (2025). La ciudada-

nia global en la practica educativa. Narcea/Coleccién Educaciéon Hoy-Estudios,
154 pp.

Paula Martinez-Enriquez

211-213

Legislaciéon educativa

Principales resefias de legislacion educativa publicadas en el BOE entre enero 214-216
y abril de 2026.

Las opiniones vertidas por los autores son responsabilidad Unica y exclusiva de los mismos. CENTRO DE ESTUDIOS

FINANCIEROS, sin necesariamente identificarse con las mismas, no altera dichas opiniones y responde tnicamente a la
garantia de calidad exigible en articulos cientificos.

Tecnologia, Ciencia y Educacioén, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 5-6 | 6
@. BY NC ND



Estudios de investigacion

ISSN-e: 2444-2887

La educacion experiencial en la universidad: una
aplicacion en el aula a través de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion

Inmaculada Beltran-Martin

Catedratica de universidad del Departamento de Administracion
de Empresas y Marketing de la Universitat Jaume | (Espafia)

Este trabajo ha sido seleccionado para su publicacién por: D.2 Gema Bernal Bravo, D. Gonzalo Romero,
D.2 Belén Saenz-Rico de Santiago, D. Amador Sadnchez-Sanchez y D.2 Cristina Villalonga Gémez.

Extracto

La educacion experiencial es un enfoque educativo que parte de la premisa de que el aprendizaje
se produce cuando el estudiantado entra en contacto directo con la realidad estudiada. Son
todavia relativamente escasos los trabajos que han abordado la educacién experiencial en el
aula dentro de los estudios superiores. El presente trabajo pretende contribuir a esta linea de
investigacion presentando una propuesta de educacién experiencial basada en el uso de las
nuevas tecnologias para la asignatura Direccién de Empresas de segundo curso del grado en
Administraciéon de Empresas de la Universitat Jaume I. El objetivo de esta propuesta es crear
un entorno de educacion experiencial en el aula basado en un catalogo de actividades que
permitan abordar las cuatro etapas del aprendizaje experiencial propuestas por Kolb (pensar,
actuar, reflexionar y experimentar). Estas actividades son los role-plays a través de la aplica-
cion Flip, las reuniones con el personal directivo a través de Google Meet, el debate grupal por
medio de Twitter y la creacion de e-portfolios a partir del andlisis de documentos corporativos.
Esta investigacion expone el disefio e implementacion de las citadas actividades y resume los
principales resultados alcanzados con las mismas.

Palabras clave: educacion experiencial; nuevas tecnologias; modelo de Kolb; role-plays; reuniones;
debate grupal; e-portfolios.

Recibido: 20-05-2025 | Aceptado: 30-07-2025 | Publicado: 06-05-2026

Cémo citar: Beltran-Martin, I. (2026). La educacion experiencial en la universidad: una aplicacion en el aula a
través de las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Tecnologia, Ciencia y Educacion, 34,
7-42. https://doi.org/10.51302/tce.2026.24601
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Experiential learning at the university: a classroom
application through information and
communication technologies

Inmaculada Beltran-Martin

University professor in the Department of Business
Administration and Marketing at Universitat Jaume | (Spain)

This work has been selected for publication by: Mrs. Gema Bernal Bravo, Mr. Gonzalo Romero, Mrs. Belén
Séaenz-Rico de Santiago, Mr. Amador Sanchez-Sanchez y Mrs. Cristina Villalonga Gémez.

Abstract

Experiential education is an educational approach based on the premise that learning occurs
when students come into direct contact with the reality being studied. Relatively few studies
have addressed experiential education in the classroom within higher education. This paper aims
to contribute to this line of research by presenting a proposal for experiential education based
on the use of new technologies for the subject Business Management in the second year of the
Bachelor’s Degree in Business Administration at the Universitat Jaume I. The objective of this
proposal is to create an experiential education environment in the classroom based on a cata-
log of activities that allow addressing the four stages of experiential learning proposed by Kolb
(think, act, reflect and experience). These activities are role-plays through the Flip application,
meetings with managers through Google Meet, group discussion through Twitter and the creation
of e-portfolios based on the analysis of corporate documents. This paper presents the design
and implementation of these activities and summarizes the main results achieved with them.

Keywords: experiential education; new technologies; Kolb's model; role-plays; meetings; group
debate; e-portfolios.

Received: 20-05-2025 | Accepted: 30-07-2025 | Published: 06-05-2026

Citation: Beltran-Martin, . (2026). Experiential learning at the university: a classroom application through in-
formation and communication technologies. Tecnologia, Ciencia y Educacion, 34, 7-42. https://dol.
org/10.51302/tce.2026.24601

Tecnologia, Ciencia y Educacioén, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 7-42 | 8


mailto:ibeltran@uji.es
https://orcid.org/0000-0002-0425-4070

E Estudios de La educacidn experiencial en la universidad: una aplicacion en el
investigaciéon aula a través de las tecnologias de la informacion y la comunicacion

Sumario

1. Introduccién
2. La educacién experiencial

3. Propuesta de educacién experiencial a través de las TIC en el grado de Administracion de
Empresas

3.1. Descripcion del contexto educativo
3.2. Disefio e implantacién de la propuesta de educacion experiencial

3.2.1. Role-plays a través de Flip
3.2.2. Reuniones con personas directivas a través de Google Meet
3.2.3. Debate grupal a través de Twitter

3.2.4. Andlisis de documentos corporativos: creacién de e-portfolios a través de
Google Docs

4. Resultados

5. Conclusiones

Referencias bibliograficas

Anexo. Cuestionarios para evaluar los resultados de la intervencion pedagogica

Nota: |a autora del articulo declara que todos los procedimientos llevados a cabo para la elaboracion de este trabajo
de investigacion se han realizado de conformidad con las leyes vy directrices institucionales pertinentes. Asimismo,
la autora del articulo ha obtenido el consentimiento informado (libre y voluntario) por parte de todas las personas
intervinientes en este estudio de investigacion.

Tecnologia, Ciencia y Educacioén, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 7-42 | 9



E Estudios de
investigacion . Beltran-Martin

El aprendizaje es experiencia, todo lo demas es informacion.

(Albert Einstein)

1. Introduccion

La educacion experiencial es un enfoque educativo que parte de la premisa de que el
aprendizaje se produce cuando el estudiantado entra en contacto directo con la realidad
estudiada, en contraste con aquellos procesos de ensefianza-aprendizaje en los que el
alumnado solo lee, oye, escribe o habla sobre dichas realidades, pero nunca establece una
relacion directa con ellas como parte de su aprendizaje. Este enfoque de ensefianza se esta
convirtiendo en un tema de gran calado en la educacién superior debido a los profundos
cambios sociales y econémicos acontecidos durante los ultimos afios. Particularmente, las
universidades deben adaptarse a las consecuencias del fendbmeno conocido como «la gran
renuncia», segun el cual desde la pandemia del COVID-19, declarada en el afio 2020 por la
Organizacién Mundial de la Salud (OMS), se esta produciendo un gran nimero de dimisio-
nes voluntarias entre los empleados de todo tipo de empresas.

Este fendmeno comenzé en Estados Unidos, pero rapidamente se extendio al resto de pai-
ses, incluido Espana. En nuestro pais, solo en los ocho primeros meses del 2022 se produjo
un maximo histérico de dimisiones voluntarias, con un total de 46.065 renuncias, siendo los
trabajadores de la generacién Z y los millennials los colectivos en los que estas renuncias fue-
ron mas numerosas (Benedito, 2022). Actualmente, los jovenes con estudios universitarios no
tienen tantos reparos como en décadas anteriores para renunciar a su puesto de trabajo con
el fin de buscar nuevas oportunidades laborales que contribuyan a satisfacer sus necesidades
no solo econdémicas, sino sociales. Se prima asi el desarrollo profesional y una adecuada con-
ciliacién entre la vida personal y laboral, buscando, en ultimo término, llevar una vida digna.
Dentro de esta tendencia, muchos empleados espafioles optan por cambiar de puesto de tra-
bajo o bien por explorar el emprendimiento como una alternativa al trabajo por cuenta ajena.

Ante este escenario de movilidad laboral, una de las ideas mas generalizadas entre las
instituciones de educacion superior es que las universidades deben tratar de fomentar la
empleabilidad de sus titulados para favorecer su insercion laboral en un mercado de trabajo
con crecientes tasas de dinamismo y competitividad (Finkel, 2021). La educacion experien-
cial contribuye a favorecer esta empleabilidad entre los jovenes, al ofrecer la posibilidad de
desarrollar entre el alumnado habilidades relacionadas con el mundo real y demandadas

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 7-42 | 10
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por los empleadores (como habilidades comunicativas o de trabajo en equipo), a través del
aprendizaje aplicado, donde los estudiantes/as aprenden haciendo. Por ejemplo, el informe
Lumina Foundation (2014) concluyd que los métodos de educacion experiencial en las en-
sefianzas universitarias contribuyen a una mejora significativa del éxito profesional de los
egresados. Sin embargo, mas alla de las ventajas de la educacion experiencial para el fu-
turo laboral del estudiantado universitario, este enfoque pedagodgico esta respaldado por
numerosos estudios que demuestran sus virtudes a nivel académico. En este sentido, el es-
tudio de Kuh (2008) sobre practicas educativas de elevado impacto proporcioné evidencias
acerca de que las iniciativas de educacion experiencial repercuten de forma positiva en el
éxito académico del alumnado.

La educacién experiencial recoge un amplio catalogo de iniciativas docentes que
pueden agruparse en dos grandes bloques. Por una parte, las actividades de educa-
cion experiencial «sobre el terreno», que incluyen practicums, estancias o actividades de
aprendizaje-servicio, entre otros, y, por otra parte, la educacion experiencial «en el aula»,
que recoge todo un inventario de actividades de aprendizaje activo que implican que los
estudiantes no se limiten a escuchar en las clases, sino que se involucren en hacer cosas
y en reflexionar sobre lo que hacen. Este ultimo bloque de actividades de educacién ex-
periencial ha recibido mucha menos atencion en la literatura académica, siendo todavia
relativamente escasos los trabajos que han abordado su aplicacién en la educacién uni-
versitaria actual (Roberts, 2018). El presente trabajo pretende contribuir a esta linea de
investigacion al presentar una propuesta de educacién experiencial en el aula basada en
el uso de las nuevas tecnologias.

Concretamente, en este trabajo se presenta una propuesta de educacién experiencial
para la asignatura Direccion de Empresas de segundo curso del Grado en Administra-
cion de Empresas. El objetivo de esta propuesta es crear un entorno de educacion expe-
riencial en el aula basado en un catalogo de actividades que permitan abordar las cuatro
etapas del aprendizaje experiencial propuestas por Kolb (1984). Segun este autor, para
que el aprendizaje experiencial se produzca de una manera eficaz, el estudiante debe
pensar, actuar, reflexionar y experimentar. En primer lugar, consideramos que las cla-
ses magistrales y los seminarios habitualmente utilizados en esta asignatura se relacio-
nan con un modelo de aprendizaje basado en la conceptualizacion abstracta, gracias al
cual el estudiantado crea modelos mentales y «piensa» acerca de los conceptos teori-
cos que son el fundamento de Direccion de Empresas. En segundo lugar, para fomentar
la «experimentacion activa» del estudiantado de nuestra asignatura se llevaron a cabo
dos tipos de actividades. Por una parte, los role-plays, a través de la aplicacién Flip; vy,
por otra parte, la participacién de directivos de empresas, a través de videoconferencias.
En tercer lugar, se ofrecid la posibilidad de «reflexionar» acerca de la observacion de la
realidad empresarial a partir del uso de Twitter como una herramienta de debate grupal.
En cuarto y ultimo lugar, la «experimentacién» del estudiantado se llevd a cabo a partir
del uso de documentos corporativos digitales de empresas reales que se volcaron en un
e-portfolio a través de Google Docs. En definitiva, nuestra propuesta complementa las

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 7-42 | n



E Estudios de
investigacion . Beltran-Martin

actividades tradicionales de la asignatura con actividades basadas en el uso de las nue-
vas tecnologias que proporcionan al estudiantado problematicas de empresas reales que
les permiten aprender haciendo.

Los resultados obtenidos a partir de las opiniones del estudiantado indican que las ac-
tividades de educacion experiencial mejoran su implicacion en las clases y la aplicabilidad
percibida de los contenidos abordados en la asignatura. Ademas, se observan diferencias
estadisticamente significativas respecto a un grupo de estudiantes tomado como grupo de
control y que no ha participado en las actividades de educacién experiencial. Estas diferen-
cias se extienden también a los resultados académicos del estudiantado, que es superior
para el grupo de estudiantes en el que se han implementado las actividades de educacién
experiencial.

2. La educacion experiencial

En el campo de la educacion, durante las Ultimas décadas, se ha despertado un interés
creciente por «aprender haciendo» (Black et al., 2021). Una manera de fomentar esto es a
través de la ensefianza experiencial, segun la cual el aprendizaje es un proceso de crea-
cidn de conocimiento a partir de las interacciones entre la persona y el entorno. Podemos
situar los origenes de la educacién experiencial en las propuestas de tres autores como
son Lewin, Dewey y Piaget, si bien es cierto que el campo de la educacion experiencial ha
ido evolucionando y enriqueciéndose continuamente a partir de las propuestas de investi-
gadores y educadores de diferentes ambitos (Kolb, 1984).

Este ultimo autor, Kolb (1984), recopilando las ideas de Dewey (1938), Lewin (1946) o
Piaget (1983), propuso una definicién de «educacion experiencial» que ha sido ampliamente
utilizada en el ambito educativo. Para este autor la educacién experiencial es «el proceso
mediante el cual se crea conocimiento a través de la transformacion de la experiencia. El
conocimiento resulta de la combinacion de la captacién y la transformacién de la expe-
riencia» (Kolb, 1984, 41). Partiendo de esta idea, la teoria del aprendizaje experiencial de
Kolb propone un ciclo de cuatro fases interrelacionadas que intervienen en el aprendizaje,
como son pensar, actuar, reflexionar y experimentar (véase figura 1). Kolb propuso también
que cada una de estas fases estaba ligada a estilos de aprendizaje distintos.

Como se observa en la figura 1, en este modelo, el aprendizaje es un proceso ciclico en
el que no es suficiente con que el individuo se vea expuesto a una nueva experiencia para
que se genere conocimiento, sino que para que esto ocurra se requiere de la participacion
y de la implicacion cognitiva del estudiante, quien debe buscar sentido a lo que se ha expe-
rimentado, estableciendo lazos con sus conocimientos previos y desarrollando estructuras
conceptuales que le permitan la aplicacién del conocimiento nuevo a situaciones variadas
(Romero Ariza, 2010).
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Figura 1. Modelo de educacién experiencial de Kolb

Experiencia concreta Observacion reflexiva
(experimentar) (reflexionar)
Experimentacion activa Conceptualizacion abstracta
(actuar) (pensar)

Fuente: Kolb (1984).

Figura 2. Modelo de educacioén experiencial de Itin

Clima de
aprendizaje

Aprendiz Docente

Contenido que
se va a ensefnar

Fuente: adaptado de Romero Ariza (2010).
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De acuerdo con el modelo de Kolb, el estudiantado comienza su aprendizaje con la ex-
posicién a una experiencia concreta, sobre la que desarrolla observaciones y reflexiones.
Tras este periodo de observacion reflexiva, el alumnado entrelaza sus pensamientos para
construir conceptos abstractos que puedan guiar futuras acciones. Una vez desarrollados,
los alumnos ponen a prueba activamente sus conceptos, lo que, a su vez, da lugar a nuevas
experiencias y renueva el ciclo de aprendizaje. Como se puede ver en la figura 2, un desa-
rrollo posterior del modelo de Kolb (1984) por parte de Itin (1999) supuso la incorporacién de
las interrelaciones entre el entorno de aprendizaje, el educador y el estudiante, enfatizando
el papel fundamental del docente como dinamizador del proceso de aprendizaje a través
de la seleccion de un contexto que aporte un amplio abanico de estimulos de aprendizaje
que despierten la curiosidad y el interés del estudiantado, favoreciendo su capacidad de
reflexién, de conceptualizacién y de aplicacién del nuevo conocimiento.

Consideramos que el modelo de Kolb (1984) y las propuestas de Itin (1999) constituyen,
por diferentes motivos, un punto de partida apropiado para articular una propuesta de edu-
cacion experiencial en la educacién superior. Por una parte, estos modelos ofrecen pautas
concretas para la aplicacion de la educacion experiencial en el aula a través de metodolo-
gias docentes variadas. Ademas, proporcionan un marco que permite combinar diferentes
estilos de aprendizaje en el aula de forma que se mejore la eficacia del aprendizaje en gru-
pos de estudiantes con caracteristicas diversas. Finalmente, son modelos susceptibles de
ser utilizados tanto en una leccion o sesién en particular como a lo largo de todo un curso
académico, asi como por individuos o por grupos de estudiantes (Healey y Jenkins, 2000).

La aplicacion de la educacion experiencial en la educacion superior se ha llevado a cabo
a través de diferentes metodologias e iniciativas que pueden clasificarse en dos categorias.
La primera categoria corresponde a la educacion experiencial «sobre el terreno», segun la
cual el estudiantado se enfrenta a la realidad estudiada fuera de las aulas; por ejemplo, a
través de practicas externas (o practicums) en diferentes organizaciones e instituciones o a
través de la utilizacion de técnicas de aprendizaje-servicio que permiten a los estudiantes
aprender por medio de la participacion activa en experiencias de servicio organizadas para
adquirir conocimientos del curriculo, a la vez que cubren necesidades de su entorno y dan
un servicio a la comunidad (Rodriguez Gallego, 2014). La segunda categoria recoge activida-
des de educacion experiencial «en el aula» que permiten integrar el contacto con la realidad
estudiada dentro del desarrollo habitual de una asignatura, complementando y reforzando
las clases tradicionales. Las actividades de educacion experiencial en el aula pueden abarcar
una gran variedad de metodologias. Por ejemplo, Webb (2006) identific6 como metodolo-
gias de educacion experiencial en la educacion universitaria el trabajo en grupo, los estu-
dios de casos, las actividades de gestion y habilidades interpersonales y los juegos de rol.

Sin embargo, la aplicacién de metodologias de educacién experiencial en las aulas univer-
sitarias ha recibido mucha menos aceptacion que las metodologias sobre el terreno (Roberts,
2018). Esto puede explicarse por varios motivos. Por una parte, la falta de tiempo o las difi-
cultades de evaluacién de estas actividades pueden justificar la falta de motivacién de algu-
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nos docentes para iniciarse en el camino de la educacion experiencial. Por otra parte, estas
metodologias exigen de los docentes tiempo y habilidades para fomentar la reflexion de los
estudiantes, asi como que estos sean capaces de crear un ambiente de aprendizaje como-
do y relajado que fomente la reflexion y la aplicaciéon de los conocimientos a las experiencias
propuestas. La educacion experiencial exige que los docentes asuman en el aula un papel
diferente al del profesor tradicional: en el aula se convierten en animadores, guias y ayudan-
tes. Sin embargo, cuando el tiempo es limitado y los resultados académicos se centran, prin-
cipalmente, en el comportamiento de los estudiantes, los profesores universitarios suelen ser
reacios a incorporar métodos de educacion experiencial como parte de su docencia, aunque
estén convencidos de los beneficios que pueden reportar a su estudiantado (Knutson, 2003).

En este trabajo ofrecemos una propuesta de educacién experiencial en el aula a través del
uso de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC). Las ventajas de las
TIC para introducir la educacion experiencial en las aulas universitarias estan demostradas
por diversos estudios que corroboran que estas tecnologias proporcionan al estudiantado
la posibilidad de entrar en contacto directo con la realidad estudiada de forma instantanea
y, al mismo tiempo, ofrecen una retroalimentacion a tiempo real que permite reforzar diver-
sos enfoques de aprendizaje (por ejemplo, Lai et al., 2007). Por su parte, Zydney y Warner
(2016) afirman que la educacion experiencial a través de las TIC ayuda al estudiantado a
mejorar su retencién de conocimientos y la transferencia del aprendizaje, ya que le ayuda
a conectar situaciones posteriores con los conocimientos adquiridos. En los ultimos afos,
algunos estudios en el ambito de la educacién superior han adoptado entornos virtuales
para la educacién experiencial a través de tecnologias avanzadas como juegos de rol, mun-
dos virtuales 3D y simulaciones de eventos del mundo real (Garcia-Sanchez y Lujan-Garcia,
2016; Nunes de Oliveira et al., 2015).

3. Propuesta de educacion experiencial a través de las TIC
en el grado de Administracion de Empresas

3.1. Descripcion del contexto educativo

El contexto educativo en el que tiene lugar la propuesta que presentamos en este tra-
bajo hace referencia a una asignatura de caracter obligatorio (Direccion de Empresas) de
segundo curso del grado en Administracién de Empresas en la Universitat Jaume | de Cas-
telldn. Se trata de la asignatura Direccion de Empresas, impartida en un total de 53,5 horas
presenciales y 96,5 horas no presenciales durante el primer semestre del curso académico.
En esta asignatura, los estudiantes se matriculan en uno de los 6 grupos (cada grupo tiene,
aproximadamente, 60 estudiantes).

Esta materia tiene como propdsito principal abordar las cuatro funciones basicas del mana-
gement, como son la planificacién, el control, la organizaciéon y la direccién de la empresa
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(Iborra Juan et al., 2014). Tal y como se estructura el grado de Administracién de Empresas
en esta universidad, dicha asignatura no es la primera toma de contacto del estudiantado
con la disciplina Administracion de Empresas, puesto que, en el primer curso del grado,
existe otra asignatura obligatoria de caracter introductorio que permite abordar cuestiones
basicas sobre la direccion de empresas. Asi pues, nos enfrentamos a un contexto educa-
tivo en el que los estudiantes conocen los conceptos basicos relacionados con la figura del
empresario y de la empresa, pudiéndose profundizar en algunas cuestiones mas avanzadas
de la direccién empresarial.

El entorno empresarial al que se enfrentan los titulados universitarios hoy en dia se ca-
racteriza por unas condiciones cada vez mas dinamicas y cambiantes. Esto, unido al fe-
némeno de «la gran renuncia» expuesto en la introduccién del presente trabajo, exige del
estudiantado que finaliza sus estudios del grado de Administracién de Empresas la capa-
cidad para aplicar sus conocimientos y habilidades en situaciones variadas (Black et al.,
2021). Es por esta razén por la que la ensefianza y los métodos pedagdgicos en el ambito
de la direccidén de empresas deben guiar y apoyar a los estudiantes complementando el en-
torno de aprendizaje totalmente integrado y guiado de los libros de texto a partir de la intro-
duccién de actividades que se asemejen a las incertidumbres e imprevistos del mundo real
(Bradshay y Harvey, 2017). Siguiendo las propuestas de Schoemaker (2008) en su analisis
sobre la educacion en direccion de empresas, asi como algunas de las contribuciones a la
seccién «punto-contrapunto» de la revista Journal of Management Studies de diciembre de
2004 (Clark et al., 2004; Pfeffer y Fong, 2004; Starkey et al., 2004), las universidades, sin
perder de vista el rigor académico que debe caracterizar a los estudios de grado, deberian
incorporar un componente experiencial en sus curriculos; por ejemplo, adoptando un en-
foque didactico centrado en los problemas que afrontan las organizaciones en el mundo
real, invitando a ponentes de las empresas para afadir riqueza y contexto a los contenidos
estudiados en los mddulos tedricos, haciendo que los estudiantes sean cocreadores del
contenido educativo y de la experiencia de aprendizaje o fomentando el trabajo en equipo
de los estudiantes en casos reales. Nuestra propuesta de educacién experiencial pretende
abordar algunos de estos retos a partir de la utilizacién de las TIC, tal y como se expone
en el siguiente apartado.

La autora de este trabajo impartia docencia en dos grupos de la asignatura. Concre-
tamente, la propuesta de educacién experiencial se implanté en un grupo de estudiantes
(grupo experimental), siendo un segundo grupo de estudiantes el grupo de control. De
acuerdo con los datos oficiales proporcionados por la universidad, la nota promedio del
expediente académico en el grupo experimental es de 6,41 puntos (sobre un total de 10), la
edad media del estudiantado es de 19,67 afos y el 40 % de estudiantes son mujeres. Estos
estudiantes pertenecen, por tanto, a la generacién alfa. La generacion alfa esta compuesta
por individuos que son plenamente nativos digitales y que muestran unas habilidades tec-
nolégicas excelentes, asi como una marcada preferencia por experiencias de aprendizaje
activas (Namin et al., 2021).
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3.2. Diseno e implantacion de la propuesta de educacion expe-
riencial

La figura 3 recoge nuestra propuesta de educacion experiencial en funcion de los mo-
delos de educacion experiencial de Kolb (1984) e Itin (1999) descritos en el apartado 2. Las
actividades que planteamos pretenden contribuir a reforzar las cuatro fases del aprendizaje
experiencial de Kolb (1984). Las clases magistrales y los seminarios impartidos por el do-
cente estan orientados a facilitar la conceptualizacion abstracta por parte del estudiantado,
permitiéndoles «pensar» acerca de los conceptos fundamentales de la materia (Richmond y
Cummings, 2005). El resto de las actividades propuestas en la figura (metodologias de edu-
cacién experiencial) permiten aplicar estos conceptos a la realidad empresarial, siendo el
nlcleo de nuestra propuesta de educacion experiencial, el cual desarrollaremos en mayor
detalle en los siguientes apartados del estudio.

Figura 3. Propuesta de educacién experiencial para la asignatura Direcciéon de Empresas

Clima de aprendizaje Empresas

Metodologias EE Herramientas TIC Fases del aprendizaje experiencial

Aula

Actuar

Estudiantado

Pensar

Reflexionar

Contenido que se va a ensefiar

Estudiantado

Experimentar Profesor/a

Estudiantado

Fuente: elaboracion propia (imégenes Creative Commons extraidas de Pexels).

En concreto, pretendemos que los estudiantes «actuen» a través de dos actividades.
En primer lugar, utilizando role-plays a través de la herramienta Flip y, en segundo lugar,
realizando reuniones virtuales con directivos de empresas a través de Google Meet. Por su
parte, el debate grupal a través de Twitter pretende incitar al estudiantado a «reflexionar»
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sobre algunos de los temas de actualidad del mundo empresarial. Finalmente, la elabora-
cioén de un e-portfolio a través de Google Docs esta dirigido a fomentar la «experimentacion»
del alumnado través de la resolucion de problemas en funcion de documentos corporativos
de empresas espafolas. Como se observa en la figura 3, estas metodologias de educacion
experiencial tienen como protagonistas a los grupos de estudiantes, quienes interactuan
entre si en un entorno de aprendizaje cooperativo. Asimismo, tal y como apunta Itin (1999),
el docente se convierte también en un elemento fundamental del proceso de educacién
experiencial, fomentando un clima de aprendizaje inmersivo y activo que permita abordar
el contenido que se quiere ensefiar. En definitiva, las TIC nos ayudan a realizar de una ma-
nera sencilla una aproximacion entre el aula y las empresas, permitiendo al estudiantado
abordar problemas reales sin necesidad de salir de clase.

3.2.1. Role-plays a través de Flip

El role-playing es una metodologia central en la educacién experiencial en la que los estu-
diantes representan un personaje o una parte de una situacion concreta, y que promueve, por
tanto, el aprender haciendo. El role-playing forma parte de las denominadas «metodologias
de simulacién» y en él los alumnos deben seguir una serie de reglas que definen la situacién
e interactuar con otras personas que también estan representando un papel, permitiéndoles
comprender muchas de las interacciones sociales que surgen al evaluar o resolver un pro-
blema en la vida real (Hale Feinstein et al., 2002). A pesar de la necesidad de estar guiado
por unas reglas, el role-playing es una metodologia muy flexible, que deja espacio para la de-
mostracién de la iniciativa y la imaginacion de los estudiantes. Es por ello que el role-playing
fomenta la interaccion en el aula y el aprendizaje entre iguales, lo que aumenta la motivacion.

Dada la edad de los estudiantes de nuestra asignatura, consideramos que la utilizacion
de herramientas de comunicacién asincrona puede mejorar los resultados del role-playing
en comparacion con una implantacién tradicional de esta técnica con interacciones cara a
cara en el aula. Recientes investigaciones destacan los beneficios que aporta la edicion y
visualizacion de videos y el material multimedia en la involucracién activa de los estudiantes
de la generacion alfa, en comparacion con los estudiantes de generaciones anteriores, al
adaptarse estas herramientas multimedia mejor a sus estilos de aprendizaje (por ejemplo,
Namin et al., 2021). En concreto, proponemos la utilizacién de discusiones asincronas para
el role-playing basadas en videos a través de la plataforma Flip.

Flip es una herramienta gratuita que permite a los estudiantes publicar respuestas a una
tarea propuesta por el profesor en forma de video, asi como recibir de sus compafieros (o
dar a sus compafieros) comentarios relativos a los videos publicados (Lowenthal y Moore,
2020). El funcionamiento de Flip se basa en la creacion de una cuadricula para cada asig-
natura, en la cual el docente coloca diferentes temas de debate. Estos temas pueden in-
cluir texto, audio, video, imagenes, etc., si bien en nuestra propuesta su uso se limité a la
edicion y comentario de videos.
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En particular, el role-playing se plante6 para una tarea que los estudiantes desarrollaron
durante varias semanas en la asignatura Direccién de Empresas. Dicha tarea consistia en
plantear una idea de negocio que fuese suficientemente atractiva como para atraer a inver-
sores. En esta actividad, los estudiantes trabajaban en grupos de cinco personas y desem-
penaban dos roles. En primer lugar, el rol de emprendedores, creando una empresa ficticia y
vendiendo su idea de negocio a potenciales inversores. En segundo lugar, el rol de inversores,
valorando las ideas de negocios del resto de grupos (véase figura 4). Las especificaciones
de la tarea para cada uno de los dos roles se resumen en el cuadro 1. Cuando los grupos de
estudiantes adoptaban el rol de emprendedores debian disefiar un breve plan de negocio,
identificando el nicho de mercado que deseaban cubrir, la misién y los principales objetivos
generales y departamentales de la empresa ficticia. En este caso, la propuesta debia editarse
en forma de video, con una duracién maxima de 5 minutos. Cada grupo debia subir el video
a la seccioén del Flip correspondiente a las ideas de negocio. Finalizado el plazo para subir
estos videos, los grupos de estudiantes cambiaban de rol y adoptaban el rol de inversores
potenciales. Para ello, debian visualizar los videos del resto de grupos y escoger aquella idea
de negocio que les resultase mas atractiva y en la que estarian dispuestos a invertir su capi-
tal. Una vez escogida la idea de negocio, los grupos debian editar una respuesta —también
en forma de video- al video correspondiente a la idea de negocio escogida, explicando por
qué motivos consideraban que la empresa podia ser potencialmente rentable (con un maximo
de 1 min). Por ejemplo, en la figura 4, el grupo X escoge como mejor idea de negocio la del
grupo 3, por lo que edita un comentario en forma de video sobre el video inicial del grupo 3.

Figura 4. Role-playing a través de Flip

Fuente: elaboracién propia.
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Cuadro 1. Especificaciones para el role-playing

En grupos de cinco personas:

¢ Imaginad que queréis crear vuestra propia empresa.

¢ Seleccionad un ambito de negocio (binomio producto/mercado) en el que
exista algun nicho de mercado todavia no cubierto.

¢ Resumid la mision de la empresa.

e |dentificad los principales objetivos estratégicos de la empresa para el proxi-
mo afo.

e Sefialad cual o cudles son los departamentos mas importantes de la em-
presa e identificad algunos objetivos departamentales.

Emprendedores/as

Preparad una presentacion en forma de video y subidla al Flip de nuestra asig-
natura (apartado «ldeas de negocio»).

El formato del video es libre, pero su duracion no debe exceder los 5 minutos.

En grupo, visualizad los videos de vuestros comparieros en el Flip de la asigna-
tura (apartado «ldeas de negocio»).
Elegid aquella idea de negocio 0 empresa que consideréis mas atractiva.

Inversores/as , i ) B i
Como inversores potenciales, comentad el video del grupo que hayais escogido,

aportando razones por las cuales invertiriais en esta empresa.
El video debera tener una duracion méaxima de 1 minuto.

Fuente: elaboracién propia

El resultado final de esta actividad de role-playing se muestra en la figura 5. Como se
observa, en la cuadricula de la asignatura Direccion de Empresas, se ha activado el tema
denominado «ldeas de negocio», en las que los diferentes grupos participantes suben los
videos correspondientes a esta actividad.

Por nuestra experiencia, consideramos que el role-playing es una actividad que favo-
rece la experimentacion activa del estudiantado. En nuestro caso particular, los estudiantes
actuan como emprendedores e inversores, exponiéndose a una situacion similar, si bien
mucho menos compleja a las que pueden encontrar en su futuro laboral. Sin embargo, esta
actividad proporciona otras ventajas mas alla de la oportunidad de la experimentacién ac-
tiva. En particular, la actividad de role-playing recoge también un componente de evaluacion
por pares que contribuye al pensamiento critico del estudiantado y al clima de aprendizaje
activo y cooperativo propio de la educacion experiencial. Asimismo, la visualizacién y edi-
cion de videos de forma asincrona contribuye a mejorar las habilidades del estudiantado
para realizar presentaciones en publico, tal y como han demostrado investigaciones previas
(por ejemplo, Namin et al., 2021).
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Figura 5. Flip con las ideas de negocio

Ideas de negocio

A space to share anything with your group!

12 respuestas

26 de octubre
Ideas de negocio

Daniel P y 11 otros agregados al tema

26 de octubre
Introductions

Fuente: elaboracién propia.

3.2.2. Reuniones con personas directivas a través de Google Meet
Una préactica comun para reforzar los vinculos entre el aula y la realidad estudiada con-

siste en que el profesorado de una determinada asignatura busque expertos en la materia
como conferenciantes invitados. Estos conferenciantes invitados incrementan los beneficios
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de las metodologias pedagogicas clasicas y proporcionan un aprendizaje mas realista, en
comparacion con los métodos tradicionales de aprendizaje tedrico (Li y Guo, 2015). Jennings
et al. (2010) consideran que los conferenciantes invitados contribuyen a mejorar la eficacia
pedagogica de la educacion experiencial al proporcionar al estudiantado informacion cua-
litativa procedente de expertos de un sector en concreto y al posibilitar la interaccién entre
las empresas y las universidades.

En nuestra propuesta, optamos por un formato online, a través de videoconferencias,
para realizar las conferencias de expertos invitados. Consideramos que tanto estudiantado
como profesorado esta ya plenamente habituado a este formato por su experiencia en la
docencia semipresencial o docencia online que se implantd temporalmente en las universi-
dades espafiolas a partir de la declaracion de la pandemia del COVID-19. Tradicionalmente,
las conferencias con un ponente invitado tienen un enfoque centrado en el conferenciante,
quien se limita a hacer una presentacién sobre el tépico que se va a tratar y en la que los
estudiantes suelen ser aprendices pasivos en este proceso. Esta situacion se agrava aun
mas en un entorno de aprendizaje en linea, ya que las conferencias suelen presentarse en
formato asincrono. Como resultado, los estudiantes no obtienen todos los beneficios de los
conferenciantes invitados, perdiéndose de este modo la inversién en tiempo y en esfuer-
Zo que supone acercarlos a las aulas (Li y Guo, 2015). Para evitar estos inconvenientes, en
la asignatura Direccidén de Empresas optamos por un formato de conferencia «preguntas-
respuestas» a través de Google Meet. Esta aplicacion de Google favorece la comunicacién
sincrona entre el conferenciante y el estudiantado en el aula. Para ello, se utilizaron las pan-
tallas y los equipos de sonido instalados en las aulas.

Nuestra propuesta tenia como objetivo fundamental involucrar de forma activa al estu-

diantado en las conferencias de los expertos, para lo cual disefiamos esta actividad siguien-
do las fases descritas en la figura 6.

Figura 6. Etapas para la implementacion de conferencias de expertos

9 5 Investigacion 9 Conferencia
Seleccion de Formacion Generacion .
) —>| sobrela via Google >
expertos de equipos de preguntas
empresa Meet
Reto que ” . o Resolucid
Grabacion de Discusion esolucion
¥ hayque e la conferencia del video del reto
resolver

Fuente: elaboracién propia.
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En primer lugar, consideramos que la selecciéon de una persona experta en la materia
debe ajustarse cuidadosamente al contenido del curso. El docente tiene que identificar a
los ponentes invitados adecuados para la clase, estableciendo unas expectativas claras de
esta actividad. Dada la naturaleza de la asignatura Direccidon de Empresas, en este curso
académico participaron dos directivos de diferentes areas funcionales, como son la direc-
tora de Marketing de la filial espafiola de una multinacional y el director de Recursos Hu-
manos de una empresa espanola fabricante de encimeras de cocina. Las conferencias se
organizaron en un formato de preguntas y respuestas para favorecer la participaciéon y la
implicacion del estudiantado. Para ello, se pidi¢ a los alumnos que formasen equipos de
un maximo de cinco componentes. A continuacion, cada equipo debia realizar una labor
previa de investigacion acerca de las empresas participantes en las conferencias, identifi-
cando ambito de negocio, productos/servicios ofrecidos, tamafio organizativo, estructura
organizativa, etc. En funcion de esta informacion, los equipos de estudiantes debian elabo-
rar una bateria de preguntas dirigida al conferenciante invitado de la empresa. Estas acti-
vidades tuvieron lugar una semana antes de la conferencia, por lo que la docente remitié a
los conferenciantes las preguntas elaboradas por los estudiantes con anterioridad a su in-
tervencion. Durante el transcurso de la conferencia a través de Google Meet, la profesora,
actuando como representante de los estudiantes, trasladaba al ponente las preguntas plan-
teadas por los diferentes equipos. Asimismo, al finalizar la conferencia, el experto planteaba
un reto al que actualmente se estaba enfrentando su organizacion para que los estudiantes
planteasen posibles respuestas. Este reto no debia resolverse de inmediato, sino que los
estudiantes tenian varias semanas para poder analizarlo y plantear soluciones alternativas.
Ademas de esta comunicacion en tiempo real entre el experto y el estudiantado, la confe-
rencia se grabd y se subié al aula virtual de la asignatura para que pudiese verse todas las
veces que fuera necesario por parte de los equipos de estudiantes. Transcurridas dos se-
manas, los alumnos comentaron sus reflexiones sobre el reto planteado por la empresa y
se discutieron las soluciones con el docente.

3.2.3. Debate grupal a través de Twitter

Otro de los pilares de la educacion experiencial segun el modelo de Kolb (1984) es la
capacidad del estudiantado para realizar una observacion reflexiva de la realidad. Una he-
rramienta comunmente adoptada en la educacién superior para favorecer la reflexion del
estudiantado es el uso de debates grupales en el aula. Los debates fomentan el apren-
dizaje activo de los estudiantes, al otorgarles la responsabilidad de comprender el con-
tenido del curso, un enfoque que transforma completamente su perspectiva de pasiva a
activa (Snider y Schnurer, 2002). La literatura empirica previa ha demostrado que los de-
bates representan una herramienta para mejorar el aprendizaje, ya que el alumno participa
activamente en el proceso no solo mostrando mas interés por la asignatura y sus conte-
nidos (objetivos a corto plazo), sino también trabajando en la adquisicién de otras com-
petencias genéricas (resultados a largo plazo). El debate grupal permite al estudiantado
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poner en practica una serie de habilidades (por ejemplo, comunicacién, blisqueda de in-
formacion, trabajo en equipo, pensamiento critico, etc.) que lo diferencian de cualquier
otra metodologia de aprendizaje activo y constituye su principal ventaja frente a ellas. Otro
valor afadido es que las competencias transversales/genéricas adquiridas a través del
debate grupal pueden extrapolarse a otras asignaturas independientemente de su con-
tenido (Alén et al., 2015).

En esta propuesta se presenta una iniciativa de debate grupal guiado para la asignatura
Direccién de Empresas a través de Twitter. Esta herramienta de microblogging permite al
suscriptor difundir mensajes cortos a otros suscriptores del servicio. Los suscriptores pue-
den leer los mensajes del microblog en linea o solicitar que las actualizaciones se envien en
tiempo real a su ordenador o dispositivo movil. A través de sus hashtags y retweets, Twitter
permite establecer un dialogo entre los diferentes usuarios. Desde su lanzamiento en 2006,
profesores de todo el mundo lo han introducido en practicas educativas innovadoras, ya
que tiene un gran potencial para ampliar la ensefianza y el aprendizaje mas alla de las cla-
ses formales (Tur y Marin, 2015). Su uso en la educacién superior ha sido muy variado, sien-
do una herramienta de gran valor para favorecer la comunicacion institucional, para llevar
a cabo actividades de seguimiento, como una via de comunicacion con el profesor, como
herramienta de discusién grupal, de comunicacion instantanea en las clases, etc. (Malik
et al., 2019). De este modo, el uso de Twitter en las aulas universitarias no representa una
mera distraccién, sino que se convierte en una herramienta de comunicacién y de colabo-
racion muy potente (Wankel, 2009).

En este trabajo proponemos el uso de Twitter como una herramienta de debate grupal
guiado que es capaz de fomentar la capacidad de reflexién del estudiantado. Atendiendo
a las palabras de Kassens-Noor (2012), «Twitter puede ser una herramienta de aprendi-
zaje activo que promueva las conexiones con el aprendizaje en la vida real, fomentando
asi la reflexion critica y favoreciendo una mejor comprension de la materia» (p. 11). El de-
bate grupal guiado a través de Twitter favorece las interacciones activas, informales y
entre pares, con capacidad para mejorar la implicacién y el aprendizaje del estudiantado
(Kassens-Noor, 2012).

Como paso previo al uso de Twitter en la asignatura Direccion de Empresas, la profe-
sora evaluod la experiencia previa de Twitter entre el estudiantado de cada clase, siendo
muy elevado el numero de estudiantes que nunca habia utilizado Twitter (92 %). Por este
motivo, se llevé a cabo una sesion previa sobre el uso basico de Twitter, presentando a los
alumnos la terminologia basica de Twitter y el uso de hashtags y retweets. Durante esta se-
sion previa, los estudiantes que no tenian una cuenta en Twitter procedieron a activarla. En
esta sesion previa, se presentaron también las tareas que los estudiantes debian realizar en
Twitter, ofreciéndoles dos posibilidades (véase cuadro 2). En ambas, la duracion de la tarea
se extendia durante todo el semestre académico, pudiendo participar en el debate durante
cualquier momento entre los meses de septiembre y diciembre.
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Cuadro 2. Especificaciones para el uso de Twitter

Inserta un minimo de tres tweets con enlaces a noticias sobre empresas que
describan alguno de los siguientes aspectos:

e | a empresa como sistema.

e | 0s objetivos empresariales.

® Planes empresariales.

e Sistemas de control en las empresas.
o Estructura organizativa.

¢ Estrategias empresariales.

¢ Direcciones de crecimiento.
Reglas para el uso de e Métodos de crecimiento.
Twitter en la tarea 1 e Liderazgo.

¢ Motivacion laboral.

e Practicas de recursos humanos.
¢ Sistemas productivos.

Afade como comentario a cada uno de los tweets tu opinion acerca de como
se relaciona la noticia seleccionada con la tematica escogida.

Afade una respuesta al menos a tres de los tweets publicados por tus com-
paferos de la asignatura.

No olvides incluir el hashtag correspondiente a tu grupo: #asignaturadireccio
ndeempresas_a

Responde al menos a tres de los tweets insertados por la profesora respon-
S0 B o NG NI (- diendo a las cuestiones planteadas.

Twitter en la tarea 2 Recuerda que estos tweets estan insertados con el hashtag de tu grupo: #as
ignaturadirecciondeempresas_a

Fuente: elaboracién propia

Al finalizar el semestre, los estudiantes habian publicado un total de 38 nuevos tweets
relacionados con la tematica de la asignatura y habian insertado siete comentarios a las
cuestiones planteadas por la profesora, si bien ningun estudiante comento6 los tweets pu-
blicados por sus compaferos.

3.2.4. Andlisis de documentos corporativos: creacion de e-portfolios a
través de Google Docs

El uso de portafolios en educacion ha sido habitual durante las ultimas décadas, cuando

docentes de todo el mundo y de distintos ambitos utilizaban portafolios fisicos para recopilar
trabajos de los alumnos con el fin de evaluar o documentar sus capacidades. La prolifera-
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cion de las tecnologias digitales sustituy6 los portafolios fisicos por digitales (e-portfolios o
portafolios electrénicos) y aumenté las capacidades, las funciones y la portabilidad de las
recopilaciones de los trabajos del estudiantado. Podemos definir el e-portfolio como compi-
laciones en la web de evidencias de aprendizaje generadas por el estudiantado (documentos,
proyectos multimedia, imagenes, etc.) que muestran su esfuerzo, progresos y logros. Asi, el
e-portfolio es un recurso que permite al estudiantado mostrar y transformar en evidencias
aquello que ha aprendido en una asignatura (Barbera et al., 2009; Ciesielkiewicz et al., 2019).

En ese marco, el profesor debe tomar una serie de decisiones acerca del tipo de e-port-
folio que se va a solicitar al estudiantado, el lugar que ocupara el profesor y el alumno en
su elaboracion, asi como la forma en que se evaluara. De este modo, para que el e-portfolio
contribuya al aprendizaje del estudiantado, no debe ser reducido a un mero instrumento en
el proceso de ensefanza-aprendizaje, sino que debe incluir una serie de elementos que per-
mitan abarcar y estudiar de forma holistica la realidad del aula. Es, por tanto, fundamental
plantearse reflexiones en torno al por qué del portafolios, su formato, los elementos que se
van a incorporar, los criterios de evaluacion, la planificacién de los tiempos y la organizacion
del andlisis y retroalimentacion (Barbera et al., 2009). El cuadro 3 resume las caracteristicas
del e-portfolio en nuestra propuesta de educacién experiencial en funcién de los criterios
sugeridos por Barbera et al. (2009).

Cuadro 3. Caracteristicas del e-portfolio en la asignatura Direccion de Empresas

Caracteristica Descripcion

Objetivo del e-portfolio Recopilar respuestas a las tareas planteadas por el docente en funcién de
documentos corporativos de empresas espariolas.

Repositorio de actividades de ensefanza-aprendizaje elaborados por el
estudiantado.

Formato Carpeta o documento Google Docs compartido en Google Drive.
Por equipos de trabajo de maximo 5 personas.
Compartido con el docente.

Elementos Resolucion de tareas propuestas por el docente.
Anexos con documentacién adicional.

Criterios de evaluacion Argumentacion proporcionada en las respuestas a las tareas propuestas.
Formato y redaccion.

Planificacién de los tiempos Semanalmente, los estudiantes responden a las tareas propuestas.

Retroalimentacion En forma de comentarios en Google Docs.

Fuente: elaboracién propia.
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Como se observa en el cuadro 3, el objetivo del e-portfolio para la asignatura Direccion de
Empresas es convertirse en un repositorio de tareas elaboradas por los estudiantes en fun-
cion de diferentes documentos corporativos de empresas espafolas, tales como planes
estratégicos, memorias anuales, planes de sostenibilidad, etc., que va creciendo y amplian-
dose a medida que el estudiante avanza en el conocimiento de la materia. Consideramos
que el trabajo realizado por los equipos de estudiantes en funcién de estos documentos
corporativos les permite experimentar y poner en practica los conocimientos adquiridos a
través del resto de actividades desarrolladas en la asignatura, contribuyendo de este modo
a su aprendizaje experiencial. El cuadro 4 incluye la relacion de los documentos corporati-
vos seleccionados para nuestra asignatura, asi como los contenidos correspondientes de
la materia que se pretendia abordar con cada uno de ellos.

Cuadro 4. Relacion de documentos corporativos para la asignatura Direccion de Empresas

Documento Contenidos que
. Enlace al documento :
corporativo se van a aplicar

Plan estratégico de
Caixabank.

https://www.caixabank.com/deplo-
yedfiles/caixabank/Estaticos/PDFs/
Inversores_institucionales/220517_In-
vestorDay_es.pdf

Clasificacion de los objetivos empre-
sariales.

Clasificacion de los planes.

Plan de desarrollo
sostenible de Iber-
drola.

https://www.iberdrola.com/wcorp/gc/
prod/es_ES/informe-integrado/2021/in-
forme-integrado/desarrollo-sostenible.
html

Objetivos de desarrollo sostenible.

Memoria anual In- Teoria de sistemas.

ditex.

https://static.inditex.com/annual_re-
port_2021/es/documentos/memoria_
anual_2021.pdf

Estrategias competitivas.
Modos de crecimiento.
Grupos de interés.

Plan de recursos hu-
manos de Mapfre.

Memoria de sosteni-
bilidad de Grefusa.

https://www.mapfre.com/statics/juntas-
generales/2020/Personas_y_Organiza-
cion_2019.pdf

https://grefusa.com/wp-content/uploads/
2021/11/MEMORIA-SOSTENIBLE-GRE-
FUSA-2020-1.pdf

Préacticas de recursos humanos.
Motivacion.

