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Resumen: Este capitulo analiza el impacto del uso de herramientas de participacion
interactiva en tiempo real como estrategia de gamificacion aplicada a clases tedricas
universitarias. La propuesta se enmarca en el enfoque de los entornos simulados, al
considerar que estas dindmicas permiten reproducir en el aula situaciones propias
del ambito profesional, como la toma de decisiones rapida, la comunicacion digital,
o la gestion de informacion bajo presion.

La experiencia se desarrollo en dos asignaturas de grado de la Universidad Europea
de Madrid, una de marketing digital y otra de comunicacion audiovisual, mediante
la incorporacion sistematica de cuestionarios interactivos durante las sesiones
teoricas. El estudio compara grupos que utilizaron estas herramientas con grupos
control del curso anterior, analizando indicadores como la participacion del alum-
nado, el rendimiento en actividades gamificadas, la percepcion de la experiencia, y
los resultados académicos finales.

Los resultados muestran niveles de participacion muy elevados durante las sesiones
(superiores al 95 % del alumnado presente), una valoracion claramente positiva por
parte de los estudiantes, y una mejora descriptiva en los resultados de los examenes
teoricos en los grupos que utilizaron la herramienta. Aunque el disefio exploratorio
del estudio no permite establecer relaciones causales definitivas, los datos sugieren
que la integracion de dinamicas gamificadas en clases tedricas puede favorecer la
implicacion del alumnado y contribuir al desarrollo de competencias profesionales
en contextos universitarios.
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En conjunto, la experiencia pone de relieve el potencial de los sistemas de partici-
pacion interactiva para transformar la docencia tedrica en un entorno mas dinamico,
participativo, y orientado al aprendizaje activo.

Palabras clave: gamificacion; aprendizaje activo; participacion estudiantil; educacion
superior

I. INTRODUCCION

La baja participacion del estudiantado durante las clases tedricas
es un problema ampliamente documentado en la educacion superior.
En una clase expositiva tipica, se estima que solo el 5 % del alumnado
interviene activamente (Freeman et al., 2014), mientras que la mayoria
adopta un rol pasivo, convirtiendo la sesion en un mondlogo del docen-
te (Kenwright, 2009). Esta falta de interaccion conlleva una disminu-
cion de la atencion, la motivacion y, en consecuencia, del aprendizaje.

Diversos factores explican esta escasa implicacion. Entre ellos
destaca el temor a equivocarse o a hacer el ridiculo al intervenir en
publico, incluso cuando existen dudas, lo que refuerza la pasividad.
Ademas, el formato magistral unidireccional, especialmente en grupos
numerosos, ofrece escasas oportunidades reales de interaccion.

Como posible solucion surgen las herramientas interactivas de
participacion en tiempo real, que permiten al alumnado responder a
preguntas o encuestas del profesorado mediante dispositivos perso-
nales. Plataformas como Kahoot, Mentimeter o Vevox contribuyen a
dinamizar la clase y reducir el miedo al error gracias al anonimato,
creando un entorno mas seguro y participativo (Kenwright, 2009). El
componente ludico, ademas, actia como estimulo adicional: introducir
preguntas en formato de juego ayuda a recuperar la atencion y refuerza
la motivacion. Diversos estudios sefialan que la gamificacion de las
preguntas incrementa el compromiso del alumnado (Guevara-Vizcaino
et al., 2022) e incluso puede mejorar el rendimiento académico en
determinados contextos (Sailer y Homner, 2020). Mas recientemente,
una revision sistematica confirma que esta estrategia tiene un impac-
to positivo en la motivacion y el rendimiento en educacion superior
(Jaramillo-Mediavilla et al., 2024).

Este capitulo evalua el impacto del uso de herramientas interactivas
en clases tedricas universitarias. Para ello, se empled una de estas pla-
taformas en dos asignaturas de grado: una de marketing (en espafiol) y
otra de comunicacion audiovisual (en inglés), con el objetivo de ana-
lizar su efecto en contextos distintos. El analisis contempla su influen-
cia en la participacion, el rendimiento académico y la asistencia. La
hipotesis plantea que esta tecnologia fomentard un entorno mas activo,
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mejorando la implicacion, el aprendizaje y los resultados del alumnado,
como reflejan estudios previos, entre ellos el de Freeman ez al. (2014),
que documenta mejoras del 6 % en los resultados de exdmenes y una
reduccion del 55 % en la tasa de suspensos en entornos de aprendizaje
activo frente a clases tradicionales.

II. MARCO CONCEPTUALY OBJETIVOS

A continuacion, se presenta el marco conceptual que sustenta este
estudio, seguido de los objetivos planteados.

1. Fundamentacion tedrica

Este estudio se enmarca en el modelo académico basado en seis
pilares propuesto en la presente obra, centrando su aportacion en el
ambito de los entornos simulados. Este pilar promueve experiencias
formativas que replican dindmicas del entorno profesional, favore-
ciendo el desarrollo de competencias aplicadas mediante escenarios
educativos interactivos y realistas. Desde esta perspectiva, el uso de
herramientas digitales de participacion en tiempo real en clases tedri-
cas puede verse como una simulacion de entornos activos de toma de
decisiones, comunicacion inmediata y feedback constante, propios del
ambito profesional (Chernikova et al., 2020).

1.1.  Gamificacion y participacion activa en el aula

La gamificacion consiste en aplicar elementos propios del juego
(p. ¢j., niveles, puntos, desafios) en contextos no ludicos para motivar
a los alumnos (Deterdmg, 2012). Busca involucrar activamente al es-
tudiante, reduciendo el miedo al error y mejorando la concentracion.
Multiples estudios la respaldan: un meta-analisis de Sailer y Homner
(2020) encontr6 efectos pequeiios pero significativos en el aprendizaje
cognitivo (g = 0,49), motivacional (g = 0,36) y conductual (g = 0,25).
De forma coherente, una revision sistematica mas reciente confirma
estos efectos positivos en motivacion y rendimiento académico en edu-
cacion superior (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024). Asi pues, aunque
la mejora no sea enorme, es consistente.

Sin embargo, OrtizColon et al. (2018) destacan que estos efectos
solo se consiguen cuando las actividades ludicas estan cuidadosamen-
te disefiadas, planificando bien sus objetivos y elementos clave para
fomentar la motivacion y el compromiso. En la practica, esto supone
integrar recursos como puntos, clasificaciones o recompensas, de forma
coherente con el contenido académico. Por ejemplo, Dominguez et al.
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(2013) observan que elementos como niveles, puntos y clasificaciones
son especialmente motivadores para el alumnado. Estos mecanismos
contribuyen a dinamizar las clases y a aumentar el interés por el con-
tenido.

1.2.  Sistemas de respuesta y entornos simulados

Los sistemas de respuesta del alumnado (ARS) son herramientas
interactivas, como clickers fisicos o aplicaciones web (p. ¢j., Kahoot,
Mentimeter, Vevox), que permiten al profesor lanzar preguntas en
clase y recoger respuestas en tiempo real. Facilitan un flujo continuo
de feedback inmediato, tanto para el alumno (verifica si acierta) como
para el docente (detecta errores conceptuales). Kenwright (2009) sefiala
que en entornos universitarios los clickers «han