Gestion de operaciones.
Sostenibilidad.
Cultura organizativa.

Fuente: elaboracién propia.

En relacion con las tareas propuestas para los portafolios, Alcaraz Alarirche (2016) des-
taca laimportancia de incluir en los portafolios educativos material de anclaje elaborado por
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el profesor, tales como tablas, fichas, cuestionarios, que sirvan de guia al alumnado para
preguntarse y reflexionar sobre el proceso de aprendizaje. Para ello, en el e-portfolio de
la asignatura Direccidon de Empresas, cada tarea propuesta se introduce con una serie de
cuestiones especificas a las que los grupos de estudiantes deben dar respuesta en funcion
de la revision del documento corporativo en concreto y a la aplicacion de los conocimien-
tos tedricos adquiridos durante la asignatura. Por ejemplo, para el caso del plan estratégico
de Caixabank, se plantearon las tareas que se recogen en el cuadro 5.

Cuadro 5. Ejemplo de tareas propuestas en funcion de los documentos corporativos

Lee el documento adjunto que recoge el Plan Estratégico 2022-2024 de CaixaBank. También puedes consul-
tarlo a través del siguiente enlace: https://www.caixabank.com/deployedfiles/caixabank/Estaticos/PDFs/
Inversores_institucionales/220517_InvestorDay_es.pdf

A partir de la informacion recogida en el plan estratégico, analiza las siguientes cuestiones:

1. ¢ Cudles son las principales variables del entorno que se han tenido en cuenta para definir el plan estraté-
gico? ;Cudles son las principales caracteristicas de la propia empresa que se han tenido en cuenta para
definir el plan estratégico?

2. Clasifica los objetivos de CaixaBank siguiendo los tres criterios analizados en la teoria (segun los resulta-
dos, la especificidad y el nivel jerarquico).

3. Desarrolla los planes que se podrian llevar a cabo para alcanzar algunos de los objetivos incluidos en el
plan estratégico de la entidad.

Fuente: elaboracién propia.

Retomando las caracteristicas del e-portfolio descritas en el cuadro 3, el «formato» esco-
gido para el e-portfolio fue un documento Google Docs, o bien una carpeta de Google Drive
que contenia diferentes documentos, siendo responsabilidad de cada equipo de estudiantes
su creacion y edicion. Asimismo, estos documentos y carpetas debian ser compartidos por el
docente de la asignatura para facilitar su revision y posterior retroalimentacion (véase figura 7).

Los «elementos» de cada e-portfolio fueron principalmente la resolucién de las tareas
propuestas por el profesorado en funcién de los documentos corporativos escogidos, asi
como cualquier otro material adicional que los equipos de estudiantes consideraron apropia-
do para cada actividad en cuestién. En cuanto a los «criterios de evaluacion» del e-portfolio
se tuvo en cuenta los argumentos esgrimidos por los equipos de trabajo para dar respuesta
a las tareas y preguntas planteadas por el profesorado, asi como el formato y la redaccién
de los diferentes informes, que debian actualizarse «<semanalmente» en los e-portfolios. Tras
la revision de los portafolios por parte del profesorado, la «retroalimentacién» tuvo lugar a
través de comentarios insertados en los diferentes documentos creados por los equipos de
trabajo, indicando no Unicamente la calificacidon obtenida en la tarea, sino también aquellas
cuestiones que requerian de alguna mejora por parte del estudiantado.
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Figura 7. Relacién de e-portfolios en Google Drive de los equipos de estudiantes

Fuente: elaboracién propia.

4. Resultados

Siguiendo las propuestas de Reid y Baker (2018) para evaluar los resultados de las in-
novaciones educativas, una intervencion pedagdégica nueva en el aula debe someterse a
una evaluacion rigurosa para poder valorar sus efectos en el proceso de ensefianza-apren-
dizaje. Estos autores proponen implementar la intervencion educativa en un grupo esco-
gido de estudiantes (grupo experimental) y, posteriormente, medir los resultados de dicha
intervencion tanto en el grupo experimental como en un grupo de control con caracteristi-
cas similares al grupo experimental, a fin de comparar los resultados entre los dos grupos.
Tal y como se detall6 en el apartado 3.1, la implementacion de la educacion experiencial
a través de las TIC se llevd a cabo en un grupo de estudiantes de la asignatura Direccion
de Empresas, siendo este el grupo experimental. Con el propdsito de conseguir una eva-
luacion mas completa de los resultados alcanzados con nuestra propuesta, incluimos en
nuestros analisis un grupo de control, es decir, otro grupo de estudiantes de la asignatura
que realizé un seguimiento tradicional de la materia. El tamafio medio de ambos grupos, en
funcion del numero de estudiantes matriculados, es de 60 estudiantes. La asistencia a las
clases no suele superar el 60 %, si bien se da la posibilidad a los alumnos de participar en
las actividades propuestas de forma remota.

Para evaluar los resultados de nuestra propuesta de educacion experiencial a través de

las TIC recabamos informacién tanto subjetiva como objetiva, a partir de diferentes indica-
dores (véase cuadro 6).
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. Beltran-Martin

Involucracién académica.

Aplicabilidad de los cono-
cimientos.

Satisfaccion con role-plays

(Flip).

Satisfaccion con las reunio-
nes de directivos (Google
Meet).

Satisfaccion con el debate

grupal (Twitter).

Satisfaccion con e-portfo-
lio (Drive).

Satisfaccion con la asigna-
tura.

Resultados académicos.

Subjetiva, en funcién de cuestionarios.

Subjetiva, en funcién de cuestionarios.

Subjetiva, en funcion de cuestionarios.

Subjetiva, en funcion de cuestionarios.

Subjetiva, en funcion de cuestionarios.

Subjetiva, en funcion de cuestionarios.

Subjetiva, en funcién de cuestionarios.

Objetiva, en funcién de registros oficia-
les de la universidad.

Involucracién emocional (5 ftems).
Involucracién fisica (5 ftems).
Involucracién cognitiva (4 items).
Burch et al. (2015).

3 items.
Black et al. (2021).

1 item.

Elaborado por la autora del pre-
sente trabajo.

1 item.

Elaborado por la autora del pre-
sente trabajo.

1 item.

Elaborado por la autora del pre-
sente trabajo

1 item.

Elaborado por la autora del pre-
sente trabajo.

1 item.
Elliot y Shin (2002).

Nota media obtenida en la asig-
natura.

Fuente: elaboracién propia.

Como se indica en el cuadro anterior, siete de los indicadores se evaluaron de forma
subjetiva, a partir de la opinion del estudiantado de nuestra asignatura. Para ello, elabora-
mos un cuestionario dirigido tanto al grupo experimental como al grupo de control que in-
cluia medidas relativas a la involucracion académica, aplicabilidad de los conocimientos,
satisfaccién con las actividades de educacion experiencial (solo para el grupo experimental)
y satisfaccion general con la asignatura. Este cuestionario se distribuyd en papel durante la
ultima sesion de la asignatura, unas semanas antes del examen final. Se informé a los es-
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tudiantes de que sus respuestas serian anénimas y confidenciales y que los datos se iban a
emplear Unicamente de forma agregada. Este proceso concluyé con un total de 35 repues-
tas validas para el grupo experimental y de 23 respuestas para el grupo de control. La tasa
de respuesta fue del 100 %, puesto que todos los estudiantes presentes en el aula el dia de
la distribucion del cuestionario respondieron al mismo. El nimero de respuestas, por tanto,
no coincide con el numero total de estudiantes matriculados en la asignatura, puesto que,
como ya hemos comentado, no todos asisten a las clases presenciales.

La «involucracién académica» hace referencia al tiempo y energia que los estudiantes
dedican a las actividades llevadas a cabo en el aula, siendo considerada como uno de los
mejores predictores del aprendizaje y desarrollo del estudiantado. En concreto, siguiendo
la conceptualizacién de involucracion de Kahn (1990) aplicada a la educacién, la involucra-
cién académica es un constructo multidimensional que recoge tres componentes:

¢ Involucraciéon emocional. Relacionada con estados de animo positivos del es-
tudiantado.

¢ Involucracion fisica. Participacién activa y esfuerzos del estudiantado en las ta-
reas propuestas.

¢ Involucracion cognitiva. Se manifiesta en la focalizacion de la atencién durante
la realizacion de las actividades.

En nuestro cuestionario incluimos las escalas de medida correspondientes a estas tres
dimensiones de la involucracién académica desarrolladas por Burch et al. (2015) (véase
anexo final). La escala de involucracién emocional estd compuesta por cinco items, tales
como «me interesa el material que trabajamos en esta clase» (o Cronbach = 0,92). La escala
de involucracioén fisica esta compuesta también por cinco items (por ejemplo, «me esfuerzo
al maximo en esta clase») (o Cronbach = 0,94). Por ultimo, la involucracién cognitiva se
evalla a través de 4 items, como, por ejemplo, «cuando estoy en el aula para esta clase, mi
mente esta centrada en las actividades propuestas por la profesora» (o Cronbach = 0,86).
El alumnado respondio a estas cuestiones a partir de una escala Likert de 7 puntos, donde
1 = totalmente en desacuerdo y 7 = totalmente de acuerdo.

La «aplicabilidad de los conocimientos» hace referencia a la percepcién individual que
un estudiante tiene acerca de la utilidad de los conocimientos adquiridos en una asignatura
para su futuro laboral (Rothwell et al., 2008), siendo una variable determinante de la futura
empleabilidad de los egresados. Para su medicion, utilizamos la escala de medida de Black
et al. (2021), compuesta por tres items, tales como «considero que lo que he aprendido en
esta asignatura sera relevante para mis posibilidades futuras de empleo» (o Cronbach =
= 0,94) (véase anexo final). Del mismo modo que para la escala anterior, los estudiantes
respondieron en funcién de una escala Likert de 7 puntos, donde 1 = totalmente en des-
acuerdo y 7 = totalmente de acuerdo.
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En cuanto a la «satisfaccion del estudiantado», esta hace referencia a una actitud a corto
plazo, resultante de una evaluacién por parte del estudiantado de las experiencias educativas
(Weerasinghe et al., 2017), siendo una variable que determina, entre otros, la motivacion y
la confianza del estudiantado, asi como su permanencia en los estudios de grado (Murillo-
Zamorano et al., 2019). Por una parte, se evaluo la satisfaccion de los estudiantes del grupo
experimental con cada una de las cuatro actividades de educacién experiencial desarrolladas
durante el semestre, a partir de un Unico item para cada actividad, en el que el estudiante
indicaba su grado de satisfaccion o insatisfaccion con los role-plays a través de Flip, las
reuniones con los directivos a través de Google Meet, el debate grupal a través de Twitter
y el e-portfolio. Por otra parte, consideramos interesante realizar una evaluacion de la sa-
tisfaccion global con la asignatura, tanto para el grupo experimental como para el grupo de
control, para lo cual se utilizé un Unico item: «<En general, ¢ cual es tu grado de satisfaccién
con la asignatura?» (Elliot y Shin, 2002), medido con una escala Likert de 7 puntos, siendo
1 = muy insatisfecho y 7 = muy satisfecho (véase anexo final).

Finalmente, utilizamos un indicador objetivo de los «resultados académicos» del estu-
diantado, en funcién de las calificaciones finales obtenidas por los estudiantes después de
la primera convocatoria oficial de examenes (entre 0 y 10 puntos).

En general, observamos que los estudiantes del grupo experimental muestran unos ni-
veles altos de involucracién académica (valor medio involucracién emocional = 5,27; valor
medio involucracién fisica = 5,66; y valor medio involucracién cognitiva = 5,52). En cuanto a
la satisfaccion con las actividades de educacion experiencial propuestas, la figura 8 muestra
que la actividad que recibe una puntuacion media mayor es la correspondiente a las con-
ferencias de los expertos (valor medio = 5,40), seguido de la elaboracién del e-portfolio
(valor medio = 5,17). Por el contrario, es el debate grupal a través de Twitter la actividad
de educacién experiencial peor valorada por los estudiantes del grupo experimental (valor
medio = 4,17).

Figura 8. Nivel de satisfaccion con las actividades de educacion experiencial

Satisfaccién con role-plays _ 4,97

Satisfaccion debate grupal

Satisfaccion reuniones directivos/as _ 5,40
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Fuente: elaboracién propia.
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En cuanto a la satisfaccién global con la asignatura, este indicador alcanza una valora-
cién media de 5,80 puntos en una escala del 1 al 7. Finalmente, por lo que se refiere a los
resultados académicos, la tasa de aprobados en el grupo experimental es del 82 %, con
una nota media de 6,95 (véase cuadro 7).

Cuadro 7. Resultados para el grupo experimental

Namero de Desviacion
estudiantes estandar

Involucracidn emocional 1,286
Involucracion fisica 35 5,66 1,096
Involucracién cognitiva 35 5,52 1,163
Aplicabilidad de los conocimientos 85) 5,67 1,278
Satisfaccion con el e-portfolio 35 5,17 1,871
Satisfaccion con las conferencias 35 5,40 1,701
Satisfaccion con el debate grupal 35 4,17 1,757
Satisfaccion con el role-plays 33 4,97 1,571
Satisfaccion general 35 5,80 1,208
Nota media de la asignatura 85 6,95 1,617

Fuente: elaboracion propia.

La comparacién de los resultados alcanzados en el grupo experimental con los resulta-
dos correspondientes al grupo de control muestra que el grupo experimental alcanza unos
valores superiores en todos los indicadores considerados (véase figura 9). Sin embargo, los
resultados del analisis ANOVA indican que estas diferencias no son estadisticamente signi-
ficativas para la implicacion emocional (F = 0,217; p = 0,643) ni para la satisfacciéon general
con la asignatura (F = 1,497; p = 0,226). Si que se observan diferencias estadisticamente
significativas para la implicacion fisica (F = 16,947; p < 0,001), para la implicacién cognitiva
(F = 28,155; p < 0,001) y para la aplicabilidad de los conocimientos (F = 18,381; p < 0,001).
En cuanto a los resultados académicos, el grupo experimental obtuvo una calificacion media
(media = 6,95) ligeramente superior al grupo de control (media = 6,25), siendo estas dife-
rencias estadisticamente significativas (F = 5,873; p = 0,017).

Tecnologia, Ciencia y Educacién, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 7-42 | 33



E Estudios de
investigacion . Beltran-Martin

Figura 9. Comparacion de resultados entre grupo experimental-grupo control
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M Grupo experimental B Grupo control

Fuente: elaboracion propia.

5. Conclusiones

A pesar de los beneficios que ha demostrado tener la educaciéon experiencial para la
motivacién y los resultados académicos del estudiantado, su utilizacion en la educacién
superior resulta relativamente escasa, en comparacién con su popularidad en otros niveles
educativos. Este trabajo presenta una iniciativa de educacion experiencial que descansa
en la utilizacién de las TIC. Nuestra propuesta tiene lugar en el contexto de una asignatura
del grado de Administraciéon de Empresas y consideramos que, si bien, parcialmente, ha
permitido acercar a nuestra clase la realidad de las organizaciones, ofreciendo al estudian-
tado contextos de aprendizajes tangibles que les permitan aplicar los contenidos tedricos
a situaciones reales y aprender haciendo, en lugar de Unicamente enfrentarse a conceptos
abstractos.
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Nuestra propuesta parte del modelo de educacién experiencial de Kolb (1984) y propo-
ne cuatro actividades de educacion experiencial que complementan las clases magistrales
tradicionales de la asignatura. El conjunto de todas ellas pretende contribuir a que los es-
tudiantes universitarios piensen, actuen, reflexionen y experimenten durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Consideramos que estas actividades permiten al estudiantado basar
los nuevos conocimientos en experiencias concretas para construir ideas y relaciones de
forma activa en sus propias mentes. Las TIC han facilitado el acercamiento de la realidad
empresarial al grado de Administracién de Empresas a través de aplicaciones tales como
Flip, Google Meet, Twitter o Google Docs. En concreto, hemos llevado a cabo cuatro acti-
vidades de educacion experiencial, como son role-plays, reuniones con directivos, debate
grupal y e-portfolio, para un grupo de estudiantes de la asignatura Direccion de Empresas
de segundo curso del grado.

Los resultados indican que los estudiantes del grupo experimental alcanzan una califica-
cién media superior al grupo de control y muestran niveles de implicacion fisica y cognitiva
significativamente mayores. Es decir, la educacion experiencial a través de las TIC favorece
no solo un mejor desempefio académico, sino también un mayor esfuerzo del estudiantado
durante las clases. Asimismo, estas actividades permiten captar la atencion del estudian-
tado, resultados todos ellos que van mas alla de la mera consecucién del aprobado y que,
sin duda, contribuiran a su rendimiento académico en el futuro. Por otra parte, observamos
como el grupo experimental considera que los conocimientos adquiridos en la asignatura
tienen mayor aplicabilidad en su futuro profesional que los estudiantes del grupo de control.
Este resultado es de vital importancia para los titulados en la actualidad, dada la elevada
movilidad que se esta produciendo en el mercado laboral. La empleabilidad de los conoci-
mientos resulta clave a la hora de preparar para el trabajo a los egresados, proporcionan-
doles las actitudes y los conocimientos que les permitiran contribuir a los objetivos de la
organizacion poco después de empezar a trabajar.

No observamos, sin embargo, diferencias estadisticamente significativas entre los niveles
de satisfaccion general con la asignatura entre los estudiantes del grupo experimental y los
del grupo de control. Esto puede deberse al hecho de que la satisfaccion del estudiantado
en la educacion superior esta determinada por multiples factores, mas alla de las activida-
des propuestas y la instruccion en el aula, tales como la calidad de las interacciones entre
los estudiantes o las instalaciones del centro educativo (Letcher y Neves, 2010). Tampoco
se observan diferencias estadisticamente significativas en relacién con la implicacién emo-
cional, mostrando ambos grupos de estudiantes un nivel elevado de la misma, superior a
5 puntos en ambos casos. Del mismo modo que para la satisfaccion, este resultado puede
deberse al hecho de que hay variables que no se han tenido en cuenta para analizar los re-
sultados y que pueden influir en la implicacién emocional del estudiantado. Por ejemplo,
Nufiez y Ledn (2019), basandose en la teoria de la autodeterminacion, demostraron que
uno de los factores que mas influye sobre la implicacion emocional del estudiantado uni-
versitario es la autonomia percibida por parte del mismo en el aula. El rol del docente en la
implementacion de las actividades de educacion experiencial descritas en este trabajo ha
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podido afectar negativamente a la autonomia percibida por los estudiantes del grupo ex-
perimental, lo que puede explicar, en parte, que no se observen mayores diferencias con
el grupo de control.

A un nivel mayor de detalle cabe mencionar que no todas las actividades de educacion
experiencial han sido igualmente valoradas por el estudiantado del grupo experimental. En
particular, observamos que los estudiantes estan mas satisfechos con las reuniones con
los directivos y con el e-portfolio en comparacion con su satisfaccion con los debates gru-
pales, actividad que recibe la peor puntuacién. En relacion con los debates grupales, su
aplicacion a través de Twitter no ha estado exenta de dificultades debido a la poca familia-
ridad del estudiantado con esta herramienta. Las sesiones previas para iniciar al estudian-
tado en el uso de Twitter y los continuos recordatorios por parte de la docente para motivar
a los estudiantes a subir tweets y comentar los tweets de los compafieros y/o docente no
han dado los frutos esperados, siendo muy baja la participacién del alumnado en estos de-
bates. Consideramos que en trabajos futuros deberia reforzarse la utilizaciéon de esta he-
rramienta, por ejemplo, a través de nuevas utilidades, tales como su uso como un canal de
comunicacion entre el docente y el estudiantado acerca de las novedades de la asignatura
0 como un medio para estar actualizados acerca de informacion relevante en el ambito de
la direccion de empresas (por ejemplo, siguiendo a profesionales de la administracion de
empresas 0 a medios de comunicacion especializados en este campo).

Asimismo, creemos que nuestra propuesta de educacion experiencial puede ampliarse
con otras metodologias del ambito de la educacién experiencial, tales como la simulacién
empresarial, que permitirian al estudiantado aplicar los conocimientos tedricos a la resolu-
cién de problemas organizativos similares a los que afrontan las empresas en la actualidad.
Por otra parte, como linea futura de trabajo, consideramos interesante extender la evaluacion
por pares a todas las actividades de educacién experiencial propuestas. En este trabajo la
evaluacion por pares se ha utilizado en el role-playing, pero, dado que la mayoria de las ac-
tividades se realizan en grupo, seria conveniente introducir un componente de evaluacion
entre los comparieros de los equipos de trabajo que permitiese valorar de una forma mas
precisa la contribucién individual a las tareas propuestas.
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Anexo. Cuestionarios para evaluar los resultados
de la intervencion pedagodgica

En las siguientes preguntas se pide que valores cdmo te has sentido durante el trans-
curso de este semestre en la asignatura Direccion de Empresas. Por favor, indica tu grado
de acuerdo o desacuerdo con las siguientes afirmaciones, siendo 1 = totalmente en des-
acuerdo y 7 = totalmente de acuerdo.

= ST Lo Lo s Lo 7]

1. Me entusiasma esta clase.

2. Me siento con energia cuando estoy en esta clase.

3. Me interesa el material que trabajamos en esta clase.

4. Me siento orgulloso de las tareas que realizo en esta clase.

5. Me siento bien con las tareas que realizo en esta clase.
owwmonie 1] 2] 3] 4] 517

6. Trabajo con intensidad en las tareas de esta clase.

7. Me esfuerzo al maximo en esta clase.

8. Dedico mucha energia a esta clase.

9. Me esfuerzo al maximo para rendir bien en esta clase.

10. Me esfuerzo al maximo para completar las tareas de esta clase.

pE— e el s el

. Cuando estoy en el aula para esta clase, mi mente esta centra-
da en las actividades propuestas por la profesora.

12. Cuando estoy en el aula para esta clase, presto mucha atencion
a las actividades propuestas por la profesora.

13. Cuando estoy en el aula para esta clase, me siento absorto en
las actividades que realizamos.

14. Cuando estoy en el aula para esta clase, me concentro en las
actividades propuestas.

 cebiongsos o112 13[4 [ Lo |7

15. En esta asignatura he adquirido conocimientos que creo que
seran relevantes para mi futuro laboral.

16. Considero que lo que he aprendido en esta asignatura sera re-
levante para mis posibilidades futuras de empleo.

17. Esta asignatura me ha preparado mejor para un entorno de tra-
bajo que si no la hubiera cursado.
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A continuacion, se solicita que indiques tu grado de satisfaccion con las actividades que
hemos realizado durante la asignatura, siendo 1 = muy insatisfecho y 7 = muy satisfecho.

L [ilelafelsfe]r
18. E-portfolio.
19. Videoconferencias con profesionales (Meet).
20. Debate a través de Twitter.

21. Role-playing a través de Flip.

22. Engeneral, ¢ cudl es tu grado de satisfaccion con la asignatura?
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Abstract

It has been proved that the digitization of processes is essential for the fulfillment of most labor,
bureaucratic and even communication objectives in recent years —especially as a result of the
COVID-19 pandemic—, and also it permeates the education. This work aims to analyze the
development of the digital competence in the teaching-learning processes of higher education
students belonging to generation Z. For it, a quasi-experimental design study has been carried
out, with a data collection instrument adapted from the E-TIC questionnaire, completed by a
sample of 174 university students. The results point to the fact that the forthcoming professionals
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to develop a commitment to the inclusion of this skill, training in its fluent and responsible use,
in the sense of the Sustainable Development Goals (SDG) of the 2030 Agenda, concretely 4, 9
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1. Introduccidn

En los ultimos anos, y de manera mucho mas acusada a raiz de la pandemia provoca-
da por el COVID-19, la digitalizacion de muchos procesos se ha demostrado indispensa-
ble para el cumplimiento de objetivos laborales, burocraticos e incluso comunicativos, al
haberse visto radicalmente modificada la esencia de muchas rutinas familiares, sociales y
profesionales. En una sociedad tecnificada, el mundo educativo no puede dar la espalda a
esta realidad: si uno de los objetivos de la educacion es la optimizacién de la sociedad en
la que vivimos, debemos comprender y entender que el proceso debe contemplar la for-
macion en habilidades necesarias para la vida futura, por lo que es necesaria una alfabeti-
zacion digital en todos los contextos sociales y profesionales.

Asi, los ODS sefalan el fomento de la innovacion, y esto se logra a través de la formacién
en procesos innovadores, es decir, conseguir el principio de «aprender a hacer» de Delors
(1996). El Plan de Accion para la Implementacién de la Agenda 2030 en Espana (Gobierno
de Espana, 2018) recoge los siguientes principios globales:

Estamos resueltos a liberar a la humanidad de la tirania de la pobreza y las priva-
ciones, y a sanar y proteger nuestro planeta. También se pretende hacer realidad
los derechos humanos de todas las personas y alcanzar la igualdad entre los gé-
neros y el empoderamiento de todas las mujeres y nifias (p. 9).

Para llegar a conseguir los ODS 4 y 9, sera necesaria la mejora de los procesos forma-
tivos en innovacion de forma generalizada en todas las etapas educativas, algo compatible
con el ODS 11, especialmente desde la perspectiva del ahorro energético, de recursos y
de contaminacién por desplazamientos que implican la mayoria de las soluciones digitales.
Es necesario cambiar los lenguajes formativos, analizando y reflexionando sobre los avan-
ces en los distintos ambitos. Como se argumenté en un estudio previo (Andreu-Ato et al.,
2020), es necesario explicar el cambio de lenguaje comunicativo que ha sufrido la sociedad
debido al desarrollo tanto de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) como
de las TAC, asi como analizar las implicaciones educativas en el aprendizaje de la com-
petencia medidtica a través de la neuroeducacion. Autores como Lopez Vidales y Gémez
Rubio (2021) establecen que el 89 % de la poblacién entre 14 y 25 afios consume videos a
través de YouTube y que su dispositivo de acceso a la informacién es fundamentalmente
el smartphone.
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Dentro del Informe de Progreso de la Agenda 2030 en Espafa (Gobierno de Espania,
2019) se recoge también el papel de la innovacién como estrategia. Si las tecnologias han
cambiado los modos de interrelacionarnos e intercomunicarnos hacia una forma mas uni-
versal y global, también es necesario educar en las nuevas competencias ya esenciales en
todas las etapas educativas, especialmente en las profesionalizantes. Asi lo recogen tanto
el citado informe como los objetivos de la Ley organica 3/2020, de 29 de diciembre, por
la que se modifica la Ley organica 2/2006, de 3 de mayo, de educacién (LOMLOE, 2020).
Igualmente, en los retos de sostenibilidad de Espana (Gobierno de Espafia, 2021), se esta-
blece la necesidad de revertir el impacto medioambiental y el trabajo invisible de «cuidados».
Educar en competencia digital o mediatica implica no solo formar en la instrumentalizacién
de las herramientas, sino también en la capacidad critica de su uso, es decir, en su usabi-
lidad, una competencia necesaria a lo largo la vida.

En los ultimos estudios sobre la utilizacion de redes sociales elaborados por IAB Spain
(2020, 2021, 2022 y 2023), se comprueba que en Espafa todos los datos de uso de redes
sociales, aplicaciones y plataformas vienen aumentando afio a afo. En el informe de IAB
Spain (2023), se expone que el 85 % de la poblacion, en un rango de edad de 12 a 74 afios,
manifiesta utilizar las redes sociales a diario. De hecho, en el segmento 12-17 afios, se re-
conoce dedicar mas de 1 hora y 14 minutos al dia a la interaccién en redes sociales; y 18
minutos mas, entre los 18 y los 24 afos, lo que supone un aumento de tiempo en ambas
franjas de edad respecto a los datos del afio anterior (IAB Spain, 2022). Segun IAB Spain
(2023), los usuarios de 18 a 40 afos utilizan las redes para inspirarse, informarse y seguir
tendencias. Por ello, son cada vez mas los estudios que alertan sobre la necesidad de for-
mar a los estudiantes en sus elecciones digitales, pues serviran como modelos de apren-
dizaje también profesionalizante (Area-Moreira y Pessoa, 2012; Quifiones-Negrete et al.,
2021; Vela-Acero y Jiménez-Cortés, 2022).

Actualmente, dentro de los procesos educativos en todas las etapas, esta contempla-
da la competencia digital como clave. En el proceso de confinamiento en Espafa, en los
meses de marzo y abril de 2020, segun Sanchez (2020), hubo un aumento del 55% en el
uso de redes sociales, si bien en Portaltic y EP (2020) se documentaba que el uso de redes
sociales durante el confinamiento habia aumentado un 170 %. La cuestion es que este in-
cremento no implicé un aumento proporcional respecto de la formacién en usabilidad de
la tecnologia, asi como tampoco se insistié en la necesidad de momentos de desconexién
tecnolégica precisamente para mejorar las relaciones sociales, los procesos comunicativos,
el desarrollo de la autoestima, etc. Resulta, pues, incuestionable la aparicion de la tecnoan-
tropologia para explicar la relacion entre tecnologia, sociedad, bienestar y cultura en general,
asi como la raiz tecnolégica de los disefos culturales, su impacto y su difusién (Colobrans
et al., 2012). Esta concepcién del ser humano aboga por una evolucion del proceso cons-
tructivista del aprendizaje humano en la que el maestro o la maestra actian como guias
para que cada estudiante indague, busque informacién, reflexione, establezca objetivos y
construya nuevos contenidos, para asi poder asimilar, generalizar y crear nuevos conteni-
dos que se puedan compartir en la sociedad global.
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Segun Lépez Vidales y Gémez Rubio (2021), una de las caracteristicas de la generacion Z
—nacida aproximadamente entre 1999 y 2010- es que se ha desarrollado con el uso de la
tecnologia dentro de su proceso vivencial, es decir, son jévenes que se han acostumbrado
a aprender haciendo, no asi a través de una formacion critica reflexiva. Para Turner (2015),
se trata de jovenes, por lo general, emprendedores, globalizados, autodidactas, inconfor-
mistas, pragmaticos, resolutivos ante las multitareas, aunque siempre midiendo el esfuerzo,
y muy individualistas.

Por ello, algunos estudios defienden que la formacion debe contemplar el hecho de edu-
car a esta generacioén en el desarrollo critico de esta competencia digital o mediatica de
forma prioritaria. En Andreu-Ato (2017), se expone que el profesorado actual, sobre todo
en educacién superior, ha tenido que aprender y formarse a la vez en el desarrollo de la
competencia digital, lo que lleva a que en ocasiones su alumnado considere que no se le
ensena de forma adecuada. Fernandez-Cruz y Fernandez-Diaz (2016) muestran resultados
complementarios: los docentes universitarios suelen estar mas formados que los de otras
etapas educativas en esta competencia digital mediatica, pero aun asi serian necesarios
planes especificos formativos dirigidos a la optimizacion de esta competencia, no solo de
forma tedrica, sino, sobre todo, practica.

La generacién Z, cuyos integrantes actualmente se encuentran en los procesos forma-
tivos de diferentes etapas educativas (secundaria obligatoria, bachillerato y universidad),
es una generaciéon mediatizada, que se comunica y socializa a través de aplicaciones, que
se profesionaliza con el uso de redes y que desarrolla un consumo digital. Son estudiantes
que llegan ya con conocimientos digitales mediaticos a las ensefanzas superiores, y, por
ello, requieren docentes universitarios que disefien verdaderas actuaciones pedagodgicas
en esta competencia de manera profesionalizante.

2. Objetivos

Pues bien, este trabajo pretende, como objetivos generales (OG):

OG1. Analizar la percepcion del desarrollo de la competencia mediatica en los procesos de en-
seflanza-aprendizaje de estudiantes de educacion superior a través de un estudio de disefio cua-
siexperimental realizado a partir de la adaptacion de un cuestionario validado con una muestra de
paoblacion universitaria perteneciente a la llamada «generacion Z».

0G2. evidenciar como la digitalizacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje, con la ayuda
de la incorporacion de los ODS en educacion, se percibe como clave de optimizacion de las per-
sonas en el contexto social en el que vivimos, siendo necesario incrementar la formacion digital
transversal en los procesos educativos, pues se trata de un valor instrumental cuya atencion en
la educacion formal es indiscutiblemente necesaria.
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Para ello, los objetivos especificos (OE) planteados son los siguientes:

OE1. Clarificar el cambio competencial digital de las nuevas generaciones, en especial el de la
llamada «generacion Z».

OE2. Analizar la percepcion sobre el uso de las TAC en los procesos de ensefianza-aprendizaje
universitarios.

OE3. Determinar la importancia de la formacion en competencia digital transversal, a nivel profe-
sional, dentro de la formacion universitaria.

3. El conectivismo en los procesos de las nuevas generaciones
y la alfabetizacion digital

Desde la perspectiva del Informe Delors (1996), en el que se planteaban los pilares
de la educacién, se ha evolucionado a una concepcion conectivista del conocimiento.
Segun Siemens (2010), esto implica hoy en dia «saber sobre x», «saber hacer x», «saber
ser x», «saber déonde encontrar x» y «saber transformar x» para llegar, en este ultimo es-
tadio, a un nivel profundo del conocimiento, comprendiendo sus causas, para ser asi
capaces de innovar. Sin embargo, actualmente, se busca mas la capacidad de aprender
a crear, algo propio de la generacion Einstein enunciada por Boschma (2008), en la que
se busca la necesidad de «hacerlo todo anywhere, anytime, anyplace» (p. 98). Tamayo
Pico (2020) expone la existencia de diferentes generaciones a la hora de hablar de las
implicaciones de la competencia mediatica. Cada salto generacional viene determinado
por el uso diferencial de la digitalizacion como competencia personal y profesional en
los entornos inmediatos.

Como argumentan Colobrans et al. (2012), «si una parte de la antropologia (social
y/o cultural) se actualiza, lo hara de la misma manera que lo estan haciendo otras dis-
ciplinas académicas, es decir, encontrandose con la tecnologia y generando una nueva
sintesis disciplinaria» (p. 140). Por tanto, segun Ledesma-Ayora (2015), el conectivis-
mo exige de la persona emprendimiento y lleva al desarrollo del emprendimiento y li-
derazgo, de manera que se desarrollan con ello experiencias de aprendizaje dialégico
y se da respuesta a los cambios sociales. De este modo, el docente se convierte en un
facilitador-mediador del proceso.

Segun Prensky (2015), el verdadero objetivo de la educacién es conseguir de cada dis-
cente lo que pueda llegar a ser: «Llegar a ser una “buena” persona, una persona mas com-
petente, mas capacitada para mejorar el mundo con sus actos» (p. 57). La técnica pasa hoy
en dia por la digitalizacién, la conectividad, el emprendimiento y la inteligencia emocional,
en la medida en que son parte del ser persona en el tercer milenio.
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Por todo ello, la tecnologia digital no debe entenderse unicamente como un medio de
comunicacion, sino como un nuevo entorno de interaccioén, tal y como recuerdan Cervantes
Lopez et al. (2025). Representa una transformacion en la manera de crear, compartir y com-
prender la informacion. Implica desarrollar competencias criticas, creativas y éticas en el
uso de herramientas digitales. Esta evolucion redefine profundamente nuestras practicas
culturales, sociales y educativas.

En este contexto, la alfabetizacién mediatica se convierte en todo un desafio actualmente:
promover la alfabetizacién digital y la reflexién critica en la formacién docente universitaria.
Precisamente, el marco de referencia de la competencia digital docente (Ministerio de Edu-
cacion y Formacion Profesional, 2022) se ocupa de la alfabetizacion mediatica como primera
competencia del area 6 («<Desarrollo de la competencia digital del alumnado»): «Esta compe-
tencia se despliega en las situaciones de ensefianza y aprendizaje en las que el alumnado
debe desarrollar su propia competencia a la hora de buscar, valorar, organizar e interpretar
la informacién y los datos» (Ministerio de Educacion y Formacién Profesional y Administra-
ciones Educativas de las Comunidades Autonomas, 2022, p. 154).

La alfabetizacién mediatica, por tanto, abarca el desarrollo de capacidades, actitudes y
conocimientos que permitan el uso correcto e intencional de los medios y de los formatos
que permiten generar, publicar y transmitir informacién (Ramos Palacios, 2020); y destaca
el fomento de actitudes de caracter critico y reflexivo frente a la informacion que esta dis-
ponible en estos escenarios virtuales (Clavijo Izquierdo, 2025). Asi pues, la alfabetizacion
mediatica constituye uno de los elementos fundamentales del perfeccionamiento en la ca-
lidad de la educacion superior, tal y como recogen Torres Chipana et al. (2024).

4. Implicaciones educativas: la competencia mediatica

Las nuevas generaciones exigen cambios en los modos de proceder y hacer en el aula.
Prensky (2015) argumenta que el cerebro sufre modificaciones segun los estimulos recibi-
dos, por lo que se podria pensar que el funcionamiento cerebral y su procesamiento de la
informacién son diferentes en los jovenes que han nacido en un mundo digital. Romero et al.
(2023) exponen que, «a través del uso de la tecnologial,] se desarrollan la libertad personal
y social» (p. 362), manifestando también como a través del uso de la tecnologia se puede
desarrollar el pensamiento critico, asi como las funciones ejecutivas. Feixas y Martinez-
Usarralde (2022) argumentan que «evidencian mejoras en el rendimiento, la autorregulacién
y el desarrollo de competencias transversales» (p. 81) en el alumnado que desarrolla pro-
cesos de aprendizaje vinculados a la innovacion y a la tecnologia, pero también Vela-Acero
y Jiménez-Cortés (2022) indican que, a través del uso de la tecnologia en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, aumenta el rendimiento académico en el area de ciencias. Asi, la
generacion Z y la siguiente generacion, la «tactil» (T), estan preparadas para dar respuesta
al contexto tecnolégico cambiante. Cuanto antes se acepte y se implementen en las estra-
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tegias de ensefianza las modificaciones que ello implica, antes conseguiran los docentes
llegar de una forma mas efectiva a los aprendizajes requeridos. Por ello, la formacién su-
perior debe recoger las necesidades formativas, ya no solo en el uso de las herramientas
digitales, sino también, y sobre todo, en su usabilidad (Andreu-Ato, 2017).

En Grande-de-Prado et al. (2021) se concluye que los estudiantes matriculados en el pri-
mer curso del grado en Educacion Primaria manifiestan de una forma adecuada habilidades
y destrezas para manejar de forma auténoma los equipos tecnolédgicos, con el objetivo de
resolver problemas basicos relacionados con su uso, por lo que se podria inferir que el alum-
nado universitario llega a las aulas con habilidades y destrezas necesarias para el desarrollo
de su formacion. Quifiones-Negrete et al. (2021) establecen, en un estudio realizado en Peru
entre estudiantes y docentes del programa de Educacion, que, a la hora de integrar la digi-
talizacion, son importantes los estilos de aprendizaje, el aprendizaje cooperativo, asi como
la competencia digital docente y del alumnado. Es por ello por lo que resulta necesaria la
adecuada capacitacion del profesorado universitario para una buena integracion de meto-
dologias innovadoras que utilicen las TAC, pues asi, luego, los futuros docentes, de forma
profesional, sabran integrarlas en la docencia, de una forma 6ptima, formando al alumnado
en competencia digital mediatica. Asi, Larrafaga et al. (2023) argumentan la necesidad de
aprovechar los recursos tecnoldgicos para la docencia como medio para la optimizacion
de las areas cognitivas, metacognitivas, motivacionales y emocionales del alumnado.

Muchas son las leyes nacionales y autondémicas que determinan desde hace afos la
competencia digital, como transversal, en todas las areas. Tanto en la LOMLOE (2020) como
en el plan de desarrollo sostenible (Gobierno de Espafia, 2021), se establece la necesidad
de educar en las competencias claves, y la competencia digital es una de ellas. Por ello, la
provision de recursos deberia ampliarse, para asi conseguir estos objetivos. Es mas, la di-
gitalizaciéon también ayuda a ser mas sostenibles a nivel de consumo de papel, porque re-
duce el uso de material impreso, ademas de que conduce a un nuevo uso generacional del
lenguaje, puesto que es un hecho que, en muchos contextos, han cambiado las herramien-
tas de comunicacion y las estructuras gramaticales e iconos para comunicarnos, como se
argumenta en Andreu-Ato y Diez Gonzalez (2019):

[...] los emoticonos se han convertido no solo en elementos dotados de emocionali-
dad, sino en factores relacionales con el mensaje. Si no existe formacién en su uso,
veracidad o manejo puede cargarse de interferencias comunicativas. La llave de la
transformacion es la dotacién del conocimiento y saber en el uso de las TIC (p. 59).

El nuevo modelo de ensefianza que integra la digitalizaciéon como competencia trans-
versal debe contemplar dichas modificaciones, tanto en la competencia linglistica como
también en la mediatica. «El desarrollo de la progresiva digitalizacién de la sociedad esta
cambiando las practicas de alfabetizacién y, por ende, la profesiéon docente, tanto en su
formacion inicial y permanente como en el desempefio de la propia actividad profesional»
(Domingo-Coscolla et al., 2020, citado en Mas Garcia et al., 2024, p. 73). Area-Moreira y
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Pessoa (2012), al analizar el modelo explicativo de alfabetizacién digital o de desarrollo de la
competencia digital, ya exponian que se debe contemplar la obtencién de subcompetencias
TAC a partir de la consecucion de la competencia instrumental, adquiriendo el conocimiento
practico y habilidades, asi como estrategias necesarias TIC para el uso de hardware y soft-
ware cambiantes, app (aplicaciones), etc. Y anadian la competencia cognitivo-intelectual, re-
ferida a la adquisicion de conocimientos que nos permiten buscar, analizar, interpretar, etc.;
la informacién adquirida a través de las TIC, con la cual poder crear nuevos contenidos di-
gitales; la competencia sociocomunicacional; la competencia digital, referida a la idea de
que las TIC nunca son neutrales —dentro de los entornos digitales siempre existe una in-
tencionalidad cultural, politica o social, entre otras—; la ética y la moralidad, que también
se encuentran en los entornos digitales y de las que debemos tomar conciencia para evitar
conductas de comunicacién socialmente negativas; y la competencia emocional, es decir,
la gestion de las emociones. No podemos olvidar codmo aprende cada persona, qué herra-
mientas utiliza, por lo que debemos usar los mejores métodos para lograr asi una optimiza-
cion del proceso. En esta linea, Barahona Lino y Moya Martinez (2020) exponen:

Las neuronas se modifican y crean nuevos conocimientos a través del procesa-
miento de aprendizaje donde la plasticidad juega un papel notable en la inteligen-
cia emocional y el conocimiento, dependiendo de factores externos e internos y
transformandose en experiencias, memoria, inteligencia (p. 9).

Si bien hay estudios que muestran resultados peores en ciertos procesamientos si van
mediados por tecnologia, debemos seguir investigando sobre como aprovechar las TAC
para mejorar los aprendizajes, dado que existen evidencias de que, bien enfocadas, no
solo no los obstaculizan, sino que los potencian. Por ejemplo, Feixas y Martinez-Usarralde
(2022) determinan que, a través de su uso, mejoran las funciones ejecutivas del alumnado,
es decir, los procesos superiores necesarios para el aprendizaje, y también en Prensky (2015)
se expone que algunas habilidades mejoran con el uso de aparatos digitales y videojuegos.
Las TAC han evolucionado tanto que hemos perdido habilidades, antes aprendidas, que
nuestro smartphone realiza. Los mapas quedan obsoletos, pudiendo usar aplicaciones. El
envio del correo nos parece a veces una tarea sustituible, pudiendo comunicarnos sincro-
na o asincronamente en una velocidad mucho mayor. Ya no se compran CD y DVD, que
han sido sustituidos por plataformas en streaming o para descargas. La educacién superior
debe tomar nota de estos recursos digitales e integrarlos en la formacion profesionalizante,
usando aquellos que permitan llevar un desarrollo profesional mas actualizado, sin dejar de
entrenar otras estrategias que agilizan nuestro pensamiento y funcionalidad.

Ademas, la irrupcion de la inteligencia artificial (IA) exige al mundo educativo analizar los
pros y los contras de su inclusién, pero lo que esta claro es que su existencia no puede ser
obviada. Asi, Aparicio-Gémez (2023) determina que se trata de un recurso aplicable en la
docencia, siempre considerando los aspectos éticos y sociales a partir de la implementa-
cion, ya que un mal uso lleva a la pérdida de la creatividad: los estudiantes, gracias a la 1A,
pueden optimizar su pensamiento critico y reflexivo, pero sin obviar la guia docente. Padilla-
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Hernandez et al. (2020) argumentaban también que el analisis y la reflexion de los procesos
de usabilidad de las TIC en los entornos educativos han ayudado a optimizar la planifica-
cion e implementacion. No se discute que los docentes son quienes siguen generando el
conocimiento y el disefio de estructuras motivacionales metodolégicas que lleven a la ad-
quisicién de nuevos aprendizajes para su alumnado. No es solo introducir la digitalizacién,
sino acercarse a las nuevas generaciones con un lenguaje que entienden, que les es propio
y que, ademas, les sera necesario en su desarrollo personal y profesional.

5. Metodologia

Para abordar los objetivos sefialados en el segundo apartado, se disefié un estudio em-
pirico cuasiexperimental que condujera a conclusiones fiables sobre la importancia de la
digitalizacion en los aprendizajes de estudiantes de educacién superior.

Para ello, se realizé una adaptacion del cuestionario E-TIC, validado en Andreu-Ato
(2017): se present6 en formato Forms, afiadiendo y eliminando algunos items, y se envié
de forma masiva por correo electronico a alumnado de dos universidades, una de carac-
ter publico y otra privada, con la peticion de que participasen en el estudio de manera
voluntaria.

5.1. Instrumento

Para esta investigacion se utilizé el instrumento COM_ECUCA_TAC, adaptado del citado
cuestionario E-TIC, pasado de formato papel a formato digital. Al inicio de este, se introdujo
una clausula de confidencialidad, asi como de proteccion y cesién de datos, obligatoria para
acceder a las preguntas del cuestionario. Finalmente, el cuestionario cont6é con 81 items,
de los que 7 eran de informacién personal y cesion/proteccion de datos y el resto esta-
ban orientados a la obtencién de informacién sobre el uso de las TAC en los procesos de
aprendizaje universitario. Todas las cuestiones relativas a la informacioén sobre TIC tenian
como posibles respuestas: 1 (no/nunca), 2 (alguna vez), 3 (casi siempre) y 4 (si/siempre), a
excepcion de la pregunta donde se tenia que indicar el nimero de horas destinadas, segun
percepcion propia, al uso del ordenador, del moévil, del smartphone, etc. Asi, se obtuvo una
validez del o de Cronbach de 0,95 del instrumento COM_ECUCA_TAC, medida con el pro-
grama Excel, que indica una alta consistencia interna del instrumento.

5.2. Participantes

La seleccion de la muestra se hizo teniendo en cuenta los cambios generacionales que,
para los inicios de la generacién Z, Lopez Vidales y Leire Gémez Rubio (2021) establecen
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en 1999, aunque otros autores marcan en 1995. Eso implicé la seleccién de una muestra de
alumnado que se encontrara estudiando un grado universitario, en cualquier curso, e incluso
un master, eligiendo aleatoriamente las titulaciones. En la figura 1, quedan reflejadas las ti-
tulaciones incluidas. La participacion fue totalmente voluntaria y esta se aseguré a través
del consentimiento informado que precedio al cuestionario.

En el estudio participaron finalmente 174 estudiantes de diferentes grados y de un mas-
ter universitario, pertenecientes a dos instituciones de educacién superior, una publica y
otra privada: el 88,50 % de los encuestados pertenecian a la Universidad CEU Cardenal He-
rrera’y el 11,50 %, a la Universitat de Barcelona. Respecto al nivel de estudios, el 51,70 %
eran estudiantes de grado; el 37,90 %, estudiantes de doble grado; y el 10,30 % cursaban
el master universitario. La muestra estuvo compuesta, en su mayoria, de mujeres, con un
81,30 %, frente al 18,70 % de hombres. La figura 1 muestra la distribucion de la poblacion
que respondio al cuestionario segun titulacion y sexo.

Figura 1. Distribucién del alumnado participante en el cuestionario segun titulacion y sexo

Master en Formacion de Profesorado de Educacion Secundaria 12
Doble Grado en Educacion Primaria + Educacion Infantil 2 10
Doble Grado en Educacion infantil + Educacion Primaria 8 30
Grado en Educacion Primaria 10
Grado en Educacion Infantil 2 30
Grado en Marketing 2
Grado en Direccion de Empresas 2
Doble grado en Direccién de Empresas + Marketing 12
Grado en Derecho 4
Grado en Ciencias Politicas 4
Grado en Medicina 2
Grado en Fisioterapia 2
Grado de Enfermeria 16 18

Hombre Muijer

Fuente: elaboracién propia.
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6. Resultados

Una vez terminada la administracion del cuestionario, se descargo, del programa Forms,
un Excel con todas las respuestas. De este modo, se extrajeron los porcentajes de partici-
pacién segun diversos indicadores —sexo, estudios universitarios, edad, etc.—, las medias
y los promedios de las preguntas, asi como la desviacion tipica. Y, a partir de los datos, se
analizd, segun la percepcion del alumnado, qué formacién tenian los participantes sobre
medios digitales y su uso, asi como su formacién y el uso futuro que harian de ellos (véase
cuadro 1). Se comprob6 asi que el alumnado universitario, segun su percepcion, cree que
podria, a veces, vivir sin tecnologia (M = 2,86; ¢ = 0,86), pero no sin conexién a internet
(M =1,86; o = 0,73), pues, cuando disponen de cinco minutos libres, suelen recurrir a su
uso (M = 3,19; c = 0,86). De hecho, manifiestan dedicar mas de 4,3 horas diarias (M = 4,3;
c = 2,6) al uso de herramientas tecnolégicas —para comunicacién, informacién, aprendi-
zaje, etc.—, oscilando las respuestas entre dos y ocho horas al dia.

El alumnado universitario recurre a webs y redes sociales como medio de informacion,
ocio y tiempo libre, asi como para la comunicacion y el aprendizaje: usan internet como
método de blusqueda de informacion (M = 3,84; c = 0,15) para realizar trabajos de clase
con sus compaferos o compafieras (M = 3,56; ¢ = 0,42) y emplean diferentes herramientas
web tanto para comunicarse con sus colegas, amistades o familia (M = 3,6; ¢ = 0,38) como
para sus procesos de aprendizaje (M = 3,27; c = 0,83).

No presentan emociones de ansiedad ni estrés en el uso de herramientas tecnolégicas
(M =1,66; o = 0,93), manifestando que alguna vez han sentido nervios cuando no disponen
de cobertura para usar sus TIC (M = 2,36; ¢ = 0,19) y no suelen abandonar los entornos
web por desconocimiento de uso (M = 1,83; ¢ = 0,98).

Al analizar coémo usaba el alumnado los entornos virtuales y diferentes programas y apli-
caciones para el desarrollo de los procesos de aprendizaje (véase cuadro 1), se comprueba
que utilizan de forma frecuente herramientas o aplicaciones web en los procesos de apren-
dizaje (M = 3,6; 6 = 0,4 y M = 3,55; ¢ = 0,49). Manifiestan que, a pesar de tener un conoci-
miento adecuado de lo digital, no prefieren memorizar y aprender con elementos digitales,
pues, segun sus percepciones, se concentran y memorizan mas cuando usan documentos
en papel que en digital (M = 1,75; c = 0,98 y M = 1,58; o = 0,92). Conocen y saben utili-
zar diferentes entornos virtuales de aprendizaje para poder aprender a aprender (M = 3,38;
o = 0,38), pero, aun asi, prefieren siempre la presencia del docente en el aula ordinaria pre-
sencial (M = 3,2; o = 1,07), pues no creen que aprendan mas en la distancia que en el aula
fisica (M =1,8; 6 = 0,67). Es mas, el alumnado piensa que aprende mas cuando esta en clase
presencialmente con sus docentes (M = 3,2; c = 1,07), pero si es cierto que las sesiones les
parecen mas motivadoras y enriquecedoras cuando se utilizan aplicaciones o herramientas
web en los procesos de ensefianza (M =2,9; 6 = 0,81 y M = 2,55 ¢ = 0,95).
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Cuadro 1. Preguntas: medias y desviaciones

T

Suele acceder a la web con ordenador, mavil, tabletas, etc., siempre que tiene

. . ' 3,19 0,86
cinco minutos libres.
Dedica menos de una hora al dia a navegar por internet. 1,75 1,05
Accede a la web més de cinco veces al dia para comprobar el estado de sus 338 0.9
redes sociales. ' '
Usa internet como método de busqueda de informacion. 3,84 0,15
Utiliza la web para realizar trabajos de clase con sus compareros. 3,56 0,41
Cuando estudia se distrae con el mavil, hablando con amigos o buscando infor- 067 0.93
macion irrelevante. ’ '
Estudia y se concentra mejor utilizando la informacién en formato digital. 1,75 0,98
Suele memorizar mejor la informacién leida en la web en formato digital que en un 158 0.92
texto en formato papel. ’ '
Hace los ejercicios de clase directamente en la web. 2,2 1,06
Hace trabajos con compafieros usando entornos virtuales con Google Drive, Drop-
155 0,49
box, etc.
Suele comunicarse para trabajar con compafieros por medio de la web a través de
. ) 3,27 0,86
videollamadas, Skype, e-mail, etc.
Ha utilizado diferentes herramientas tecnoldgicas para presentaciones o proyec-
o . . . : 3,6 0,4
tos dentro de su formacién, como, por ejemplo, PowerPoint, Prezzi, Genially, etc.
Cree que aprende mejor con informacién de la web que con la que proporciona 18 067
el/la docente en clase. ' '
Cree que aprende mas cuando esta en clase presencial que en clase online. 3,2 1,07
Piensa que su aprendizaje es mas enriquecedor usando la web. 2,55 0,95
Esta méas motivado/a para aprender, cuando el/la docente le ensefia con herra-
; R 2,9 0,81
mientas en la web, como padlet, wikis, videos, etc.
Piensa que usar las TAC, al aprender en clase y en casa, ayuda a lograr los obje- 57 08

tivos antes y con menor esfuerzo.
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T T

<

Cree que sabe utilizar diferentes herramientas tecnoldgicas necesarias para su de-

. 3,26 0,51
sarrollo profesional.
Se ha sentido nervioso/a cuando no ha podido utilizar internet/movil por cuestion

2,36 1,19

de cobertura.
Piensa que podria vivir sin movil u ordenador. 2,16 0,86
Piensa que podria vivir sin conexion a internet. 1,86 0,73
Le estresa manejar las tecnologias. 1,66 0,93
Suele abandonar entornos virtuales por desconocimiento de uso. 1,83 0,98
Suele buscar informacion en la web mientras esta en clase. 2,52 1,05
Usa internet y aplicaciones méviles como método de comunicacion con sus com- 36 0.38
pafieros, amigos y familia. ' '
Le gusta comunicarse por los chats, porque alli puede decir lo que piensa, sin 51 09
miedo «al qué dirén». ' '
Para o deja de mantener conversaciones cara a cara para hacerlo por WhatsApp, 14 053
Instagram, etc. ' '
Horas al dia que dedica a navegar por la web con cualquier dispositivo (uso para 43 06

comunicacion, informacion, aprendizaje, etc.).

Fuente: elaboracién propia.

7. Discusion y conclusiones

El propésito de este trabajo era analizar el desarrollo de la competencia mediatica en los
procesos de ensefianza-aprendizaje del alumnado universitario perteneciente a la llamada
«generacion Z». Asi, dando respuesta al OG1, a través de los diversos analisis practicados,
se ha comprobado que los cambios en los modos de comunicaciéon humana han fomenta-
do el uso cotidiano de un lenguaje digital que necesita de una formacion integral reflexiva
y critica, siendo imprescindible, para lograrlo, la incorporacién de las TAC en las aulas uni-
versitarias, como objetivo de mejora profesionalizante de la sociedad en la que vivimos. Por
tanto, es indispensable mejorar los procesos formativos criticos en el uso de medios y apli-
caciones, pues, como se ha venido reiterando, la generacion Z esté necesitada de orienta-
cion para la reflexion (Lopez Vidales y Gomez Rubio, 2021).
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Ademas, la principal contribucion del estudio radica en evidenciar que la digitalizacién
en la educacién superior no puede ser entendida como una mera adaptacién tecnolégica,
sino como una transformacion pedagdgica que exige redisefar los procesos de ensefianza-
aprendizaje desde una perspectiva conectivista, critica y sostenible. En este sentido, rela-
cionado con el OG2, se puede afirmar que la formacion docente presenta una tendencia
creciente hacia el compromiso para responder adecuadamente a las exigencias de la edu-
cacion de un mundo tecnologizado, también contemplado en las leyes educativas actua-
les y en los ODS 4 (Educacién de calidad), 9 (Innovacion) y 11 (Sostenibilidad), que puede
interpretarse como garantia de formacion de los futuros profesionales para actuar en una
sociedad digitalizada, global y en constante cambio.

Atendiendo al OE1, los resultados de este estudio permiten reflexionar sobre la necesi-
dad urgente de transformar los procesos formativos en educacion superior para responder
alas demandas de la generacion Z, caracterizada por una alta exposicién tecnologica. Esta
generacion ha crecido en entornos digitales, pero no necesariamente ha sido educada para
comprender, valorar y utilizar de forma ética y eficaz las tecnologias en contextos profe-
sionales y sociales. Esto revela una tensién entre la digitalizacion como entorno natural y la
necesidad de acompafamiento pedagdgico que permita una alfabetizacidon mediatica pro-
funda, tal como sefialan Ramos-Palacios (2020) y Clavijo Izquierdo (2025).

Ademas, los resultados obtenidos en este estudio, junto con la literatura citada, permi-
ten dar respuesta al OE2, pues muestran la relevancia percibida de las TAC como eje trans-
versal en la formacion profesionalizante. Se recoge evidencia de como el alumnado utiliza
y valora las TAC en sus procesos de aprendizaje, aportando datos que pueden orientar po-
liticas educativas y decisiones curriculares. Queda subrayada, por tanto, la necesidad de
integrar las TAC en los planes de estudio universitarios, no como herramientas accesorias,
sino como elementos estructurales —y motivacionales— del proceso formativo, aunque sin
sustituir la figura docente.

De lo anterior, y en relacién con el OE3, surge como propuesta un modelo formativo
adaptado al perfil generacional: una formacién que responda a las caracteristicas de la ge-
neraciéon Z —autodidacta, conectada, pragmatica— mediante estrategias de alfabetizacién
digital, como dimensién clave de la competencia digital, que potencien el pensamiento cri-
tico y el uso ético y emocionalmente inteligente de las herramientas digitales; en definitiva,
la responsabilidad digital. Se refuerza la idea de que la competencia digital no puede limi-
tarse al manejo técnico, sino que debe incluir dimensiones cognitivas, éticas, emocionales
y comunicativas (Area-Moreira y Pessoa, 2012).

En definitiva, este estudio pone de manifiesto que formar a la generaciéon Z en compe-
tencia digital no es solo una cuestién de actualizacién tecnolégica, sino una apuesta por
una educacion transformadora, inclusiva y comprometida con el desarrollo sostenible. Los
compromisos de la Agenda 2030 pasan por la necesidad de mejorar los sistemas educa-
tivos, formando en innovacion y en espiritu critico. Asi lo recogen explicitamente también
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tanto el informe de retos de Espafa (Gobierno de Espana, 2021) como la actual ley de edu-
cacion, la LOMLOE (2020), estableciendo como competencia clave la competencia digital.
También, por su parte, se hacen eco de ello los planes de estudio universitarios, por lo que
tendran que establecerse mecanismos de trasformacion digital integrados en el desarrollo
de la profesion docente, pues, como puntualiza Fernandez-Gubieda (2020), hoy en dia se
precisa un profesorado que responda a los cambios de la sociedad actual, y, de esta ma-
nera, obtendremos en un futuro una ciudadania verdaderamente competente, a la altura de
los avances profesionales y sociales.
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Extracto

La movilidad Erasmus+ ofrece oportunidades educativas, pero se enfrenta a desafios de equi-
dad cuando la seleccién se basa exclusivamente en expedientes académicos, discriminando
al alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo. Este estudio aborda el redisefio
del Pasaporte de Movilidad Erasmus+ (PME+) como instrumento meritocratico e inclusivo que
prioriza participacion, compromiso y competencias clave. Desde el enfoque de investigacion
basada en disefio (IBD) y mediante un estudio de caso ex post facto con observacién partici-
pante, se redisefia el PME+1 (HUMREYV, bachillerato) en el PME+2 (BWH2H, 3.° de educacion
secundaria obligatoria [ESQ]). Se emplean técnicas DAFO-CAME para el redisefio contextual,
indicadores clave de disefio (key design indicators [KDI]), indicadores clave de aprendizaje (key
learning indicators [KLI]) y enfoque goal-question-metric (GQM) para la evaluacion con triangu-
lacion cualitativa-cuantitativa desde documentos institucionales, rankings y evidencias digitales
multimodales. El redisefio simplificé el sistema de 27 a 8 actividades manteniendo efectividad:
las correlaciones de puntuaciones en rankings mejoraron. El 84 % de los puntos provienen de
trabajo colaborativo con participacion voluntaria y de un sistema de seleccion transparente
con 45 actividades documentadas publicamente. Los indicadores demuestran versatilidad
para disefos replicables, cumpliendo requerimientos institucionales de transparencia, justicia
y equidad. El modelo elimina barreras de aprendizaje, valorando implicacion sobre el expe-
diente académico, alineandose con principios del disefio universal para el aprendizaje (DUA).
Se concluye asi que el PME+ constituye una practica inclusiva replicable que democratiza el
acceso a movilidades internacionales. Se confirma la viabilidad de transferir el modelo como
estrategia equitativa conforme a requerimientos europeos, favoreciendo una educacién justa
y un alumnado mas empoderado.

Palabras clave: educacion inclusiva; movilidad estudiantil; educacion secundaria; estudio de caso;
tecnologia educativa; investigacion basada en disefio (IBD); seleccion de estudiantes; competen-
cias clave.
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Abstract

The Erasmus+ mobility program offers educational opportunities but faces equity challenges
when selection is based exclusively on academic records, discriminating students with specific
educational support needs. This study addresses the redesign of the Erasmus+ Mobility Passport
(PME+) as a meritocratic and inclusive tool that prioritizes participation, engagement, and key
competencies. Using a design-based research (DBR) approach and an ex post facto case study
with participant observation, the PME+1 (HUMREYV, high school) is redesigned into PME+2
(BWH2H, 9th grade). SWOT-TOWS techniques are employed for contextual redesign, along with
key design indicators (KDls), key learning indicators (KLIs), and the goal-question-metric (GQM)
framework for evaluation through qualitative-quantitative triangulation based on institutional
documents, rankings, and multimodal digital evidence. The redesign simplified the system from
27 to 8 activities while maintaining effectiveness: ranking score correlations improved. 84 % of
points derive from collaborative work with voluntary participation and a transparent selection
system with 45 publicly documented activities. The indicators demonstrate versatility for repli-
cable designs meeting institutional requirements of transparency, fairness, and equity. The model
removes learning barriers by valuing involvement over academic record, aligning with universal
design for learning (UDL) principles. It is concluded that PME+ constitutes a replicable inclusive
practice that democratizes access to international mobility. The feasibility of transferring the
model as an equitable strategy in line with European requirements is confirmed, promoting fair
education and more empowered students.

Keywords: inclusive education; student mobility; secondary education; case study; educational
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1. Introduccidn

1.1. Justificacion y marco institucional

La movilidad educativa internacional, cuando se implementa de forma equitativa e in-
clusiva, se convierte en un potente motor de justicia social en los sistemas educativos con-
temporaneos. En particular, el programa Erasmus+ de la Comision Europea (2022) ofrece
una oportunidad para democratizar el acceso a experiencias formativas transnacionales
financiando becas de movilidad, algo especialmente necesario entre el alumnado que, de
otro modo, se enfrentaria a barreras sociales, econémicas o culturales.

La educacién inclusiva se ha consolidado como una prioridad estratégica a nivel inter-
nacional, siendo reconocida por la United Nations Educational, Scientific and Cultural Or-
ganization (UNESCO, 2020) como condicién indispensable para garantizar el derecho a una
educacién de calidad y equitativa para todos. En este estudio planteamos un prototipado
empirico de una experiencia apoyada por la tecnologia educativa y que puede contribuir a
subsanar determinadas brechas de inclusion educativa en el acceso a las movilidades de
los programas Erasmus+. Aunque revisiones recientes de la literatura afirman que «la inclu-
sion educativa es un concepto amplio y multifacético, [...] cada estudio examinado aborda
diferentes formas de inclusion segun su contexto y enfoque especificos» (Navas-Bonilla et
al., 2025), se puede entender la inclusién como «un proceso de reforma sistémica que con-
lleva cambios y modificaciones en el contenido, los métodos de ensefianza, los enfoques,
las estructuras y las estrategias de la educacion». Asi, podemos intentar «que todos los
alumnos de los grupos de edad pertinentes tengan una experiencia de aprendizaje equita-
tiva y participativa y el entorno que mejor corresponda a sus necesidades y preferencias»
(UNESCO, 2020, p. 14).

Es importante conocer el marco institucional, puesto que la movilidad educativa representa
un componente esencial en la internacionalizacion de los sistemas de ensefianza europeos. El
programa Erasmus+ establece, entre sus principales objetivos, «promover la movilidad edu-
cativa de las personas y los colectivos, asi como la cooperacion, la inclusién y la equidad»
(Comisién Europea, 2022, p. 6). Entre otras prioridades, en el documento de la Comisién Eu-
ropea (2022) se promueve la inclusion y la diversidad, derribando algunos de los obstaculos
que pueden impedir la participacion, entre los que destacan las barreras de aprendizaje, las
sociales, las geograficas o las econdmicas, mediante la financiacién de las movilidades y de
los intercambios entre jovenes o el planteamiento de las actividades. También se diagnostica
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«la limitada participacion de los ciudadanos en los procesos democraticos» y trata de ayudar
a «superar las dificultades que tienen para participar e implicarse activamente en sus comu-
nidades», y, para ello, «se da prioridad a los proyectos que ofrezcan oportunidades para la
participacion de las personas en la vida democratica, el compromiso social y civico» (p. 10).

La misma Guia del Programa Erasmus+ (Comisién Europea, 2022) otorga especial rele-
vancia a la accioén clave 2 (KA2), orientada a promover la cooperacién entre organizaciones
para estimular la innovacion educativa y la colaboracién transnacional. Persigue mejorar la
calidad de la ensefianza, consolidar redes internacionales, impulsar la transformacién di-
gital, promover la ciudadania activa y fortalecer la inclusiéon social. Ademas, la guia especi-
fica que «las organizaciones que reciban apoyo del programa deben asegurarse de ofrecer
oportunidades de movilidad de manera inclusiva y equitativa a participantes de todo tipo de
entornos», subrayando que «la seleccion de los aprendientes que participaran en las activi-
dades del proyecto debe tener en cuenta factores clave como la motivacion o los méritos»
(Comision Europea, 2022, pp. 87-88).

Las pautas concretas para ello, ofrecidas por el Servicio Espafiol para la Internaciona-
lizacién de la Educacién (SEPIE, 2024), establecen la necesidad de arbitrar mecanismos
justos, transparentes, estructurados, equitativos e inclusivos para la seleccién del alum-
nado participante. Pero la ausencia de instrumentos prototipicos dificulta la implementacién
contextualizada de estos principios en los centros educativos. Esta situacién evidencia la
necesidad de desarrollar herramientas sistematizadas y alineadas con marcos inclusivos,
requeridos a los centros educativos, que permitan orientar los procesos de seleccién hacia
una verdadera equidad educativa. En este contexto, el redisefio del Pasaporte de Movi-
lidad Erasmus+ (PME+) que se presenta en este articulo responde a dicha necesidad, pro-
poniendo un instrumento basado en factores de compromiso, colaboracién, competencias
clave y motivacion, con el objetivo de garantizar una participacion mas justa y represen-
tativa del alumnado en experiencias de movilidad internacional. Todo ello implementando
las posibilidades que, mediante las microproducciones multimodales, permiten las plata-
formas como Google Suite for Education para fomentar algunos principios del disefio uni-
versal de aprendizaje (DUA) del Center for Applied Special Technology (CAST, 2018). Estas
estrategias revierten en presentar la informacién en diferentes formatos multimodales para
facilitar la comprensién e implicacion por parte de todo el alumnado, intentando rubricar
los requerimientos de dichas microproducciones. Se proporcionan asi cauces de implica-
ciéon multimodal al alumnado como prosumidor de materiales para los proyectos Erasmus+
con multiples formas de expresion, implicacion y colaboracion.

En la etapa educativa secundaria no es infrecuente encontrar barreras de aprendizaje
entre el alumnado. El dltimo informe del Ministerio de Educacion y Formaciéon Profesional
(2023) dimensiona en aproximadamente un 15,70 % el alumnado en ESO que presenta algun
tipo de necesidad especifica de apoyo educativo (NEAE). Si para determinar la seleccion
de participantes en las movilidades Erasmus+ se utilizan criterios de seleccion basados ex-
clusivamente en el expediente académico, agregamos un factor discriminativo importante
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para un segmento no desdefiable de discentes. Se consolida cierta tendencia, reflejada en
estudios superiores, a que, en Espafa, la participacion en los programas de movilidad viene
determinada en funcion del mérito académico (Varela, 2016) y se destaca que la movilidad
estudiantil podria ser mas inclusiva si se destinaran becas al estudiantado mas desfavore-
cido (Granato y Schnepf, 2024; Schnepf y Colagrossi, 2020).

Una vez detectado este factor y poniendo énfasis en la equidad, la inclusién, la motiva-
cion del alumnado y los requerimientos institucionales del marco europeo, en este estudio,
se realiza una propuesta con indicadores clave para el fortalecimiento de practicas educa-
tivas centradas en la igualdad de oportunidades de acceso a las becas Erasmus+ y armo-
nizadas con el compromiso de participacion activa del alumnado.

1.2. Contextualizacion

El Instituto de Educacién Secundaria (IES) Cabo de la Huerta (Alicante, Espafa) ha
participado en el disefio de estas innovaciones educativas dentro del marco de las KA2.
Destaco su labor de coordinacion internacional del proyecto Human Rights in a European
Community of Values (HUMREV), solicitado en el curso 2015-2016 y desarrollado entre los
cursos 2016-2017 y 2017-2018. Posteriormente, entre los cursos 2018-2019 y 2021-2022,
participd, entre otros proyectos, en Bread Way From Hands to Heart (BWH2H). El proyecto
HUMREYV se centré en promover los derechos humanos y las competencias clave, para lo
que se implemento en el centro coordinador el PME+, al que nos referiremos de ahora en
adelante como PME+1, el cual esta descrito en IES Cabo de la Huerta (2018), promoviendo
actividades destinadas al alumnado de primero de bachillerato.

A lo largo del proyecto se fue refinando el PME+1 como instrumento clave para el im-
pulso del enfoque innovador y metodolégico en el proyecto HUMREV. Entre otras cosas,
permite registrar las actividades y los logros de los estudiantes en areas como la ciudada-
nia activa, las competencias digitales y el respeto por los derechos humanos, reflejados en
rankings clasificatorios para asignar con garantia de equidad las becas de movilidad ofre-
cidas por los programas Erasmus+ (IES Cabo de la Huerta, 2018).

Segun Bolado Alonso y Gonzéalez-Rabanal (2024), hay tres principios esenciales: pu-
blicidad, mérito e igualdad de oportunidades, los cuales garantizan procedimientos justos
y transparentes para la asignacion de plazas en la Administracién publica. En el proyecto
HUMREYV, en cuanto al principio de publicidad, todas las actividades y los rankings asocia-
dos son publicados y accesibles para el alumnado implicado, como queda reflejado en las
plataformas institucionales correspondientes (IES Cabo de la Huerta, 2016, 2018), tal como
refieren los procedimientos institucionales (SEPIE, 2024). Respecto a la igualdad de oportu-
nidades, se asegura que cualquier estudiante del curso relacionado con el proyecto Eras-
mus+ pueda participar en el proceso de seleccién (IES Cabo de la Huerta, 2018), siendo la
realizacion de actividades vinculadas al proyecto el principal criterio diferenciador (SEPIE,
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2024). En relacion con el mérito y la capacidad, se promueve el desarrollo de habilidades
competenciales diversas, como la edicion de videos, la comunicacién interpersonal, el tra-
bajo en equipo y la divulgacion social, mas alla de las calificaciones académicas tradicio-
nales (IES Cabo de la Huerta, 2018).

Contar con la evaluacion externa del proyecto HUMREYV, realizada por los auditores del
SEPIE (2018), es significativo, ya que se destaca que «el proyecto ha sido capaz de abor-
dar las prioridades y los objetivos planteados. Lo corroboran los resultados obtenidos, al
haber conseguido, mediante las actividades realizadas, mejorar la convivencia en los cen-
tros y despertar nuevas conciencias en los alumnos». Se aprecian logros, como «gran im-
plicacién del alumnado en las actividades» (p. 2), y, sobre el PME+, se afirma que «es una
herramienta utilizada para evaluar al alumnado participante en el proyecto de manera que
se pudiera hacer una seleccién objetiva y meritocratica» (p. 4), al tiempo que «se le ha mo-
tivado para mantener el interés en el proyecto a lo largo de toda la duracién del mismo».
Resalta también que «es importante destacar que no es facil conseguir estos resultados y
una implicacion tan grande tanto de alumnos como de profesores durante un periodo tan
largo» (p. 4). En el informe del SEPIE se concede una evaluacién de 18 sobre 20 al aparta-
do de implementacion.

El impacto positivo en la dinamica del centro sefialado por los auditores externos en el
informe del SEPIE (2018) y la seleccion meritocratica del alumnado mas involucrado contri-
buyeron a decidir que el PME+1 seria el mecanismo de seleccién del alumnado de cara a
las movilidades del proyecto BWH2H en el curso 2021-2022. Estos precedentes hacen sus-
ceptible al PME+1 de su readaptacion a otros proyectos similares tomando como mapa de
redefinicion los indicadores clave desplegados y la metodologia abordada en este trabajo.
Concluimos asi que el valor prototipico de la intervencion es compatible con los modelos
de criterios de seleccion del alumnado por parte del SEPIE (2024), que interpela a los cen-
tros participantes para arbitrar aspectos de inclusion combinados con dimensiones como
el compromiso, la participacién voluntaria o la divulgacion social de los valores promovi-
dos por los proyectos Erasmus+ por parte del alumnado participante. Desde esta mirada,
circunscribimos este trabajo en una tesis doctoral en tecnologia educativa que conformara
un nuevo output de investigacion para poder contribuir a moldear las claves de modelado
y sistematizacién de buenas practicas desde un enfoque ex post facto, apoyandose en el
paraguas de la IBD.

1.3. Marco tedrico

1.3.1. IBD y requerimientos de replicabilidad

La IBD es un enfoque sistematico de investigacion que busca conectar el disefio
educativo con la investigacion, permitiendo una mejora continua de las intervenciones
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educativas a través de ciclos iterativos de andlisis, disefio, implementacién y evaluacion
(McKenney y Reeves, 2018). Todo ello, como sefalan Tinoca et al. (2022), intentando
abrazar la complejidad de cada contexto, lo cual entrafia cierta dificultad en la genera-
lizacién de resultados.

La IBD se caracteriza por ser iterativa, colaborativa y contextual. Ademas, la colabora-
cion entre investigadores y profesionales educativos asegura que las soluciones disefiadas
sean practicas y relevantes para el contexto educativo real en el que se implementan (De
Benito Crosetti y Salinas Ibafiez, 2016). Aunque existen distintas propuestas sobre su es-
tructuracion, la mayoria de los especialistas concuerda en que la IBD se desarrolla median-
te un proceso ciclico que abarca disefio, implementacién, evaluacién y perfeccionamiento.
Uno de los modelos mas reconocidos es el de Reeves (2006), quien plantea cuatro etapas
principales, como se ilustra en la figura 1.

Figura 1. Fases de la IBD en la investigacion sobre tecnologias educativas

Fase 2
Fase 1 E 3 Fase 4
_ Desarrollo de ase ase
Andlisis de la . L o
Y soluciones de Evaluacion y Generalizacion
situacion. . . o
N acuerdo a refinamiento de los principios
Definicién del . L
fundamentos de soluciones de disefio
problema iy
tedricos

N

Fuente: adaptado de Reeves (2006).

t ot . 1

La fase 1 corresponde al andlisis del problema en un entorno real. En esta etapa se de-
tectan necesidades y desafios desde la literatura existente y el contexto especifico de apli-
cacion. A partir de este andlisis se plantean los objetivos que guian el disefio. En la fase 2,
enfocada en el desarrollo de soluciones, se crean intervenciones educativas apoyadas en
marcos tedricos y principios preliminares de disefio. La fase 3, de evaluacion y mejora itera-
tiva, implica la puesta en practica de prototipos en escenarios auténticos, para luego ajustar
y perfeccionar los disefios en funcién de la retroalimentacion recibida. Finalmente, la fase 4,
de generalizacion de principios de disefio, consiste en derivar principios aplicables a otros
contextos educativos y en divulgar los resultados obtenidos para enriquecer el campo de
la educacion. Reeves subraya que este proceso es de naturaleza iterativa y no sigue un re-
corrido lineal.
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Si nos enfocamos en desarrollar principios de disefio y conocimientos tedricos que pue-
dan adaptarse y replicarse de manera flexible en nuevos contextos, como sefiala Barab
(2014), es necesario fundamentar varios requerimientos respaldados por la literatura aca-
démica:

e Contextualizacion. La replicabilidad de un instrumento de disefio depende en
gran medida de la claridad en la descripcién del contexto donde se aplica, inclu-
yendo el entorno educativo, los participantes y las variables contextuales relevan-
tes (Anderson y Shattuck, 2012). Esto permite que otros investigadores puedan
reproducir el instrumento en condiciones similares.

e Sistematizacion. El proceso de investigacion, desde el disefo hasta la implemen-
tacion y evaluacion, debe estar muy bien fundamentado y estandarizado. Esto
garantiza que otros investigadores 0 docentes puedan seguir los mismos pasos
en diferentes entornos (McKenney y Reeves, 2018).

¢ Documentacion. El disefio del instrumento debe estar detalladamente documen-
tado, explicando sus componentes, la teoria que lo respalda y los indicadores
utilizados para medir los resultados. Esto permite comprender plenamente el di-
sefo y replicarlo (design-based research collective [DBRC], 2003).

¢ Transparencia. La recoleccion y el analisis de datos deben ser claros y transpa-
rentes. Es fundamental describir detalladamente cémo se capturan y procesan
los datos para permitir la replicacion. Ademas, si se utilizan herramientas tecno-
l6gicas, deben estar bien descritas para facilitar su uso en otros contextos con
adaptaciones iterativas (Barab, 2014).

1.3.2. Estudio de caso ex post facto y observacion participante

Entre las ventajas sefialadas por Cancela Gordillo et al. (2010) en relacion con los es-
tudios de caso ex post facto se encuentran las siguientes: adaptabilidad, ya que permite
estudiar situaciones donde no es posible realizar una investigacion experimental, especial-
mente en las ciencias sociales y humanas; analisis de relaciones causales, porque facilita
el andlisis de relaciones simples entre causa y efecto en fendmenos que ya han sucedido;
generacion de hipoétesis, al proporcionar una base para formular aquellas que pueden ser
probadas posteriormente con métodos experimentales; y eficiencia, por ser mas rapido
y econdémico que los estudios experimentales, ya que no requiere la manipulacion de va-
riables. El hecho de integrar la observacion participante del investigador con las labores
de docencia y responsabilidad en la comision de coordinacion del pasaporte que se en-
carg6 de idear, implementar y readaptar el PME+1 permite aportar un valor afiadido como
elemento de triangulacién de las heuristicas de desarrollo del instrumento de innovacioén,
complementando la analitica documental. Todo ello, conociendo las ventajas y los incon-
venientes del enfoque participante que sefiala Retegui (2020) cuando alude a la ventaja de
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percibir las dinamicas y los significados en el contexto que no son evidenciables en otros
métodos, aunque sin eludir el necesario equilibrio entre la implicacién en el contexto y el
distanciamiento analitico.

Yin (2009) aborda la metodologia del estudio de caso destacando la relevancia de contar
con un disefio claramente estructurado. Subraya diversos factores clave que deben consi-
derarse en este enfoque metodolégico. Entre estos factores estan las preguntas de investi-
gacion, que deben enfocarse especialmente en los aspectos explicativos (cémo y por qué)
al indagar relaciones causa-efecto. Estas preguntas estan estrechamente ligadas a lo que
Yin denomina «proposiciones», entendidas como las afirmaciones tedricas o suposiciones
iniciales que guian la investigacion mediante la definicién de relaciones causales entre las
variables consideradas en la unidad de andlisis.

Para asegurar la validez de los datos obtenidos, Yin insiste en la utilizacion de multi-
ples fuentes de evidencia. En los casos especificos analizados en este trabajo, se utiliza-
ran diversas fuentes, como informes de evaluacién externa del SEPIE (2018) referidos al
proyecto HUMREV; documentacién interna elaborada durante los proyectos; observacién
participante, dado que el investigador forma parte del equipo implicado en el disefio, en
la implementacion, en la evaluacién y en el refinamiento iterativo del PME+; evidencias
procedentes de las implementaciones, incluyendo situaciones de aprendizaje; y rankings
clasificatorios recopilados longitudinalmente (IES Cabo de la Huerta, 2016, 2018, 2021a,
2021b, 2022). También recomienda utilizar la triangulacion metodolégica en los estudios
de caso, combinando distintas fuentes y técnicas analiticas para garantizar la validez y
fiabilidad del estudio. En esta investigacion, se integran las fases de la IBD y las técnicas
DAFO-CAME de andlisis contextual (Suarez-Martinez, 2024), junto con el desarrollo de los
indicadores clave de desempefio (key performance indicators [KPI]), previamente estableci-
dos en etapas anteriores (Corral, 2017; Suarez-Martinez, 2025a). Las técnicas metroldgicas
basadas en el enfoque GQM (Basili, 1992; Suarez-Martinez, 2025b) conforman el abor-
daje de la triangulacion cualitativa y cuantitativa. En definitiva, tal como Yin formula, una
triangulacion metodolégica lo mas variada posible que permita analizar exhaustivamente
tanto los documentos asociados a los proyectos Erasmus+ como las guias emitidas por
la Comisién Europea (2022), las pautas de seleccion del alumnado del SEPIE (2024) y las
diversas evidencias generadas en multiples formatos y soportes (IES Cabo de la Huerta,
2016, 2018, 2021a, 2021b, 2022).

Estamos aqui en condiciones de justificar la integracion de la intervencion desde las
dimensiones desplegadas en este marco teorico. Para ello, utilizamos una aproximacion
conocida como «abduccién» o «método abductivo» (Cotany, 2021; Timmermans y Tavory,
2012; Vila-Henninger et al., 2022). Un tipo de razonamiento adecuado para la IBD porque
permite generar explicaciones plausibles a partir de observaciones en contextos educativos
reales (De Benito Crosetti y Salinas Ibafiez, 2016) sin exigir la validacion formal propia de la
deduccién ni la confirmaciéon empirica sistematica de la induccién. Permite un enfoque ex
post facto al inferir la mejor explicacion posible para un fenémeno observado, especialmente
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cuando se trabaja en entornos complejos, abiertos y educativos (Cancela Gordillo et al.,
2010), incorporando la aproximacién participante. Es una forma de razonamiento orientada
a la generacion de hipotesis interpretativas Utiles y contextualizadas respaldadas por datos,
por lo tanto, transferibles especialmente cuando se contemplan desde un detallado y siste-
matizado marco analitico e interpretativo.

2. Objetivos

El objetivo principal (OP) de este trabajo es el siguiente:

OP. Mapear retrospectivamente la adaptacion del PME+ del proyecto HUMREV (en adelante,
PME+1) a las necesidades del proyecto BWH2H (en adelante, PME+2). Favorecemos con ello
su replicabilidad en otros contextos Erasmus+ con proyectos similares y su postulacion como un
instrumento de seleccion inclusiva del alumnado con barreras de aprendizaje.

Para alcanzar este objetivo, se plantean los siguientes objetivos secundarios (OS):

0S1. Aplicar a los KDI que mapean el disefio del primer proyecto HUMREV la técnica DAFO-CAME
para el rediseno del PME+2 y extraer un espectro de KDI contextualizado para el proyecto BWH2H.

0S2. Aplicar el método de extraccion de KPI a la documentacion del proyecto BWH2H, obtenien-
do un mapa de KLI adaptado para PME+2.

0S3. Disenar y ejemplificar un mapa de métricas GQM para evaluar las evidencias extraidas del
PME+2.

08S4. Triangular con métricas cuantitativas agregadas, vinculadas a cada uno de los indicadores
KDI'y KLI obtenidos desde las evidencias en soporte digital, observando si se atienden los requi-
sitos institucionales del SEPIE (2024).

0S5. Aportar conclusiones que permitan enriquecer los postulados y principios de la IBD en funcion
de los resultados de mapear toda la intervencion con indicadores clave en este estudio de caso.

Se necesita abordar una serie de etapas que corresponden a los OS. Para ello, se utili-
za el mapa de Yin (2009) cuando habla de determinar los «qués», los «comos» y los «por-
qués». Se pueden vincular una serie de preguntas de investigacion (Pl) que van unidas a los
trabajos previos de la investigacion.

0S1 y PI1. /Es posible mapear el PME+1 para ser adaptado a un nuevo contexto en PME+2
conservando sus fortalezas y amortiguando sus debilidades? Entramos aqui en el territorio del
redisefio instrumental, respondiendo a los «comos» mediante los KDI (Suarez-Martinez, 2024).
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0S2 y PI2. ;Es posible redefinir sistematizadamente el disefio instruccional del PME+1 cuando
los objetivos del proyecto BWH2H son significativamente diferentes? Entramos aqui en el desafio
de redisefiar los «qués» mediante los KLI (Suarez-Martinez, 2025a).

0S8y PI3. Si se redefinen ambas dimensiones analiticamente, ¢podemos formular una estrate-
gia estructurada y contextualizable para dimensionar cuantitativamente el impacto de cada acti-
vidad del PME+27? Entramos entonces en dimensionar metas, preguntas y alcances mediante la
técnica GQM (Suarez-Martinez, 2025b).

0S4y Pl4. ; Es posible triangular con métricas agregadas, vinculadas a los resultados conserva-
dos y a cada uno de los indicadores clave, para completar la aproximacion metroldgica de forma
multidimensional? Tratamos asi de dimensionar cuantitativamente la medida en la que se atienden
los requerimientos de los programas Erasmus+ (Comision Europea, 2022; SEPIE, 2024) respecto
a la seleccion inclusiva, voluntaria y meritocréatica del alumnado.

0S5y PI5. ; Podemos aportar conclusiones que permitan enriguecer los postulados y 1os principios
de laIBD en cuanto al potencial de replicabilidad del modelo, una vez detectada dicha necesidad,
y favorecer con ello su replicabilidad desde la deteccion de las pautas de disefio”? Se trata asi de
sufragar las complejas preguntas de «como» y «por qué» los disefios funcionan (Barab, 2014).

3. Método

3.1. Enfoque metodoldgico

Este estudio de investigacion, siguiendo la clasificacion de Cancela Gordillo et al. (2010)
de los estudios ex post facto, tiene una naturaleza hibrida que sincretiza varias dimensio-
nes: una dimension descriptiva, al determinar los «qués» de un fendmeno educativo me-
diante indicadores clave; una dimensiéon comparativo-causal, al comparar mediante estos
indicadores las dos versiones del PME+1 y PME+2; y, en menor medida, una dimensién
potencial de tipo correlacional-predictiva, inherente a las métricas GQM, y la posibilidad de
establecer relaciones entre indicadores.

Los dos principales desafios en la redefiniciéon del PME+1 hacia el PME+2 en el proyec-
to BWH2H son el cambio de tematica y la modificacién del perfil del alumnado destinatario,
puesto que el PME+2 se dirige a estudiantes de 3.° de ESO, dos cursos inferiores respecto al
alumnado original del PME+1. Estos cambios generan la necesidad de redisefiar un pasapor-
te de movilidad mas simplificado y accesible, que mantenga las fortalezas del PME+1, pero
adaptado tanto a la nueva tematica como a las caracteristicas evolutivas del estudiantado.

Guisasola (2024) y Barab (2014) apuntan a paralelismos claros entre la ingenieria y la
IBD, donde, tras identificar un problema que necesita ser resuelto, se desarrollan ciclica-
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mente fases de andlisis, disefio, prototipado, experimentacion y documentacion. Esta vi-
sién también coincide parcialmente con los planteamientos de Tinoca et al. (2022), quienes
advierten que uno de los principales desafios de la IBD reside en la necesidad de reforzar
la rigurosidad de sus métodos cuantitativos y en establecer marcos que permitan la trans-
feribilidad de resultados, sin omitir los detalles que justifican las revisiones del disefio edu-
cativo a partir del analisis de datos.

3.2. Categorias de analisis de datos

Respecto a la primera categoria de analisis mediante KDI, esta sustentada por la técni-
ca DAFO-CAME (Suarez-Martinez, 2024) y supone un abordaje analitico estructurado para
la redefinicion del disefio del PME+1. La técnica senala las debilidades, las amenazas, las
fortalezas y las oportunidades que subyacen al contexto de un proyecto u organizacion
donde se pretende desarrollar una actividad y, respectivamente, las propuestas de corre-
girlas, afrontarlas, mantenerlas y explotarlas. Su caracter participativo, grupal e intencional,
con vocacion critica y orientada a procesos para delimitar de forma consensuada los retos
que se quieren abordar (Echeverria Samanes y Martinez-Clares, 2021), la hace compatible
con los principios de sistematizacion, contextualizacion, participacion, transparencia y do-
cumentacién necesarios para la replicabilidad de los disefios en IBD.

La segunda categoria de analisis son los KLI. Se sustentan en los KPI que Parmenter (2015)
describe como herramientas fundamentales en entornos organizativos para medir y mejorar el
desempefio organizacional, subrayando que no deben estar basados en resultados finales, sino
en actividades o comportamientos que impulsan los resultados deseados. Corral (2017) propo-
ne un método sistematico para el disefio del KPI con el que se extraen los KLI del PME+1 en
Suarez-Martinez (2025a), donde se conceptualizan como una adaptacion educativa de los KPI.

La tercera categoria analitica viene conformada por métricas GQM como estrategia para
evaluar evidencias educativas y medir la distancia a las metas con los indicadores clave
formulados. Basili (1992) define la técnica GQM como un enfoque estructurado, orientado
a objetivos, contextualizable, multidisciplinar e iterativo, para definir métricas, que se ided
originalmente para entornos de ingenieria del software. En Suarez-Martinez (2025b) se for-
mula la propuesta de evaluacién de los aspectos clave detectados mediante los KDI y KLI
extraidos previamente del PME+1. Esta aproximacion permite la instrumentalizacion de las
diferentes dimensiones vinculadas a los indicadores con objeto de construir un artefacto
metrolégico que triangula la analitica cualitativa permitiendo operacionalizar cuantitativa-
mente las dos variables anteriores.

La cuarta categoria analitica es una nueva muestra de la versatilidad del mapeado por
indicadores clave. Esto es debido a la posibilidad de triangular mediante agregacién dife-
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rentes resultados cuantitativos de los rankings de seleccién desde las preguntas (Ques-
tions) de las matrices GQM tras el andlisis cuantitativo de los datasets de resultados de IES
Cabo de la Huerta (2022).

3.3. Participantes y recoleccion de datos

En IES Cabo de la Huerta (2022), que documenta los resultados del PME+2, vemos que,
del alumnado de 3.° de ESO del curso académico 2020-2021 (con aproximadamente 90
discentes), se involucraron con participaron activa y voluntariamente un subconjunto de 26
estudiantes en el proceso selectivo. Se hicieron dos movilidades (Portugal y Hungria) con
8 plazas ofertadas para el alumnado en cada una; por tanto, se ofertaron 16 becas de mo-
vilidad para viajar a estos paises.

El numero total de puntos ofertados en el pasaporte de movilidad fue de 95, repartidos
en 8 actividades. Con esta participacion de 26 estudiantes, el niUmero total de puntos reca-
bados por todo el alumnado ascendié a 1.059. Las actividades estaban graduadas desde
la categoria A, que aporta 5 puntos, a la categoria D, con 20 puntos, en funcién de su difi-
cultad. Asi, el nimero total de actividades presentadas por todo el alumnado fue de 102. El
profesorado involucrado en las movilidades y la comisién de seleccion del proyecto BWH2H
estuvo formada por 5 docentes. El balance de género en el PME+2, con alumnado de 3.° de
ESO, fue de 70/30 (alumnado participante) y de 75/25 (alumnado finalmente seleccionado),
favorable a la participaciéon femenina.

Respecto al trabajo de campo, al tratarse de un estudio de caso ex post facto, la recolec-
cidn de datos se baso en el andlisis de los documentos desde las evidencias conservadas
y documentadas en soporte digital: situaciones de aprendizaje, ejecucién de actividades
del alumnado, microproducciones multimodales y registro de puntuaciones (IES Cabo de la
Huerta, 2016, 2018, 20214, 2021b, 2022). Esta amplia base documental se facilité por dos
motivos: el concurso del investigador como docente en el proyecto y los rigurosos reque-
rimientos del SEPIE para las auditorias de los proyectos Erasmus+.

3.4. Fases del proceso y vinculacion a los objetivos

Como se puede observar a continuacion, en el cuadro 1 se especifican cada una de
las etapas del proceso y en la figura 2 se muestra el flujo de datos. Ambos tienen por
objeto mapear matricial y graficamente la I6gica multietapa del proceso. Notese que las
etapas 1y 2 del método corresponden a las fases 1y 3 de la IBD de Reeves (2006), al
contemplar tanto el andlisis como la redefinicion de los disefios. Las etapas 3 y 4 co-
rresponden a la fase de evaluacion de Reeves. Finalmente, la etapa 5 se relaciona con
la fase 4 de la IBD.
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Cuadro 1. Matriz de consistencia del proceso vinculada a los objetivos

Remodelado de las claves de
diseno.

Remodelado de las claves de
aprendizaje.

Disefio de métricas para eva-
luacion de evidencias.

Totalizar métricas para la
agregacion cuantitativa.

Extraccion de conclusiones
de redisefio.

10 KDI del PME+1 (Suérez-Martinez 2024),
las claves del PME+1 (IES Cabo de la Huerta,
2018) y website y documentacion del PME+2
(IES Cabo de la Huerta, 2021a, 2021b).

Fundamentos de BWH2H (2021) presentados
por los socios coordinadores bulgaros.

Repertorio de 10 KDI y KLI sintetizados en
las etapas 1y 2 y website y documentacion
del PME+2 (IES Cabo de la Huerta, 2021a,
2021b).

Desde el ranking de seleccion del alumnado
(IES Cabo de la Huerta, 2022) vinculado a los
requerimientos de seleccion inclusiva de Eras-
mus+ (Comision Europea, 2022; SEPIE, 2024).

Cuadros 4,5,6y 7.

Técnica DAFO-CAME (Sua-
rez-Martinez, 2024) y obser-
vacion participante.

Enfoque de analitica estruc-
turada basado en el disefio
de KPI (Corral, 2017) para la
extraccion del KLI detallado
en Suarez-Martinez (2025a).

Enfoque de extraccion de
métricas desde la técnica de
GQM detallado en Suarez-
Martinez (2025b).

Extraccion de datos cuanti-
tativos desde el mapa de las
métricas GQM.

Inferencia abductiva.

Subconjunto de cuatro KDI con-
textualizados al PME+2 del cua-
dro 4.

Subconjunto de seis KLI con-
textualizados al PME+2 del cua-
dro 5.

Diez métricas cualitativas para
evaluar las evidencias del website
y la documentacion del PME+2
(IES Cabo de la Huerta, 20214,
2021b) del cuadro 6.

Diez métricas cuantitativas para
evaluar los resultados del ranking
en el cuadro 7.

Conclusiones IBD para el redise-
Ao de artefactos educativos.
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Figura 2. Disefio metodolégico: mapa del flujo de datos entre etapas con vinculacion a los objetivos

0OS1. Redefinir los indicadores clave de disefio del proyecto BWH2H

KDI HUMREV ETAPA 1
Pasaporte de movilidad DAFO-CAME del
Observacion participante PME+2

08S2. Redefinir los indicadores clave de aprendizaje

ETAPA 2 ”
Extraccion de los KLI DOBULE T Ele
del PME+2 del proyecto BWH2H

N

0S3. Disefio de métricas para evaluacion cualitativa de evidencias

b 4
ETAPA 3
Extraccion de métricas 4 KDly 6 KLI
desde los KDI 'y KLI
Evaluacion triangulada de ETAPA 4
los resultados del PME+ Totalizacion del ranking
en el proyecto BWH2H de seleccioén

0S4. Triangulacién de resultados desde las evidencias de realizacion

0S5. Aportar conclusiones para enriquecer la sistematizacion de la IBD

Fuente: elaboracion propia.
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4. Resultados

4.1. Etapa 1y OS1: remodelado de los KDI

Una de las claves en la técnica DAFO-CAME (Martinez Pedrés y Milla Gutiérrez, 2012) se
centra en dénde y en como ponemos el foco y determinamos la unidad de andlisis, pues de
esto partira el posicionamiento para discriminar factores endégenos (debilidades y fortalezas)
y exdgenos (amenazas y oportunidades). Si en el andlisis de contexto inicial realizado con
esta técnica en Suarez-Martinez (2024) era el profesorado y el equipo directivo del centro,
ahora esta es el propio PME+1 y la comisidon de baremacion formada solamente por dos
docentes que se encargaron de disefiar la redefiniciéon del PME+2. En IES Cabo de la Huerta
(2018) se realiz6 un analisis DAFO sobre el que se basan los cuadros 2 y 3.

Cuadro 2. Matriz de debilidades y amenazas detectadas en el PME+1

D1 Dificultad para coordinar con los socios C1 La implicacién del profesorado es volun-
Erasmus+ al requerir mucha implicacion taria, ofreciendo a los departamentos esta
del centro. posibilidad.

D2 Se ha desarrollado y adaptado en varios ci- C2 Redisefiar una version simplificada con la
clos de disefio (uno por movilidad). correccién de problemas detectados.

D3 Alta complejidad del registro del ranking de ~ C3 Limitar el nimero de actividades que seran
actividades por su elevado nimero. propuestas por la comision de baremacion.

D4 Sobrecarga de trabajo para los miembros ~ C4  Simplificar los baremos de evaluacion de
de la comisién de baremacion. actividades.

Amenazas Afrontar

Al Descoordinacion a la hora de realizar el se- R1 Centralizar en la comision la entrega de ac-
guimiento y la calificacion de las actividades. tividades para su calificacién.

A2 Vulnerabilidad en los mecanismos de bare- R2 Crear una version simplificada del modelo
macion y ponderacion. de situacion de aprendizaje.

A3 Existencia de un sistema justo, transparente R3 Simplificar en un solo sitio web los aspectos
y equitativo, pues de esto depende la selec- del pasaporte para facilitar su comprension
¢ion de alumnado. por parte del alumnado.

A4 Seguimiento de las calificaciones por el R4 Las calificaciones deben ser sencillas, equi-
alumnado y el profesorado. tativas, transparentes y coherentes.

Fuente: elaboracién propia.
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Cuadro 3. Matriz de fortalezas y oportunidades para explotarlas y mantenerlas para el PME+2

F1 Favorece laimplicacion voluntaria del profe- M1 Fomentar el desarrollo de competencias di-
sorado y el alumnado adquiriendo compe- gitales y colaborativas utilizando herramien-
tencias digitales y colaborativas. tas TIC.

F2 Valoracién objetiva, transparente y merito- M2 Redisefiar una version simplificada con la
crética de la implicacion. correccion de problemas detectados.

F3 Asegurar un sistema justo y equitativo, pues M3 Simplificar en un solo sitio web los aspectos
de esto depende la seleccion del alumnado. del pasaporte para facilitar su comprension.

F4  Seguimiento de las calificaciones de lasacti- M4 Las calificaciones se registran solamente en
vidades por alumnado y profesorado. el ranking final de puntuaciones.

o1 Registro publico de puntuaciones y activida- E1 Elaboracién de un website con toda la infor-
des para favorecer la transparencia. macién de actividades y rankings de pun-
tuacion.

02 Al ser la Unica manera de participar en las E2 Favorecer las competencias de aprendizaje,
movilidades, se favorece la motivacion exo- el trabajo colaborativo, basado en proyec-
gena del alumnado. tos, y las metodologias activas.

03 Posibilidad de creacion de productos comu- E3 Propuestas innovadoras basadas en elabo-
nicativos en formato multimodal con las TIC. racién de materiales en formato transmedia
y multimodal.

04  Creacion de un sistema de seleccion del E4 Registrar y publicar las evidencias de apren-
alumnado para participar en proyectos Eras- dizaje para favorecer su divulgacion.
mus-+.

Fuente: elaboracién propia.

Basandonos en este analisis DAFO-CAME, en el cuadro 4 se expone el rediseno de los
KDl del 1 al 5, ya que los KDI 6 a 9 (Suarez-Martinez, 2024) aglutinan las mismas dinamicas,
conteniendo mas fortalezas y oportunidades; a excepcion del KDI 10, que, al desaparecer
los dias H en el proyecto BWH2H, se elimina directamente. Esto revierte en los cinco KDI
que, tras la triangulacion DAFO-CAME, se sintetizan en el cuadro 4 y que pasaran a con-
cretarse en cuatro en el cuadro 6.
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Cuadro 4. Matriz de consistencia de la redefinicién del KDI triangulada por DAFO-CAME

Triangulacién
DAFO-CAME

KDI1  Situacion de aprendizaje  Formato simplificado y publicadoenun ~ D2C2, A2R2, F2M2 y
personalizada (SAP). website del pasaporte. F3MS3.

KDI2  Implicacion de docentes. Al presentar el pasaporte, se notificaa  D1C1, AIR1 y FIM1.

los diferentes departamentos docentes
la posibilidad de que oferten voluntaria-
mente actividades.

KDI3  Impactoenlos puntosdel  Se simplifica el formato de la SAP mos-  D2C2, A3R3, F2M2,
pasaporte de movilidad. trando en el website tanto el enuncia-  F3M3y O1E1.

do de la actividad como el resultado de
la misma.

KDI4  Generacion de outputs  Se publican todas las SAP en acceso  D3C3 y A3R3, mante-
en formato digital multi-  publico, junto con los requerimientosde ~ niendo y explotando la
media. la actividad y los criterios de evaluacion ~ mayoria de las fortalezas

simplificados. y oportunidades.

KDI5  Ranking de actividades. Se mantiene el ranking de actividades  D4R4, A1R1 y A4R4,

con un baremo mas sencillo (de 5 a 20
puntos), atendiendo a la dificultad.

manteniendo y explo-
tando la mayorfa de for-

talezas y oportunidades.

Fuente: elaboracién propia.

4.2. Etapa 2 y OS2: remodelado de los KLI

Esta etapa, cuya légica se despliega en el cuadro 5, involucra los cuatro pasos de Sua-
rez-Martinez (2025a) inspirados en la propuesta de disefio de indicadores de Corral (2017)
para la triangulacion de las prioridades, los objetivos, las competencias y las claves de in-
novacion desde el proyecto BWH2H (2021). Persigue extraer los aspectos especificos que
se vinculan al contexto del IES Cabo de la Huerta.

Cuadro 5. Matriz de consistencia de la redefinicion del KLI triangulada por objetivos e indicadores de
causa-efecto

1 Definicion de la mision
y de las prioridades
(Corral, 2017, p. 50).

La misién principal del proyecto BWH2H (2021) es desarrollar compe-
tencias clave a través de actividades culturales y emprendedoras cen-
tradas en la produccion de pan y la inclusién social intergeneracional.

>
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(cont.)

Definicién de la mision
y de las prioridades
(Corral, 2017, p. 50)
(cont.).

Fundamentacion de
las prioridades en ob-
jetivos especificos (OF)
basados en Corral
(2017, p. 54).

Identificacion de in-
dicadores de efecto
(IE), que son aquellos
que tienen impacto en
los OE segun Corral
(2017, p. 57).

Identificacion de in-
dicadores de causa-
efecto y extraccion de
los KLI triangulados,
inspirados en Corral
(2017, p. 66).

Las prioridades mapeadas incluyen:

e P1. Desarrollo de competencias emprendedoras.

e P2. Inclusion intergeneracional en actividades pedagdgicas, favo-
reciendo hébitos saludables vinculados al pan.

e P3. Promocion del aprendizaje digital a través de planteamientos
colaborativos.

Analizando el proyecto BWH2H (2021), muestran cuél es el desempe-
fio deseado del proceso:

e OE1. Desarrollar la competencia emprendedora a través del desa-
rrollo de trabajos colaborativos basados en la produccion de pan.

e OE2. Integrar a las familias en las actividades culturales y peda-
gogicas del proyecto.

e OE3. Fomentar la produccion de contenido digital colaborativo
relacionado con la identidad cultural y la panificacion.

Recopilamos el apartado «Resultados de la fundamentacion del pro-
yecto» que plantea el proyecto BWH2H (2021). Tendremos, por tanto:

e |E1. Desarrollar la competencia digital mediante la creacion de
contenido multimedia.

¢ |E2. Incentivar actividades de aprendizaje colaborativo basado en
microproyectos TIC.

o |E3. Desarrollar la capacidad de emprendimiento a través de la
colaboracion intergeneracional.

o |E4. Favorecer habitos de alimentacion saludables recuperando
recetas entre generaciones.

e |E5. Resolucion de problemas reales del entorno personal y futuro
profesional.

e KLI1. Competencia de iniciativa y aprendizaje mediante trabajos
planificados colaborativamente (triangula con OE1, IE2 e IE3).

e KLI2. Competencia civica y social, fomentando la colaboracion
intergeneracional (triangula con OE2, IE3 e IE5).

e KLI3. Competencia digital colaborativa en microproyectos TIC
(triangula con OE3, IE1 € IE2).

o KLI4. Conciencia critica respecto a los habitos saludables (trian-
gula con OES3, IE4 e IE5).

e KL5. Resolucion de problemas y retos reales en equipo (triangula
con OET, IE2 e IE5).

e KL6. Promocién de la indagacion y motivacion intrinseca del alum-
nado (triangula con OET, IE3 e IE5).

Fuente: elaboracion propia.
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4.3. Etapa 3: extraccion de los KDI y KLI vinculados a las GQM

Dado que ya tenemos cuatro KDI condensados de los cinco del cuadro 4, junto con los
seis KLI del cuadro 5, podemos redefinir 10 indicadores con los que trazar las metas en el
cuadro 6, basandonos en Basili (1992). Por tanto, estas 10 metas (Goals) vienen vincula-
das a los KDl y KLI, y sostienen el requerimiento de mayor simplificacion instrumental en el
PME+2, ya que eran 20 en el PME+1.

En el nivel operativo se elaboran preguntas vinculadas al cumplimiento de los indica-
dores (questions) con un tipo de respuesta dimensionada escalarmente en una métrica (M)
para ubicarse entre los valores.

Redefinimos las férmulas de agregacion de Suarez-Martinez (2025b) cumpliendo el re-
querimiento de simplificacion con los cuatro KDl y los seis KLI, redefiniendo 10 indicado-
res en total:

10
f(KDLY = —— Y KDL,
10 n=1

Los valores los encontramos en el rango! 0 < fIKDL/) < 1, que ofrece un porcentaje de
cumplimiento de las especificaciones de disefio para una actividad en concreto. Entende-
mos aqui «actividad» como la conjuncién entre una situacion de aprendizaje y una o varias
evidencias de su realizacién en soporte digital. Véase el ejemplo siguiente y el cuadro 6.

Ejemplo. Entrevistas y recetas: «Cocinando pan en casa».

Actividad de categoria C/Puntos del ranking: 15.

Formato presentacion: realizar un video de 3-5 minutos en formato mp4 en el que
se explique una receta de cocina que incluya la elaboracion de una masa de pan junto
con alguna otra persona, como tios, abuelos o padres.

Tipo de trabajo: trabajo individual o por parejas. Presentar breve memoria de de-
sarrollo.

Indicaciones: el trabajo debera incluir una entrevista donde se traten temas relacio-
nados con la importancia del pan en la familia.

Esta actividad se encuentra accesible en IES Cabo de la Huerta (2021b) y en el en-
lace https://sites.google.com/iescabodelahuerta.com/bwh2h/passport-movilidad/
entrevistas

T Enla ecuacion, se adopta la notacién KDLI, que unifica key design y learning indicators.
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Cuadro 6. Matriz de evaluacién del ejemplo «Entrevistas y recetas: "Cocinando pan en casa"» con en-

foque GQM

J. M. Sudrez-Martinez

KDI1 Actividad publicada en el website.

Los requerimientos de la actividad y su pun-
tuacion estan publicados en el website.

KDI2 Impacto en el pasaporte de mo-  Impacta en la puntuacién en el pasaporte de
vilidad. movilidad y en el ranking del alumnado entre 0,7
5y 20 puntos.
KDI3 Genera output multimodal. La actividad genera un output audiovisual en 1
formato multimedia.
KDI4 Vinculacion activa y participativa ~ Requiere vinculacion activa y participativa del 07
del alumnado. alumnado para el trabajo en grupo. '
KL Competencia de iniciativay apren- ~ Implica desarrollar capacidad de analisis, pla-
dizaje planificando colaborativa-  nificacion y gestion, cooperando en un equi- 1
mente. po de trabajo.
KLI2 Competencia civica y social, co- ~ Fomenta la participacion de manera construc- ’
laborando entre generaciones. tivay cooperativa de forma intergeneracional.
KLI3 Competencia digital colaborativa  Precisa utilizar recursos tecnologicos para la 1
en microproyectos TIC. produccion colaborativa en soporte digital.
KLI4 Conciencia critica respecto alos ~ Crea o fomenta la conciencia critica respec- 1
hébitos saludables. to a los hébitos de alimentacion saludables.
KLI5 Resolucion de retos y problemas  Implica desarrollar tareas transferibles a pro- 08
reales en equipo. blemas y soluciones reales. '
KLI6 Promocion de laindagaciony mo-  Esta centrada en el desarrollo de habilidades de 08

tivacion intrinseca del alumnado.

orden superior y en la motivacion del alumnado.

Fuente: elaboracién propia.

Total evaluacion de la actividad:

f(KDLI) = 90 %

Cuantitativamente, en IES Cabo de la Huerta (2022) consta que la actividad aporta un
14,30 % de la puntuacion global absoluta y un 13,80 % de la relativa a todos los puntos re-
cabados. En el cuadro 7 se elaboran un conjunto de métricas que totalizan los diferentes
indicadores formulados.
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4.4. Etapa 4: triangulacion cuantitativa vinculada a las GQM

Siguiendo el enfoque GQM de Basili (1992), el cuadro 7 utiliza el dataset proporcionado
por IES Cabo de la Huerta (2022) para extraer métricas agregadas alineadas con cada una
de las preguntas formuladas, facilitando asi una interpretacion sistematica y cuantitativa del
grado de cumplimiento de los objetivos definidos. La mayoria de estas preguntas obedecen
a la cuestion formulada para la meta. Otras obtienen promedios que aportan informacién

relevante, ofreciendo un modelo versatil y contextualizable.

Cuadro 7. Matriz de métricas cuantitativas obtenidas del ranking clasificatorio

KDI1 Actividad publicada en el

Actividades publicadas en el website que

website. han sido evaluadas.
KDI2 Impacto en el pasaporte  Total de puntos por categorias: 1.059,15 puntos
de movilidad. e Categoria A-5 puntos: 63,65 puntos.
e (Categoria B-10 puntos: 201,5 puntos.
e Categoria C-15 puntos: 546 puntos.
e Categoria D-20 puntos: 248 puntos.

KDI3 Genera output multimodal ~ Actividades presentadas con output mul- 25

timodal en el website.

KDI4 Vinculacion activay partici- ~ Total de participaciones en actividades que 46 participacio-
pativa del alumnado. requieren trabajo en grupo. nes

KL Competencia de iniciativa  Total de puntos obtenidos en actividades 890,5 puntos
y aprendizaje planificando  que requieren colaboracién y trabajo en (84%)
colaborativamente. equipo.

KLI2 Competencia civica y so-  Total de puntos recabados de activida- 152 puntos
cial colaborando entre ge-  des que requieren participacion interge- (13%)
neraciones. neracional.

KLI3 Competencia digital cola-  Total de puntos obtenidos en produccio- 995 puntos
borativa en microproyec-  nes colaborativas presentadas en sopor- (94.%)
tos TIC. te digital.

KLI4 Conciencia critica respec-  Total de puntos en actividades que con- 663 puntos
to alos habitos saludables.  ciencien sobre los habitos saludables. (63%)
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KLI5 Resolucion deretosy pro-  Total de participaciones del conjunto del 102 actividades
blemas reales en equipo. alumnado voluntario.

KLI6 Promocion de la indaga- ~ Promedio de puntuacion conseguida por Seleccionados:
cion y motivacion intrinse- el alumnado. 53,8 puntos
ca del alumnado. "

Participantes:
40,7 puntos

Fuente: elaboracién propia.

Tras el andlisis de las correlaciones y las comparativas de los rankings en IES Cabo de
la Huerta (2022), se puede concluir que la adaptacion del PME+1 al PME+2 ha dado como
resultado un instrumento de seleccidon mas robusto y alineado con los objetivos de partici-
pacion y equidad. En el proyecto HUMREYV, se observaron correlaciones positivas entre los
puntos ofertados, la participacion y los puntos recabados, con valores de 0,85, entre puntos
ofertados y participacion; y de 0,63, entre participacion y puntos obtenidos. Por su parte,
el redisefio implementado en el proyecto BWH2H mostré una mejora sustancial en estas
métricas, alcanzando una correlacién casi perfecta, de 0,99, entre los puntos ofertados y la
participacion; y de 0,98, entre la participacion y los puntos recabados.

Este fortalecimiento en las correlaciones ofrece un sesgo hacia puntuaciones de mayor
complejidad (categorias C y D), con un 62 % del total de puntos, que no solo incentivaron
una mayor participacion del alumnado, sino que también lograron que dicha participacién se
tradujera de manera mas directa en la obtencién de puntos. Mientras que en el proyecto
HUMREYV las actividades de alta y baja complejidad se distribuyeron equitativamente con
un 50 % para cada una, en el proyecto BWH2H se primaron las de mayor complejidad. Este
ajuste en el disefio parece haber fomentado un mayor compromiso del alumnado con las ac-
tividades de mas valor, resultando en un sistema de seleccién mas predecible y transparente.

En el SEPIE (2024) se establecen criterios generales que se pueden operacionalizar cuan-
titativamente con los resultados del cuadro 7, armonizandolos con los requerimientos de
la figura 3, que se obtienen de las métricas del PME+2 (IES Cabo de la Huerta, 2022). Mas
especificamente, tenemos:

¢ Motivacién del alumno. Promedio de actividades por estudiante participante =
= 102 participaciones/26 estudiantes = 3,92 participaciones/estudiante. Desta-
cable implicacién considerando la voluntariedad inherente y la edad del alum-
nado de 3.° de ESO (14-15 afos), lo cual indica motivacién sostenida en la linea
del PME+1 (SEPIE, 2018).
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Espiritu colaborativo. Un total de 890,5 puntos en actividades colaborati-
vas/1.059,15 puntos totales = 84,10 % de puntos provienen del trabajo colabora-
tivo. Segun el SEPIE (2024), se requiere espiritu colaborativo, resiliencia, recursos
personales y adaptabilidad.

Compromiso y participacion en el proyecto. Tasa de conversion participacion
voluntaria y activa: 26 participantes/90 total alumnado = 28,90 %. Tasa de selec-
cion final: 16/26 = 61,50 % de participantes. Segun el SEPIE (2024), se requiere
compromiso y participacion en el proyecto.

Figura 3. Criterios de seleccién del alumnado participante en el proyecto Erasmus+

Publicacion de la convocatoria, Estructurado

Transparente

lista de preseleccionados y
lista de seleccionados

Justo Inclusivo o
Equitativ
Criterios claros y Alumnos/as con quitativo
objetivos medibles diferentes obstaculos

Fuente: orientaciones para la seleccién de participantes en el proyecto Erasmus+ (SEPIE, 2024).

El mismo analisis cuantitativo del ranking PME+2 (IES Cabo de la Huerta, 2022) permite
verificar empiricamente el cumplimiento de cada dimension de la figura 3:

Transparencia verificable. Las 45 actividades presentadas y documentadas en
el website publico del IES Cabo de la Huerta (2021a) con criterios de evaluacién
explicitos cumplen el requisito de publicaciéon de convocatoria, transparencia en
los criterios de evaluacioén y listas de puntuacién de participantes publicas.

Justicia cuantificable. La distribucion de puntos por categorias (categoria 5: 63,65
puntos; categoria 10: 201,5 puntos; categoria 15: 546 puntos; y categoria 20: 248
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puntos) muestra en IES Cabo de la Huerta (2022) que el 74,80 % de la puntuacién
proviene de actividades de complejidad media-alta (15-20 puntos), premiando el
esfuerzo sostenido sobre la participacion puntual y los trabajos orientados a pro-
ductos finales digitales, colaborativos y multimodales con criterios claros y obje-
tivos medibles (SEPIE, 2024).

e Estructura documentada. El sistema de ocho actividades categorizadas generé
102 participaciones registradas, con un promedio de 3,92 actividades por estu-
diante participante, evidenciando un procedimiento sistematico replicable con
participacion voluntaria que contribuye a la difusion del proyecto (SEPIE, 2024).

e Equidad e inclusividad demostrable. La tasa de participacion activa del 28,90 %
(26/90 estudiantes) sin filtros previos por expediente académico incluye, en igual-
dad de condiciones, al 15,70 % del alumnado con NEAE en secundaria (Ministerio
de Educacion y Formacion Profesional, 2023), lo que sugiere que el sistema no
discrimina por barreras de aprendizaje preexistentes.

5. Discusion
5.1. Confirmacion de objetivos

Los resultados confirman que es posible mantener la esencia de seleccion meritocra-
tica del PME+1 (IES Cabo de la Huerta, 2018; SEPIE, 2018) aglutinando todas sus forta-
lezas y amortiguando sus debilidades dentro del contexto de una tematica y un proyecto
diferentes. En este sentido, se demuestra el cumplimiento del OP vy la posibilidad de pos-
tular el redisefio como un prototipo replicable para favorecer la inclusion de alumnado que
presenta barreras de aprendizaje reflejadas en su expediente. Este enfoque de refinamien-
to iterativo y adaptativo en la IBD es crucial para ajustar las soluciones a las necesidades
especificas del contexto, garantizando la flexibilidad y la adaptabilidad que sefialan Oliva y
Aragén (2024). Para cualquier adaptacion del prototipo es deseable disponer de un mapa
de factores criticos que asumen los KDI y KLI.

Respecto a los diferentes objetivos secundarios y preguntas de investigacién, podemos
afirmar que la técnica DAFO-CAME muestra su potencial tanto de andlisis de contexto en el
proyecto HUMREV (Suarez-Martinez, 2024) como en el respaldo para el proceso de redisefio
del PME+2, preservando lo relativo a la seleccion meritocratica del alumnado mas implicado
(Comision Europea, 2022). Esto sufraga el OS1 y la PI1, contribuyendo a replicar las fortalezas
del disefio de forma sistematizada. A la hora de refundamentar los objetivos de aprendizaje,
los KPI pueden contribuir a mantener la esencia de implicacién colaborativa y multimodal
del proyecto HUMREV sin menoscabo de su contextualizacién al proyecto BWH2H como
planteaba el OS2. El enfoque sistematizado de Suarez-Martinez (2025a) puede asi favorecer
la extraccion KLI desde otros proyectos Erasmus+ al tener prototipados y mapeados dos
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modelos en los proyectos HUMREV y BWH2H, lo que contesta la PI2. También es posible
evaluar la intervencién apoyandonos en la técnica GQM (Basili, 1992), como planteaba el
OS3, trazando métricas sobre las evidencias resultantes mediante un modelo triangulado de
operacionalizacion de las dimensiones cualitativas, como apunta Suarez-Martinez (2025b), y
del que ahora se cuenta con dos ejemplos que responden a la PI3. La dimensién de triangu-
lacion cuantitativa queda sufragada desde el momento en que se pueden transferir las mé-
tricas a los resultados cuantitativos extraidos de los rankings de participacion como plantean
el OS4 y la P14 desde la interpelacion que realizé a los centros el SEPIE (2024).

5.2. Abordaje de los requerimientos institucionales de inclusion

Desde la perspectiva de la educacion inclusiva, esta investigacién responde a la necesi-
dad de garantizar la participacién de un segmento del alumnado cuya posibilidad de com-
petir por una beca de movilidad Erasmus+ esta limitada si se realiza una seleccién basada
exclusivamente en el expediente. El SEPIE (2024) reconoce que muchos centros carecen
de instrumentos adecuados, lo que limita la equidad real en la seleccion, por lo que los cen-
tros deben aplicar criterios objetivos, abiertos y verificables para la seleccion del alumnado,
evitando decisiones discrecionales. De este modo tenemos justificado el posible impacto
y utilidad practica del modelo.

Si nos basamos en los principios del DUA (CAST, 2018), el redisefio ha mantenido y fa-
vorecido la implicacién activa del alumnado que sefalaba el SEPIE (2018) y exponia el IES
Cabo de la Hueta (2018) al trazar las claves del PME+1. Se implementan multiples formas
de expresion: comic, entrevistas, presentaciones, rap, cuentos o microteatro, asi como una
representacion multimodal evidenciada en IES Cabo de la Huerta (2021a, 2021b). Sin pre-
tensiones de taxomizacién exhaustiva, dado el caracter intersticial de los indicadores KDI
y KLI, se puede discutir aqui su posible armonizacién con los ejes del DUA. En el eje de la
expresion y de la accion, se encuentran indicadores como KDI1 (actividades publicadas
en el website), KDI3 (generacién de outputs multimodales), KLI3 (colaboracion del alum-
nado en microproyectos TIC) y KLI5 (resolucion de retos reales); todos ellos evidencias del
uso creativo y diverso de canales expresivos para demostrar el aprendizaje. En cuanto a la
motivacion y el compromiso, destacan KDI4 (vinculacion participativa del alumnado), KLI2
(colaboracién intergeneracional, implicando a las familias), KLI4 (conciencia critica sobre
habitos saludables en la alimentacion) y KLI6 (promocién de la motivacién vinculada a los
proyectos), que refuerzan el valor formativo y social de la experiencia Erasmus+. Por ul-
timo, el principio de representacion se activa, entre otros, mediante KDI2 (impacto en el
pasaporte de movilidad de las microproducciones) y KLI1 (planificacion colaborativa), que
ofrecen multiples formas de comprender e interpretar el proyecto personal del alumnado.

El PME+2, por tanto, contribuye a generar un compromiso auténtico, autébnomo y so-
cialmente relevante por parte del alumnado, valorando aspectos como la resiliencia, la pro-
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yeccion y el compromiso con los valores del proyecto BWH2H (2021). A través de criterios
verificables y evidencias multimodales, se potencia una agencia inclusiva. La UNESCO (2020)
insiste en que la inclusién no debe limitarse a incorporar a estudiantes diversos en un sis-
tema existente, sino a reformular el sistema educativo para que responda a todas las ne-
cesidades, y, desde esa perspectiva, el prototipado de intervenciones debe hacerse desde
la asuncion de que la tecnologia educativa no es inclusiva por si misma, sino que necesita
disenarse desde principios de equidad, participacion y accesibilidad.

La contribucién a una seleccién basada en los habituales criterios institucionales de
publicidad, mérito, capacidad e igualdad (Bolado Alonso y Gonzalez-Rabanal, 2024) se
sostiene en que todas las actividades y los resultados se publican en el website del centro
(IES Cabo de la Huerta, 2021a) y, como consta en las evidencias de IES Cabo de la Huerta
(2021b, 2022), todas las actividades realizadas son categorizadas y evaluadas para su in-
corporacion a los rankings de seleccion, manteniendo todas las fortalezas del PME+1. Con-
tribuye con ello el PME+2 a derribar obstaculos de acceso a las movilidades. Esto reduce
varios tipos de barreras para promover la inclusion: las econdémicas y sociales, pues el coste
del viaje es practicamente simbdlico, asi como las barreras de aprendizaje preexistentes, al
asentarse en la implicacion proactiva del alumnado. Y, de este modo, se promueven, desde
el centro educativo, mecanismos justos, transparentes, estructurados y equitativos para la
seleccion del alumnado que disfrutara de las becas de movilidad (SEPIE, 2024). Desde la
perspectiva de la participacion, cabe destacar que se enfoca desde un punto de vista volun-
tario. Para el alumnado de 3.° de ESO involucrarse voluntariamente en el desarrollo de una
serie de retos requiere un importante nivel de madurez. Y se constata un marcado sesgo de
género ya comentado (del 70-75 % en la participacion a favor de la implicacion femenina).

6. Conclusiones
6.1. Aportaciones del estudio a la IBD

Dentro de las conclusiones que sufragan el OS5 y que permiten enriquecer empirica-
mente los postulados y principios de la IBD, atendemos aqui a los requerimientos de repli-
cabilidad ya mencionados. El primer requerimiento de replicabilidad apuntado por Anderson
y Shattuck (2012), de contextualizacion, parece cubierto por las etapas 1 y 2: los KDI son
instrumentos que permiten mapear el contexto de disefio en el centro educativo y los KLI
hacen un mapa de los retos de aprendizaje. En conjunto, ambos son instrumentos Utiles
en la IBD al mostrar cémo los disefios funcionan en el contexto (Oliva y Aragon, 2024). El
segundo requerimiento de sistematizacion (McKenney y Reeves, 2018) se hace explicito,
especialmente, en la evaluacion de los resultados realizada en las etapas 3 y 4 de la pro-
puesta metodoldgica con las métricas extraidas del mapa de coordenadas que ofrecen los
indicadores clave, creando con cada indicador una meta. Aspectos compatibles con una
evaluacion cuantitativa de las actividades y evidencias basada en los rankings de puntua-
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cion del IES Cabo de la Huerta (2022). Los indicadores constituyen un instrumento versatil
que también contribuye a sufragar el requerimiento de documentacion (DBRC, 2003) por
su vocacion estructurada y multidimensional. Dada la multitud de coordenadas vinculables
a los objetivos de cada contexto, asi como las posibilidades de recoleccién de datos de
forma participativa, el requerimiento de transparencia (Barab, 2014) parece sustancialmente
potenciado en este abordaje expuesto. Asumiendo que los disefios no se pueden replicar
exactamente en diferentes contextos, como reconoce Barab (2014), los principios subya-
centes y las lecciones aprendidas de los estudios del IBD pueden ser adaptados a nuevas
situaciones si se detectan y documentan bien los patrones del contexto inicial tras identifi-
car los elementos clave del disefio, sefialados también por Guisasola (2024).

6.2. Limitaciones y prospectiva del estudio

Este estudio presenta limitaciones metodologicas que requieren reconocimiento explicito.
Aunque el disefio no permite control sobre variables independientes ni garantiza causalidad
inequivoca, cumple los criterios de validez sefialados por Cancela Gordillo et al. (2010) al
mantener secuencia temporal clara entre causa inferida y efecto observado, y al demostrar
resultados consistentes mediante replicacion en dos contextos distintos. Toda la triangulacién
metodolégica multinivel (disefio-aprendizaje-métrica-resultado) reflejada en técnicas DAFO-
CAME, KPI, GQM vy datasets, es realizada ex post facto y no compensa completamente la
ausencia de un disefio experimental controlado. Al tiempo que la observacion participante
genera una tension inherente entre cercania comprensiva y distancia critica (Retegui, 2020).

La naturaleza singular de todo estudio de caso condiciona la transferibilidad, aunque
el mapa DAFO-CAME parece amortiguar el reto del redisefio. A su vez, la muestra de 26
participantes voluntarios de 90 introduce sesgos de autoseleccion. Aunque el PME+1 y el
PME+2 eliminan barreras previas basadas en el expediente académico, pueden crear si-
multaneamente un filtro implicito basado en autorregulacién, motivacién sostenida y capital
cultural familiar, algo poco desdefiable, a la vez que complejo, de amortiguar en contextos
de ensefianza obligatoria. Este aspecto parece que guarda una importante correlacion con
la variable género, como se puede inferir desde el balance del 75 % del alumnado seleccio-
nado del espectro femenino en PME+2.

Todas estas limitaciones conforman los desafios de la IBD que sefalan Guisasola (2024)
y Tinoca et al. (2022) relativos al rigor metodolégico y a la generalizacion de los resultados
por estar estos muy vinculados al contexto. Guisasola (2024) aborda la tensién entre para-
digmas que supone investigar rigurosamente el «hermoso desorden de ensefiar» y sefala
que la IBD se sitia mas cerca del enfoque etnografico —valora la complejidad y el contexto—
que del positivista —busca variables controladas—. Postulamos asi este estudio como un
prototipo seminal de como extraer datos cualitativos y cuantitativos de un contexto orga-
nizativo concreto mediante una variante educativa de los KPIl. Parmenter (2015) los define
como un mapa de los factores criticos de éxito.
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La vertiente prospectiva del estudio permite desarrollar modelos operativos para analisis
ex post facto que faciliten a docentes ajenos al ambito investigador transferir buenas prac-
ticas mediante un framework multinivel contextualizable. Partimos de observaciones empiricas
(SEPIE, 2018): PME+1 funciono exitosamente en el proyecto HUMREV y su redisefio alcanzé
los objetivos en el proyecto BWH2H (KLI). Se infieren los factores criticos (KDI) que lo hicieron
funcionar para generar dimensiones transferibles y orientadas a mapear procesos. La IBD
aborda estas tensiones mediante ingenieria educativa iterativa (Guisasola, 2024; Tinoca et al.,
2022). Se propone un andlisis retrospectivo de artefactos educativos que evalle si se cubren
las especificaciones que Erasmus+ (Comisiéon Europea, 2022; SEPIE, 2024) requiere a los
centros participantes. Principalmente, se mapean los «qués», los «cOmos» y los «porqués»
(Corral, 2017; Yin, 2009) para permitir su reconstruccion posterior (Barab, 2014; De Benito Cro-
setti y Salinas Ibafez, 2016), alineandose con los objetivos de la KA2, donde se espera «que
esta accion clave redunde en el desarrollo, la transferencia o la aplicacion de practicas inno-
vadoras a nivel organizativo, local, regional, nacional o europeo» (Comision Europea, 2022).

Por ultimo, este estudio se enmarca en una tesis doctoral que bajo el paraguas de la IBD
trata de poner en valor dentro del prisma educativo un variado abanico de técnicas de dife-
rentes disciplinas, desde la ingenieria a la gestion estratégica y organizacional. En préximas
pubicaciones del compendio se intengran técnicas analiticas inferenciales que permitiran mo-
delizar con mayor precision las relaciones entre participacion, desempefio y resultados. Esto
permite mapear los proyectos de tecnologia educativa que han emergido en contextos ajenos
a lainvestigacion, como el proyecto HUMREV o el proyecto BWH2H, y que han aportado bue-
nos resultados. Desde esta vertiente se trasladan a la practica de innovacion educativa clusters
de conocimiento multidisciplinar y cientifico-técnico existentes para favorecer la replicabilidad
de practicas exitosas desde un analisis retrospectivo, fomentando una educacion mas equi-
tativa y un alumnado mas empoderado. No se trata de la simple inclusion de innovaciones de
hardware y de software, sino que también consiste en incorporar métodos probados en otros
ambitos para aplicarlos a la practica docente, trasladando asi a los centros educativos las
multiples dimensiones colaborativas y organizativas en que podemos apoyarnos para innovar
y mejorar la experiencia de aprendizaje inclusivo mediado por tecnologias de la informacion.
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Extracto

Esta investigacion aborda la implementacion de una estrategia gamificada en la asignatura de
Célculo Diferencial en la Unidad Académica Multidisciplinaria Mante-Centro (UAMM-Centro) de
la Universidad Auténoma de Tamaulipas (México), dirigida a estudiantes (hombres y mujeres)
de Ingenieria en Sistemas Computacionales. Mediante un disefio cuasiexperimental con grupo
control y experimental (n = 44), se evalud el impacto de la gamificacion en el rendimiento
académico y la participacién estudiantil. La intervencion se apoyd en recursos interactivos
disefiados con Genially, aplicados a través de siete ejercicios alineados con los programas
oficiales de la asignatura. Los resultados revelaron un incremento del 116 % en el promedio
del grupo experimental (de 34 a 73) y una diferencia estadisticamente significativa respecto
al grupo control (t = - 8,27; p < 0,001; d = 2,01). Ademas, el 100 % de los estudiantes que
utilizaron la gamificacion aprobé la materia, mientras que el grupo control tuvo un 21,70 % de
reprobacion. La percepcion estudiantil tuvo un impacto significativo: el 76 % considerd que la
estrategia favorecid su aprendizaje y motivacién. En conclusion, la gamificacion, cuando se
integra de manera pedagdgica y con tecnologia adecuada, mejora el desempefio académico y
fomenta la participacién activa, posicionandose como una alternativa eficaz para la ensefianza
de contenidos complejos como el Célculo en educacion superior.
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Abstract

This research addresses the implementation of a gamified strategy in the Differential Calculus
course at Unidad Académica Multidisciplinaria Mante-Centro (UAMM-Centro) of the Universidad
Auténoma de Tamaulipas (Mexico), aimed at students (men and women) in the Computer
Systems Engineering program. Using a quasi-experimental design with control and experimental
groups (n = 44), the study evaluated the impact of gamification on academic performance and
student engagement. The intervention was supported by interactive resources created with
Genially, applied through seven exercises aligned with the official course syllabus. The results
showed a 116 % increase in the average score of the experimental group (from 34 to 73), with a
statistically significant difference compared to the control group (t = - 8.27; p < 0.001; d = 2.01).
Additionally, all students in the gamified group passed the course, whereas the control group
had a 21.70 % failure rate. Student perception was also significant: 76 % stated that the strategy
enhanced their learning and motivation. In conclusion, when pedagfostery integrated and sup-
ported by appropriate technology, gamification improves academic achievement and fosters
active participation, establishing itself as an effective alternative for teaching complex subjects
such as Calculus in higher education.
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1. Introduccion

En el contexto educativo contemporaneo, las tecnologias digitales se han integrado de
manera creciente en los procesos de ensefianza-aprendizaje, favoreciendo la innovacion en
las practicas docentes. Sin embargo, persiste una brecha en la capacitacién especifica sobre
como utilizar estas herramientas con un enfoque pedagdgico fundamentado (Hidalgo Cajo
y Gisbert Cervera, 2020). En este sentido, la educacién debe transformarse para promover
una participacion estudiantil activa y significativa. En esta linea, ha emergido la gamificacién
como una estrategia metodolégica orientada a enriquecer la experiencia de aprendizaje.

La presente investigacion se centra en la aplicacion de la gamificacion en la asignatura de
Célculo Diferencial, impartida en la UAMM-Centro, dentro del programa de Ingenieria en Siste-
mas Computacionales. El propdsito principal es disefar, implementar y evaluar una estrategia
gamificada que favorezca la participacion y el rendimiento académico, al mismo tiempo que se
genera un marco practico que pueda ser replicado en otras asignaturas o contextos educativos.

El aprendizaje efectivo no depende Unicamente de las capacidades cognitivas del estu-
diante, sino que también se genera de su motivacion, asi como de los procesos de planifi-
cacion y mediacion didactica empleados por el docente. La interaccion pedagdgica requiere
herramientas que faciliten tanto la comprensién de los contenidos como una comunicacién
efectiva en el aula (Del Barrio y Garcia, 2006, citado en Encalada Diaz, 2021).

La gamificacién alude, en un sentido amplio, a un fenédmeno tecnolégico, cultural y social
mediante el cual la realidad adopta caracteristicas propias del juego, ya sea por disefio o como
resultado de una transformacion emergente. En el ambito educativo, se ha empleado con mul-
tiples propdsitos y en distintos niveles de aprendizaje, mostrando efectos positivos y un poten-
cial para mejorar la motivacion, la participacion y la resolucién de problemas en la ensefianza
(Hamari et al., 2023; Zeybek y Saygi, 2024).

Durante el periodo académico 2023-3", los registros académicos de la UAMM-Centro
mostraron que, de un total de 71 estudiantes inscritos en Calculo Diferencial, 12 reprobaron,
32 obtuvieron calificaciones entre 6 y 7 y solo 1 alcanzé la maxima calificacion. Estos datos
sefialan la necesidad de innovar en las metodologias didacticas empleadas para abordar
esta asignatura, considerada compleja por gran parte del estudiantado.

1 La UAMM-Centro organiza su calendario en tres ciclos académicos por afio, correspondiendo los nime-
ros 1, 2 y 3, situados tras el guion, a dichos ciclos.
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En este sentido, herramientas tecnolégicas como Genially permiten a los docentes dise-
far recursos interactivos y gamificados, tales como presentaciones, juegos educativos y ac-
tividades ludicas, que mejoran la comprension conceptual y fomentan la participacion activa
(Zambrano Bravo y Rodriguez Alava, 2022). Su integracién en el aula representa una oportu-
nidad para redisefar experiencias de aprendizaje mas atractivas, personalizadas y eficaces.

Este trabajo presenta el desarrollo e implementacion de una estrategia de gamificacion
aplicada al curso de Calculo Diferencial, basandose en el uso de Genially. Se detallan el disefio
metodoldgico, los instrumentos de evaluacion y los resultados obtenidos en términos de ren-
dimiento y participacién estudiantil. Asimismo, se reflexiona sobre las implicaciones pedagé-
gicas de los hallazgos y se ofrecen recomendaciones para futuras investigaciones y practicas
educativas orientadas al fortalecimiento del aprendizaje en contextos de educacién superior.

1.1. Definicidon de «gamificacion»

Comprender la gamificacion requiere partir del concepto de «juego», entendido como un
sistema en el que los participantes se enfrentan a un conflicto artificial estructurado por re-
glas y orientado hacia un resultado concreto. Esta definicion ha sido enriquecida por Chris-
topoulos y Mystakidis (2023), quienes destacan que consiste en integrar de manera inten-
cionada los principios y las dinamicas de los juegos en contextos ajenos al ambito del juego.
Generalmente apoyada en plataformas digitales, busca incentivar la motivacion, fortalecer
el compromiso y orientar a las personas hacia el logro de metas, promoviendo experien-
cias interactivas que estimulan la autonomia, la competencia y la conexion social entre los
participantes.

El término «gamificacién» fue acufiado por Nick Pelling en 2002, aunque su auge co-
menzé hacia el afio 2010 con la expansién de las tecnologias digitales (Pelling, 2011). Desde
entonces, esta estrategia ha sido aplicada en diversos ambitos como el marketing, la salud
y la formacién profesional, y, de manera creciente, en la educacién. La gamificacion busca
generar un entorno motivador al integrar elementos tipicos del juego —como niveles, com-
petencias, colaboracion y recompensas- en situaciones cotidianas o educativas con la
finalidad de captar la atencién del usuario, incrementar su compromiso y promover deter-
minados comportamientos (Fernandez-Arias et al., 2020; Llapo, 2019).

Mas alla de ser una técnica superficial, la gamificacién representa una estrategia com-
pleja que influye de forma transversal en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Los ha-
llazgos de Li et al. (2023) consolidan la idea de que la gamificacion, cuando se aplica de
forma intencionada y contextualizada, mejora la implicacién estudiantil, ademas de poten-
ciar la efectividad de los procesos de ensefianza-aprendizaje en distintos niveles educa-
tivos. Esta logica se refuerza con el uso de plataformas tecnoldgicas como Genially, una
herramienta interactiva que permite disefiar contenidos visuales y ludicos sin necesidad de
conocimientos avanzados en programacion. Genially ofrece recursos, como presentaciones,
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juegos, actividades educativas y simulaciones, que transforman las experiencias de apren-
dizaje en entornos mas atractivos, colaborativos y estimulantes para el estudiantado (Pas-
tas Hernandez et al., 2024).

En el ambito educativo, la gamificacion ha demostrado activar mecanismos neurocog-
nitivos relacionados con la motivacién y la recompensa, tales como la liberaciéon de dopa-
mina y la estimulacién de la curiosidad. Esto se traduce en un mayor nivel de compromiso
y participacion voluntaria en actividades como el estudio, la lectura o la resolucién de pro-
blemas (Alarcén de la Torre, 2017). En este sentido, la gamificaciéon, ademas de motivar,
también enriquece las formas de aprender en la educacion superior.

1.2. Uso de la gamificacion en contextos educativos

Diversas investigaciones han demostrado que la gamificacién, cuando se aplica con
una planificacion adecuada y un disefio pedagoégico sélido, puede generar mejoras en los
procesos de ensefanza-aprendizaje. Entre sus principales beneficios se encuentran el au-
mento en la retencién de conocimientos, el incremento en la motivacién estudiantil y el for-
talecimiento de habilidades cognitivas y sociales. Por ejemplo, un estudio revel6 que los
estudiantes que participaron en talleres gamificados mostraron niveles superiores de re-
tencién de conocimientos a corto plazo en comparacion con aquellos que asistieron a se-
siones tradicionales (Putz et al., 2020).

Asimismo, la gamificaciéon ha demostrado ser una estrategia efectiva para fomentar com-
petencias fundamentales en entornos académicos, tales como la resolucién de problemas,
la colaboracion y el pensamiento critico. Estas habilidades son valiosas en disciplinas técni-
cas como la ingenieria, donde el aprendizaje requiere la aplicacion practica de conocimien-
tos complejos (Dicheva et al., 2015). Desde esta perspectiva, la gamificacion actia como un
refuerzo motivacional y como un medio para transformar el rol pasivo del estudiante en una
participacién activa y consciente del proceso educativo.

Por su parte, los docentes perciben mejoras tras la incorporacién de dinamicas gamifi-
cadas en el aula. Entre los beneficios se encuentran el aumento del interés por aprender, el
fomento del aprendizaje significativo, la mejora en el rendimiento académico y el desarrollo
de habilidades sociales. No obstante, también existen retos como las barreras tecnoldgicas,
la escasez de tiempo para el disefio de actividades y la falta de capacitacién docente en el
uso adecuado de estas metodologias (Marquez Ramirez y Angulo Armenta, 2024). Estos as-
pectos subrayan que, si bien la gamificacion ofrece un potencial pedagogico, su implemen-
tacion requiere condiciones institucionales favorables y formacién continua del profesorado.

Ademas, la gamificacién favorece entornos de aprendizaje colaborativos, en los que los

estudiantes pueden trabajar en equipo para resolver problemas, superar desafios y cons-
truir el conocimiento de manera conjunta (Zambrano Bravo y Rodriguez Alava, 2022). Esta
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capacidad de incidir en el comportamiento de los estudiantes la convierte en una estrate-
gia util para areas consideradas complejas, como las matematicas, donde el aprendizaje
suele verse obstaculizado por el desinterés o la ansiedad. Desde esta perspectiva, la ga-
mificacién se posiciona como una alternativa innovadora para transformar la ensefianza de
las matematicas en un proceso mas atractivo para los estudiantes.

1.3. Aplicaciones de la gamificacion en la ensefianza de las mate-
maticas

La ensefianza de las matematicas afronta dificultades desde la infancia hasta la educa-
cion superior. Muchos estudiantes llegan a niveles avanzados con conocimientos operati-
vos adquiridos en secundaria, pero con escasa comprension conceptual, obstaculizando
su desempefio en cursos universitarios. Este desfase se ve agravado por métodos tradicio-
nales centrados en la figura docente, poco atractivos para las nuevas generaciones inmer-
sas en entornos digitales (Da Silva y Maran, 2020). En este contexto, la gamificacion surge
como una estrategia pedagoégica innovadora que incorpora elementos de juegos —mecani-
cas, narrativas, recompensas— para motivar el aprendizaje.

Bajo este contexto, una revision sistematica analizé 80.000 articulos sobre gamificacion
en matematicas y concluyé que la gamificacion tiene efectos significativos en la ensefianza de
las matematicas, destacandose mejoras en la motivacion, el compromiso y la retencién de
contenidos (Velasquez Lecca et al., 2023). Asimismo, fortalece habilidades matematicas
como la modelacion, el razonamiento ldgico, el manejo de variables y la interpretaciéon de
datos; a su vez, contribuye a disminuir el estrés académico derivado de desigualdades y
fomenta competencias STEM (science, technology, engineering and mathematics), como la
creatividad, el pensamiento critico y la colaboracién (Monroy Andrade, 2024).

Al desarrollar una aplicaciéon mévil gamificada fundamentada en los modelos ARCS (atten-
tion, relevance, confidence and satisfaction) y Octalysis, que integro elementos como misio-
nes, niveles, recompensas y barras de progreso, se logré incrementar el interés estudiantil
en un 35 %, la motivacién en un 33 % y la comprensién de contenidos matematicos en un
42 % (Atin et al., 2022).

En el &mbito de la realidad aumentada, la aplicacion Ramath, que integra gamificacion y
aprendizaje basado en problemas (ABP), con un disefio cuasiexperimental, se observé una
mejora del 1,80 % en el rendimiento académico (Arglelles Cruz et al., 2023). Por su parte,
se implementd el juego de realidad alternativa E/ plan de Gauss, una propuesta didactica
que integra tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC), narrativa interactiva y
contenidos matematicos contextualizados en un formato hibrido. Durante ocho semanas,
los estudiantes participaron en retos colaborativos vinculados a una historia central, com-
binando dinamicas narrativas con actividades matematicas.
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La evaluacion cualitativa evidencié una valoracion positiva de la experiencia ludica; sin
embargo, también se sefalo la necesidad de un mayor acompafamiento docente en algu-
nas actividades para optimizar el proceso de aprendizaje (Lopez-Mera et al., 2021).

En un curso universitario de Calculo incorporaron un juego digital con estética de rol
(role-playing games [RPG]) dirigido a mejorar la retencién y el compromiso en una materia
con alta tasa de reprobacion. El 73 % de los participantes afirmé que el juego contribuy6
significativamente a su aprendizaje y el 82 % expresé interés en utilizarlo durante todo el
semestre (Cezar et al., 2022). Por otro lado, también se examiné el impacto de la gamifi-
cacién en Célculo Integral, enfocandose en el desarrollo de competencias de modelacion.
Los resultados mostraron progresos en niveles de desempefio matematico y una alta valo-
racion de la retroalimentacion inmediata y el trabajo colaborativo. Sin embargo, se detec-
taron areas de mejora en la verificacion y validacién de resultados, sugiriendo que estas
estrategias deben complementarse con mecanismos rigurosos de evaluacion formativa
(Rincon-Flores et al., 2018).

Por otro lado, la implementacion de una escape room digital desarrollada en un entorno
virtual generé mejoras notables en el desempefio académico de estudiantes de primer afio
de ingenieria, al compararse con un grupo que siguid métodos tradicionales, destacandose
un efecto positivo de tamario intermedio y altos niveles de satisfaccion estudiantil. Por otro
lado, el disefio de Calc-ONE, un juego de cartas inspirado en la dindmica de Crazy Eights,
permitié abordar contenidos de Calculo Diferencial e integral mediante desafios concep-
tuales que promueven la participacién activa, el pensamiento critico y la resolucién de pro-
blemas. Ambas iniciativas comparten una base pedagogica solida y una orientacion hacia
el aprendizaje significativo, evidenciando que la gamificacion, aplicada con creatividad y
estructura, puede mejorar la percepcion del alumnado hacia las matematicas y reforzar sus
competencias cognitivas (Alvarado et al., 2024; Magrefan et al., 2023). Estas propuestas
reafirman el valor de las estrategias ludicas como recursos potentes para renovar la ense-
fanza de contenidos complejos en contextos universitarios.

En sintesis, la evidencia demuestra que la gamificacion, cuando se sustenta en una base
pedagogica solida y se apoya en tecnologias innovadoras, constituye una alternativa transfor-
madora para la ensefianza de las matematicas. Esta estrategia favorece la creacion de entornos
de aprendizaje mas dinamicos tanto en niveles escolares como universitarios. Herramientas
como Genially, que permiten el disefio de recursos interactivos de forma accesible y crea-
tiva, se alinean con estos enfoques, reforzando su efectividad en la mejora del aprendizaje.

1.4. Aplicaciones de Genially en la gamificacion matematica

En el ambito de la educacion superior, la gamificacién ha demostrado ser una estrate-
gia eficaz para elevar tanto el rendimiento académico como la motivacion del estudiantado.
Un estudio evidencié que el uso de objetos virtuales interactivos elaborados con Genially
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en clases de matematicas mejoré de manera significativa la comprensién y el interés de
los participantes (Orellana et al., 2020). En su implementacioén en la Unidad Educativa Julio
Maria Matovelle, se observaron mejoras en el desempefio académico y en el desarrollo de
competencias conceptuales, actitudinales, tecnolégicas y emocionales (Corte-Rojas y En-
ciso, 2023).

Desde un enfoque cualitativo, Fa'izulloh (2024) analizé como la gamificacién con Genially
impacto sobre la alfabetizacién matematica en geometria. Tras tres sesiones, se detect6
que los estudiantes con nivel alto cumplieron los tres indicadores de evaluacion; los de nivel
medio, dos; y los de nivel bajo, uno; pero todos coincidieron en valorar positivamente esta
herramienta como apoyo en el aprendizaje de figuras tridimensionales.

En el nivel medio superior, evaluaron el uso de la gamificacién para ensefiar la ecuacion
de la recta a 92 estudiantes divididos entre grupo experimental y de control. La intervencion
con dinamicas gamificadas y el uso de Genially generé una mejora en el rendimiento del grupo
experimental segun la prueba t de Student, ademas de fomentar el pensamiento I6gico, el
trabajo colaborativo y la autonomia (Espinosa-Pinos et al., 2024).

Por su parte, desarrollaron un estudio cuasiexperimental con cuatro grupos de 30 es-
tudiantes cada uno. Mientras el grupo control (A) recibié ensefianza convencional, los gru-
pos experimentales (N, B y G) utilizaron plataformas tecnolégicas, incluyendo Genially. Los
resultados revelaron diferencias estadisticamente significativas en los grupos experimen-
tales (p = 0,000), siendo Blooket el recurso con mayor impacto. A su vez, Genially también
contribuyé de forma efectiva al fortalecimiento de las competencias matematicas basicas
y a la motivacién del alumnado (Nuiez-Naranjo y Mora-Rosales, 2024). Este tipo de estu-
dios resulta importante para identificar qué herramientas tienen mayor impacto segun los
objetivos de aprendizaje especificos.

Aunque Genially ha mostrado resultados favorables en distintos niveles y temas mate-
maticos, aun no se han documentado investigaciones centradas en su aplicacion especifi-
ca en Calculo Diferencial en educacién superior, area donde se reporta un bajo rendimiento
estudiantil.

1.5. Tendencias del rendimiento académico en Calculo Diferencial
(2019-2023)

El Calculo Diferencial constituye una asignatura clave en la formacién de los estudian-
tes de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales en la UAMM-Centro. Esta
universidad organiza su calendario en tres ciclos académicos por afio (1, 2 y 3), siendo el
tercer ciclo aquel en el que se imparte la asignatura de Calculo Diferencial. No obstante,
los registros académicos correspondientes a los periodos comprendidos entre 2019-3 y
2023-3 evidencian que esta materia representa un reto importante para el estudiantado,
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caracterizandose por un elevado indice de reprobacién y un desempefo académico ge-
neral deficiente. En total, 339 estudiantes cursaron la asignatura en dicho intervalo, de los
cuales 64 no lograron aprobarla, lo que se traduce en una tasa de reprobacién acumulada
del 19%. Por lo tanto, el andlisis por afio muestra variaciones en los porcentajes de re-
probacién: en 2019-3 fue del 16 %, en 2020-3 se incrementd notablemente hasta alcanzar
el 32% y en 2021-3 descendio al 20 %. En 2022-3 la tasa se redujo aun mas, llegando al
13 %, pero en 2023-3 volvié a repuntar ligeramente al 16 % (véase figura 1).

Figura 1. Tasa de reprobacion en Calculo Diferencial (2019-2023)
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Estos datos indican una problematica que compromete el avance académico de los es-
tudiantes y pone en evidencia la necesidad de replantear las estrategias de ensefanza ac-
tualmente utilizadas. La complejidad conceptual del Célculo Diferencial, sumada a factores
como la baja motivacién y las dificultades en la comprensién de los contenidos, exige la
incorporacion de enfoques didacticos innovadores que atiendan tanto a lo cognitivo como
a lo emocional.

En este contexto, la gamificacién surge como una alternativa pedagdgica pertinente. Di-

versos estudios han documentado su efectividad en la mejora del rendimiento académico
en matematicas, asi como en el incremento de la motivacion y el compromiso del alumnado.
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La incorporacién de mecanicas de juego, retroalimentacion inmediata y recursos interac-
tivos puede generar experiencias de aprendizaje mas dinamicas y significativas. Por tanto,
integrar esta metodologia en la ensefianza del Calculo Diferencial podria representar un
paso importante hacia la reduccién de los indices de reprobacion y el fortalecimiento del
aprendizaje en esta asignatura.

2. Objetivos

El objetivo general (OG) de este estudio es:

OG. Disenar, aplicar y evaluar una estrategia de gamificacion apoyada en herramientas digitales
interactivas (Genially) para la ensefianza del Céalculo Diferencial en estudiantes de primer semestre
de Ingenieria en Sistemas Computacionales en la UAMM-Centro con el propdsito de analizar su
efecto en el rendimiento académico, la participacion activa y la motivacion estudiantil,

Los objetivos especificos (OE) de la investigacién son:

OE?1. Disefiar una propuesta didactica gamificada alineada con los contenidos del programa ofi-
cial de la asignatura de Célculo Diferencial, incorporando elementos Iudicos y tecnoldgicos a tra-
vés del uso de la plataforma Genially.

OE2. Implementar la estrategia gamificada en un grupo experimental durante el semestre 2024-3,
mediante la aplicacion sistemética de actividades interactivas en el aula.

OE3. Comparar el rendimiento académico entre un grupo experimental y un grupo control me-
diante un disefio cuasiexperimental pretest-postest a través de analisis estadisticos que permitan
identificar diferencias significativas atribuibles a la intervencion.

OEA4. Explorar la percepcion estudiantil sobre la experiencia gamificada, evaluando su influencia
en aspectos como la comprension conceptual, el interés por el contenido, la motivacion y el com-
promiso con el aprendizaje.

OES5. Generar un marco de referencia replicable para la integracion de estrategias de gamifica-
cién en otras asignaturas del area STEM, promoviendo innovaciones metodologicas en contex-
tos de educacion superior.

3. Método

Para este estudio se seleccion6 un disefio cuasiexperimental, el cual implica la confor-
macion de dos grupos de comparacion: uno experimental y otro de control, sin asignacién
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aleatoria. Esta eleccién metodoldgica se justifica por la necesidad de examinar el impacto
de laimplementacién de estrategias de gamificacion en la clase de Calculo Diferencial en la
UAMM-Centro durante el periodo 2024-3, comparando los resultados obtenidos con aque-
llos de un grupo que no recibe dicha intervencion. En este disefio, la variable independiente
corresponde a la estrategia de gamificacion, la cual sera manipulada intencionalmente, mien-
tras que la variable dependiente esta representada por el rendimiento académico y la par-
ticipacion estudiantil. Ambos grupos fueron definidos previamente por la institucion, sin un
proceso de seleccién que controle otras variables. El grupo experimental sera intervenido
mediante actividades gamificadas, en tanto que el grupo de control continuara con la me-
todologia tradicional. A ambos se les aplicara un pretest y un postest que permitiran evaluar
los efectos de la intervencidn. El instrumento de evaluacion fue validado por docentes es-
pecialistas en Calculo Diferencial de la UAMM-Centro, quienes garantizaron su pertinencia
con los contenidos definidos en la Unidad de Ensefanza-Aprendizaje, conforme a la pla-
neacién académica institucional vigente.

El alcance de esta investigacion se situa entre los enfoques descriptivo y explicativo.
En primera instancia, se busca describir el proceso de ensefianza-aprendizaje del Calculo
Diferencial y la adopcién de la gamificacion por parte de los estudiantes del primer se-
mestre de la carrera de Ingeniero en Sistemas Computacionales, turno matutino, durante
el ciclo escolar 2024-3. La investigacion fue realizada en la UAMM-Centro, bajo un sis-
tema semestral dividido en tres periodos: primavera (2024-1), verano (2024-2) y otofio
(2024-3). Dado que la carrera en cuestidon contempla una sola admisién anual, en el pe-
riodo 2024-3 ingresaron los estudiantes de primer semestre que conforman la poblacién
objetivo del estudio.

La poblacién esta compuesta por estudiantes del primer semestre de la carrera de Inge-
niero en Sistemas Computacionales, turno matutino. La muestra qued conformada por dos
grupos organizados previamente por la institucion, segin su capacidad y conveniencia: un gru-
po experimental (E), con 23 estudiantes, y un grupo control (C), con 21 estudiantes. El pri-
mero participd en la implementacién de la estrategia gamificada, mientras que el segundo
siguid con una ensefianza convencional. La comparacién entre ambos grupos permite evaluar
de forma efectiva el impacto de la intervencion en términos de aprendizaje y participacion.

Los criterios de inclusion se definieron como:

e Ser estudiante de primer semestre de la carrera de Ingeniero en Sistemas Com-
putacionales en la UAMM-Centro durante el periodo 2024-3.

e Pertenecer a los grupos matutinos ya establecidos (E y J).

No se aplicaron criterios de exclusion, por lo que todos los integrantes de los grupos
fueron considerados en el estudio. Se conté con el consentimiento informado de los parti-
cipantes y con la autorizacion de la institucion para implementar la estrategia.
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El procedimiento de investigacion comprendio la implementacion de estrategias gamifi-
cadas en la clase de Calculo Diferencial para el grupo experimental, mientras que el grupo
control recibié instruccién tradicional. Se recopilaron datos sobre el rendimiento acadé-
mico, la participacion estudiantil y la percepcion respecto a la gamificacion como estrategia
educativa. La metodologia se estructurd en cinco etapas. La primera consistié en un diag-
noéstico inicial del contexto educativo, incluyendo metodologias empleadas y desempefio
estudiantil. En la segunda etapa se disefo la estrategia gamificada, seleccionando las he-
rramientas digitales y mecanicas ludicas apropiadas. La tercera etapa se enfoco en el de-
sarrollo de materiales, como ejercicios con recompensas, niveles y retroalimentacién. En
la cuarta fase se implemento la estrategia en el grupo experimental, mientras que el grupo
control continué con su metodologia habitual. Finalmente, en la quinta etapa se valido la
estrategia mediante la comparacion de resultados académicos, niveles de participacion y
percepcion estudiantil en ambos grupos.

Para la recoleccion de datos se emplearon diversas técnicas e instrumentos. Las prue-
bas de rendimiento académico (pretest y postest) permitieron medir el aprendizaje antes y
después de la intervencion, alineadas con los objetivos de la Unidad de Ensefianza-Apren-
dizaje. Se realizé observacion participante durante las clases del grupo experimental para
registrar interacciones, niveles de compromiso y respuestas a los elementos gamificados.
Ademas, se disefiaron siete ejercicios gamificados aplicados entre agosto y noviembre de
2024 mediante la plataforma Genially, con tematicas interactivas y ludicas relacionadas con
los contenidos de la Unidad de Ensefnanza-Aprendizaje de Célculo Diferencial:

e Ejercicio 1. «<Magia y hechizos» (sobre niumeros reales € intervalos).

e Ejercicio 2. «La batalla de los limites» (centrado en limites).

¢ Ejercicio 3. «Pinball matematico». Como repaso de unidades anteriores.

¢ Ejercicio 4. «Quiz nave espacial». Enfocado en tangentes y maximos/minimos.
¢ Ejercicio 5. «<Escape room espacio». Basado en el uso de derivadas.

e Ejercicio 6. «<Escape room El Impostor». Abordé funciones derivadas en contexto
ludico.

e Ejercicio 7. «Escape room inteligencia artificail (I1A)». Centrado en funciones dis-
continuas y teoremas de limites.

Adicionalmente, se analizaron los registros generados por la plataforma Genially,
que incluyeron datos sobre progreso, intentos, puntuaciones y tiempos de resolucion, lo
cual permitié obtener una visidon cuantitativa del desempefio y compromiso estudiantil.
Estas herramientas aseguraron la validez de los resultados al integrar diversas fuentes
de evidencia y mantener la coherencia entre la base tedrica y la aplicacion practica de
la investigacion.
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El andlisis de datos se realizé6 mediante técnicas estadisticas orientadas a evaluar el impacto
de la gamificacién. Se recolectaron datos cuantitativos y cualitativos a través de instrumentos
estructurados. En una primera etapa, se preprocesaron los datos para eliminar inconsistencias
y normalizar resultados. Posteriormente, se aplicaron andlisis descriptivos para visualizar ten-
dencias, mediante tablas de frecuencia, graficos de barras e histogramas, ademas de medidas
de tendencia central y dispersion. Para el andlisis comparativo entre los grupos, se utilizé el
disefo pretest-postest con grupo de control no equivalente, aplicando la prueba t de Student
para muestras relacionadas, la cual permitié identificar diferencias estadisticamente significati-
vas antes y después de la intervencion (Martinez Curbelo et al., 2016). La percepcién estudiantil
fue evaluada mediante cuestionarios, cuyos resultados se procesaron a través de porcentajes
y gréaficos que permitieron visualizar niveles de satisfaccién y motivacion. El andlisis fue apo-
yado con herramientas digitales, particularmente Microsoft Excel, utilizado para la organiza-
cion, el procesamiento y la visualizacién de los datos. Esta herramienta facilitd el desarrollo
de representaciones graficas y la aplicaciéon de pruebas estadisticas, permitiendo comparar
eficazmente los resultados obtenidos por el grupo experimental con los del grupo de control.

4. Resultados
4.1. Comparacion del rendimiento académico: pretest y postest

Figura 2. Comparacion de resultados pretest y postest
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Fuente: elaboracién propia.
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El analisis de las calificaciones obtenidas por los estudiantes muestra una mejora sustan-
cial tras la aplicacion de la estrategia gamificada. La media del pretest fue de 34, mientras que
en el postest se alcanz6 un promedio de 73, lo que equivale a un incremento del 116 % en el
rendimiento académico (véase figura 2). Este resultado refleja un impacto significativo de la
gamificacion en la comprension de los conceptos clave de Calculo Diferencial, permitiendo
que mas del 50 % del alumnado elevara considerablemente su desempefio en la asignatura.

4.2. Percepcion del alumnado sobre la estrategia gamificada

A través de una encuesta, los estudiantes evaluaron la influencia de la estrategia ga-
mificada en su proceso de aprendizaje. El 48 % sefald que esta metodologia les ayudo a
comprender los conceptos y a mantenerse motivados; un 28 % la considero util en ciertas
actividades; el 19 % indicé que, aunque no impacté de forma considerable en su aprendi-
zaje, si contribuy6 a hacer las clases mas dinamicas; y solo un 5 % expresé que no le resulté
relevante. Aunque una parte del estudiantado percibié limitaciones en la efectividad de la
estrategia (28 %), esto apunta a la necesidad de ajustar las dindmicas a distintos estilos de
aprendizaje. Incluso entre quienes no reportaron mejoras significativas en su desempefio, se
reconocio el valor de la gamificacion para hacer las clases mas atractivas (véase figura 3).

Figura 3. Percepcion estudiantil sobre la influencia de la estrategia gamificada en el aprendizaje de
Calculo Diferencial

Me ayudo significativamente a entender mejor los conceptos y a mantenerme motivado.
Fue util en algunas actividades, pero no en todas.

B No influyé mucho en mi aprendizaje, pero hizo las clases mas dinamicas.

B No me parecio relevante para mi aprendizaje en este curso.

Fuente: elaboracién propia.
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4.3. Rendimiento en ejercicios gamificados

Durante el semestre, se llevaron a cabo siete ejercicios gamificados utilizando la platafor-
ma Genially, disefiados especificamente para evaluar y reforzar los conceptos fundamenta-
les del curso de Calculo Diferencial. Para su elaboracion, se tomé como base el contenido
establecido en los planes y en los programas oficiales de la asignatura, asegurando la ali-
neacioén curricular de cada actividad.

La actividad «Magia y hechiceria» introdujo conceptos basicos como los numeros reales
y los intervalos, utilizando un entorno narrativo inspirado en el mundo magico para fomentar
la participacion inicial de los estudiantes. La interfaz visual, el limite de tiempo y las respues-
tas multiples incentivaron la toma de decisiones rapidas y el pensamiento légico (véase ejer-
cicio 1 en anexo final).

Asimismo, en el ejercicio «La batalla de los limites» los estudiantes debian identificar co-
rrectamente el concepto de «limite en funciones». A través de una narrativa tipo videojuego
de rescate, los participantes interactuaron con elementos visuales dindmicos y opciones
multiples, lo cual promovié una comprensiéon mas intuitiva del concepto matematico. La in-
clusion de un crondmetro, de personajes animados y de recompensas simbdlicas estimulé
la participacion y el aprendizaje auténomo (véase ejercicio 2 en anexo final).

Por su parte, el ejercicio «Pinball matematico» introdujo el concepto de «limite» desde un
enfoque visual, interactivo y narrativo. A través de videos explicativos, ejemplos dindmicos y
preguntas de reflexion, los estudiantes pudieron comprender de manera contextualizada la im-
portancia de los limites en el Calculo Diferencial. La narrativa y la estructura modular del recurso
permitieron adaptar el contenido a diferentes estilos de aprendizaje, facilitando la apropiacién
del conocimiento previo al abordaje formal de la derivada (véase ejercicio 3 en anexo final).

Por otro lado, en el ejercicio «Quiz nave espacial», los estudiantes, inmersos en una mi-
sion de rescate galactico, debian calcular derivadas de funciones polinomicas para evitar
una crisis en el sistema. Esta actividad promovié la aplicacién auténoma de procedimien-
tos matematicos y fortalecio la resolucién de problemas en un entorno dinamico y contex-
tualizado (véase ejercicio 4 en anexo final).

En el ejercicio «Escape room espacio», el estudiante debia identificar la definicion co-
rrecta de la derivada en un punto especifico. Ambientado en una mision espacial con dise-
fo retro, el ejercicio abordd conceptos clave como la pendiente de la recta tangente y los
extremos relativos. La secuencia de preguntas cronometradas y la estética interactiva re-
forzaron la I6gica matematica y fomentaron la toma de decisiones rapidas, favoreciendo el
aprendizaje activo en un entorno ludico (véase ejercicio 5 en anexo final).

En la actividad «Escape room El Impostor», los estudiantes repasaron conceptos sobre
funciones derivadas en un escenario narrativo de emergencia espacial. Para evitar la entra-
da de criaturas alienigenas, debian responder correctamente preguntas matematicas clave,
favoreciendo la consolidacion de aprendizajes previos mediante el juego (véase ejercicio 6
en anexo final).
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Por ultimo, se realizd una actividad final lamada «Escape room |1A». En este reto, ambien-
tado en un entorno de realidad virtual controlado por IA, los estudiantes afrontaron desafios
sobre funciones discontinuas y teoremas de limites. La narrativa inmersiva y los objetivos
secuenciales ofrecieron un cierre ltdico y formativo que consolidé los aprendizajes del curso
(véase ejercicio 7 en anexo final).

Los resultados indican una mejora en el desempefio del estudiantado a lo largo del se-
mestre, atribuible a un proceso de adaptacion gradual a las dinamicas gamificadas y a
ajustes estratégicos en la implementacion de las actividades. En los dos primeros ejercicios,
las calificaciones fueron relativamente bajas (60 y 56, respectivamente). Esta situacion se
explica por varios factores: el semestre estaba en su fase inicial, las reglas de participacion
no fueron comunicadas con suficiente claridad y, ademas, las actividades se entregaron
como tareas extras de clase, lo que dificultd el seguimiento por parte del docente y redujo
la atencién de los estudiantes. A partir del tercer ejercicio, se realizaron modificaciones: se
informo que las actividades tendrian valor en la evaluacion continua y se aplicaron durante
las sesiones de clase. Estas medidas favorecieron un incremento en el rendimiento, alcan-
zando una calificacion de 70 en el ejercicio 3 y una tendencia ascendente hasta llegar a
85 en el gjercicio 6. Aunque en el ejercicio 7 se observé una ligera disminucion (74), posi-
blemente vinculada al periodo de examenes finales, el resultado sigue siendo superior en
comparacion con los primeros ejercicios, mostrando asi una mejora sostenida en la parti-
cipacion, la atencion y el compromiso del grupo (véase figura 4).

Figura 4. Promedio de calificaciones en los ejercicios gamificados

Ejercicio 1 Ejercicio2  Ejercicio 3  Ejercicio4  Ejercicio5  Ejercicio 6  Ejercicio 7

—&— Promedio

Fuente: elaboracién propia.
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En contraste con el grupo control, que siguié una metodologia tradicional y mantuvo un
porcentaje considerable de reprobacion, el grupo intervenido mediante la estrategia gami-
ficada logré que el 100 % de los estudiantes alcanzara el nivel minimo de aprobacién. Este
resultado confirma la tendencia ascendente observada en las calificaciones a lo largo de
los ejercicios y evidencia una mejora en el rendimiento académico relacionado con la im-
plementacion de dinamicas ludicas dentro del aula.

4.4. Distribucion de las calificaciones en Calculo Diferencial
(2024-3)

Para complementar el analisis del impacto de la gamificacion en el rendimiento acadé-
mico, se presenta la distribucion de calificaciones obtenidas por los estudiantes de ambos
grupos (experimental y control) al finalizar el curso de Célculo Diferencial en el semestre
2024-3.

La figura 5 muestra la distribucién de calificaciones, evidenciando que el grupo expe-
rimental obtuvo una mayor concentracién de calificaciones altas (8, 9 y 10), mientras que
el grupo control presenté un mayor numero de estudiantes en los niveles bajos (6) y en la
categoria de no aprobacion.

Figura 5. Distribucién comparativa de calificaciones en Calculo Diferencial (2024-3)
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Fuente: elaboracién propia.
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4.5. Analisis estadistico comparativo

Para evaluar el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico de los estudian-
tes, se aplicé una prueba t para muestras independientes, comparando los resultados del
pretest y postest entre el grupo experimental, que recibié la intervenciéon gamificada, y el
grupo control, que siguié una metodologia tradicional. La muestra total fue de 44 estudian-
tes (n = 21 en el grupo control; n = 23 en el grupo experimental).

Los resultados del pretest reflejaron medias similares entre ambos grupos: 24,13 (DE = 7,0)
para el grupo control y 32,17 (DE = 6,3) para el grupo experimental. El valor de t fue —1,94
y el valor de p (dos colas) fue 0,0592, lo que indica que no existia una diferencia estadisti-
camente significativa antes de la intervencion (p > 0,05).

En el postest, sin embargo, se observo una diferencia estadisticamente significativa: el
grupo control alcanzé una media de 29,72 (DE = 7,1), mientras que el grupo experimental ob-
tuvo una media de 69,58 (DE = 8,4). La prueba t arrojé un valor de t =-8,27 con un p < 0,001.
El tamano del efecto, calculado mediante d de Cohen, fue de aproximadamente 2,01, lo
que indica un efecto grande. Este resultado sugiere que la gamificaciéon tuvo un impacto
sustancial y no atribuible al azar en el aprendizaje de los estudiantes.

4.6. Distribucion de desempeio y aprobacion

Esta informacion complementa y respalda los resultados de la prueba t al observarse
que el grupo intervenido mejord su promedio y presentd una distribucion mas favorable en
el rendimiento. En el grupo experimental, el 72,70 % (16 de 22 estudiantes) obtuvo califica-
ciones de 8, 9 0 10. En contraste, solo el 26,10 % (6 de 23) del grupo control alcanzé dichos
niveles (véase cuadro 1). Ademas, el 21,70 % de los estudiantes del grupo control reprobd,
mientras que en el grupo experimental no se registraron casos de reprobacion.

Cuadro 1. Resumen de la prueba t para muestras independientes

Pretest Postest Valor p

Grupo control 24,13 29,72 -1,94 0,0592

Grupo experimental 32,17 69,58 -8,27 < 0,001

Fuente: elaboracién propia.

Por lo tanto, los resultados obtenidos muestran una mejora significativa en el rendi-
miento académico y en la participacion activa de los estudiantes que formaron parte del

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 96-124 | N4



E Estudios de Impacto de una estrategia gamificada con Genially
investigaciéon en el aprendizaje de Célculo Diferencial en educacién superior

grupo experimental expuesto a la estrategia gamificada. La diferencia estadistica eviden-
ciada entre ambos grupos, asi como el incremento sostenido en las calificaciones y la au-
sencia de reprobacion en el grupo intervenido, confirman la efectividad de la metodologia
aplicada. Ademas, la percepcién manifestada por la mayoria de los estudiantes respecto
a las actividades interactivas sugiere un alto grado de aceptacién y motivacion durante el
proceso de ensefianza.

5. Discusioén

El desarrollo de esta investigacion permitié observar una transformacion significativa en
el desempefio académico de los estudiantes expuestos a la estrategia gamificada. La im-
plementacion de actividades disefiadas con Genially tuvo un impacto notable en el grupo
experimental, cuya media se elevé de 34 a 73 puntos, representando un incremento del
116 %. Esta mejora se vincula estrechamente con los planteamientos de Velasquez Lecca
et al. (2023), quienes, tras analizar mas de 80.000 publicaciones, concluyeron que la ga-
mificacion en matematicas apoyada por TIC favorece considerablemente la motivacion, el
compromiso y la permanencia del aprendizaje.

Asimismo, el tamafo del efecto calculado mediante la prueba t para muestras indepen-
dientes (d = 2,01) confirma que la diferencia en el rendimiento entre el grupo control y el
experimental no solo fue estadisticamente significativa, sino también relevante en términos
pedagogicos. Este dato encuentra respaldo en los estudios de Monroy (2024), quien destaca
que la gamificacién no solo incide en los resultados académicos, sino que también poten-
cia habilidades clave como el razonamiento l6gico, la modelacion y el pensamiento critico,
especialmente en contextos educativos que requieren el desarrollo de competencias STEM.

Por otro lado, el hecho de que el 100 % de los estudiantes del grupo experimental haya
aprobado la asignatura, mientras que en el grupo control la tasa de reprobacion fuera del
21,70 %, resulta coherente con investigaciones como la de Cezar et al. (2022), quienes
demostraron que el uso de un juego digital con estética RPG en un curso universitario de
Calculo mejoré significativamente la retencién de conocimientos y el interés de los estu-
diantes. En el presente estudio, el impacto de las actividades gamificadas también se re-
flejo en la percepcion estudiantil: el 76 % del alumnado reporté que la estrategia favorecié
su aprendizaje y motivacion, lo que concuerda con los hallazgos de Orellana-Cordero et al.
(2020) y Corte-Rojas y Enciso (2023), quienes observaron mejoras similares al utilizar Ge-
nially en contextos educativos reales.

Ademas, los resultados obtenidos a lo largo de los siete ejercicios gamificados eviden-
cian una progresiéon ascendente en el desempefio, atribuible a la familiarizacién con la di-
namica ludica y a ajustes implementados en la estrategia, como la aplicacién en clase y su
incorporacion en la evaluacién continua. Esta mejora progresiva fue notoria a partir del ter-
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cer ejercicio, replicando patrones similares a los observados en estudios como el de Atin
et al. (2022), donde se reportaron incrementos sustanciales en interés, motivacion y com-
prension mediante el uso de mecanicas de juego estructuradas.

Aunqgue los resultados del presente estudio son alentadores, también revelan areas de me-
jora. Por ejemplo, algunos estudiantes manifestaron que la estrategia solo fue Util en ciertas
actividades, lo que indica la necesidad de diversificar las dinamicas para atender diferentes
estilos de aprendizaje. Este aspecto fue abordado por Lépez-Mera et al. (2021), quienes
sefalaron que la implementacion de gamificacién requiere acompafiamiento docente cons-
tante para optimizar su impacto. Del mismo modo, Rincon-Flores et al. (2018) destacaron
que la evaluacion formativa debe integrarse como complemento en entornos gamificados,
ya que algunas dificultades pueden persistir en la validacion y verificacion de resultados.

Por lo tanto, los datos presentados en esta investigacion reafirman que la gamificacion,
cuando se articula con un disefio pedagodgico sélido y tecnologias interactivas como Ge-
nially, puede mejorar el aprendizaje en asignaturas de alta complejidad como el Calculo Di-
ferencial. Estos resultados destacan la idea de que la innovacién didactica es viable para
transformar la experiencia educativa en el nivel superior.

Ademas, se abre un panorama prometedor para replicar esta estrategia en otras asigna-
turas con alta carga cognitiva, tales como Fisica o Algebra Lineal. La utilizacién de platafor-
mas digitales como Genially facilita la adaptacion de los contenidos curriculares a formatos
interactivos, sin que ello implique elevados costos econdmicos o requerimientos técnicos
complejos. A su vez, estas herramientas ofrecen flexibilidad para ser implementadas tanto
en entornos hibridos como en modelos completamente virtuales, respondiendo eficazmen-
te a los desafios actuales de la educacion a distancia.

No obstante, es importante reconocer ciertas limitaciones metodoldgicas del estudio.
Si bien el disefio cuasiexperimental permitié observar diferencias estadisticamente signi-
ficativas entre los grupos, la ausencia de asignacion aleatoria puede comprometer la va-
lidez interna. Asimismo, otros factores no controlados, como el grado de familiaridad del
estudiantado con herramientas digitales o sus actitudes personales hacia el juego, podrian
haber influido en los niveles de motivacion y participacién observados.

6. Conclusiones

Repensar la ensefianza de Calculo Diferencial en el nivel superior implica abrir espacios
a metodologias que no solo transmitan conocimiento, sino que conecten con los intereses
y formas de aprender de los estudiantes. En este sentido, la gamificacion emergié en este
estudio como una herramienta para redisefiar experiencias de aprendizaje mas significati-
vas, especialmente en contextos donde tradicionalmente predominan el desinterés y la di-
ficultad conceptual.
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La experiencia desarrollada en la UAMM-Centro puso en practica una estrategia peda-
gogica basada en el uso de Genially como recurso didactico central. Esta eleccién no fue
casual: permitié combinar tecnologia accesible con disefio instruccional creativo, alineado
a los contenidos curriculares de la asignatura. El proceso evidencio que el uso intenciona-
do de elementos ludicos puede contribuir al desarrollo de habilidades cognitivas, sociales
y afectivas que refuerzan la comprension y participacion del estudiantado.

Los resultados obtenidos confirman que la gamificacion, lejos de trivializar el apren-
dizaje, puede convertirse en un puente que vincule la teoria matematica con su vivencia
practica en el aula. El cambio observado en la actitud de los estudiantes, la mejora en su
interaccion con el contenido y la apropiacion progresiva de los conceptos matematicos
abren nuevas perspectivas para el disefio de propuestas innovadoras en otras areas del
conocimiento.

Finalmente, este trabajo, ademas de aportar evidencia empirica, también es una ruta
metodoldgica susceptible de ser replicada o adaptada por docentes interesados en recon-
figurar sus practicas educativas. Aunque la gamificacion ya constituye un campo consoli-
dado dentro de la innovacién pedagdgica, su integracion con herramientas emergentes de
IA representa una frontera promisoria para el futuro. Explorar la personalizacion automatica
de retos, retroalimentaciones y trayectorias de aprendizaje mediante |IA podria potenciar
aun mas la eficacia y sostenibilidad de estas estrategias, proyectando una ensefianza del
Célculo Diferencial mas dinamica, inclusiva y acorde a los desafios de la era digital.
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Anexo

Ejercicio 1. «Magia y hechizos»

Fuente: elaboracion propia con Genially.

Ejercicio 2. «La batalla de los limites»

Fuente: elaboracion propia con Genially.
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Ejercicio 3. «Pinball matematico»

Fuente: elaboracion propia con Genially.

Ejercicio 4. «Quiz nave espacial»

Fuente: elaboracién propia con Genially.
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Ejercicio 5. «<Escape room espacio»

Fuente: elaboracion propia con Genially.

Ejercicio 6. «<Escape room El Impostor»

Fuente: elaboracion propia con Genially.
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Ejercicio 7. «Escape room 1A»

Fuente: elaboracion propia con Genially.
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Extracto

Este estudio describe una experiencia pedagdgica desarrollada en la carrera de Contador
Publico y Auditor de la Universidad Catdlica del Maule (Chile), basada en la implementacién
de metodologias ludicas orientadas a la gamificacion. La propuesta surge como respuesta
al desafio de ensefiar contenidos contables tradicionalmente percibidos como monétonos y
desmotivadores, integrando herramientas digitales y actividades participativas para fomentar el
interés, la comprensién y la vinculacién del alumnado (hombres y mujeres) con los contenidos.
Se utilizaron recursos como Genially y Mentimeter, ademas de dinamicas como dramatizaciones,
juegos de rol y asociaciones conceptuales. La investigacion empled un cuestionario validado
y adaptado, distribuido de forma anénima y voluntaria, para explorar las percepciones estu-
diantiles. El enfoque metodolédgico fue de tipo descriptivo, centrado en una experiencia real
de aula. Este trabajo contribuye a la reflexion sobre la necesidad de innovar en la ensefianza
de contabilidad y valora el potencial de la gamificacidon como estrategia didactica alineada con
los principios de la neuroeducacion.
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Abstract

This study describes a pedagogical experience carried out in the Public Accountant and Auditor
program at the Universidad Catélica del Maule (Chile), based on the implementation of play-
ful methodologies oriented toward gamification. The proposal emerged as a response to the
challenge of teaching accounting content traditionally perceived as heavy, monotonous, and
demotivating, by integrating digital tools and participatory activities to foster students (men
and women) interest, comprehension, and engagement with the subject matter. Resources
such as Genially and Mentimeter were employed, along with dynamics including dramatiza-
tions, role-playing, and conceptual associations. The research utilized a validated and adapted
questionnaire, distributed anonymously and voluntarily, to explore students” perceptions. The
methodological approach was descriptive, focusing on a real classroom experience. This work
contributes to the reflection on the need to innovate in accounting education and highlights the
potential of gamification as a didactic strategy aligned with the principles of neuroeducation.
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1. Introduccidn

1.1. El desafio de ensefar contabilidad en la actualidad

El actual modelo de formacion basado en competencias transformo la estructura del mo-
delo curricular, pasando de un curriculo que buscaba el logro de los objetivos a otro basado
en la formacién de competencias y generando una orientacion pedagoégica centrada en el
estudiante (Diaz-Quezada et al., 2019).

Diversos autores defienden el concepto de «competencia», debaten sobre él y lo defi-
nen. En este articulo, destacamos las palabras de Perrenoud (2013), quien define «compe-
tencia» como el poder de actuar con eficacia en una situacion, movilizando y combinando,
en tiempo real y de manera pertinente, recursos intelectuales y emocionales.

Basandose en lo anterior, tanto la perspectiva intelectual como la emocional han sido
implementadas en la ensefianza de las ciencias contables; especificamente, en las actuales
Normas Internacionales de Informacion Financiera (International Financial Reporting Stan-
dards [IFRS]) del curriculo de Contador Publico y Auditor de la Universidad Catdlica del Maule.

La competencia profesional nUmero uno, que responde al area de formacién en revi-
sion en este estudio, de acuerdo con la definicion del perfil de egreso del contador publico
y auditor de la Universidad Catdlica del Maule (2020), es presentar informes financieros y
administrativos relevantes para el proceso de toma de decisiones de una entidad median-
te el desarrollo de sistemas de informacién contable que representen fielmente las tran-
sacciones de la organizacion, dentro de los marcos éticos, normativos y legales vigentes.

En lo que compete a lo diciplinar y técnico, los cambios se hacen presentes desde la
adopcion de las IFRS. Lo anterior explica que no son solo nuevas reglas, sino que subyacen
conceptos y, en el caso de las normas internacionales, los conceptos no eran, en muchos
casos, similares a los que ya se usaban en los paises latinos y con los que los profesionales
estaban familiarizados. Por lo tanto, el desafio, a la hora de llevarlo al aula, no es menor
(Tha Pereda, 2017).

Por otro lado, en cuanto a las competencias genéricas, segun la International Federation
of Accountants (IFAC), en el proceso de aprendizaje se deben adquirir competencias inte-
lectuales, de comunicacion e interpersonales. Estas ultimas consisten en trabajo en equipo,
liderazgo, resolucion de conflictos, relaciones interpersonales con sentido de igualdad e
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integridad, capacidad de negociacion y desarrollo en un ambiente intercultural (TUa Pereda,
2013). No obstante, la educacién contable basada en el desarrollo del pensamiento critico
siempre ha sido un area de escaso analisis y publicacidon. Lamentablemente, la reflexion
sobre la educacion contable, que es esencial para el desarrollo integral de los estudiantes,
se ha vuelto impopular. A esto, habria que afadir los efectos provocados por la pandemia
del COVID-19. Algunos estudios indican que la falta de motivacién es uno de los principa-
les problemas de los estudiantes (Sanchez et al., 2023). Ademas, también, se constata que
existe un gran problema en el aprendizaje de la contabilidad directamente relacionado por
la baja concentraciéon del alumnado al estudiar dicha disciplina; preocupacién compartida
y reconocida por varios profesionales en este trabajo (Srimaryani et al., 2023).

Un ejemplo claro de lo anteriormente expuesto es una columna que salié publicada en un
diario nacional de Chile sobre una investigacion realizada por académicos de la Universidad
de Essex en el afio 2022 que trataba de descubrir quiénes eran las personas mas aburridas
del mundo. El objetivo era investigar estereotipos de personas aburridas y de profesiones
asociadas. Las respuestas mas recurrentes fueron los empleos de contabilidad, de analisis
de datos y de asesoria tributaria. La muestra consideré mas atractivo lavar platos o servir
en un local de McDonald’s que trabajar en dichas actividades (Von Wolfersdorff, 2023) .

Asi es como la complejidad y la esencia técnica de las concepciones contables, junto con
la falta de metodologias interactivas y apremiantes, favorecen el descenso de la concentra-
cion entre los estudiantes (Moon y Wood, 2020). En un estudio realizado por Carolyn Yang
y Chang (2013), en el que se utilizé un analisis longitudinal, se describe el efecto negativo
de la baja concentracion en el rendimiento académico de los estudiantes en contabilidad,
lo que establece una fuerte correlacién entre la baja concentracién durante las catedras de
contabilidad y las malas calificaciones. Los resultados sugieren que la falta de compromiso
e interés en la materia dificulta la capacidad de los estudiantes para comprender y aplicar
los principios contables de manera efectiva.

Por esta razoén, el desafio para el profesorado ya no es solo manejar la teoria y la prac-
tica de sus contenidos, sino también comprender como funciona el cerebro de los estu-
diantes en el proceso de aprendizaje y adquirir mayores herramientas para aumentar su
comprension e interés de manera que se garantice la adquisicion de competencias y unos
resultados académicos notables. La creacién de un método de educacién basado en una
intervenciéon formativa novedosa, donde se valoren los aportes desde la neuroeducacion,
permite alcanzar niveles educacionales elevados acordes a los desafios de la sociedad
(Aguirre-Vera y Moya-Martinez, 2022).

1.2. Innovacion y emociones en el aula: revision bibliografica

Durante afios, para cumplir con la calidad aspiracional, tanto colegios como universi-
dades y centros de investigacion han introducido innovaciones educativas a partir de las
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cuales se han establecido y diferenciado practicas pedagdgicas, estrategias educativas y
didacticas, concepciones, modelos y métodos formativos, siempre en funciéon de apoyar
las nuevas dinamicas emergentes que se han generado en una sociedad compleja, dina-
mica y globalizada (Palacios et al., 2021).

Farias Martinez y De Aglero Aguirre (2014), en una de sus publicaciones, indican que
la calidad con que los académicos en contabilidad aplican la innovacién se divide en las
siguientes dimensiones: personal, interpersonal, social, didactica, valores e instituciones,
entre otros. Los hallazgos pueden brindar evidencias e informacion para que las institucio-
nes educativas inicien un proceso de reflexion sobre la forma de promover componentes
como la aptitud, el perfeccionamiento y la vinculacién de los docentes contables.

Por otro lado, algunos catedraticos expertos establecen una relacion tripartita entre la
comprension hacia el estudiante, los contenidos y el proceso de aprendizaje en un escena-
rio de cambio permanente, siendo el centro obtener el mejor resultado para el estudiante.
Lo primero es comprender qué sera lo que se transformara. Las personas no solo poseen
habilidades cognitivas, razonamiento, sino también habilidades emocionales, sociales, mo-
rales, fisicas y espirituales. Todas ellas provenientes del cerebro. En el cerebro se encontrara
la respuesta para la transformacion y es en él donde ocurrira el cambio: tanto en docentes
como en estudiantes.

Por lo tanto, nos indica que las emociones combinan el funcionamiento del cerebro:
los estimulos emocionales se vinculan con las habilidades cognitivas. Asi es como los es-
tados de animo, los sentimientos y las emociones pueden intervenir en el razonamiento,
en la toma de decisiones, en la memoria, en la actitud y en la disposicion para aprender
(Campos, 2010).

Los académicos pueden usar distintos mecanismos para provocar estimulos emocio-
nales. Lo que apoya las directrices de estas metodologias es la neurociencia en la educacion,
como una disciplina que permite comprender, innovar e indagar para optimizar los métodos
de ensefanza-aprendizaje en el area de la educacioén. El profesorado debe combinar la in-
novacion y la neurociencia con el objetivo de conocer y aplicar estrategias pedagogicas
ludicas actuales que impacten significativamente en una nueva forma de ensefiar y apren-
der (Estefania Aguirre-Vera y Moya-Martinez, 2022). Dentro de este marco, Campos (2010)
presenta una nueva linea de pensamiento que es la neuroeducacion, la cual tiene como
objetivo trascendental disminuir la brecha entre los agentes educativos y los conocimientos
relacionados con el cerebro y el aprendizaje, considerando la unién entre la pedagogia y la
psicologia. En el &mbito universitario se han realizado investigaciones cientificas sobre las
innovaciones educativas que se ponen en practica en las aulas. Riafio Trivifio et al. (2017)
explican que, para responder a los requerimientos del nuevo contexto educativo, donde
es importante abordar lo neurologico dentro del aprendizaje, resulta primordial revisar las
contribuciones sobre neuroeducacion. Por ejemplo, Boscan (2011) propuso tipos de habi-
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lidades neurodidacticas, las cuales son operativas, socioemocionales y metodoldgicas. Las
habilidades operativas son estimulos creativos del docente que responden al interés del
estudiante y al contexto educativo. Las habilidades socioemocionales establecen vinculos
entre docente y estudiante, fortaleciendo el compromiso con el aprendizaje. Las habilidades
metodolégicas promueven la indagacion y el andlisis del conocimiento, y estan apoyadas
en las estrategias operativas y socioemocionales.

Guillén (2015) indica que, durante la etapa de la adolescencia, el cerebro incrementa
el proceso de mielinizacion, que, finalmente, repercute en la capacidad de procesamiento
de informacién. Asi, los estudiantes, durante su adolescencia, pueden ejecutar mas tareas,
interviniendo en ellas diferentes areas del cerebro.

Ademas, advierte que, dentro de las secuelas socioemocionales de estos cambios en
el cerebro de los adolescentes, producto de una mayor sensibilidad en el sistema limbico
(cerebro emocional), se producen mayores niveles de dopamina, lo que provoca que los
adolescentes sean mas sensibles a las recompensas, valorando mas el premio que las con-
secuencias negativas.

Liuti (citada en Silva et al., 2019) define la «dopamina» como un neurotransmisor,
el cual se vincula con el sistema de placer del cerebro y se encarga del sentimiento de
gozo y refuerzo para motivar proactivamente en el ejercicio de ciertas actividades o di-
namicas. Este neurotransmisor posee varias funciones en el cerebro del humano, inclu-
yendo papeles importantes en la conducta, en la habilidad motora y en la motivacion, y
cumple un asombroso papel en el aprendizaje y en la memoria. Con un alto componente
de dopamina, el cerebro esta motivado y asi cautiva la atencién y fija de mejor manera
los conocimientos.

Fijar la atencién es un desafio, mas cuando diversos estudios demuestran, respecto a
la funcién cerebral, que la memoria guarda solo el 10 % de la informacién que el cerebro es
capaz de percibir de forma consciente. Después de un tiempo, los estudiantes solo escu-
chan y se produce una actividad pasiva cerebral, y, por lo tanto, el cerebro ya no responde
a los estimulos y aumenta la desmotivacion (Ameneyro et al., 2016).

1.3. La gamificacion como una estrategia de aprendizaje ludico

En este caso, el desafio no solo es encargarse de la construccion del conocimiento
técnico y cultural, sino también regularlo con estrategias ludicas, en especial, utilizando el
juego. Los recientes espacios ludicos inteligentes en la educacion fortaleceran los valores,
y, en especial, el afecto, la creatividad y la solidaridad, para facilitar la vida cultural en la so-
ciedad (Mendoza Carrasco, 2015). Por lo tanto, es necesario exponer al estudiante a situa-
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ciones que lo llevan a realizar un esfuerzo diferente para que su actividad cerebral aumente
y, con ello, para que también se incremente su capacidad de almacenamiento de memoria
(Silva et al., 2019). De este modo, la «gamificacion» también es definida como una metodo-
logia pedagodgica caracterizada por incorporar factores ludicos (como, por ejemplo, puntos,
niveles y recompensas) en el avance curricular de los estudiantes. Esta estrategia busca
aumentar la estimulacion y el compromiso de su publico, instaurando practicas de apren-
dizaje mas interesantes y dinamicas (Hamari et al., 2014).

En funcién de lo anterior, se va a construir un escenario dinamico y ludico para la en-
seflanza de normas contables, optando, dentro del abanico de metodologias, por la ga-
mificacion (también conocida como ludificacién), que consiste en utilizar elementos del
juego y del disefio de juegos para mejorar el compromiso y la motivaciéon de los estudian-
tes (Contreras Espinosa y Eguia, 2016).

Como indica Tua Pereda (2017), «un sistema contable es un conjunto de reglas orien-
tadas a una finalidad concreta, mientras que la teoria general es el conjunto de elementos
y conceptos comunes que estan presentes en todos los sistemas contables», y lo primero
es un escenario ideal para estructurar bases explicitas y técnicas para un juego.

Se evidencia, por medio de estudios, que las experiencias ludicas o innovadoras en
contabilidad dentro del aula y su impacto en el aprendizaje en el area de economia y nego-
cios son muy escasas. Unicamente, en 2012, un 6 % correspondia al area econémica y de
los negocios, es decir, nada aun en el area directamente contable (Connolly et al., 2012).

A partir de una revision bibliografica que se puede ver en el cuadro 1, tomando como
fuente las bases de SciELO, Scopus y Web of Science (WoS), hasta 2024 se evidencia
un escaso numero de estudios y aplicaciones de estas metodologias en Latinoamérica vy,
especificamente, en carreras universitarias de formaciéon de contadores publicos y audi-
tores en instituciones de estudios tradicionales de Chile. Las investigaciones mas reco-
nocidas son, principalmente, procedentes de Espafa. De estas, la que mas se asemeja
a la desarrollada en este trabajo es la que describe Villacorta Hernandez (2022) sobre su
experiencia a la hora de incorporar la metodologia de gamificacion en materia contable y
la evaluacioén de la adquisicién de competencias definidas oficialmente como objetivo de
dicha actividad curricular.

Dicho estudio se efectu6 por medio de un analisis de la percepcién de docentes y estu-
diantes. La actividad se realiz6 en el Master de Formacion del Profesorado de la Universi-
dad Complutense de Madrid (Espafa) y en los centros educativos en los que los estudiantes
candidatos a magister realizaban sus practicas. Villacorta Hernandez utilizé un abanico de
ocho juegos —por ejemplo, Kahoot!, clase inversa, teatralizacion, juego de rol, entre otros—
con y sin entornos de competencias (ganadores).
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Cuadro 1. Revision bibliografica de gamificacion en el dominio' contable (educacién superior)

Autor/a besmilpelicnlal Muestra Titulo del articulo Fuente
actividad

Espana

Espana

Brasil

Ecuador

Comparaciéon de simu-
lacion versus videojuego
sobre capital de trabajo
en posgrado.

Simulacion de gestion
(Platform Wars) en Conta-
bilidad de Gestidn (sesio-
nes guiadas en equipos).

Asignatura gamificada con
serious games para de-
sarrollar habilidades con-
tables.

Juego de roles en audito-
ria: los estudiantes asu-
men papeles de gerente
financiero, contador/a y
auditor/a.

1 por «dominio», entendemos area o campo de actividad.

132 estudiantes (Master
en Finanzas/Contabilidad
y MBA).

80 estudiantes de grado.

118 estudiantes de Ultimo
semestre en una universi-
dad publica.

249 estudiantes de con-
tabilidad (Universidad de
Guayaquil).

«ls it worth considering video
games in accounting educa-
tion? A comparison of a si-
mulation and a videogame in
attributes, motivation and lear-
ning outcome».

«Adquisicion de competencias
a través de juegos serios en el
area contable: un andlisis em-
pirico».

«Gamification in accounting and
students' skillset»

«La gamificacién como herra-
mienta educativa: el estudian-
te de contabilidad en el rol del
gerente, del contador y del au-
ditor».
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Autor/a Ano Descngc!on Bl Muestra Titulo del articulo Fuente
actividad
|

M. A. Villacorta Her-
nandez

E. Ortiz-Martinez,
J.M. Santos-Jaén y
S. Marin-Hernandez

M.-C. Kao, Y.-H.
Yuan e Y.-X. Wang

S. Pretorius

2022

2023

2023

20256

Espania

Espana

Taiwan

Sudafrica

Juego de rol en auditoria:
simulacion de situaciones
de fraude y crisis financie-
ra con roles de gerente
financiero, contador y au-
ditor interno (cuasiexperi-
mento con grupo control
y experimental). Dinamica
de ocho juegos.

Uso sistematico de
Kahoot! en contabilidad
financiera.

Juego mavil de contabi-
lidad y plataforma Tron-
Class (modelo BOPPPS).

Role-plays de ética con-
table (presencial y online)
sobre dilemas técnicos y
éticos.

249 estudiantes de con-
taduria publica de los nive-
les séptimo y octavo: ocho
grupos y 33 % de cohorte
(Universidad Compluten-
se de Madrid).

392 calificaciones oficia-
les de una cohorte uni-
versitaria.

81 estudiantes (41 experi-
mental y 40 control).

30 estudiantes sénior de
contabilidad.

«Gamificacién en contabilidad.
Experiencia desde el punto de
vista del docente y del alum-
nado».

«Kahoot! and its effect on finan-
cial accounting marks at the uni-
versity».

«The study on designed gami-
fied mobile learning model to as-
sess students’learning outcome
of accounting education».

«Accounting students' percep-
tions of the effectiveness of role-
plays in ethics education».

Tecnologia, Ciencia
y Educacion

WoS

Scopus/WoS

Preprint/SSRN
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En este contexto, sobre la ausencia de estudios empiricos en Chile, el presente trabajo
tiene como propdsito describir el impacto de la implementacién de metodologias de gami-
ficacion en la ensefianza de normas y dominios contables en la carrera de Contador Publico
y Auditor de la Universidad Catdlica del Maule (sede Curico), evaluando su efecto en la mo-
tivacion, en la comprension de contenidos y en la participacion estudiantil desde una pers-
pectiva alineada con los principios de la neuroeducacion.

2. Metodologias ludicas implementadas

2.1. Gamificaciones utilizadas en el aprendizaje de normas
contables

Esta investigacion pretende describir una experiencia de aprendizaje ludico en la que
se utilizaron diversas herramientas a lo largo de todo el dominio contable de la carrera de
Contador Publico y Auditor de la Universidad Catdlica del Maule (sede Curicé). Predomi-
nantemente, el trabajo se centra en la gamificacion, metodologia didactica que usa partes
del juego para optimizar la participacion, la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes al
aplicar elementos y funcionamientos del juego en entornos no ludicos. Lo que se busca es
convertir la experiencia educativa en algo mas atractivo y divertido (Gonzalez et al., 2023).

2.1.1. Genially

A) Presentacion de contenidos

La gamificacion en la educacion ha evolucionado desde los juegos de mesa tradiciona-
les hasta las avanzadas plataformas digitales actuales, como EducaPlay, Genially, Kahoot!,
entre otras. Esta estrategia sigue evolucionando a medida que educadores y desarrollado-
res buscan nuevas maneras de utilizar la gamificacién para mejorar la calidad y la efectivi-
dad del aprendizaje.

Tal y como indican Gonzalez et al. (2023), Genially es una plataforma online, gratuita o
de pago (esta ultima opcidn, si se desea acceder a niveles mas avanzados; se debe pagar la
membresia anual), que cuenta con diversas alternativas para crear contenidos interactivos por
medio del disefio de presentaciones animadas y llamativas, como posteres, infografias, mapas,
videos, entre otros. Permite combinar links, videos, textos con imagenes, graficos, fotos, au-
dios y fondos personalizados, asi como vincular archivos, entre otras alternativas. En contex-
tos educativos, se crean estas diapositivas con el objetivo de que los estudiantes participen
activamente y de forma dinamica dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas,
ofrece la posibilidad de que el docente utilice esta herramienta como un recurso innovador y
que despierte en el alumnado el interés por el aprendizaje, ya que no se trata de presentacio-
nes planas. El docente se convierte en el disefiador y en el motivador de experiencias sincro-
nicas o asincrénicas, segun el contexto de su disciplina y el contenido que deba presentar a
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los estudiantes. Lo positivo de esta plataforma son los pocos limites que ofrece a la hora de
utilizarla. Ahora bien, lo anterior no quiere decir que no sea necesario probarla para verificar su
uso y evaluar sus caracteristicas funcionales, didacticas y dinamicas. El disefio de un objetivo
0 una presentacion no se realizan al azar, sino que nacen de una planificacion de elementos.

En la implementacion, es importante que los estudiantes comprendan la aplicaciéon y
que conozcan los objetivos, los contenidos, los recursos, la temporalidad y como se puede
utilizar. Ademas, tras su uso, hay que ir evaluando la respuesta del alumnado: preguntas,
colores, actitudes, emociones y otros (Orellana et al., 2020).

En la investigacion referente a Genially, la docente de este trabajo de investigacion elabo-
ré una presentacion para cada norma o contenido a partir de una plantilla predisefiada por la
interfaz. Como se puede ver en la figura 1, los predisefios del area de negocios son muy simi-
lares y formales, con imagenes que profundizan en los mitos que se han argumentado al inicio
de este texto en cuanto a la profesién contable (calculadoras, nimeros, oficinistas, edificios de
negocios, staff de oficinas, dinero, con colores mas tradicionales y disefios basicos). A la hora
de innovar con estas metodologias y con la interfaz, se pensé en disefios mas ludicos, sin dejar
de lado la formalidad, pero buscando algo diferente a los recursos obtenidos con PowerPoint
(prestando atencion a los accesorios de la presentacion y a que, visualmente, esta fuera mas
atractiva para el tipo de publico objetivo que se encontraba en el aula). Por lo tanto, se opté
por disefios como los que se presentan en la figura 2, siendo fundamental que la rotacion de
los disefos fuera alta (es decir, que las plantillas de las presentaciones constantemente se es-
tuvieran modificando y actualizando). Al disponer de la versién Plan Master, los recursos fue-
ron mas variados y la probabilidad de tener que usar las mismas plantillas fue muy baja o nula.

Figura 1. Disefos del area de los negocios (Genially)

Propuesta comercial notas Presentacion econémica Dosier econémico

Reporting corporativo Presentacion firma corporativa Dosier de empresa

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 2. Disefios realizados por la docente (Genially)

NIC 29 2023 NIIF15 2023 NIC 2 2023
Presentaciones 13/09/2023 Presentaciones 07/09/2023 Presentaciones 15/03/2023

Fuatbol IFRS NIC 41 2023 Primeras nociones N1 2023
Presentaciones 07/09/2024 Presentaciones 17/04/2023 Presentaciones 27/03/2023

Fuente: elaboracién propia.

Todos los disefios vienen con una estructura definida (portada, indice, laminas para vi-
deos, mapas, vinculos entre paginas, vinculos externos, definicion de paletas de colores, etc.)
y el docente puede ir agregando o suprimiendo en funcion del interés de cada uno. Para los
temas de contabilidad, siempre se respeta la estructura de las normas: objetivo, alcance,
definiciones, desarrollo (varia en cada norma) e informacion que se quiere revelar.

Consideraciones estandar en el disefo:

¢ Fuente. Combinar uso de letras claras y originales, recurso que no posee Office.

¢ Imagenes. En cada lamina, utilizar una imagen alusiva a un concepto clave visto
o desarrollado. Genially posee licencias de imagenes vinculadas con los estudian-
tes y sus redes sociales, sin perder la formalidad, como emoticonos o gifts con
los que el alumnado esta familiarizado.

¢ Preguntas. Vincular con preguntas en Mentimeter o afiadir una casilla para ana-
lizar y evaluar la comprensién de lo expuesto.

¢ Hipervinculos. Definiciones, autoestudio en otros sitios web, entidades reguladoras,
estados financieros, ejemplos, parrafos complementarios de la norma, entre otros.
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¢ Poco texto. Usar el menor texto posible, letras grandes y complementar siempre
la idea con los hipervinculos (son los hipervinculos los que contienen mas texto
y los que hacen que los estudiantes autoestudien e interactien con la presenta-
cién para una mayor comprension).

e Estadistica. En la version master. Cada vez que el usuario desea ingresar, debe
registrarse con su nombre y apellido/s. Previamente, se le indica que es importante
respetar esta regla. Este requisito permite realizar estadisticas de visitas e interac-
ciones con los hipervinculos, asi como estimaciones como las de la figura 3.

¢ Kit de marca. Por defecto, Genially cuenta con su propia marca al pie de pagina,
sin embargo, la versidbn master permite personalizar la marca. Es algo asi como
definir el derecho de autor de las presentaciones.

Figura 3. Ejemplo de seguimiento con membresia (Genially)

Nota. Las personas usuarias que aparecian en esta figura han sido eliminadas por temas de confidencialidad.

Fuente: elaboracién propia.

B) Juegos

Tal como se describid en el apartado anterior, la plataforma Genially, ademas de las
presentaciones, de las infografias, de los videos, etc., también cuenta con un apartado de
gamificacion dividido en tres categorias: quiz, juegos y escape rooms (Diaz-Garcia et al.,
2022). Al igual que propusieron De la Barrera Marzal et al. (2023), en las catedras de nor-
mas contables se han disefiado minijuegos con contenidos asociados a las IFRS que es
necesario revisar en cada actividad curricular bajo la premisa de que las habilidades, los
modelos, las dinamicas, los mecanismos y los elementos propios de los juegos, en con-
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textos como el educativo, estimulan a los estudiantes y hacen que las clases sean mas
interesantes para ellos, motivando el proceso de aprendizaje con el objetivo de que se ad-
quieran multiples competencias y conocimientos que se requieren en el perfil de egresado
de cualquier profesioén.

2.1.2. Dramatizaciones o teatralizacion

Boquete Martin (2014) define la actividad dramatica con el alumno como aquella que
en este colabora por medio de su personalidad y practica en el aula, empleando la capa-
cidad inherente del humano para reproducir, gesticular, proyectarse en otros personajes
y expresar ideas por medio de su voz y cuerpo. Segun algunos investigadores, estas
practicas son ventajosas también en el trabajo, en la pareja o en equipos, permitiendo
incrementar el tiempo de practica, especialmente en cursos numerosos. Por otro lado,
facilita ambientes mas familiares y de relajacion, donde es posible realizar ejercicios de
practica de lo estudiado sin privaciones, lo que ayuda a conseguir una clase dinamica,
lddica y productiva.

2.1.3. Juego de rol (empresa versus persona auditora)

Otra de las herramientas utilizadas en el aula, perteneciente a la familia de la gamificacion,
es el juego de rol. Esta dinamica consiste en representar personajes, bajo ciertas circuns-
tancias o situaciones. En concreto, en el campo de la educacién superior, pueden simularse
situaciones que el estudiante podra encontrarse en su futura vida laboral (Gonzalez-Acosta
et al., 2020). Autoras como Ramén-Dangla y Baidn-Calatrava (2020) comentan que, para
la catedra de Contabilidad, el juego de rol permite al estudiante acercarse al mundo profe-
sional en el que se desarrollara (por ejemplo, en este caso, podria ser una auditoria o cual-
quier otro escenario). El objetivo no solo es fomentar la participacion de los estudiantes en
el aula y el trabajo en equipo, sino, ademas, que estos se familiaricen con la informacién
contable, con el lenguaje técnico, y que se animen a usar y emplear la informacion conta-
ble, confiriendo importancia a la contabilidad en el proceso de gestion y en la toma de de-
cisiones de las empresas.

2.1.4. Asociacion de conceptos con la realidad

Siguiendo a Angulo Guiza (2018), se puede decir que la contabilidad es el lenguaje de
los negocios y que, en la actualidad, es de suma importancia que los gerentes y los ad-
ministrativos manejen dicho lenguaje al mejor nivel para ser competitivos y tomar deci-
siones acertadas. No obstante, hay quienes opinan que la contabilidad, como lenguaje,
no es facil de entender, mas bien todo lo contrario. En ocasiones, es un campo delicado,
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donde se producen errores, y no es nada facil de poner en practica (Rincén Soto, 2016).
Por lo tanto, hay que intentar desterrar estas apreciaciones sobre la disciplina y transmitir
al alumnado que la contabilidad es mas comun de lo que pensamos en nuestra vida diaria.
Una vez explicada la teoria normativa y cientifica, segun la bibliografia de cada progra-
ma, antes de proceder con ejemplos reales de contabilidad, hay que realizar una dinami-
ca para asociar el concepto a su realidad en funcién de los antecedentes que se utilicen.
Como las ideas pueden ser diversas, pensando en los estudiantes que requieren direc-
trices concretas, se invita a los participantes a elaborar un listado de elementos (bienes,
realidades, situaciones, obligaciones, ingresos, entre otros que ellos vinculen con su dia
a dia y que estén relacionados con lo contado en clase).

Posteriormente, se revisan estas ideas y se ponen ejemplos a partir de las mismas
realidades expuestas por los estudiantes. Gracias a esta técnica, el profesorado perci-
be en el aula que los alumnos no solo fortalecen la participacion, sino que sienten que la
construccion del contenido fue compartida, permitiendo darles mayor protagonismo en
su formacion profesional y en su relacion con la contabilidad.

Un ejemplo de este método fue definir los conceptos «activo» y «recurso econémico»
segun el Marco Conceptual para la Informacion Financiera (2018): «4.3. Un activo es un re-
curso econdmico presente controlado por la entidad como resultado de sucesos pasados.
4.4. Un recurso econémico es un derecho que tiene el potencial de producir beneficios
econdmicos», para luego dar paso a una explicacién con un lenguaje menos técnico y mas
simple. Con dichos elementos, los estudiantes ya pueden construir una idea o asociar el
concepto con su vida cotidiana y, a partir de su actividad diaria, describir, por ejemplo, qué
activos identifican en su hogar, dentro del aula o en la universidad.

Como resultado de todo esto se obtiene una relacién de respuestas muy acertadas que
se vinculan con los activos, para después dar paso a una revision mas compleja y técnica
de este elemento de los estados financieros.

2.1.5. Mentimeter

Es una interfaz interesante que, al igual que Genially, se puede utilizar en version gratuita,
o bien optar por una mas avanzada con pago de membresia anual. En ella se pueden disefar
y realizar una diversidad de dinamicas interactivas. Se trata de una herramienta inclusiva,
ya que utiliza los dispositivos con conexion a internet de uso habitual por los estudiantes
(ordenador, tableta o movil). Ademas, ofrece el enfoque de que las tecnologias no tienen li-
mites tanto en lo presencial como en lo remoto. Y, en cuanto a lo didactico, también entra
en la linea de la gamificacion en el sistema de respuesta (Jiménez Rodriguez et al., 2022). El
abanico disponible de opciones interactivas incluye desde la creaciéon de nubes de palabras,
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hasta preguntas abiertas (con alternativas), quiz (opcién multiple y cerrada) o valoraciéon con
escalas. El empleo de esta herramienta no requiere conocimientos técnicos en informatica, fa-
cilitando el uso por parte del do-

cente. La Unica limitacion para el

usuario podria ser que su confi- Figura 4. Nube de palabras

guracion y disefio esta en inglés
(Martinez Martinez et al., 2020).

En el caso de las normas
contables, es un excelente me-
canismo de estudio previo a las
evaluaciones, ya que se pueden
utilizar, principalmente, nubes de
palabras (véase figura 4) y pre-
guntas abiertas. Ademas, se usa
para retroalimentar la parte te6- Nota. Actividad de diagndstico realizada en Normas Contables Il.
rica de las evaluaciones parcia- Fuente: elaboracion propia (Mentimeter).
les. En ambos casos, el docente
puede identificar tasa de res-
puesta, porcentaje de asertivi-
dad, porcentaje de error, etc. Lo
positivo de esta aplicacién es que las respuestas son anénimas, por lo que los estudiantes
suelen ser mas transparentes en sus contestaciones, pues no sienten miedo ante el fraca-
so 0 a verse expuestos. El profesor cuenta con la membresia para poder desarrollar dina-
micas mas extensas, analizar las respuestas y medir el aprendizaje esperado en un tiempo
determinado.

3. Metodologia

Durante el primer semestre de 2023, el dominio contable de la carrera Contador Pu-
blico y Auditor de la Universidad Catoélica del Maule (sede Curicé) implementé diversas
metodologias ludicas orientadas a la gamificacion. En dicho semestre, la carrera regis-
traba 62 estudiantes regulares en total, distribuidos en tres promociones de diferentes
afnos de ingreso.

Para evidenciar la percepcién sobre dichas herramientas, se aplicé el cuestionario desa-
rrollado por Sainz-de-Abajo et al. (2018), el cual tenia como objetivo especificamente evaluar
la satisfaccion de la metodologia de gamificacion con Kahoot!l. Como en este trabajo no se
ha aplicado dicha interfaz, se adapto6 en algunas secciones ampliando el enfoque mas ge-
neral al set de gamificaciones desarrollado en las catedras de normas contables.
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La validacion del instrumento se llevé a cabo por juicio de experto y con una prueba pi-
loto. Posteriormente, por medio de la plataforma online QuestionPro, parametrizando solo
un acceso por IP, se valido el disefio y la aplicacion de dicho instrumento.

La participacion de los estudiantes fue absolutamente voluntaria y anénima, pues se
perseguia lograr la confidencialidad y la veracidad de la informacion. El enlace de acceso
se les hizo llegar por medio de los delegados de las tres generaciones (es decir, los dele-
gados de tres afos de ingreso).

El cuestionario online estuvo abierto cuatro dias. Al cierre del mismo se habian recibido
55 respuestas; es decir, se obtuvo una tasa de respuesta total del 89 %. En el cuadro 2 se
puede visualizar la participacion por afios de ingreso.

Cuadro 2. «¢En qué curso evidencié usted estas dinamicas?»

Afio de Total de

Tasa de

Nivel Actividad curricular Respuestas | estudiantes
respuesta

ingreso
regulares

AUC111. Fundamentos de la Pro- 2023 26 29 90%
fesion Contabilidad y Tributaria.

Il AUC211. Normativa I, 2022 22 23 96 %
V AUC311. Normativa lll. 2021 7 10 70%
Total 55 62 89%

Fuente: elaboracién propia.

El estudio realizado fue descriptivo y evaluaba una experiencia real, en la ensefianza de
contabilidad, para la carrera definida, permitiendo analizar los detalles de hallazgos y per-
cepciones determinadas. Para el analisis de la encuesta se utilizé la herramienta Python.

El cuestionario se estructurd de tal manera que se pudieran obtener datos del sexo, del
grupo etario y del curso académico de aquellos sobre los que se aplicaron las técnicas de
gamificacion. También iba acompafiado de ocho afirmaciones positivas respecto al uso
de los métodos empleados (escala Likert), lo que permitiria conocer la percepcion y la pos-
tura de los encuestados de forma sencilla, rapida y cuantificable. Y, por ultimo, habia dos
preguntas abiertas sobre lo mas valorado por los encuestados y una pregunta mas sobre
sugerencias de mejora.
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Por medio de una grafica de divergencia se quiso analizar la escala Likert respecto al
porcentaje de respuestas, segun las alternativas, asi como apreciar las mas ponderadas
frente a las menos valoradas (véase figura 5). A través de un mapa de calor se prentendio
evaluar el comportamiento de los resultados por grupo etario (1 [estudiantes entre 18-20
afnos], 2 [estudiantes entre 22-25 afos] y 3 [estudiantes con mas de 25 afos]) y por géne-
ro femenino (1) y masculino (2). Lo anterior permitiria evidenciar si existia alguna tendencia
particular entre la edad y el género, y asi especificar las metodologias segun los grupos
(véase figura 6).

Por ultimo, se analizaron las respuestas abiertas por medio de nubes de palabras en las
que se eliminaron las stopwords para obtener resultados mas exactos y detectar la cohe-
rencia de los mismos. Una de las preguntas versaba sobre la actividad curricular, ya que,
por un lado, ninguno de los estudiantes habia reprobado esta linea y, por otro, solo existian
tres ingresos, lo que permitia establecer una correlacion del itinerario curricular equivalente
a sus anos de ingreso (véanse figuras 7 y 8).

La generacién que mas respondié fue la de 2022, con un 96 % de participaciéon. La menor
participacion correspondié a los ingresados en 2021, quienes respondieron 7 de cada 10
participantes, aunque realmente no fue baja dado el nimero de la muestra. Cabe mencio-
nar que un 67 % de las personas encuestadas pertenecian al sexo femenino y un 33 %, al
masculino; tasa equivalente a los ingresos anuales, pues los cursos estan formados mayo-
ritariamente por mujeres.

4. Resultados

4.1. Implementaciéon de herramientas para la gamificacion

La encuesta utilizada tuvo como base una escala Likert con una serie de afirmaciones
contextualizadas a la realidad del estudiante, en cuanto al uso de herramientas dentro
del aula y con la docente.

De esta encuesta se desprenden ocho afirmaciones que miden «memoria», «participa-
cion en el aula», «clases entretenidas», «evaluacion continua», «comprension y prepara-
cién de contenidos», «<motivacién y atencidn», «preparacion para parciales» y «superacion
tras incentivos». La escala principal fue del 1 (muy malo) al 5 (muy bueno).

La ponderacion promedio de los 55 estudiantes analizados arrojé una puntuacion de

4,83, percibiendo, en general, como «muy buenas» todas las dimensiones en el uso de estas
metodologias (véase figura 5).
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Figura 5. Valoracién del uso de herramientas/dinamicas de gamificacion dentro del aula por parte del alumnado encuestado
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Fuente: elaboracién propia.
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Tal como se puede apreciar en la figura 5, los resultados del cuestionario tendieron a va-
lorar los items como «muy bueno», ya que todos ellos sobrepasan el 78 %; luego, le seguia
en la clasificacion la valoracién «bueno»; y, en casos muy aislados, existian resultados
«neutros». Por lo tanto, las afirmaciones del cuestionario fueron positivas, siendo las mas
valoradas por los estudiantes, con un 90,90 %, dos de ellas: «las clases resultan mas en-
tretenidas» y «facilita la comprensién y/o preparacion de los contenidos»; luego, le seguian,
con un 89,09 %, «el premio de décimas para controles y otros incentivos anima a esforzar-
se para superarse y con ello aprender»; con un 87,27 %, «implica agilidad y concentracion,
lo que motiva para prestar mas atencion durante la clase»; con un 81,81 %, «es interesante
como sistema de evaluacion continua (antes, durante y al final del proceso de los resulta-
dos de aprendizaje»; con un 80 %, «fomenta su participacién en clase»; y, finalmente, dos
items con un 78,18 %: «el juego le permite aprender los contenidos y fijarlos en la memoria
a través de una experiencia ludica» y «facilita la comprension y/o preparacion de la prueba
parcial». Como se puede apreciar en el grafico, fue este Ultimo item el que mas respues-
tas negativas obtuvo, con un 20% de estudiantes que lo considerd bueno, valorandolo, el
resto, como neutral.

En cuanto al premio de décimas, estas oscilaban entre 0,3 y 0,5 puntos, segun el nivel
de complejidad de la pregunta. Estas décimas se podian utilizar una Unica vez y de manera
intransferible (la escala de notas oscila entre 1y 7, siendo el 4 la nota minima para aprobar).
Las décimas se entregaban de manera fisica en forma de stickers, siendo responsabilidad
del estudiante presentarlas para conseguir dicho beneficio y solo pudiendo ser usadas en
controles sumativos.

En relacién con la gamificacion, Sampedro Piquero (2020) destaca que la dopamina no lo
hace todo, siendo necesaria la recompensa; es decir, habra juegos que quizas sean dema-
siado sencillos, pero también habra otros que sean muy complejos y desmotiven al estu-
diante, siendo ambas alternativas un fracaso en cuanto a la atraccién de la motivaciéon. Por
ello, las recompensas son un factor muy relevante de la gamificaciéon. Junto con lo ante-
rior, reciben un feedback automatico de la respuesta correcta. Para el docente, la tasa de
esta respuesta es vital, ya que, si la tasa de desacierto es elevada, es ahi donde se requiere
retroalimentar el contenido y dejar clara aquella inquietud o confusion que exista, buscan-
do de este modo fomentar la comprensién del resultado de aprendizaje.

El disefio de estos quizs es de verdadero o falso, de preguntas con alternativas o de
rosco, que en Genially se denomina «Palabra Secreta» (es una plantilla de gamificacién
que permite a los usuarios crear un rosco de letras del abecedario, cada una vinculada a
una definicién, donde el objetivo final suele ser adivinar una palabra final). Esta dinamica
es tedrica, pues se enuncian casos, preguntas o aseveraciones de una norma. Una vez
revisada, los estudiantes participan de forma voluntaria. Para motivar al trabajo en equipo,
como competencia transversal, los estudiantes pueden usar el comodin del publico, donde
sus companeros les pueden dar pistas. Cada pregunta al azar ofrece una recompensa
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en forma de décimas para los controles (si es que hay acierto). Cuando la participacién
es masiva, y con el fin de no generar arbitrariedad, se utiliza una ruleta al azar online de
AppSorteos.

En primer lugar, tal y como se puede apreciar en el cuadro 3, la herramienta mejor valo-
rada por los estudiantes fue Genially, como mecanismo de presentacion de contenidos, con
un 29,70 % (pregunta que también se consideré en la encuesta). Aqui es importante desta-
car el trabajo que hay en la elaboracién de las presentaciones, teniendo en cuenta compo-
nentes de género y otros factores.

Cuadro 3. «¢Cuales de estas herramientas/dinamicas fueron mas valoradas? (seleccione un maximo de 3)»

Numero de estudiantes

Herramientas/Dinamicas que valoran positivamente Porcentaje
las herramientas/dinamicas

Genially (presentacién de contenidos) 49 29,70%
Genially gamificacion (juegos) 20 12,12%
Dramatizaciones 16 9,70%
Juegos de rol (empresa versus auditores) 23 13,94%
Asociacion de conceptos con la realidad 33 20%
Mentimeter 24 14,55%
Total 165

Fuente: elaboracién propia.

En el caso de este estudio, mas del 60 % estuvo conformado por mujeres, por lo que el
estimulo para este género fue incluir en las presentaciones graficos con muchos detalles y
colores, formas que destacaran, etc. La diversidad de referencias visuales fue importante.
En cuanto alos varones, los cuadros sencillos y los esquemas parciales ayudaron mas, pues
ellos necesitan una visién general del tema que se quiere tratar, para luego ir construyen-
do sus mapas mentales. Cuando las clases son mixtas, los expertos apuntan que la mejor
solucién es combinar ambas técnicas para lograr una presentacién mucho mas fructifera y
atractiva para la audiencia.

La universidad, los profesores, junto con profesionales integrales e inclusivos, por
medio del Programa de Apoyos y Recursos para la Inclusion (PARI), apoyan a los estu-
diantes con cualquier discapacidad o trastorno, como, por ejemplo, a los alumnos con
trastorno del espectro autista (TEA). En estos casos, la académica no solo indica adap-
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taciones curriculares y conductuales, sino que también incorpora informacién en otros
formatos para dicho colectivo: audios, iconos, textos, imagenes, entre otros, los cuales
deben ser sumamente claros y concretos en las presentaciones de los contenidos, incor-
porando hipervinculos, colores y elementos visuales. Ahora bien, el éxito en la entrega
de los contenidos y el interés por estas plataformas dependera de cada discapacidad y
de las necesidades especificas de apoyo educativo del estudiante en cuestion (Lozano
Martinez et al., 2016).

Actualmente, la docente de este trabajo utiliza el Plan Master de Genially y una gran
cantidad de hipervinculos en sus presentaciones. Este plan permite realizar un mayor se-
guimiento por cada estudiante, en cuanto a tiempo y cantidad de veces de interaccioén con
la presentacion, asi como también averiguar en qué fechas se han producido mas visitas.
En cuanto a los hipervinculos, son utilizados con el fin de poder hacer de la representa-
cién no un archivo plano, sino una guia de estudio donde el alumno, desde cualquier dis-
positivo, pueda abrir la presentacion compartida desde un enlace web. En cada lamina,
encontrara la idea principal o las imagenes de referencia, pero el contexto normativo o el
ejemplo de aplicacion estara hipervinculado a una ventana dentro del mismo sitio, o bien
a un video en YouTube o al estado financiero de una empresa o institucién reguladora.
Para el disefio, se tuvieron en cuenta algunas consideraciones descritas por la psicéloga
Mendoza Carrasco (2015). A su vez, se utilizaron los quizs ofrecidos por esta plataforma,
con diversas situaciones practicas o preguntas de teoria. Las respuestas ofrecian alter-
nativas y se usaron en la etapa inicial de la clase como forma de retomar el contenido de
la sesién anterior.

En segundo lugar, los estudiantes posicionaron como mejor valorada la actividad de aso-
ciacién de conceptos, con un 20 % de alumnos que preferian esta dinamica de gamifica-
cion; en tercer lugar, destacaron la herramienta Mentimeter, con un 14,55 %; y, finalmente,
el resto de las iniciativas descritas en la introduccién, que sumaron un 36 %.

Como se observa en la figura 6, todos los items del cuestionario obtuvieron una pun-
tuacion muy positiva entre las mujeres de 22 afios o0 mas (es decir, definieron que el set
de clases ludicas favorecia la comprension, el aprendizaje, la fijacién de contenidos y el
entretenimiento; afirmaron que se podria utilizar como sistema de evaluacién continua,
para una mayor concentracion, y que implicaba mayor agilidad y atencién en la clase;
y, finalmente, que la recompensa de conseguir décimas se convertia en un incentivo de
superacion personal). Si bien fueron imperceptibles las diferencias para los otros gru-
pos etarios y entre sexos, se observo una leve disminucién en los hombres entre 18-20
afos para los items a), b), c), g) y h); principalmente, en los items «a) El juego le permite
aprender los contenidos y fijarlos en la memoria a través de una experiencia ludica» y
«h) El premio de conseguir décimas en los controles y otros incentivos anima al alumna-
do a esforzarse y, con ello, a aprender». Pese a lo anterior, no se pudo concluir que no
fueran bien valorados, ya que la puntuacién seguia siendo muy cercana a 5, que equi-
vale a «muy bueno».
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Figura 6. Mapa de calor

a) El juego le permite aprender los contenidos y b) Fomenta su participacion en clase
fijlarlos en la memoria a través de una experien-
cia ludica
¢) Las clases resultan mas entretenidas d) Es interesante como sistema de evaluacion
continua
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e) Facilita la comprension y/o preparacién de los
contenidos

g) Facilita la comprension y/o preparacién de la
prueba parcial

Experiencia universitaria de metodologias de
gamificacién para el aprendizaje contable

f) Implica agilidad y concentracién, lo que mo-
tiva a que el alumnado preste mas atencion
durante la clase

h) El premio de conseguir décimas en los con-
troles y otros incentivos anima al alumnado a
esforzarse y, con ello, a aprender

Nota. Edad (1 [18-20 afios], 2 [22-25 afios] y 3 [més de 25 afios]); género femenino (1) y masculino (2).

Fuente: elaboracién propia.
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Por ultimo, se dispusieron en la encuesta dos preguntas abiertas obligatorias en las que
se solicitaba a los estudiantes que expresaran lo que mas les gustaba de las metodologias
utilizadas y, por otro lado, qué sugerencias de mejora podrian entregarle a la profesora res-
pecto a esta linea.

Para poder reflejar mas graficamente los resultados, se optd por presentarlos a través
de nubes de palabras. Esta técnica, tal y como indican De Lucia Castillo y Saibel Santos
(2016), puede ser utilizada, como ha sucedido en este caso, para fines analiticos. Su visua-
lizacion es flexible, pudiendo usar gran cantidad de textos, obteniendo de manera mas li-
gera una vision general de los conceptos o de las ideas mas relevantes.

En la figura 7, podemos observar una nube de palabras en la que se eliminaron las sto-
pwords para obtener resultados mas exactos, siendo el resultado coherente con lo visto en
las aseveraciones mas valoradas de la figura 1. Es decir, los alumnos destacaron los con-
ceptos de «aprendizaje», «<comprension», «entretencion»? y «participacion».

Ahora bien, en cuanto a la pregunta de sugerencias de mejora, tal y como se puede ob-
servar en la figura 8, principalmente destacaron la palabra «ninguno» y otras referentes a
«seguir» con las mismas metodologias, pues fortalecian el aprendizaje mas dinamico.

Figura 7. «<En un maximo de tres palabras, ¢qué Figura 8. «¢ Tiene usted alguna sugerencia de
es lo que mas le gusta de las meto- mejora para la proxima actividad cu-
dologias ludicas?» rricular?»

Fuente: elaboracién propia. Fuente: elaboracién propia.

2 Forma de decir «entretenimiento» o «diversién» en algunos paises de habla hispana.
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No obstante, hay que mencionar que, en relacién con las metodologias utilizadas en este
estudio, los estudiantes sintieron una cierta aversion inicial por las dramatizaciones, por el
panico escénico o el miedo a la reaccion de sus pares, pero el respeto y la participacion pre-
valecieron. Poco a poco, los grupos fueron adquiriendo confianza y los alumnos se animaron
a participar de forma espontanea en las teatralizaciones y, en algunos casos, incluso con
toques de humor que dependian de la personalidad de cada equipo. Finalmente, el equipo
formado por los estudiantes y la profesora fue uniéndose, por lo que cada vez resulté mas
facil realizar la actividad. La docente tuvo que intervenir en pocas ocasiones para corregir
la interpretacion del concepto o el principio que se iba a revisar.

Esta actividad teatral se utilizé especificamente con los estudiantes del primer afio du-
rante el semestre inicial, ya que este grupo de alumnos aun no habian formado lazos de
union entre ellos. Se llevo a cabo en la actividad curricular de Fundamentos de la Profesién
Contable, en cuyo programa viene definido que el estudiante debe aprender a reconocer los
principios deontolégicos que establece el codigo de ética, a identificar los dilemas éticos de
la profesién contable, a describir el rol del contador publico y del auditor en su desempe-
fo profesional y, por ultimo, a analizar problematicas locales y/o regionales. Todo esto fue
descrito tedricamente y revisado por la docente, quien, posteriormente, cred situaciones
dramatizadas en las que se produjeran transgresiones éticas, de manera que se generara
debate por parte de los estudiantes, asi como la construccién de un pensamiento critico
hacia la aplicacién de la ética en la profesién contable.

En los cursos mas avanzados, como en Normas Contables lll, se aplicd la metodolo-
gia del juego de rol en la unidad y contenidos de Pruebas Sustantivas de Auditoria, segun
cada elemento de los estados financieros. Tras revisar las normas de auditoria y cada uno
de los componentes de la unidad, para cumplir los indicadores, se realizé dicha dinamica
en equipo. Para ello, unos estudiantes debian ser auditores externos y otros, empresas.
Las empresas disefiaron un caso bajo las IFRS con aplicacion y transgresion de estas,
de manera que la empresa auditora determinara por medio de las pruebas revisadas en
el aula la consistencia y la razonabilidad de los saldos. Durante dicho periodo, ambas
partes debian mantener una comunicaciéon de manera formal, ser éticamente transparen-
tes y defender sus posturas en el momento en que la auditora expusiera sus papeles de
trabajo a la docente.

5. Discusidén

Los resultados obtenidos confirman que las metodologias de gamificacidn en la ense-
flanza contable son herramientas eficaces para aumentar la motivacion y la comprensién
en el aula. La alta puntuacion en la escala Likert resalta el impacto positivo de estas estra-
tegias, alineandose con investigaciones previas sobre la efectividad de la ludificacion en la
educacién superior (Diaz-Garcia et al., 2022; Gonzalez-Acosta et al., 2020).
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El uso de herramientas como Genially y Mentimeter, junto con dindmicas interactivas,
facilité la asimilaciéon de conceptos técnicos y promovioé un ambiente de aprendizaje cola-
borativo, como indica Mendoza Carrasco (2015). Este hallazgo es relevante, dado que uno
de los principales desafios en la ensefianza de la contabilidad es combatir la percepcién de
aburrimiento asociada a la disciplina (Von Wolfersdorff, 2023).

No obstante, se identificaron areas de mejora en la preparacion autbnoma de los estu-
diantes para las evaluaciones posteriores, pues este item mostrd una valoracién menor.
Esto sugiere que, aunque las metodologias ludicas son efectivas, su impacto en el auto-
aprendizaje podria optimizarse mediante actividades que integren ejercicios mas auténo-
mos o retroalimentacion personalizada.

Ademas, se observé una variacion en las percepciones segun género y edad. Las muje-
res mayores de 22 afios valoraron mas favorablemente las metodologias utilizadas, lo que
sugiere una oportunidad para personalizar estrategias educativas segun las caracteristicas
demograficas, como sugieren los estudios de Campos (2010) y Guillén (2015) sobre el im-
pacto de la neuroeducacion.

Las respuestas abiertas de los estudiantes apoyan la continuidad de estas estrategias,
subrayando la necesidad de mantener su caracter dinamico y adaptativo. Esto coincide con
la literatura, que enfatiza la importancia de disefiar experiencias educativas que fomenten
la adquisicion de competencias y la conexiéon emocional de los estudiantes con su apren-
dizaje (Estefania Aguirre-Vera y Moya-Martinez, 2022).

6. Conclusiones

La experiencia descrita evidencia que la implementacion de metodologias ludicas basa-
das en gamificacion constituye una estrategia pedagdgica efectiva para abordar los desa-
fios historicos de la ensefianza contable, caracterizada por su tecnicismo, rigidez y escasa
conexion emocional con el estudiantado. Los hallazgos muestran una alta valoracién de
las herramientas digitales, como Genially y Mentimeter, asi como de las dinamicas partici-
pativas, como dramatizaciones, juegos de rol y asociaciones conceptuales, al favorecer la
motivacion, la comprensién de los contenidos y la participacion activa en el aula.

La investigacion destaca, ademas, la pertinencia de integrar principios de la neuroedu-
cacion en el disefio didactico, contribuyendo al desarrollo de competencias cognitivas y
socioemocionales esenciales en la formacién contable. No obstante, se identifican areas
de mejora en el fortalecimiento del estudio autbnomo y en la adaptacion de las estrategias
a distintos perfiles demogréficos. Las leves diferencias de percepcién por género y edad
sugieren la necesidad de avanzar hacia modelos de gamificacion inclusivos, diferenciados
y sostenibles.
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Este estudio contribuye a ampliar la evidencia empirica sobre innovacién educativa en
disciplinas tradicionalmente no ludicas, aportando un enfoque experiencial, contextualizado
y con aplicabilidad practica. Se hace necesario profundizar, en investigaciones futuras, sobre
el impacto longitudinal de estas metodologias en el rendimiento académico, establecer una
comparacién con enfoques tradicionales y estudiar su potencial de transferencia a otros
entornos de educacion superior, en especial, en contextos latinoamericanos, tal como se
detalla posteriormente en las futuras lineas de investigacion.

Cabe mencionar algunas limitaciones identificadas, como, por ejemplo, que la investi-
gacion se centra exclusivamente en una experiencia de la Universidad Catolica del Maule
(sede Curico), lo que restringe la generalizacién de los hallazgos a otros contextos educa-
tivos, culturales o institucionales. De lo anterior, tras el enfoque descriptivo basado en la
percepcidn y sin un grupo control (estudiantes sin gamificacién), no se puede contrastar
empiricamente la efectividad de las estrategias ludicas, motivando a tener en cuenta esta
ultima limitacién en una futura linea de investigacion.

En conclusion, la gamificacion se establece como una estrategia pedagodgica valiosa para
la ensefianza contable. Futuros estudios podrian investigar su impacto en el desarrollo de
competencias especificas y su integracién con otros enfoques metodolégicos para optimi-
zar el aprendizaje en este campo.

7. Futuras lineas de investigacion

Un gran aporte seria el analisis comparativo entre metodologias tradicionales y gamifi-
cadas en asignaturas normativas contables, asi como estudiar las diferencias en la adqui-
sicién de competencias técnicas entre estudiantes expuestos a metodologias tradicionales
y aquellos que participan en experiencias de aprendizaje ludico, especialmente en cursos
con alto contenido normativo, como IFRS. A su vez, seria interesante poder evidenciar la
evaluacion longitudinal del impacto de la gamificacion en el rendimiento académico en
contabilidad e investigar de manera cuantitativa y cualitativa como la aplicacién sistema-
tica de estrategias de gamificacion influye en el rendimiento académico sostenido de los
estudiantes de contabilidad a lo largo de varias asignaturas y semestres. Por otra parte, las
adaptaciones inclusivas de gamificacion para estudiantes con discapacidad en educacion
superior se podrian adaptar a estudiantes con TEA o con otras condiciones en el contexto
de la ensefianza contable.

Por ultimo, geograficamente, se podria realizar un estudio intercultural de experiencias
de gamificacion en la formacién contable en contextos latinoamericanos. Por ejemplo, com-
parar experiencias similares en universidades de distintos paises de América Latina, identifi-
cando barreras, oportunidades y buenas practicas transferibles en el uso de la gamificacion
en las carreras de Contador Publico y Auditor.
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Extracto

Sin lugar a duda, la tecnologia ha impactado en una multitud de areas en la vida diaria de las
personas, incluyendo en el terreno de la educacién. En particular, el desarrollo de los videojue-
gos educativos es de interés para los nifos, las nifias y los jévenes de hoy en dia, quienes han
nacido en un mundo completamente digital. Uno de los problemas que se detectaron en una
escuela primaria del estado de Yucatan (México) es la pobre comprension lectora matematica.
Con la finalidad de dar apoyo al alumnado, se disefi6 y desarroll6 un videojuego que pusiera
fin a este problema para, posteriormente, evaluarlo mediante el analisis de usabilidad, con la
intencion de lograr el éxito, la eficiencia y la aceptacion por parte de las personas usuarias. La
presente investigacion se realizé6 con un enfoque no experimental, transversal y descriptivo,
donde el desarrollo del videojuego estuvo guiado por la metodologia para crear videojuegos
educativos VIEDU (andlisis, disefio, construccion, validacién y evaluacién), y la evaluacion de
la usabilidad sigui6 los lineamientos del Game Experience Questionnaire (GEQ) de IJsselsteijn,
desarrollado en la Technische Universiteit Eindhoven. Como resultado de aplicar este cues-
tionario de usabilidad surgieron sugerencias de acciones de mejora del videojuego, asi como
también se observé un interés por parte del estudiantado por utilizarlo. Como trabajo futuro se
realizard una evaluacion de la funcionalidad del videojuego.
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Abstract

Undoubtedly, technology has impacted numerous areas of daily life, including in the field of
education. In particular, the development of educational video games is of great interest to
today's children and youth, who have been born into a fully digital world. One of the pro-
blems identified in a basic school in the state of Yucatan (Mexico) is the poor mathematical
reading comprehension. To support the students, a video game was designed and developed
to address this issue, and it was later evaluated through usability analysis, with the aim of
achieving user success, efficiency, and acceptance. This research was carried out with a non-
experimental, cross-sectional, and descriptive approach. The development of the video game
was guided by the VIEDU methodology for creating educational video games (analysis, design,
construction, validation, and evaluation), and the usability evaluation followed the guidelines of
Game Experience Questionnaire (GEQ) by IJsselsteijn, developed at the Eindhoven University
of Technology, which is widely used in this field. As a result of applying this usability question-
naire, suggestions for improving the video game emerged, and an interest among the children
in using the video game was also observed. As future work, a functionality evaluation of the
video game will be conducted.

Keywords: educational software; educational video games; basic education; mathematical
reading comprehension; technology in the classroom, usability analysis; VIEDU methodology;
innovation in teaching.
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1. Introduccidn

El desarrollo tecnolégico ha tenido un impacto significativo en areas como la educa-
cidn, la ciencia y la medicina, mejorando el modo en el que las personas trabajan, estudian
y se vinculan entre si (Gallegos Talavera et al., 2024; Gutiérrez Martinez y Febles Estrada,
2020). Es un hecho que la tecnologia ha contribuido de forma proactiva en la deteccién, en
la soluciéon y en la prevencion de problemas. En particular, esta investigacion se centra en
el area educativa (Rigaud Téllez et al., 2025; Torres-Barreto et al., 2020).

Los nifios, los adolescentes y los jovenes de esta generacidn nacieron en un contexto di-
gital. En consecuencia, les resulta llamativo, entretenido e innovador aplicar este contexto a
la educacion (Garcia Aretio, 2019). Esto es relevante y de gran ayuda para el alumnado, los
docentes y las escuelas en los diversos niveles educativos. Una de las tecnologias que se
han venido desarrollando son los softwares educativos, definidos como herramientas de en-
sefianza, aplicaciones o programas de ordenador, cuyo fin es ser usados como elementos
didacticos para facilitar procesos de aprendizaje y ensefianza. Sus caracteristicas los hacen
Utiles en el proceso de ensefiar, aprender y administrar (Garcia Pefialvo, 2009).

Un tipo especial de software educativo es el videojuego educativo, que brinda una am-
plia gama de recursos multimedia con la intencién de incentivar el aprendizaje interactivo.
Por su parte, los métodos educativos tecnoldgicos intentan extraer lo que hay en la mente
de los nifios e incrementar sus habilidades y su capacidad para obtener mas conocimientos
(Saleh et al., 2014). En particular, los videojuegos educativos han surgido como una herra-
mienta para el desarrollo cognitivo infantil, permitiendo a los nifios mejorar sus habilidades
de atencion, razonamiento l6gico, memoria y otras de importancia en el rendimiento aca-
démico (Nufez-Naranjo et al., 2025).

Rojas-Garcia et al. (2022) mencionan que en las escuelas secundarias de Espaia se lle-
van a cabo intervenciones educativas mediante el uso de videojuegos. Por el contrario, en
paises latinoamericanos no sucede lo mismo. Partiendo de estas ideas, se deben priorizar
investigaciones enfocadas en el desarrollo de tecnologias contextualizadas a la realidad de
los educandos.

Desde esta perspectiva, existen beneficios derivados del uso de los videojuegos. Algu-
nos experimentos indican avances en las capacidades cognitivas (memoria, comprensién
y resolucion de problemas) y psicomotoras (destreza visual, discriminacién perceptiva y
coordinacion espacial) (Grande de Prado, 2018; Nufiez-Naranjo et al., 2025). Sin embargo,
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los beneficios derivados de su implementacién en el ambito educativo resultan casi im-
perceptibles debido al gran espectro de estereotipos en torno a los videojuegos (Reyes-
Hernandez et al., 2014).

Marin Diaz (2013) menciona que, a lo largo de los afos, los videojuegos y los juegos di-
gitales cuentan con detractores que los califican de adictivos, pero también con partida-
rios que defienden su potencial social y educativo. Debido a lo anterior, su integracion en
la educacion no ha sido completa. El valor educativo de los videojuegos radica en lo que
el docente decida. Es decir, nada es malo ni bueno por si solo. Esto se determina por sus
creencias, valores, actitudes e ideas. Si se abre la mente a nuevas experiencias y formas me-
todologicas, es posible asignar a los videojuegos ese valor educativo-formativo que poseen.

De acuerdo con Hartt et al. (2020), introducir videojuegos en los procesos educativos
responde a una necesidad de adaptar los contenidos curriculares a nuevas metodologias
atractivas a los estudiantes inmersos en este contexto digital. Al explorar el mundo de los
videojuegos, se revela un vasto terreno de posibilidades para promover el pensamiento cri-
tico, la capacidad de solucionar problemas, la colaboracién y la creatividad. En esta explo-
racion, se descubre como los videojuegos han demostrado ser vehiculos efectivos capaces
de estimular la mente y fomentar un aprendizaje profundo.

En linea con esta idea, una maestra encargada de un grupo en una escuela multigrado de
México, de acuerdo con los resultados obtenidos en las evaluaciones de su alumnado, asi
como por la observacion directa durante las sesiones de clase, indicé que sus estudiantes
se enfrentaban a desafios notables en sus habilidades de comprensién lectora matematica.
Como consecuencia de esto, se propuso el desarrollo de un videojuego educativo teniendo en
cuenta mejorar y fortalecer el proceso de aprendizaje de los nifios en este contexto especifico.

Los estudiantes mostraban dificultad a la hora de realizar una interpretacién y resolucion
de ejercicios légicos matematicos, ya que no lograban desarrollar su capacidad de compren-
sion lectora. Por lo tanto, les resultaba complicado analizar e interpretar un problema mate-
matico o responder preguntas de un tema o de un texto (Miranda-Palma y Romero Gonzalez,
2019). Esto era un inconveniente. Como sefiala Castiblanco Yate (2016), la comprension lec-
tora constituye un proceso importante que debe ser desarrollado por nifios y jovenes, ya que
permite, en gran medida, la formacion analitica y critica. Esta dificultad se presenta durante
los 11y 12 afios, cuando el desarrollo de su comprension lectora es primordial. La lectura es
un proceso complejo que incluye comprender un texto y hacer criticas e inferencias sobre él.

Las estrategias cognitivas y metacognitivas de la lectura se ensefian, se practican como
actividades complementarias y se usan de acuerdo con el texto (Mora Gil, 2017). Apoyando
lo anterior, la lectura, en México, es algo que preocupa. Segun cifras oficiales del M6dulo
sobre Lectura del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI, 2024), en los Ultimos
anos, la poblacién lectora de mas de 18 afos ha caido en 14 puntos porcentuales, pasando
del 84,20 % en 2015 al 69,60 % en 2024.
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De acuerdo con la revisién bibliografica, se hace evidente que a los estudiantes les re-
sulta dificil comprender lo que leen. Especificamente, se han encontrado deficiencias y di-
ficultades en educacioén primaria, ya que hay una tendencia a abandonar los habitos de
lectura. Sin embargo, la lectura es un habito muy necesario para formar estudiantes com-
petentes en el uso del lenguaje, como un instrumento eficaz para comunicarse con claridad
y para comprender lo que leen o escuchan. En particular, la comprensién lectora matema-
tica es fundamental para el desarrollo de habilidades cognitivas y analiticas, para cultivar
el pensamiento critico y para mejorar la capacidad de resolver problemas de la vida diaria
en todos los ambitos (Andrade Payares y Narvaez Cruz, 2017; Canales Alfaro, 2018; Fer-
nandez Arteaga, 2013).

Apoyar al estudiante en sus procesos de comprension lectora en el area matematica
mediante la creacion de un videojuego es un buen punto de partida para respaldar a los
educandos y educadores (Rocancio Ortiz et al., 2017). Sin embargo, esto no es suficiente.
Es fundamental otorgar una especial atencién a la usabilidad, ya que desempefa un papel
clave en el desarrollo de un producto de software educativo (Leguizamon y Sosa, 2023).
Cuando se trata de herramientas disefiadas para el aprendizaje, la experiencia del usuario
cobra mayor importancia, puesto que puede marcar la diferencia entre un programa efec-
tivo y uno que resulte frustrante y poco util (Silva, 2021).

La usabilidad se relaciona directamente con la capacidad de los estudiantes para inte-
ractuar de manera intuitiva y fluida con el software, comprendiendo rapidamente cémo fun-
ciona y aprovechando al maximo sus caracteristicas (Méndez Sanchez y Suarez Escobar,
2024). Un disefio de interfaz intuitivo y amigable, una navegacion sin obstaculos y una re-
troalimentacion clara son elementos esenciales para mantener la atencion y el compromiso
del estudiante. Ademas, una buena interfaz de usuario facilita la personalizacion y la adap-
tacion del contenido educativo, permitiendo a los profesores y estudiantes abordar las ne-
cesidades individuales de aprendizaje de manera eficaz (Leguizamon y Sosa, 2023).

En este contexto, se vuelve relevante la norma ISO 9241-11, la cual forma parte de la
norma internacional 1ISO 9241, orientada a la ergonomia de la interaccién persona-orde-
nador, centrada en la definiciéon de usabilidad y en las directrices para medirla y evaluarla.
Esta norma define el concepto de «usabilidad» como la medida en que un sistema de soft-
ware es usado con efectividad, eficiencia y satisfaccion por el usuario para alcanzar sus
objetivos en un determinado contexto. Es decir, es la disciplina que estudia la forma de di-
sefar sistemas computacionales para que los usuarios interactuen de forma facil, cobmoda
e intuitiva (Chanchi et al., 2020).

Por su parte, para Sanchez (2011), la usabilidad puede considerarse como un atributo de
calidad que evalua la facilidad con que se utiliza una interfaz grafica. La usabilidad alude a
los métodos empleados para optimizar la facilidad de uso durante el disefio. Entre los fac-
tores que inciden en la usabilidad se encuentran la accesibilidad, la legibilidad, la navega-
bilidad, la facilidad de aprendizaje, la velocidad de utilizacion, la eficiencia del usuario y las
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tasas de error. Complementando lo anterior, Sierra Gonzalez (2013) indica que un método
para evaluar la usabilidad es el proceso que recolecta datos de la interaccién del usuario
con el software, implicando actividades que dependen del procedimiento de evaluacion
que se va a emplear.

En linea con Sierra Gonzalez (2013), en el area de los videojuegos se cuenta con un
cuestionario denominado GEQ (IJsselsteijn et al., 2013), cuyo objetivo es medir aspectos
de la experiencia de juego, incluyendo la usabilidad, las emociones y las sensaciones que
experimentan los jugadores. A diferencia de otras herramientas de evaluacién de usabili-
dad, este cuestionario se centra en las caracteristicas de los videojuegos, donde la satisfac-
cion del usuario esta influenciada por la facilidad de uso y otros componentes que evalia.
Siguiendo lo anterior, el GEQ es una herramienta util para hacer mejoras en un videojuego
respecto a la interfaz, la jugabilidad y la experiencia de juego (importante para mantener
atento al jugador).

La clasificacion clasica para evaluar la usabilidad emplea los métodos de inspeccion,
empirico y la indagacién (Fernandez Martinez, 2012; Nielsen, 1994; Nielsen y Molich, 1990).
El GEQ se situa en los métodos de indagacién y empiricos, brindando una evaluacién adap-
tada a los videojuegos, evaluando la usabilidad, la experiencia y el impacto emocional. Los
métodos generales de usabilidad no suelen medir esto Ultimo con profundidad.

Partiendo de todo lo anteriormente expuesto, el objetivo de este estudio de investiga-
cion fue el disefio y el desarrollo de un videojuego educativo para apoyar a nifios de quinto
y sexto grado de nivel de primaria en la comprension lectora matematica y la realizacion del
andlisis de usabilidad de un videojuego utilizando el GEQ.

2. Método

El presente estudio se realizd con un enfoque no experimental, transversal y descriptivo.
La investigacion se basé en la recopilaciéon de datos en un momento especifico, sin inter-
venir ni modificar las variables de interés. Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) mencio-
nan que la investigacién no experimental podria ser definida como una investigacion que
se realiza sin manipular deliberadamente variables.

2.1. Participantes

El enfoque de este proyecto se dirigié a la Escuela Primaria Niflos Héroes, que se en-
cuentra en la comisaria de La Sierra, municipio de Tizimin, en el estado de Yucatan (México).
Dicho proyecto fue planteado por una docente del equipo de esta escuela con la finalidad
de afrontar directamente el problema de la comprension matematica.
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Basandose en lo expuesto, la poblacién de estudio se formé por la comunidad estudiantil
del curso escolar 2022-2023 de la mencionada escuela. La muestra la constituyeron todos
los nifios y nifas inscritos en 5.° y 6.° grado, siendo un total de 13 alumnos. La seleccion de
la muestra se llevd a cabo con un muestreo no probabilistico por conveniencia y criterios.
Se trabajé con el grupo que presentaba la problematica relacionada con la comprension
lectora matematica, al que se tuvo acceso a través de la docente participante (Hernandez-
Sampieri y Mendoza Torres, 2018).

Las edades de los participantes oscilaron entre los 10-12 afios (la edad promedio fue de
10,9). En cuanto al sexo, 6 eran nifios y 7 nifas, todos ellos con un nivel socioeconémico bajo.

2.2. Instrumentos y materiales

Para evaluar la usabilidad del videojuego se empleo el GEQ (IUsselsteijn et al., 2013), que
se encuentra formado por tres médulos. El modulo 1 (cuestionario principal) y el modulo 2
(apartado de presencia social) indagan las emociones y los pensamientos durante el juego.
El médulo 3 evalua las emociones del jugador al finalizar la sesién.

e Madulo 1. Esta conformado por 14 items en su versién abreviada (la versién com-
pleta cuenta con 33). Se opta por esta version debido a que, al contar con menos
items, reduce la fatiga en los participantes, considerando que se trata de nifos.
Este médulo evalla la experiencia de juego y se organiza en siete componentes:
inmersion, flujo, competencia, afecto positivo, afecto negativo, tension y desafio.

e Modulo 3. Esta conformado por 17 items. Se aplica después del juego y evalua el
estado emocional de los jugadores. Este mddulo se encuentra dividido en cuatro
componentes: experiencia positiva, experiencia negativa, sensaciéon de cansan-
cio y retorno a la realidad.

Como observacion, destacamos que, a los participantes de este estudio, solo se les ad-
ministraron los moédulos 1y 3. El mddulo 2 se omitié porque fue utilizado para videojuegos
multijugador o para experiencias sociales dentro del juego (IJsselsteijn et al., 2013). Dicho
modulo 2 evalia como los jugadores perciben la interaccién social durante el juego y la
Gruta misteriosa no fue disefiado con estas caracteristicas. Los médulos 1 y 3 se evaluan
con una escala Likert cuyas opciones de respuesta son «para nada», «levemente», «mode-
radamente», «bastante» y «extremadamente».

De igual modo, se empled un cuestionario para conocer la percepcion de los jugadores
con respecto al videojuego, el cual fue desarrollado por el grupo de investigacion, junto con la
docente de las personas participantes, para determinar aspectos de percepcion directamente
enfocados al videojuego. Fue revisado por un grupo de profesionales de la institucion del
grupo de investigacion e incluyd ocho preguntas de opcion multiple y una pregunta abierta.
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2.3. Procedimiento

En funcién de las definiciones especificadas en los parrafos previos, el proceso de in-
vestigacion fue el siguiente:

A) Uso de la metodologia para crear videojuegos educativos VIEDU
presentada por Miranda-Palma et al. (2023)

Se utilizé esta metodologia porque se acoplaba a la propuesta de esta investigacion. La
metodologia VIEDU esta formada por cinco etapas: andlisis del problema, disefio de la so-
lucién, construccidn, validacion y evaluacion (véase figura 1).

Figura 1. Modelo VIEDU

4 Evaluacion Ry

Andlisis del Diseno de

v Construccion Validacioén
problema la solucion

Cada ciclo genera una nueva version del videojuego

Andlisis del Andlisis de la metodologia de aprendizaje, bosquejo de la trama del juego y sus
problema requisitos y definir la herramienta de desarrollo.

Disefo de Disefo de la historia, objetivos y personajes del videojuego. Seleccion de las ac-
la solucion tividades de aprendizaje que sean factibles de implementar.

Construccion Construccion del videojuego.

Implementacion, pruebas experimentales con los estudiantes, recoleccion y ana-
lisis de los datos.

Validacion

Evaluacion Verificacion de las actividades programadas. Se realiza en cada una de las etapas.

Fuente: Miranda-Palma et al. (2023).
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De este modelo, destacamos las etapas que se siguen en el desarrollo de nuestro vi-
deojuego, las cuales se exponen a continuacion:

Andlisis del problema. Como consecuencia de las dificultades de aprendizaje
en la comprension lectora matematica de los estudiantes, se propuso crear un
videojuego educativo. Se recopilaron los requerimientos y se determiné la herra-
mienta para su realizacién. Al final de la etapa se obtuvieron el alcance y los ob-
jetivos del videojuego. Se optd por incorporar al software las actividades del libro
Desafios matematicos del ciclo escolar 2022-2023, elaborado y editado por la
Direccién General de Materiales Educativos de la Secretaria de Educacion Publica
(México). El libro esta orientado a estudiantes de 6.° grado de primaria.

Se determind la historia del videojuego en la aventura grafica denominada la Gruta
misteriosa. En la trama, el jugador tendria que resolver seis actividades a lo largo
de un mapa situado en una pequefa gruta habitada por aluxes (personaje mito-
l6gico maya de mencidén comun en la region). Se establecié que la herramienta
seleccionada para el desarrollo seria Stencyl (s. f.), una herramienta versatil y ac-
cesible que permite a los desarrolladores de videojuegos dar vida a sus ideas. Al
término de esta etapa quedo definida la historia, el tema, los personajes, los am-
bientes educativos (personajes, entornos, desafios y problemas), las mecanicas
de juego, la adaptabilidad al nivel y la interfaz.

Disefio de la solucién. Se inicio la creacién del videojuego, sus objetivos, sus
caracteristicas fundamentales, las mecanicas de juego, asi como las entradas y
salidas de este. Se detallaron los personajes con los cuales el usuario podria in-
teractuar junto con los requisitos artisticos. También, se seleccionaron las acti-
vidades de aprendizaje. La iteracidn entre estas dos fases iniciales se establecié
como una practica recurrente.

Construccion. Esta etapa, a su vez, se subdivide en otras fases:

— Requerimientos. Se determinaron los objetos y/o imagenes de los escena-
rios de entretenimiento y las actividades de aprendizaje. Se definieron los
movimientos de los objetos en el videojuego y su funcion.

— Anadlisis y disefio. Se model6 el comportamiento de cada escenario me-
diante diagramas de flujo que sirvieron de guia en la implementacion.

— Codificacion. Cada escenario se implementé en la herramienta de desa-
rrollo Stencyl empleando los diagramas de flujo creados para tal efecto.

— Pruebas. Se realizaron pruebas para evaluar que lo creado funcionaba de
acuerdo con lo disefiado y con los requerimientos. Al concluir con esta
actividad, se habilité o desbloqued el escenario de entretenimiento o de
aprendizaje y se obtuvo un nuevo avance en el videojuego, conforme a las
mejoras implementadas en dichas actividades.

Con el enfoque de desarrollo utilizado, se cred una version inicial que el ex-
perto en el problema de aprendizaje pudo usar y comentar antes de comple-
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tar la version final. La interaccién entre esta fase y el disefio fue activa, dada
la constante evolucion y modificacién segun las circunstancias que surgie-
ron al construir cada escenario para las actividades. Concluida esta etapa, se
realizé un andlisis de usabilidad utilizando el GEQ (lJsselsteijn et al., 2013).

e Validacién. Esta fase no se encuentra dentro del alcance de la primera parte del
proyecto, ya que no fue realizada la experimentacion con la participacion real de
los estudiantes. Se define esta etapa como trabajo futuro.

e Evaluacion. Se llevo a cabo en cada etapa de la metodologia, obteniendo datos
y verificaciones que garantizaron el progreso en el desarrollo del videojuego.

Al término de todas estas etapas, se obtuvo una primera version del videojuego que fue
la empleada con los participantes.

B) Evaluacion del videojuego en el aula con el alumnado participante
de la Escuela Primaria Nifos Héroes

El proceso fue el siguiente:

e En primer lugar, tuvo lugar un encuentro con la docente del grupo y se le expu-
so el proceso de trabajo con los nifios. Dicho proceso fue dividido en dos partes:
interaccion con el juego y aplicacién de encuestas. La profesora informo a las fa-
milias del alumnado sobre el proceso investigativo para pedirles la autorizacion
de participacién de sus hijos. Al mismo tiempo se les dio a conocer que la infor-
macion proporcionada por los nifios se utilizaria de manera estrictamente confi-
dencial y en el ambito académico.

e En segundo lugar, se inici6 el trabajo con los participantes:
— Bienveniday agradecimiento al grupo. Este punto fue muy importante para

crear un ambiente cordial, concienciar a los estudiantes sobre la importan-
cia del proceso y agradecer la participacion.

— Los participantes interactuaron con el videojuego de modo individual por
espacio de 1 hora en el laboratorio de la escuela, lugar donde el videojuego
fue instalado en los ordenadores.

— Se evalué la usabilidad del videojuego con el GEQ (ljsselsteijn et al., 2013).

C) Aplicacion de un cuestionario para conocer la percepcion de las per-
sonas jugadoras en relacion con el videojuego

El cuestionario se realiz6 en el aula de los participantes.
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D) Evaluacion delos resultados obtenidos

La evaluacion se realizé en funcién de los resul-
tados obtenidos.

3. Resultados

En cuanto al disefio y el desarrollo del software
educativo, el videojuego, titulado la Gruta misteriosa,
narra una historia ambientada en la cultura maya. Al
inicio del juego, el participante elige un personaje,
que puede ser un nifio 0 una nifa (véase figura 2).
Posteriormente, tal y como se puede observar en la
figura 3, la estructura del videojuego indica que el
participante, después de seleccionar un personaje,
debe continuar con una actividad de entretenimien-
to general en la que va caminando desde su casa a
un bosque cercano. En el camino se encuentra con
un brujo con el que mantiene una conversacion. Mas
adelante, unos perros le persiguen hasta llegar a una
gruta, donde se esconde. En la gruta descubre un
mapa de una feria de un pueblo tipico de la regién
que incluye seis actividades diferentes, las cuales
puede realizar sin un orden preestablecido.

Figura 2. Personajes del videojuego

Fuente: elaboracion propia.

Figura 3. Estructura del videojuego

Actividad de Actividad de
aprendizaje 1 aprendizaje 2

Menu de Inicio
y seleccion del
personaje

Actividad de
aprendizaje 3

Actividad de
aprendizaje 4

Actividad de Actividad de
aprendizaje 6 aprendizaje 5

Fuente: elaboracion propia.
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De igual manera, se disefiaron seis non playable character (NPC), que son personajes
controlados por el propio juego en lugar de que los controle un jugador humano. Estos per-
sonajes tienen la finalidad de presentarle al jugador las actividades de aprendizaje disponi-
bles en el videojuego. Se disefiaron seis diferentes aluxes para esta accién, cada uno con
rasgos y actitudes independientes, para que fueran facilmente identificables por el jugador.
En la figura 4 se presentan los seis aluxes implementados con el objetivo de interactuar con
el participante durante su recorrido por el videojuego.

Figura 4. NPC (aluxes) del videojuego

Alux bromista Alux dormilén Alux gruion

Alux inteligente Alux vendedor Alux viejo

Fuente: elaboracién propia.

El videojuego se desarroll6 para ordenador de sobremesa o para portatil (Windows) de-
bido a que la escuela primaria contaba con este tipo de equipos accesibles para los alum-
nos. Ademas, los juegos para PC pueden integrarse mas facilmente con otras herramientas
educativas y softwares utilizados en entornos escolares.

Cabe mencionar que el videojuego, los personajes y los NPC fueron disefiados en su to-

talidad por el grupo de investigacion y contextualizados con elementos de la cultura maya,
de especial relevancia en la region.
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Por otra parte, las actividades de aprendizaje fueron desarrolladas por el grupo de in-
vestigacioén en colaboracién con la docente de los grupos participantes. Para las activida-
des se us6 como base el material bibliografico proporcionado por la Direccion General de
Materiales Educativos de la Secretaria de Educacién Publica, de donde se seleccionaron
ejercicios que fueron adaptados al contexto del videojuego.

En el cuadro 1 se detallan las actividades de aprendizaje que fueron adaptadas y la fi-
nalidad pedagdgica que tuvo cada una de ellas.

Cuadro 1. Actividades de aprendizaje implementadas en el videojuego
Actividad de aprendizaje Finalidad pedagégica
Carreras de caballos Resolver problemas matematicos contextualizados.

Atrapapeces Resolver problemas mateméticos contextualizados presentados mediante
textos e imagenes.

Lanzadardos Resolver problemas matematicos contextualizados.
Adivina el producto Identificar el producto apropiado mediante una comprension precisa del
texto.

Acierta el contenido

. Aplicar operaciones matematicas para resolver problemas.
de la alcancia

Tiro al pato Resolver problemas matematicos contextualizados.

Fuente: elaboracién propia.

A continuacion, presentamos a modo de ejemplo la explicacién de la actividad de apren-
dizaje denominada «Carrera de caballos». Esta actividad consiste en un tablero con dos fi-
guras de caballos: uno blanco, que es la figura asignada al jugador, y otro de color marrén,
correspondiente al rival (en este caso, el propio videojuego). Al participante se le presen-
ta un problema matematico contextualizado. Si lo resuelve satisfactoriamente, su caballo
avanzara. De lo contrario, el que avanzara a la casilla siguiente sera el contrincante. El juego
culmina cuando uno de los dos caballos llega a la meta (véase figura 5).

La actividad tuvo como finalidad pedagdgica resolver problemas matematicos contex-
tualizados y fue adaptada del material del libro Desafios matematicos, citado en parrafos
precedentes. En el cuadro 2 se presenta un ejemplo de los problemas y respuestas utiliza-
dos en esta actividad.
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Figura 5. Implementacion de la actividad de aprendizaje «Carrera de caballos»

Fuente: elaboracién propia.

Cuadro 2. Problemas y respuestas utilizados en la actividad «Carrera de caballos»

Problemas presentados en la actividad

El paquete A tiene 5 limones y cuesta 15 pesos'. El paquete B tiene 6 limones

[ Paquete A
y cuesta 12 pesos. ¢En qué paquete es mas barato el limén? 0

Paquete B

En un puesto pequefio, una bolsa de 15 frijoles cuesta 30 pesos y, en el pues-

to grande, una bolsa de 12 frijoles cuesta 36 pesos. ¢En qué lugar es prefe- [ Puesto pequefio

rible comprar? [J Puesto grande

La bolsa de galletas A cuesta 6 pesos y contiene 18 piezas. Labolsa de galle- [ Bolsa de galletas A
. . N . "

tas B tiene 6 piezas y cuesta 3 pesos. ;Qué bolsa conviene comprar? [ Bolsa de galletas B

En la tienda, 1 kilogramo de mandarinas contiene 9 piezas y su precio es de

10 pesos. En la milpa2, venden el kilogramo de 8 piezas de mandarinas a 8 0 En el mercado

pesos. ¢,Donde conviene comprar las mandarinas? [ Enlamilpa
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Problemas presentados en la actividad

<

En el mercado A, una pifia grande cuesta 4 pesos y una docena de platanos

cuesta 3 pesos. En el mercado B, una pifia grande cuesta 3,50 pesos y una  [] Mercado A
docena de platanos cuesta 3,75 pesos. Realiza los calculos necesarios para  [] Mercado B
determinar en qué mercado es mas conveniente comprar ambas frutas.

1

El peso mexicano equivale aproximadamente a 0,048 y 0,049 euros; es decir, 1 euro equivale a unos 20 0 21 pesos mexicanos. Estos
valores son estimados y pueden variar segun el tipo de cambio vigente.

La milpa es un sistema agricola tradicional mesoamericano en el que se cultivan conjuntamente maiz, frijol y calabaza, aprovechando
su complementariedad y valor cultural.

Fuente: elaboracién propia.

A continuacion, exponemos una descripcion resumida de las otras cinco actividades

que incluye el videojuego:

«Atrapapeces». En esta actividad se le presenta al jugador un problema median-
te un texto y una imagen. El jugador debe analizar correctamente ambos para
seleccionar el pez que contenga la respuesta correcta. La actividad tiene como
finalidad pedagogica resolver problemas matematicos contextualizados y presen-
tados mediante textos e imagenes (véase figura 6 a).

«Lanzadardos». Esta actividad expone un problema que el jugador debe leer de-
tenidamente y comprender bien para poder identificar la respuesta correcta. La
actividad tiene como finalidad pedagdgica resolver problemas matematicos con-
textualizados (véase figura 6 b).

«Adivina el producto». Esta actividad muestra al jugador productos y le plantea
una pregunta que debe analizar de manera correcta para identificar la respuesta
adecuada. La finalidad pedagdgica es identificar el producto apropiado mediante
una comprension precisa del texto (véase figura 6 c).

«Acierta el contenido de la alcancia». En esta actividad, el jugador puede ver di-
nero, representado con monedas y billetes contenidas en una alcancia con forma
de cerdito. El participante debe realizar los calculos para indicar la cantidad total de
dinero. La actividad tiene como finalidad pedagogica aplicar operaciones mate-
maticas para resolver problemas (véase figura 6 d).

«Tiro al pato». En esta actividad, al jugador se le describe un problema que debe
leer y comprender detenidamente con la finalidad de identificar la respuesta co-
rrecta. La actividad tiene como finalidad pedagogica resolver problemas mate-
maticos contextualizados (véase figura 6 €).
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Figura 6. Actividades de aprendizaje del videojuego

Fuente: elaboracién propia.

Como se ilustra en las imagenes presentadas en la figura 6, todas las actividades tuvieron
lugar dentro de un mismo contexto, es decir, una feria tipica de la regién. Estas ferias se rea-
lizan habitualmente en las comisarias y pueblos del estado de Yucatan, situacion con la cual
los estudiantes se encuentran familiarizados. Una vez que todos los participantes interactuaron
con el videojuego, procedieron a responder los cuestionarios de evaluacion. Respecto al de
usabilidad, en el cuadro 3 se pueden ver los hallazgos del médulo 1. Es importante mencionar
que cada componente se evalué por medio de dos preguntas. Los resultados que se incluyen
en el cuadro representan los valores promedio de estas dos preguntas para cada componente.

Cuadro 3. Resultados del médulo 1

Componente
Moderadamente Extremadamente
Competencia 3 4 2,50 2,50 1
Inmersién 0 1 2 7 3

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 158-181 | 174



E Estudios de Andlisis de usabilidad de la «Gruta misteriosa»: videojuego educativo

investigaciéon para apoyar la comprension lectora matematica en primaria

Componente
Moderadamente Extremadamente
<
Flujo 2 1,50 2,50 5,50 1,50
Tension 9,50 2 1 0,50 0
Afecto positivo 1 0 0 7 5
Afecto negativo 12,5 0 0,50 0 0
Desafio 8 1 2 2 0

Fuente: elaboracién propia.

En los componentes de «Competencia», «Tensién» y «Desafio», mas de la mitad de los
participantes se situaron en el extremo izquierdo de la escala, lo cual sugiere que los edu-
candos no se sintieron del todo en un ambiente competitivo; tampoco, en un estado de
tension, ni fuertemente desafiados. En los componentes de «Inmersién» sensorial € ima-
ginativa y «Flujo», al contrario que en los tres componentes anteriores, se observé que los
estudiantes si se sintieron inmersos dentro del juego, despreocupandose de todo lo que
les rodeaba. En cuanto a los componentes de «Afecto positivo» y «Afecto negativo», los re-
sultados fueron favorables al videojuego.

Una vez finalizado el médulo 1, se puso en marcha el médulo 3. En el cuadro 4 se obser-
van los resultados obtenidos. Es importante mencionar que los componentes «Experiencia
positiva» y «Experiencia negativa» se evaluaron con seis preguntas cada uno. El compo-
nente «Cansancio», con dos; y «Regreso a la realidad», con tres preguntas. Los resultados
del cuadro representan los valores promedio.

Cuadro 4. Resultados del médulo 3

Componente

Exp.elr|en0|a 3 5 1 5 5
positiva

Experiencia 11,20 0,50 0,50 0,50 0,30
negativa
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Moderadamente Extremadamente

<

Cansancio 12 0 0 0 1
Regreso a la

realidad e e 1 1 1

Fuente: elaboracion propia.

En cuanto a los componentes de «Experiencia positiva» y «Experiencia negativa», mas
de la mitad de los participantes manifestd una experiencia positiva al jugar, dato favorable
para la investigacion. Respecto al «Cansancio», 12 de 13 alumnos mencionaron no haberse
sentido cansados. En cuanto al «Regreso a la realidad», 10 alumnos se ubicaron en el ex-
tremo izquierdo de la escala, lo que indica que no les costo retornar a la realidad.

En la evaluacion de la percepcién del videojuego, se destaca que todos los alumnos
evaluados pensaron que el juego les ayudé en la comprension lectora, les motivo a mejo-
rar, lo entendieron, les gusto (de modo general), les agradaron las actividades incluidas, los
colores, y desearon seguir jugando. Ocho alumnos mencionaron que les gustaron todos
los juegos y, al resto, les gusté al menos una actividad. A 10 estudiantes les agradaron las
actividades y consideraron atractivas las imagenes del fondo. A ocho alumnos les intere-
saron los personajes. Siete de ellos no tuvieron dificultad con los desafios y cinco comen-
taron que experimentaron algunos problemas.

4. Discusiodn

Los videojuegos pueden ser una herramienta de utilidad en contextos educativos, pues
combinan aprendizaje interactivo con diversién, motivan a los estudiantes y se acompa-
fnan de una historia que se va contando y construyendo. Es de destacar que el alumno
pueda relacionar lo que ha aprendido en clase con lo que el videojuego le proporciona
de modo controlado. Coincidimos con Contreras Espinosa et al. (2011) en que no hay
que olvidar que el videojuego debe ser conducido por el docente, sin perder de vista su
finalidad educativa.

En particular, en el contexto del problema que aborda el videojuego desarrollado, com-
partimos la idea de Castiblanco Yate (2016) sobre que la comprensién lectora constituye
uno de los procesos mas importantes que hay que desarrollar en nifios y jévenes, ya que
esta permite, en gran medida, la formacioén analitica y critica, razén suficiente para hacer
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esfuerzos orientados a ayudar a los educandos. De igual modo, se hacen esfuerzos para
mejorar las cifras oficiales del médulo sobre lectura (INEGI, 2024).

De acuerdo con Nufiez-Naranjo et al. (2025), para que los videojuegos educativos sean
efectivos, deben ser disefiados y/o seleccionados apropiadamente. Deben ser acordes al ob-
jetivo que se persigue. En este caso, mejorar la comprension lectora matematica, cuidando de
que la parte ludica no desvirtle el propésito del proceso de ensefianza-aprendizaje. Los video-
juegos educativos deben disefiarse para adecuarse al publico objetivo y a sus necesidades.

Cuando se usan de manera efectiva, los videojuegos pueden convertirse en herramien-
tas clave para mejorar (Fernandez-Lara, 2022; Rocancio Ortiz et al., 2017). El éxito de estas
herramientas depende del disefio, la funcionalidad y la colaboracion de docentes, padres y
alumnos. Los docentes deben guiar, monitorear y adaptar las herramientas a los planes de
estudio (Contreras Espinosa et al., 2011; Fernandez-Lara, 2022; Nufiez-Naranjo et al., 2025).
Los padres y las madres de familia deben apoyar y fomentar el uso responsable de la tecno-
logia desde casa y los alumnos deben comprometerse de manera autébnoma y reflexiva (Sal-
cedo Benites et al., 2021).

5. Conclusiones

Se disefid y desarroll6 un videojuego educativo donde las actividades incluidas se fun-
damentaron en los libros de educacién primaria de la Secretaria de Educacién Publica de
México. El disefio siguid la metodologia de desarrollo de videojuegos VIEDU. Asimismo, se
realiz el analisis de usabilidad soportado por un cuestionario validado para tal efecto y se
determinaron las percepciones de los participantes sobre el videojuego.

La estructura narrativa y los elementos de la Gruta misteriosa se integraron para captar
el interés de los nifios, tomando en cuenta las recomendaciones generadas del analisis de
usabilidad del cuestionario de IJsselsteijn et al. (2013).

Los resultados de las evaluaciones determinan que la mayoria de los alumnos expresa-
ron agrado por los elementos del videojuego, manifestaron interés por continuar jugando y
percibieron que podria ayudarles a mejorar su comprension lectora. Respecto a las activi-
dades, no tuvieron dificultades al resolverlas. Por lo anterior, la Gruta misteriosa ha tenido
un impacto positivo, brindando un entorno interactivo y atractivo que motivé a los alumnos
a comprometerse activamente.

Se identificaron areas de mejora, como ajustar la jugabilidad y la interfaz para garantizar
una experiencia mas enriquecedora y efectiva en el aprendizaje. Se destaca la necesidad
de considerar la facilidad de uso, la retroalimentacion y la adaptabilidad a las necesidades
individuales de los estudiantes.

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 158-181 | 177



E Estudios de
investigaciéon B. G. Asencio, L. E. Narvaez, C. A. Miranda y V. M. Chi

Como trabajo futuro se plantea la validacion y la evaluacién en un entorno educativo,
proceso en el que se ha empezado a trabajar desde marzo de 2024. Se contempla realizar
ajustes y mejoras para optimizar la experiencia educativa y la evaluacioén a largo plazo, a
medida que el juego se integre en entornos educativos.
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Abstract

In an era increasingly defined by digital innovation, the traditional classroom struggles to meet
the motivational needs of today's students. This study investigates the impact of integrating
educational technology tools on student motivation and engagement in English for specific
purposes (ESP) classrooms at a Saudi university. Guided by self-determination theory (SDT),
the research focuses on three widely used platforms —Kahoot!, YouTube, and Blackboard- and
examines how each contributes to fulfilling learners' psychological needs for autonomy, com-
petence, and relatedness. Employing a qualitative-method design, the researchers developed
a semi-structured observational checklist and conducted interviews with students to assess
their engagement and perceptions of technology-enhanced learning. Findings reveal a strong
positive response: students expressed increased enthusiasm, sustained attention, and higher
participation in activities that included gamified quizzes, multimedia content, and online fee-
dback mechanisms. The study introduces the ESP tech-motivation matrix (ETMM), a practi-
cal framework that maps specific technologies to motivational outcomes, offering educators
actionable insights for fostering student-centered, digitally supported learning environments.
The study recommends broader institutional adoption of educational technology and targeted
teacher training, especially for educators with limited digital experience, to bridge the gap
between traditional instruction and contemporary learner needs.

Keywords: English for specific purposes (ESP); English language teaching (ELT) classrooms; infor-
mation and communication technology (ICT); signal detection theory (SDT); King Abdulaziz University
(KAU); learning management system (LMS); virtual classroom.
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Extracto

En una era cada vez mas marcada por la innovacion digital, el aula tradicional se enfrenta al
reto de satisfacer las necesidades motivacionales del alumnado actual. Este estudio inves-
tiga el impacto de la integracion de herramientas de tecnologia educativa en la motivacion
y participacion del alumnado en clases de inglés para fines especificos (English for specific
purposes [ESP]) en una universidad saudi. Guiada por la teoria de la autodeterminacién (TAD),
la investigacién se centra en tres plataformas de uso comun —-Kahoot!, YouTube y Blackboard-y
examina como cada una contribuye a satisfacer las necesidades psicoldgicas del alumnado en
cuanto a autonomia, competencia y conexion. Mediante un disefio de metodologia cualitativa,
los investigadores desarrollaron una lista de verificacion observacional semiestructurada y
realizaron entrevistas con el alumnado para evaluar su participacion y sus percepciones sobre
el aprendizaje potenciado por la tecnologia. Los resultados revelan una respuesta muy posi-
tiva: el alumnado manifesté mayor entusiasmo, atencién sostenida y una mayor participacion
en actividades que incluian cuestionarios gamificados, contenido multimedia y mecanismos
de retroalimentacioén en linea. El estudio presenta la matriz de motivacion tecnolégica para el
aprendizaje en el ambito del inglés (ESP tech-motivation matrix [ETMM]), un marco practico que
relaciona tecnologias especificas con resultados motivacionales, ofreciendo a los educadores
informacion Gtil para fomentar entornos de aprendizaje centrados en el estudiante y con apoyo
digital. El estudio recomienda una mayor adopcion institucional de la tecnologia educativa y una
formacion docente especifica, especialmente para educadores con experiencia digital limitada,
para cerrar la brecha entre la instruccion tradicional y las necesidades del alumnado actual.
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1. Introduction

In the evolving landscape of education, the integration of technology into the learning
process has become a focal point for enhancing student engagement and motivation.
This is particularly relevant in the context of ESP students, who often require tailored edu-
cational approaches to meet their unique learning objectives. In recent years, there has
been a growing interest in leveraging technology in educational settings to guarantee at-
tractive learning experiences. Traditional teaching methods may not always capture the
attention and interest of students, particularly in ESP classrooms where specialized lan-
guage skills are taught. Therefore, integrating educational technology into ESP instruction
can offer a promising solution to address this challenge. With the rapid advancements in
technology, harnessing its potential to enhance student motivation has become a topic
of significant interest and exploration.

In the realm of foreign language learning, technology serves as a motivational catalyst.
Engagement and motivation are critical in language acquisition, and the sophisticated array
of digital tools available today can be leveraged both inside and outside the classroom to
bolster student motivation. The use of web tools, digital games, mobile apps, and commu-
nication tools has been extensively studied, revealing a positive correlation between techno-
logy use and motivation in language learning contexts (Panagiotidis et al., 2023). Traditional
teaching methods often struggle to captivate and sustain students' interest in learning a new
language, resulting in disengagement and limited progress. However, emerging technolo-
gies such as interactive projectors, mobile applications, online platforms, and digital media
have transformed the landscape of language learning, offering exciting opportunities to en-
hance motivation and engagement.

The concept of intrinsic motivation, as introduced by Deci and Ryan (1985), posits that
individuals are driven by a sense of personal fulfillment and enjoyment derived from an ac-
tivity itself, rather than external rewards or pressures. When it comes to language learning,
intrinsic motivation plays a pivotal role, as it cultivates a genuine interest and passion for
the language, thereby driving students to persistently seek opportunities for improvement.
Technology in education has the potential to tap into this intrinsic motivation by providing
a dynamic and interactive learning environment.

Technology is transforming the way students learn languages, making the process more

engaging and effective. A study by Ling (2023) found that artificial intelligence (Al)-powered
language instruction significantly improved English learning achievement, boosted motiva-
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tion, and enhanced self-regulated learning among English as a foreign language (EFL) stu-
dents. The personalized learning experiences and instant feedback provided by Al tools
played a crucial role in keeping students motivated.

Additionally, research by Lai and Zheng (2017) explored how mobile-assisted language
learning (MALL) promotes self-directed learning and autonomy. Their findings showed that
students who used mobile apps and digital platforms for language learning developed strong-
er motivation and took greater control over their learning journey.

These studies reinforce the idea that integrating Al, gamification, and mobile technology into
language education can create dynamic and motivating learning environments, helping stu-
dents stay engaged and committed to achieving their language goals. These findings align with
the principles of SDT, which posits that intrinsic motivation is driven by the fulfillment of three
basic psychological needs: autonomy, competence, and relatedness (Deci and Ryan, 1985).

KAU, as a leading institution in Saudi Arabia, recognizes the potential of technology in
promoting English language learning among its students. The university has implemented
various technological initiatives, such as the integration of online learning platforms, the pro-
vision of language learning software, and the establishment of multimedia language labs. This
is added to equipping classrooms with the necessary ICT tools such as projectors, smart
boards, and audio speakers. These initiatives aim to create an immersive and stimulating
learning environment that motivates students to actively engage in the language learning
process. This study aims to investigate the role of harnessing technology in motivating ESP
students at KAU. We will delve into how the utilization of technology serves as an intrinsic
motivation for students to engage in the English language learning process. Specifically, the
study examines the following research questions (RQ):

RQ1. How does the integration of educational technology influence student engagement in the
ESP classroom?

RQ2. What are students' perceptions of the impact of educational technology on their motivation
to learn ESP?

RQ3. How do the principles of SDT manifest in students' experiences with educational technolo-
gy in the classroom?

The study is particularly relevant in the context of Saudi Arabia's Vision 2030, which
emphasizes the importance of integrating technology into education to foster innovation
and prepare students for the demands of the global economy. The findings of this study will
contribute to the growing body of literature on the role of technology in language learning,
particularly in ESP contexts, and provide valuable insights for educators and policymakers
in Saudi Arabia and beyond.
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2. Motivation in language learning

Motivation is a multifaceted and complex construct that has garnered extensive attention in
the field of language learning. Researchers have identified various factors that shape an in-
dividual's motivation, including personal traits, the learning environment, and the nature of
the tasks themselves. Factors such as age, gender, personality type, and preferred learning
style play crucial roles in influencing motivation levels (Tapola and Niemivirta, 2008). Addi-
tionally, the learning environment can either foster or hinder motivation. A supportive and
encouraging atmosphere is conducive to boosting learners' motivation, while a negative or
stressful environment can dampen enthusiasm. Access to resources like native speakers
and authentic materials also significantly impacts motivation (Cayubit, 2021).

In recent years, the exploration of motivation has expanded to include the role of tech-
nology as a facilitator of engagement and learning. The integration of technology has been
shown to enhance motivation by transforming traditional learning experiences into more in-
teractive and engaging ones. Recent studies, such as those by Dérnyei and Ushioda (2021),
have further emphasized the role of technology in fostering self-regulated learning, which
is crucial for maintaining long-term motivation in language acquisition. According to Dor-
nyei (2020), motivation is the driving force behind students' willingness to engage in lear-
ning activities and persist in the face of challenges. In the context of ESP, where students
often have specific career-related goals, motivation is even more critical. Students who are
motivated to learn English for their future careers are more likely to engage in self-directed
learning and seek out opportunities to practice their language skills outside the classroom.
This aligns with the findings of Ushioda (2017), who emphasized the importance of aligning
language learning goals with students' personal and professional aspirations to sustain mo-
tivation over time.

3. The role of technology in motivation

The past few years have witnessed a growing focus on the potential of technology to en-
hance student motivation across various learning contexts. Numerous studies have provided
evidence that technology can effectively boost learner motivation. For instance, research by
Panagiotidis et al. (2023) established a positive correlation between the use of technology
in foreign language learning and increased student motivation. Their findings indicated that
interactive digital tools create immersive learning experiences that traditional methods often
lack, thereby enhancing student engagement.

The motivational impact of ICT has been extensively researched. A study conducted in
public sector universities in Rawalpindi City evaluated students' perceptions of the motiva-
tional features of ICT. The results indicated that ICT not only positively influenced student
motivation but also helped address learning challenges, thereby further motivating students
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to engage in learning tasks (Hashmi et al., 2019). This evidence supports the notion that in-
tegrating ICT in ESP courses at KAU could lead to heightened student motivation and im-
proved academic performance.

Technology can motivate learners in several ways. It can create engaging and interac-
tive learning experiences through games, simulations, and other interactive activities. This
is particularly beneficial for learners who find traditional instructional methods tedious or re-
petitive (Conradi, 2014). Moreover, technology provides learners with more control over their
learning processes, allowing them to learn at their own pace and in their preferred manner.
This flexibility is especially advantageous for learners who require additional time to master
concepts or prefer independent learning (Housand and Housand, 2012).

Additionally, technology facilitates connections among learners and native speakers,
fostering a sense of community and exposing students to authentic language usage. Such
interactions can significantly enhance motivation by creating a more engaging and relevant
learning environment. As technology continues to evolve, it is crucial for educators and po-
licymakers to remain proactive in adopting these advancements to ensure that all students
benefit from technology-enhanced learning environments. This involves not only integrating
innovative tools but also providing ongoing professional development for teachers to effec-
tively utilize these technologies (Chuang, 2014). By doing so, educators can create dyna-
mic and engaging learning environments that better prepare students for the demands of
the global economy.

4. Technology in ESP

The effectiveness of technology in motivating ESP students has also been well-docu-
mented. A study by Vasbieva and Saienko (2018) found that students who utilized technology
in their ESP classes exhibited higher levels of motivation and engagement. The researchers
noted that technology not only improved motivation but also helped students develop a
greater sense of autonomy and self-direction in their learning processes.

Extensive research supports the idea that, when employed effectively, technology can
significantly enhance student motivation. In ESP contexts, which often require a high level
of engagement and specialized knowledge, technology can serve as a powerful tool to sti-
mulate interest and encourage active learning. For instance, research on the motivational
impact of technology on gifted students indicates that when technology is used in ways
that align with real-world applications, it can greatly increase motivation. This is achieved
through fostering skills such as autonomy, challenge, collaboration, curiosity, and recogni-
tion (Housand and Housand, 2012). These factors are equally applicable to ESP students
at KAU, where technology can be harnessed to create authentic learning experiences that
resonate with their professional aspirations.

Tecnologia, Ciencia y Educacidén, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 182-210 | 188



E Estudios de Kahoot!, YouTube, and Blackboard to enhance English for
investigaciéon specific purposes motivation: insights from a Saudi university

Mobile technology, in particular, has been found to be effective in raising the motivational
levels of students. The use of mobile applications facilitates access to learning materials and
promotes learner autonomy and peer learning. For example, Kappalumakkel (2020) repor-
ted that innovative mobile application usage in ESP classes at Dhofar University resulted in
a visible increase in student motivation. This approach could be adapted at King Abdulaziz
University to address the challenge of low student motivation in ESP courses.

Technology can motivate ESP students by providing authentic materials, creating collabora-
tive opportunities, and offering timely feedback. Access to a wide range of authentic materials
—such as news articles, videos, and podcasts— makes learning more relevant and engaging
(Housand and Housand, 2012). Online forums and collaborative tools enable students to work
together on projects and assignments, fostering a sense of purpose and allowing them to learn
from each other. Moreover, technology can be used to provide students with feedback on their
work, which helps them track their progress and identify areas for improvement.

Beyond personalization, technology plays a crucial role in fostering autonomy and con-
fidence. Bandura's (1997) theory of self-efficacy —the belief in one's ability to succeed-
highlights its critical role in motivation. Digital tools strengthen self-efficacy by offering learners
a low-stakes environment for practice, instant feedback, and progress tracking. This ap-
proach is particularly valuable in ESP contexts, where students need specialized language
skills for their professional fields. Research indicates that self-efficacy influences academic
achievement by affecting learners' persistence, effort, and self-regulation, which in turn lead
to more positive learning outcomes.

The findings from various studies highlight the significant impact of educational technology
on enhancing student motivation and engagement, particularly in ESP classrooms. Research
indicates that integrating technology into the classroom can lead to increased student enga-
gement and motivation, as well as improved learning outcomes and teacher-student interac-
tions (Francis, 2017; Malik, 2023). For instance, the use of applications like Telegram in ESP
classrooms has been shown to significantly boost student interaction and motivation, making
language learning more enjoyable and effective (Pudyastuti et al., 2023). Similarly, strategic
use of technology in teaching legal English has been found to enhance students' academic
performance and motivation (Minh, 2024).

Technology-enhanced task-based language teaching (TBLT) has been shown to signifi-
cantly influence self-directed language learning (SDLL) among ESP learners. This approach
helps students improve their English mastery by encouraging consistent practice both in
and out of the classroom. It also aids in planning processes, task completion, and internal
attributions, although students may face challenges in applying language skills during spea-
king activities (Mulyadi et al., 2023).

Integrating modern information technology into ESP teaching enhances students' informa-
tion literacy. This includes efficient reading, information retrieval, and the ability to understand,
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summarize, and create new information. Such integration significantly improves students' com-
prehension and expression skills (Wang, 2021). Furthermore, the use of digital technologies in
ESP teaching has been found to increase student motivation and engagement. By adopting
innovative digital tools, students become more interactive and collaborative, which enhances
their learning experience and motivation to learn ESP. Additionally, strategic use of techno-
logy in legal English lessons has been shown to enhance students' academic performance
and motivation, particularly in areas such as intrinsic motivation and self-efficacy (Minh, 2024).

The use of online platforms like Moodle for ESP teaching has become more prevalent,
especially during the COVID-19 pandemic. These platforms offer tools for teaching listening,
reading, and writing, and support blended education and flipped tutoring models. They also
facilitate teamwork, role-play, and feedback, which are essential for communicative langua-
ge teaching in ESP (Babayan, 2022). Moreover, combining dialogic teaching with technology
integration in ESP learning environments significantly enhances English reading comprehen-
sion. This approach encourages active participation, critical thinking, and a deeper unders-
tanding of ESP materials, leading to improved learning outcomes (Ali et al., 2024).

In summary, the integration of technology in ESP teaching offers numerous benefits, in-
cluding enhanced self-directed learning, improved information literacy, increased motivation
and engagement, and more efficient learning through innovative tools. These advancements
contribute to a more effective and engaging learning experience for ESP students.

5. Theoretical framework

This research draws from SDT, proposed by Deci and Ryan in 1985, which posits that
individuals are motivated by two core needs: the need for competence and the need for re-
latedness. When these needs are met, individuals are more likely to develop intrinsic motiva-
tion to learn. The need for competence refers to having a sense of ability and effectiveness,
motivating individuals to acquire new skills and take on challenges. The need for relatedness
emphasizes the importance of feeling connected to others, inspiring individuals to learn as
a means to build relationships.

Technology can help fulfill both the need for competence and the need for relatedness. It
provides opportunities for students to practice their skills and receive feedback, thereby en-
hancing their sense of capability. Online communities enabled by technology allow students
to interact with one another and with native speakers, fostering a sense of relatedness. By
tapping into these two critical needs through technology integration, educators can unlock
students' intrinsic motivation to learn and grow.

The links between SDT and this study are particularly relevant, as the integration of tech-
nology in ESP contexts can meet students' needs for autonomy, competence, and related-
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ness. For instance, technology enables learners to take control of their learning processes,
as mobile applications allow them to study at their own pace, fostering independence (Hou-
sand and Housand, 2012). The interactive nature of technology also provides immediate fe-
edback, allowing students to gauge their understanding and improve their skills. Research
has demonstrated that when students perceive themselves as capable, their motivation in-
creases (Kappalumakkel, 2020). Furthermore, technology fosters connections among lear-
ners and instructors, encouraging interaction and a sense of belonging, which is vital for
motivation (Conradi, 2014).

While existing studies illustrate the benefits of technology, it is crucial to acknowledge
the complexities involved. Vasbieva and Saienko (2018) noted that the effectiveness of te-
chnology in enhancing motivation varies based on students' prior exposure to digital tools
and their individual learning preferences. This finding underscores the importance of consi-
dering learners' backgrounds when integrating technology into ESP curricula.

Moreover, the motivational impact of technology can sometimes be overshadowed
by challenges. Cayubit (2021) revealed that while students appreciated the engagement
technology offered, they also expressed concerns about distractions, such as social
media and online gaming. This suggests that simply introducing technology is insuffi-
cient; educators must implement strategies to maintain focus and ensure that technolo-
gy serves its intended purpose. Lai and Zheng (2017) has highlighted the importance of
digital literacy in ensuring that students can effectively navigate and utilize technology
for learning purposes.

In summary, the literature indicates a strong connection between technology, motiva-
tion, and learning outcomes in ESP contexts. The theoretical framework of SDT provides
a valuable lens for analyzing these relationships. As this study aims to explore the moti-
vational effects of educational technology on ESP learners at KAU, insights gained from
previous research will guide the investigation, ensuring a comprehensive understanding
of the complexities involved in this dynamic educational landscape. By critically evalua-
ting existing literature, this study seeks to contribute to ongoing discourse around tech-
nology integration in language education, particularly in enhancing student motivation
and engagement.

While SDT has often been employed in quantitative research through standardized ins-
truments measuring autonomy, competence, and relatedness, this study adopts a qualita-
tive approach to SDT. The psychological needs defined by SDT served as thematic lenses
during the analysis of interview transcripts and classroom observations. Rather than nume-
rically measuring these constructs, we interpreted participants' lived experiences and per-
ceptions through the SDT framework to explore how educational technologies support or
hinder these motivational dimensions. This interpretive application of SDT ensured align-
ment with the study’s qualitative research design and avoided any reliance on psychome-
tric scales or quantitative data.
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6. Methodology

This section outlines the methodology employed in the study, detailing the data collec-
tion and analysis methods utilized to investigate the role of educational technology in mo-
tivating ESP learners at KAU. The methodology is designed to ensure a comprehensive
understanding of students' interactions with technology and its impact on their motivation.

6.1. Population and sample

The population for this study consisted of male ESP students at KAU, selected for their
proficiency in using educational technology. The sample comprised twenty students, purpo-
sefully selected to provide a diverse range of perspectives within the population. This purpo-
sive sampling method aimed to ensure that participants possessed relevant experience with
educational technologies and could provide meaningful insights into the research focus. To
ensure ethical considerations, all interviewees' names were anonymized, and pseudonyms
were used throughout the study.

The study was conducted exclusively with male students due to institutional and cultu-
ral considerations specific to the Saudi context. At KAU, male and female students attend
classes on separate campuses, and male researchers do not have access to the female
section. Consequently, the nature of the data collection methods —such as classroom ob-
servations and face-to-face interviews- restricted participation to male students only. This
limitation was necessary to ensure compliance with university policies and ethical research
standards. However, future research is encouraged to include female participants to pro-
vide a more comprehensive and gender-balanced understanding of technology integration
and learner motivation in ESP settings.

6.2. Design of the study

This qualitative study involved a purposive sample of twenty male ESP students who
participated in classroom sessions conducted in a technologically enriched learning environ-
ment. The classroom was equipped with a variety of educational technologies, including an
interactive projector, a smart board, individual personal computers for each student, and
an integrated audio system. These tools were integrated into daily instruction to support in-
teraction, creativity, and student-centered learning.

The study employed a qualitative data collection method to gain a rich and holistic pers-
pective on the research questions. Using a semi-structured checklist (see appendix 1), the
researcher conducted observations of students' interactions in the technology-enhanced
classroom, focusing on their engagement, participation, and interactions in the learning en-
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vironment. This approach allowed for a more nuanced understanding of students’ experien-
ces. It included items reflecting students’ emotional engagement (e.g., pleasure in completing
tasks, enthusiasm, curiosity, satisfaction with achievement), affective state (e.g., low stress,
persistence, focus), and behavioral indicators (e.g., regular attendance, active participation,
note-taking, and willingness to revise work). Unlike a fixed rating scale, it combined pre-
determined categories (e.g., engagement, curiosity, persistence) with open space for des-
criptive notes. This flexible format enabled the observer to capture both the frequency and
contextual nuances of motivated behaviors as they emerged during the lessons. The ins-
trument served as a qualitative observation guide to help identify patterns of motivated be-
havior among participants during the intervention.

In addition to classroom observations, interviews were conducted with the twenty selec-
ted participants. The interview questions (see appendix 2) were designed to explore students'
experiences and attitudes toward the use of technology in their learning. The questions were
informed by the theoretical framework of SDT and relevant literature on technology in edu-
cation. These interviews allowed participants the flexibility to share detailed insights about
their experiences with autonomy, competence, and relatedness in the context of using te-
chnology in their learning process.

6.3. Data collection

Data collection occurred over three months in a well-equipped classroom featuring edu-
cational technology, including interactive projectors, smart boards, personal computers, and
specific software (Kahoot! for quizzes, YouTube for videos, Blackboard for assignments). The
researcher conducted informal, observational sessions during lessons, taking detailed field
notes on students’ interactions with the technology and their level of engagement. These
observations were open-ended and exploratory, allowing the researcher to capture a wide
range of behaviors and experiences.

Following the observation period, semi-structured interviews were conducted with each
of the twenty participants to gather qualitative data on their personal experiences and reflec-
tions on the use of technology in their learning. The semi-structured format provided flexibility,
allowing participants to express their thoughts freely while ensuring that the main themes of
motivation and technology were addressed.

6.4. Data analysis

The interview responses were transcribed verbatim and analyzed using thematic analy-
sis, a widely-used method in qualitative research to identify and interpret patterns within the
data (Braun and Clarke, 2006). The analysis proceeded through the following steps:
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¢ Familiarization. The researcher read through the transcripts multiple times to un-
derstand the content and identify initial patterns.

¢ Initial coding. Key phrases and concepts related to motivation, engagement, and
technology were coded.

e Theme development. The codes were grouped into broader themes that reflec-
ted commonalities in students' experiences, aligned with the constructs of SDT.

¢ Reviewing themes. The emerging themes were reviewed and refined to ensure
they accurately represented the data and were connected to the theoretical fra-
mework.

To ensure the credibility of the findings, the study used member checking, where partici-
pants were asked to verify the accuracy of the themes and interpretations that emerged from
the analysis. This study's purely qualitative design allows for an in-depth exploration of how
educational technology impacts motivation in the ESP classroom. By focusing on detailed
observations and rich interview data, the study aims to provide a nuanced understanding
of students' lived experiences with technology in their learning environment. The research
design is firmly anchored in established theoretical frameworks and previous studies, ensu-
ring the validity and reliability of the findings while maintaining a purely qualitative approach.

7. Results

7.1. Results of the observation

One key technological feature in both general and ESP classrooms is the use of projec-
tors and other digital devices. The projector provides a versatile medium for displaying visual
materials and detailed images clearly. Teachers often use multimedia projectors to support
instruction through pictures, audio clips, videos, and PowerPoint slides (Amin et al., 2018).
The projector and its displayed content stimulated student curiosity and significantly alte-
red the classroom atmosphere. It helps students concentrate more in class and understand
certain concepts that cannot be explained verbally. Dual coding helps students process in-
formation more quickly and recall it more easily.

Most participants responded positively to the use of multimedia tools in the ESP class-
room. They were happy to participate in the classroom activities, interacted with the videos,
and their eyes remained focused on the screen. The teacher played a story video, paused it,
and asked students to predict what would happen next. The story was about a mouse that
was starving and found a small hole in a sack of wheat just the size of his thin body. He got
in and started eating. Everybody started thinking about the next scenario, and all were dis-
cussing what might happen to the starving mouse. Student A predicted that the mouse would

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 182-210 | 194



E Estudios de Kahoot!, YouTube, and Blackboard to enhance English for
investigaciéon specific purposes motivation: insights from a Saudi university

keep eating until it became too fat to escape and died inside. Student B believed it would
eat excessively, become thirsty, and eventually die. Student C suggested that a cat might
help the mouse escape only to eat it afterward.

The teacher introduced another prewriting activity featuring an image of a man trapped
in a deep hole with no apparent way out. The students remained engaged in writing even
after the class concluded, often unaware of the time or how much remained. The students
worked in groups to unravel all the secrets about the story and finally started writing it, each
according to his own understanding. The students remained engaged in writing even after
the class concluded, often unaware of the time or how much remained. Their deep engage-
ment prevented them from being distracted by visitors or attendance-takers.

In a third class, the teacher presented a video about writing a research introduction. This
was part of the requirements, and students were supposed to write the introduction of their
research papers in class. The video guided them through the steps of writing the introduc-
tion, covering the general background, the importance of the topic, foundational knowledge,
the statement of the problem, and finally, the research questions. The teacher paused the
video whenever there was confusion or inquiry. The students posed numerous questions to
the teacher as they sought to adapt the instructions to their individual topics.

Over a month of multimedia-enhanced instruction, students' interest and engagement
noticeably increased. They were taken on «virtual field trips» to different parts of the world,
restaurants, factories, mines, forests, rivers, football fields, and hospital surgery rooms. Ab-
senteeism was significantly reduced. Students consistently arrived on time, and their sense
of achievement notably increased.

In addition to the tools already mentioned, teachers also use PowerPoint to introduce
classroom concepts in a more engaging way. They incorporate graphics and video links
that reinforce the ideas presented in their slides. Classroom tablets enable teachers to have
differentiated instruction where students work at their pace, and teachers do one-on-one
instruction. During the COVID-19 pandemic, Saudi Arabia successfully implemented inno-
vative online learning alternatives through the Blackboard platform. Blackboard serves as
an interactive online platform where teachers and students engage using prepared materi-
als and external web links. Teachers can take attendance, administer assessments, monitor
performance, and allow students to view their results immediately rather than waiting for
manual grading. Through online grading, teachers, administrators, and parents can track
students' strengths and areas for improvement. Teachers can post grades, conduct statis-
tical analyses, study students' progress, and monitor attendance.

Recently, the integration of Al-based tools as pre-writing, while writing, and post-writing acti-
vities proved to have an apparent effect on students' progress in writing. Before writing, teachers
can use Al for instruction to address teaching challenges, including structures, techniques, and
stylistics. They can also expose students to Al versions about the topic they are going to write.
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While writing, students can interact with ChatGPT and receive formative feedback that enables
them to have better performance. In the post-writing stage, students can prompt ChatGPT
with the common mistakes and get a version where these mistakes are treated.

Today, a classroom equipped with educational technology reflects students' technology-
driven lifestyles. Furthermore, such an environment doesn't confine learning to the classroom;
teachers can assign tasks that students can do after class, which increases exposure, es-
pecially in language teaching, including ESP. Teachers and students now exchange a large
number of drafts and feedback through network sites.

A study in rural India found that integrating mobile technology and applications such as
WhatsApp reduced absenteeism and improved punctuality among students and teachers.
The study, which involved schools across 21 Indian states, found that the use of these tech-
nologies not only improved attendance but also increased the effectiveness of teaching and
student performance. This aligns with the findings of Nedungadi et al. (2017), who reported
that technology-enhanced learning environments can boost student attendance and engage-
ment. Specifically, the study found that consistent interaction through technology —such as
attendance-related text messages— was positively correlated with higher attendance rates.
By offering immersive and interactive learning experiences, technology fosters a more en-
gaging classroom environment that encourages regular attendance and active participation.

7.2. Discussion of observational findings

7.2.1. Broad insights

The integration of technology in ESP classrooms at KAU has demonstrated a profound
impact on student motivation and engagement. The observational and interview data pro-
vide evidence that educational technology can create a more dynamic and effective lear-
ning environment for ESP students. The observations revealed a marked increase in student
engagement and participation when technology was incorporated into the ESP classroom.
The use of multimedia projectors, in particular, emerged as a powerful tool for capturing and
maintaining student attention. This aligns with the findings of Amin et al. (2018), who noted
that multimedia projectors facilitate the teaching process through diverse visual and auditory
content. The importance of student engagement and motivation through technology-based
techniques —-as well as methods for measuring engagement- emphasized by Gordon et al.
(2015) aligns with the findings of this study.

One of the most striking observations was the students' heightened level of focus and
interaction during video presentations. For instance, when presented with an open-ended
story on the classroom projector about a starving mouse which found itself suddenly in a
sack of millet, when asked about what happened next, students displayed increased cu-
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riosity and critical thinking. They eagerly offered predictions and engaged in discussions
about potential outcomes. This active participation demonstrates the capacity of techno-
logy to stimulate higher-order thinking skills, a crucial aspect of language learning that is
often challenging to achieve in traditional classroom settings. Such activity, promoted and
consolidated by technology, contributes to transferring learning to real life situation which
is the ultimate goal of education.

The prewriting activity featuring an image of a man trapped in a deep hole exemplified the
power of visual stimuli to spark creativity and engagement. Students worked collaboratively
to construct narratives, demonstrating not only improved language skills but also enhanced
problem-solving abilities. Notably, their engagement levels were so high that they continued
working beyond the allocated class time, oblivious to external distractions.

This observation corroborates the findings of Housand and Housand (2012), who empha-
sized the role of technology in fostering curiosity and collaboration among students. In addi-
tion, technology triggers students' imagination and helps them create different scenarios
and challenges their though.

The introduction of a video guide for research paper writing showcased how technolo-
gy can break down complex tasks into manageable steps. Students' enthusiastic respon-
se and numerous questions indicated a high level of engagement with the material. This
approach aligns with the principle of scaffolding in education, where technology serves as
a supportive tool to guide students through challenging tasks. Runge et al. (2025) address
this issue by enhancing static writing prompts using GPT-4.1 (OpenAl, 2024) to generate
interactive content.

The implementation of «virtual field trips» proved to be particularly effective in contextua-
lizing language learning. By transporting students to diverse settings such as restaurants,
factories, and hospital surgery rooms, these virtual experiences provided authentic contexts
for language use. This approach addresses one of the key challenges in ESP education,
bridging the gap between classroom learning and real-world applications.

The observed reduction in absenteeism and improved punctuality further underscore the
motivational impact of technology-enhanced learning. These behavioral changes suggest
that students find the technology-integrated classes more engaging and valuable, leading
to a stronger commitment to their studies.

These outcomes suggest that educators, curriculum designers, and teachers should in-
corporate technology and recommend the use of electronic devices and software in their
curricula and teaching practices. These outcomes align with Saudi Arabia's National Trans-
formation Program and Vision 2030 objectives; traditional classroom methods must evolve
to meet these national goals.
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7.2.2. ESP tech-motivation matrix

In light of our findings, we introduce the ETMM as a conceptual framework that integra-
tes the classroom technologies studied with the components of SDT (Deci and Ryan, 1985).
The ETMM is organized as a grid linking each educational tool -Kahoot!, YouTube, and Blac-
kboard- to SDT's three basic needs (autonomy, competence, and relatedness) and to the
motivational outcomes observed. For example, Kahoot!'s gamified quizzes are mapped to
competence (through instant feedback and skill-building) and relatedness (through friendly
competition and collaboration), reflecting the motivational power of game-based learning
strategies (Ratinho and Martins, 2023). YouTube video use is mapped to autonomy (through
learner-controlled pacing and choice) and competence (through content reinforcement), in
line with learners' positive perceptions of multimedia platforms for autonomous language
learning (Ly et al., 2024). Blackboard's structured LMS environment, by contrast, supports
autonomy (via on-demand access and self-paced review) and relatedness (via online dis-
cussion) while also satisfying competence needs; indeed, over 80% of our participants re-
ported that Blackboard increased their course motivation and satisfaction (Othman et al.,
2024). In this way, the ETMM synthesizes our empirical observations with SDT by explicitly
showing how each tool's affordances satisfy specific psychological needs and lead to the
positive motivational responses we documented.

Table 1 presents a simplified version of the ETMM, mapping each digital tool to the pri-
mary SDT element it supports and the corresponding student response observed in the study.

Table 1
SDT element(s) supported Observed student response
Kahoot! Competence/Relatedness Increased engagement, friendly competition, low anxiety.
YouTube Autonomy/Competence Greater initiative, self-paced learning, increased confidence.
Blackboard Autonomy/Relatedness Class connectedness, peer support, focused participation.

Source: own production.

This framework unites previously separate strands of research into a single, coherent
model. Prior studies have shown that game-based tools like Kahoot! tend to boost enga-
gement and motivation in language learning (Licorish et al., 2018), and that multimedia plat-
forms like YouTube can promote learner autonomy and control (Ly et al., 2024). However,
no existing framework has systematically mapped these or other ESP technologies onto the
underlying psychological needs framework. The ETMM fills this gap by translating theoretical
constructs into a practical pedagogical map. By doing so, it extends the literature on tech-
nology-enhanced language education and motivation —for example, by illustrating Deci and
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Ryan's insights that providing choice and mastery experiences increases intrinsic motivation
(Deci and Ryan, 1985)-. The matrix thus provides a concise visual lens to interpret our study's
results and contributes to theory by explicitly linking tool-specific features with SDT compo-
nents. This dual contribution —integrating concrete field data with a well-established motiva-
tion theory— makes the model a novel conceptual advance in the ESP education literature.

Importantly, the ETMM emerged directly from our data as much as from theory. It en-
capsulates both the theoretical SDT perspective and the practical insights gleaned from stu-
dent feedback and observations. In our interviews, for instance, many students emphasized
how Kahoot! quizzes (with instant scoring and leaderboards) made the ESP lessons more
enjoyable and socially engaging —clear evidence of relatedness and competence support
(Licorish et al., 2018; Deci and Ryan, 1985)-. Similarly, respondents reported that YouTube’s
on-demand videos gave them a sense of control and boosted their confidence by reinfor-
cing material (Ly et al., 2024). Blackboard's well-organized content and immediate online
submissions likewise translated into reported gains in focus and self-efficacy (Othman et al.,
2024). By mapping these specific examples to SDT needs, the ETMM provides a clear in-
terpretive scheme: whenever students express heightened interest or persistence, one can
trace those responses to particular need-satisfying features of the technology (e.g., fee-
dback, choice, social connection). Thus, the ETMM acts as a bridge between our qualitative
findings and SDT, reformulating our raw results in conceptual terms. In essence, it reframes
the classroom technologies not just as isolated tools, but as systemic enablers of autonomy,
competence, and relatedness in ESP learning.

Looking ahead, the ETMM offers concrete guidance for both practitioners and resear-
chers. Educators can use the matrix to design or select technology-enhanced activities tailo-
red to specific motivational needs: for example, by adding Kahoot!-style competitive games
to strengthen relatedness and competence, or by assigning open-ended video projects on
YouTube to promote autonomy. The framework also suggests ways to balance tool use-en-
suring, for instance, that an activity aimed at boosting autonomy is complemented by another
that fosters relatedness. For researchers, the matrix provides a testable conceptual scaffold:
future studies can examine additional tools (e.g., language learning apps or collaborative plat-
forms) and refine the matrix for different contexts, or measure how well interventions based
on ETMM predictions perform. In sum, by grounding itself in our study's findings and in SDT
theory, this model not only reframes our discussion of the results but also sets a foundation
for subsequent inquiry. It transforms our insights into a reusable analytical lens and invites
others to build on it to better understand and enhance student motivation in ESP courses.

7.3. Interview findings

The findings from the interviews conducted with ESP students revealed a clear and enthu-
siastic endorsement of the integration of technology in their learning experiences. Students
shared various insights into how technology enhances motivation, engagement, and overall
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learning effectiveness in the classroom. Students unanimously recognized the value of various
technological tools in their education. Platforms like Kahoot!, Duolingo, and Birilliant, along
with devices such as projectors, iPads, laptops, and smartboards, were frequently mentio-
ned as essential resources that make the ESP classroom more engaging and motivating.

The interviews illustrated that technology significantly enriches the learning experience.
The respondents noted that the use of multimedia, such as videos and interactive presen-
tations, captured students' attention and facilitated lively discussions. One student remar-
ked on how the interactive nature of these tools not only made learning enjoyable but also
transformed the classroom atmosphere into a more collaborative environment. One student
reflected: «The video we watched before writing task 2, which was about promoting creative
thinking, helped us a lot in developing ideas, structure, and vocabulary» (student D, perso-
nal communication, January 25, 2024). Another student stated that «the video about engi-
neers' contributions to many aspects of our life made us feel proud that we are studying
engineering and helped us a lot in the next speaking task in terms of ideas, structures, and
vocabulary» (student E, personal communication, January 27, 2024).

Students emphasized that technology simplifies the teaching and learning processes.
The abundance of information available online, coupled with the convenience of accessing
it anytime and anywhere, has made students more willing to engage with their studies. The
ability to find resources such as e-books and educational videos online has replaced tra-
ditional methods, making learning more dynamic and less monotonous. The students' an-
swers to the weekly diary emphasized the fact that using technology in the classroom breaks
the monotonous environment and motivates students to interact and willingly do their tasks
and submissions.

Technology also aids in organizing learning materials, making it easier for students to
manage their assignments and resources. The digital nature of these tools helped reduce
clutter and allowed a more streamlined approach to studying. Immediate feedback emerged
as a crucial component of the learning process. Students appreciated how quizzes and in-
teractive exercises provide instant results, allowing them to identify areas for improvement
quickly. This immediate reinforcement not only boosts their sense of competence but also
encourages ongoing engagement with the material.

When discussing class attendance, responses were mixed. Many students reported
that the engaging, technology-enhanced lessons made classes more appealing and in-
creased their willingness to attend. However, some students stated that technology did not
significantly alter their attendance habits. As student F noted, for him, technology had little
impact on attendance, whereas student G mentioned that the teacher’s innovative use of
technology helped reduce his absences. Only one respondent, student H, recalled a nega-
tive experience where a teacher’s over-reliance on a projector and slides —without dynamic
engagement- led to boredom and decreased interest. This discrepancy suggests a varied
influence of technological integration on individual students' motivation levels.
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The interview results provided valuable insights into students' perceptions and experien-
ces with educational technology in their ESP classes. The overwhelming positive response
to tools like Kahoot!, a game-based learning platform, highlights the potential of gamifica-
tion in language education. Students also appreciated the availability of diverse technologi-
cal tools, including mobile phones, tablets, and smartboards, which facilitated their learning
process. Some students even mentioned using PlayStation to practice language skills with
native speakers, showcasing self-directed learning beyond the classroom.

Technology has also made the learning process more accessible and enjoyable for stu-
dents. Many appreciated the flexibility in accessing information and the ability to learn at
their own pace. The competitive element introduced by tools like Kahoot, with incentives
like bonus marks, was a strong motivator for engagement. Additionally, students noted the
organizational benefits of technology, such as easy access to e-books and learning mate-
rials, which helped them focus more on learning rather than administrative tasks.

Findings also showed that students responded positively to inference-based activities in
both speaking and writing. These activities encouraged higher-order thinking, creativity, and
critical thinking, making learning more meaningful. Students also mentioned that technolo-
gy-assisted lessons using videos and PowerPoint presentations made concepts clearer and
more engaging. On the topic of assignment submission and feedback, respondents unani-
mously noted that digital methods made these processes much simpler and faster. Platforms
such as Blackboard and Turnitin eliminated the tedious aspects of manual submission, while
automated feedback and plagiarism-checking tools provided prompt and accurate respon-
ses. This efficiency allowed students to focus more on learning than on administrative tasks.

In summary, the interviews revealed that students view technology as a vital asset in the
ESP classroom, significantly enhancing their motivation and engagement. The various tools
and platforms not only make learning more enjoyable but also facilitate better organization
and immediate feedback. However, it is essential for educators to strike a balance in their
use of technology to avoid pitfalls that could negatively impact student engagement. This
comprehensive understanding of students' experiences with technology provides valuable
insights for improving the integration of educational technology in ESP education.

7.4. Discussion of interview findings

Motivation is a crucial factor in the teaching-learning process, as it drives students' en-
gagement, performance, and overall success. According to the research hypothesis, motiva-
tion exists within the classroom environment, and the integration of educational technology
plays a significant role in shaping that environment. The findings align with the SDT of mo-
tivation (Deci and Ryan, 1985), which suggests that technology enhances students' sense
of competence and autonomy. The preference for gamification and competition in tools like
Kahoot! supports research on the effectiveness of extrinsic motivators in education. While
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some argue that intrinsic motivation is more sustainable, these findings suggest that a well-
balanced mix of extrinsic rewards and engaging activities can lead to better student parti-
cipation and performance.

Students' appreciation of technological tools in reducing cognitive load also reflects the
importance of learning efficiency. Technology simplifies tasks such as assignment submis-
sion and feedback, allowing students to focus more on content mastery rather than bureau-
cratic processes. This aligns with studies on the role of digital tools in enhancing classroom
management and student learning outcomes.

The issue of absenteeism is particularly concerning in Saudi Arabia, where chronic ab-
senteeism can lead to significant learning gaps. The results indicate that educational tech-
nology has the potential to counteract this issue by making lessons more engaging. The
immersive and interactive nature of technology-based learning encourages students to at-
tend classes regularly and participate actively.

Observations of ESP classrooms confirmed that students were more engaged when tech-
nology was integrated. The dynamic classroom atmosphere, characterized by interaction,
excitement, and curiosity, starkly contrasted with the traditional «chalk-and-talk» method.
Students' ability to recall lessons more vividly when taught with technological tools rein-
forces the impact of technology on long-term memory retention. This supports research on
multimedia learning theories, such as Paivio's (1986) dual coding theory, which emphasiz-
es the benefits of combining verbal and visual information. This also goes with the experi-
mental study conducted by (Ziv, 2024) about the effect of visual mental imagery on recall of
vocabulary through forming visual and verbal memory hints (dual coding).

While our study demonstrates notable motivational benefits from Kahoot!, YouTube,
and Blackboard, it is equally vital to consider potential limitations and learner variability.
Some participants reported digital distractions —off-task browsing during video lessons or
heightened anxiety when tracked on Kahoot! leaderboards— which can erode focus and in-
advertently provoke stress rather than bolster competence (Cayubit, 2021). Others descri-
bed moments when an overreliance on projection —absent interactive engagement- led to
classroom boredom and disengagement, underscoring the need to preserve the instructor's
presence and rapport.

Inconsistent levels of technological literacy led to frustration among some students due to
unfamiliar interfaces or the need for extra support to navigate the LMS, thereby constraining
their autonomy. Echoing Sweller's Cognitive Load Theory (2011) and Dérnyei and Kubanyio-
va's cautions about technology's double-edged effects (2014), these insights highlight that
without thoughtful instructional design, scaffolding, and digital-literacy training, educational
technologies can overload learners or fuel unhelpful social comparison. Therefore, effective
integration demands a judicious balance: pairing engaging digital features with clear guid-
ance, targeted training, and strategies to curb off-task behavior —ensuring that technology
consistently empowers rather than impedes student motivation-.
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The findings generally indicate that educational technology enhances student motivation,
engagement, and learning outcomes in ESP classrooms. The discussion further supports the
findings obtained by relating them to established motivation and learning theories, reinforcing
the argument that integrating technology in education is essential for modern classrooms.

8. Implications

The findings of this study have several important implications for ESP instruction and the
broader field of language education. The positive response to multimedia content suggests
that ESP curricula should incorporate a rich variety of visual and auditory materials. This not
only caters to different learning styles but also provides authentic contexts for language use.
The success of interactive platforms like Kahoot! indicates that ESP courses should incor-
porate more game-based and competitive elements. These can serve as powerful motiva-
tors and make language learning more enjoyable.

The enthusiasm for «virtual field trips» and real-world applications underscores the impor-
tance of using authentic materials in ESP instruction. Technology can bridge the gap between
classroom learning and real-world language use, providing students with valuable context for
their language skills. This aligns with the communicative approach to language teaching, which
emphasizes the importance of authentic, meaningful communication in the target language.
The students' use of technology for self-directed learning, such as using PlayStation for lan-
guage practice, suggests that ESP courses should encourage and guide students in using te-
chnology for independent language learning outside the classroom. This approach can foster
learner autonomy and help students develop lifelong learning skills, which are crucial in today's
rapidly evolving job market. Indeed, any approach that extends the teaching-learning process
beyond the classroom and regular class hours can be considered one of the key benefits of
technology. Teachers who integrate online tasks through digital platforms enable students to
develop essential skills that will support their academic and professional success.

Technology in the classroom enables teachers to differentiate instruction; that is, teachers
use a variety of teaching strategies to meet the diversity of students. Students are provided
with different avenues so that each student learns at his own pace. For some, one example
is enough to understand, others may need three or more examples. Certain computer pro-
grams can fulfill this successfully (Tomlinson, 2001).

The positive response to the video guide for research paper writing demonstrates how tech-
nology can effectively scaffold complex language tasks. ESP instructors should leverage techno-
logy to break down challenging tasks into manageable steps, providing students with the sup-
port they need to tackle complex language activities. This scaffolding approach can help build
students' confidence and competence in using English for specific academic and professional
purposes. The appreciation for flexible, self-paced learning enabled by technology suggests that
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ESP courses should strive to offer more personalized learning experiences, allowing students
to progress at their own pace. This aligns with current trends in education towards more indivi-
dualized instruction and recognition of diverse learning styles and needs.

The effective use of technology by teachers in this study highlights the importance of on-
going professional development in educational technology for ESP instructors. As technolo-
gy continues to evolve, it's crucial for teachers to stay updated on the latest tools and best
practices for integrating technology into language instruction. These findings align with the
broader literature on technology in language education. For instance, the observed increase
in student engagement corroborates the work of Vasbieva and Saienko (2018), who found
higher levels of motivation and engagement among ESP students using technology. The stu-
dents' appreciation for accessible and flexible learning aligns with Housand and Housand's
(2012) findings on how technology can foster autonomy and curiosity.

The implications of this study extend beyond the immediate context of KAU. As globali-
zation continues to shape the job market, the demand for professionals with strong ESP
skills is likely to grow. By leveraging technology effectively, ESP programs can better pre-
pare students for the linguistically diverse global workplace. Moreover, the principles of
technology integration observed in this study could potentially be applied to other areas of
language education and even other disciplines.

The findings from the research underscore the critical role of aligning technology integra-
tion with the specific needs of ESP learners. ESP students often require language skills that
are specifically tailored to their professional fields, such as engineering, medicine, or busi-
ness. Technology can significantly enhance the learning experience by providing authentic,
context-specific materials that align with students' career goals. For instance, virtual simu-
lations and role-playing activities can be particularly beneficial for engineering students,
allowing them to practice technical communication skills in realistic settings. Similarly, me-
dical students can gain from interactive case studies that require the application of medical
terminology in context (Agzamovna, 2024; Belabcir, 2024; Mulyadi et al., 2023).

The integration of technology in ESP courses not only supports the development of lan-
guage skills but also fosters learner autonomy and motivation. Blended learning environ-
ments, which combine online and face-to-face interactions, have been shown to enhance
language skills and promote self-directed learning among ESP students (Ali et al., 2024;
Banditvilai, 2016). Moreover, the use of ICT in ESP classes has been identified as crucial for
meeting the specific needs of students, particularly in fields like engineering, where there is
a strong demand for improved English proficiency (Belabcir, 2024).

Overall, the research highlights the importance of technology-enhanced learning in ESP
contexts, emphasizing the need for materials and teaching methods that are responsive to
the unique requirements of different professional fields. This approach not only aids in lan-
guage acquisition but also prepares students for their future careers by integrating profes-
sional skills with language learning (Agzamovna, 2024).
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In conclusion, the integration of technology in ESP classrooms has the potential to trans-
form the learning experience by enhancing motivation, engagement, and academic perfor-
mance. However, the successful implementation of technology requires careful planning,
teacher training, and a focus on aligning technology with the specific needs of ESP learners.
By addressing these challenges, educators can create a more engaging and effective lear-
ning environment that prepares students for success in their future careers.

In addition to the implications for ESP instruction, the findings of this study also have
broader implications for educational policy and practice. Policymakers should consider the
importance of investing in educational technology infrastructure and teacher training to en-
sure that all students have access to the benefits of technology-enhanced learning. Fur-
thermore, the study highlights the need for ongoing research into the impact of emerging
technologies, such as artificial intelligence and virtual reality, on student motivation and en-
gagement. By staying at the forefront of technological advancements, educators and poli-
cymakers can ensure that students are equipped with the skills and knowledge they need
to succeed in the 21st century.

9. Conclusion and recommendations

The results of the study reflected through students' interaction and engagement show
that educational technology contributes to a relaxing and motivating atmosphere. Educatio-
nal technology captivated students' interest, improved their attitudes, generated their enthu-
siasm, and replaced teacher-dominated lessons with a learner-centered approach. Students
recognized educational technology as an unavoidable asset to the teaching-learning process
that revolutionized the process and dramatically changed the roles of teachers and students.
Teaching, learning, assessment, and monitoring the whole process turned into technology-
based, which is an extension of students' normal behavior and an increase in time of ex-
posure to the learning material, which was traditionally exclusive to the student's schedule.

This study provides strong evidence for the positive impact of technology on student motiva-
tion and engagement in ESP classrooms at KAU. The findings suggest that a well-implemented
technology-enhanced curriculum can create a more dynamic, engaging, and effective learning
environment. As technology continues to evolve, it will be crucial for ESP programs to stay
abreast of these developments and continuously refine their approach to technology integration.

As we move forward, it will be essential to continue researching and refining our unders-
tanding of how technology can best support language learning. This may involve exploring
emerging technologies such as virtual reality, artificial intelligence, or adaptive learning sys-
tems. By staying at the forefront of technological advancements and pedagogical research,
ESP programs can ensure that they continue to provide relevant, engaging, and effective
instruction that meets the evolving needs of students and the global marketplace.
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The study is limited by the number of participants where the researchers were unable to
find teachers and students ready to break the traditional routine of teaching. The study is also
limited by time, as the experimentation was interrupted by exams and Ramadan (a month in
the Gregorian calendar when Muslims all over the world fast and celebrate Eid). Additionally,
the sample size was relatively small, and the study was conducted in a single institution.
Future research could benefit from larger-scale studies across multiple institutions to en-
hance the depth of understanding. Additionally, longitudinal studies could provide insights
into the long-term effects of technology integration on language proficiency and motivation.

Another limitation of this study is that all participants were male students. This reflects the
institutional and cultural context of KAU, where male and female students study on separa-
te campuses and are taught by faculty of the same gender. Consequently, data collection
through classroom observations and interviews was limited to the male section, as access
to female participants was not possible within university regulations. Therefore, the findings
represent the perspectives of male ESP learners in this context and should not be genera-
lized to female or co-educational settings. Future research is encouraged to include female
cohorts or multi-campus comparisons to provide a more comprehensive understanding of
technology-enhanced motivation across genders.

The results also raise questions about the potential drawbacks or challenges of techno-
logy integration in ESP classrooms. While the overall response was positive, it's crucial to
consider issues such as technology access and equity, potential distractions, and the need
for balance between technology-enhanced and traditional teaching methods. Future studies
could explore these aspects in more depth, providing a more comprehensive picture of the
role of technology in ESP education.

The study suggests further training in the effective utilization of technology in the classroom,
especially for teachers with more than ten years of experience. It also advocates for increa-
sed integration of technology in the classroom to diversify traditional learning environments.
Further research is recommended to shed light on the advantages of using educational tech-
nology in the classroom. The findings of this study underscore the transformative potential of
educational technology in enhancing student motivation and engagement in ESP classrooms.
By leveraging the power of technology, educators can create a more dynamic, engaging, and
effective learning environment that prepares students for the demands of the global economy.
As technology continues to evolve, it will be essential for educators and policymakers to stay
at the forefront of these developments and ensure that all students have access to the bene-
fits of technology-enhanced learning.
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Appendix 1. Motivation checklist

Students feel motivated when they are/have...

O

.. pleased while getting engaged in a task.

.. enthusiastic and willing to finish classroom activities.

.. curious to know more about a certain topic and keep asking.
.. happy and satisfied with what they achieved.

.. have lower level or no stress.

.. have greater autonomy and goal attainment.

.. attend classes regularly.

.. ready to continue after the end of the class.

.. unaware of any distractors.

.. rarely check the time to see how much time is left.

.. students take notes and interact with course material.

OooooooOoooao

.. students are willing to revise and improve their work.

Appendix 2. Interview questions

1. What technology tools, apps or platforms have made learning more fun to you?
2. How did technology make you more willing to learn?

3. How did the teacher use technology to make learning more interactive and enga-
ging?
4. Mention one clear situation where technology made learning more motivating.

5. How did technology make submitting assignments easier and getting the feedback
and result faster?

6. How did using technology in the ESP class influence your attendance?

7. Do you remember a situation when technology didn’t motivate you to attend an
ESP class? When? and what happened?
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Abstract

This collective work, coordinated by Adrian Neubauer and Cristina Fernandez-Aragon, examines
the integration of global competence in education from both a theoretical and applied perspective.
Aimed primarily at secondary school teachers, it combines a rigorous conceptual framework with
teaching proposals based on active methodologies and situated learning. The first section explores
the philosophical, political and pedagogical foundations of global citizenship within supranational
educational agendas, while the second presents classroom experiences aimed at developing
global competence. Overall, the book advocates an ethical and methodological reorientation of
teaching practice to foster critically engaged students committed to transforming reality.
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En el actual escenario de interdependencia global, marcado por crisis ecolégicas, tensio-
nes geopoliticas y profundos procesos de transformacién sociocultural, la educaciéon para
la ciudadania global se ha consolidado como una prioridad en las agendas internacionales
y nacionales. En este contexto, La ciudadania global en la practica educativa ofrece una
contribucién relevante al articular un marco conceptual sélido con propuestas pedagdgi-
cas orientadas a la implementacion efectiva de la competencia global en el ambito escolar.

La obra se organiza en tres bloques diferenciados. La primera parte, titulada «Asen-
tando las bases», se centra en la delimitacién conceptual de la «ciudadania global» y en
la identificacion de sus principales dimensiones. Los autores examinan la evolucion del
término y su insercion en el marco politico supranacional, prestando especial atencion al
papel desempefiado por organismos internacionales como la United Nations Educational,
Scientific and Cultural Organization (UNESCO), la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémicos (OCDE), la Unién Europea, la Organizacion de Estados Iberoame-
ricanos para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (OEIl) o el Banco Mundial. Este andlisis
comparativo pone de manifiesto la pluralidad de enfoques existentes, asi como las tensio-
nes entre perspectivas orientadas al desarrollo humano y aquellas mas vinculadas a 16gi-
cas de competitividad y capital humano.

Particular interés reviste la reflexién sobre la relacién entre educacion y ciudadania desde
una perspectiva critica. La escuela es presentada como ese ambito de construccion de lo
comun, de reconocimiento de la diversidad y de ejercicio efectivo de derechos. Desde esta
optica, la «ciudadania global» se define como la capacidad de analizar problemas locales
y globales, comprender multiples perspectivas, interactuar de manera respetuosa con per-
sonas de diferentes contextos culturales y actuar responsablemente en favor de la sosteni-
bilidad y la justicia social. Se subraya, asimismo, la conexién con la Agenda 2030 y la meta
4.7 de los ODS, reforzando la dimension normativa y ética de la propuesta.

La segunda parte, que lleva por nombre «Poniendo en practica las bases», constituye
el desarrollo aplicado del marco tedérico previamente establecido. A través de contextos de
aprendizaje disefados desde el enfoque del aprendizaje situado y apoyados en metodolo-
gias activas —aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje-servicio, trabajo cooperativo,
entre otras—, se presentan experiencias que ejemplifican la integracién curricular de la com-
petencia global. Las propuestas didacticas, estructuradas mediante preguntas orientadoras,
exploracién de perspectivas, establecimiento de conexiones y disefio de acciones, facilitan
la transferencia a distintos contextos educativos.

Entre las experiencias descritas destacan el analisis del paisaje linglistico como he-
rramienta para fomentar la reflexion critica sobre diversidad e inclusion, la utilizacion de la
danza como medio de comprension intercultural o el cuidado animal como via para abordar
cuestiones de justicia social y responsabilidad comunitaria. Asi, las propuestas presentadas
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trascienden el plano de la sensibilizacion e incorporan procesos de indagacioén, delibera-
cion y accién orientados a promover el desarrollo integral de la competencia global en sus
dimensiones cognitiva, socioemocional y conductual.

El volumen incorpora, ademas, sintesis visuales y esquemas conceptuales que sistema-
tizan las relaciones entre politicas educativas, metodologias activas, evaluacion competen-
cial y desarrollo de la ciudadania global. Esta estructura favorece la claridad expositiva y
refuerza la coherencia interna de la obra.

Finalmente, la tercera parte, el epilogo, titulado «Solo mi imaginacién», aporta una re-
flexién de caracter mas filosofico sobre la funcién transformadora de la escuela. Frente a
visiones reproductivas de la institucion escolar, se defiende su potencial para renovar el
orden existente y contribuir a la configuracién de una esfera publica mas justa e inclusiva.
De este modo, la ciudadania global se presenta como una practica ética que apela al com-
promiso, a la imaginacion pedagdgica y a una responsabilidad compartida en la construc-
cién de sociedades mas justas.

En un contexto educativo atravesado por debates sobre sostenibilidad, justicia social y
diversidad cultural, resulta pertinente preguntarse como puede la escuela contribuir al desa-
rrollo de una ciudadania capaz de afrontar los retos globales contemporaneos. A esta cues-
tién responde La ciudadania global en la practica educativa, ofreciendo tanto una reflexion
rigurosa como propuestas didacticas y herramientas pedagdégicas que invitan a repensar
la practica educativa desde la ciudadania global.
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dos titulos de Master y su inscripcion en el
Registro de Universidades, Centros y Titulos.

(BOE de 6 de febrero de 2026)

Resolucion de 2 de febrero de 2026, de la
Secretaria General de Universidades, por
la que se publica el Acuerdo de Consejo de
Ministros de 27 de enero de 2026, por el que
se establece el caracter oficial de determina-
dos titulos de Doctor o Doctora y su inscrip-
cion en el Registro de Universidades, Centros
y Titulos.

(BOE de 6 de febrero de 2026)

Universidades populares

Ley 8/2025, de 16 de diciembre, de Universi-
dades Populares de Canarias.

(BOE de 10 de febrero de 2026)
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E Legislacién
educativa

Formacién profesional

Real Decreto 84/2026, de 11 de febrero, por
el que se establece el Curso de especializacion
de Formacion Profesional de Grado Medio en
Maestria de corte y cata de jamon y paleta cura-
dos y se fijan los aspectos béasicos del curriculo.

(BOE de 12 de febrero de 2026)

Real Decreto 144/2026, de 25 de febrero,
por el que se establece el Curso de especia-
lizacion de Formacion Profesional de Grado
Superior en Despliegue de productos soft-
ware en contenedores y se fijan los aspectos
basicos del curriculo.

(BOE de 28 de febrero de 2026)

Real Decreto 145/2026, de 25 de febrero,
por el que se establece el Curso de especia-
lizacion de Formacion Profesional de Grado
Superior en Recursos y servicios en la nube
y se fijan los aspectos basicos del curriculo.

(BOE de 28 de febrero de 2026)
Real Decreto 146/2026, de 25 de febrero,
por el que se establece el Curso de especia-
lizacién de Formacion Profesional de Grado

Superior en Turismo micoldgico y se fijan los
aspectos basicos del curriculo.

(BOE de 28 de febrero de 2026)

Universidades privadas

Ley 4/2025, de 17 de diciembre, de recono-
cimiento de la universidad privada «|E Univer-
sidad Madrid».

(BOE de 12 de febrero de 2026)

Marzo 2026

Becas y ayudas al estudio

Real Decreto 179/2026, de 11 de marzo, por
el que se establecen los umbrales de renta y

Principales resefas de legislacidon educativa
publicadas en el BOE entre enero y abril de 2026

patrimonio familiar y las cuantias de las becas
y ayudas al estudio para el curso 2026-2027,
y se modifica el Real Decreto 1721/2007, de
21 de diciembre, por el que se establece el
régimen de las becas y ayudas al estudio per-
sonalizadas.

(BOE de 12 de marzo de 2026)

Universidades publicas

Real Decreto 181/2026, de 11 de marzo, por
el que se aprueban los Estatutos de la Univer-
sidad Nacional de Educacion a Distancia.

(BOE de 12 de marzo de 2026)

Formacién profesional

Real Decreto 183/2026, de 11 de marzo,
por el que se establece el Curso de especia-
lizacion de Formacion Profesional de Grado
Superior en Aprendizaje automatico: gestion
de datos y entrenamiento y se fijan los aspec-
tos basicos del curriculo.

(BOE de 13 de marzo de 2026)

Real Decreto 184/2026, de 11 de marzo,
por el que se establece el Curso de especia-
lizacién de Formacion Profesional de Grado
Superior en Aprendizaje automatico: instala-
cion, despliegue y explotacion de sistemas y
se fijan los aspectos basicos del curriculo.

(BOE de 13 de marzo de 2026)

Real Decreto 185/2026, de 11 de marzo,
por el que se establece el Curso de especia-
lizacién de Formaciéon Profesional de Grado
Medio en Insecticultura y se fijan los aspectos
basicos del curriculo.

(BOE de 13 de marzo de 2026)

Universidades

Ley 1/2026, de 20 de febrero, Universitaria
para Andalucia.

(BOE de 23 de marzo de 2026)
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Convenios de practicas

Resolucion de 23 de marzo de 2026, del Cen-
tro de Investigaciones Energéticas, Medioam-
bientales y Tecnoldgicas, O.A., M.P., por la
que se publica el Convenio con la Universidad
a Distancia de Madrid, relativo a la colabora-
cion en estudios de grado/postgrado.

(BOE de 31 de marzo de 2026)

Abril 2026

Formacién profesional

Real Decreto 300/2026, de 8 de abril, por el
que se establece el titulo de Formacién Profe-
sional de Grado Superior de Técnico Superior
en Disefio y construccion artesanal de ins-
trumentos musicales de cuerda, se fijan los
aspectos basicos del curriculo y las ofertas de
grados C, By A incluidos en este titulo.

(BOE de 10 de abril de 2026)

Titulos académicos

Resolucion de 8 de abril de 2026, de la Secre-
tarfa General de Universidades, por la que se

Gabinete juridico del CEF

publica el Acuerdo del Consejo de Ministros
de 31 de marzo de 2026, por el que se esta-
blece el caracter oficial de determinados titu-
los de Grado y su inscripcion en el Registro
de Universidades, Centros y Titulos.

(BOE de 16 de abril de 2026)

Resolucién de 8 de abril de 2026, de la
Secretaria General de Universidades, por la
que se publica el Acuerdo del Consejo de
Ministros de 31 de marzo de 2026, por el
que se establece el caracter oficial de deter-
minados titulos de Méster y su inscripcion
en el Registro de Universidades, Centros y
Titulos.

(BOE de 16 de abril de 2026)

Resolucion de 8 de abril de 2026, de la
Secretaria General de Universidades, por la
que se publica el Acuerdo del Consejo de
Ministros de 31 de marzo de 2026, por el que
se establece el carécter oficial de determina-
dos titulos de Doctor o Doctora y su inscrip-
cion en el Registro de Universidades, Centros
y Titulos.

(BOE de 16 de abril de 2026)
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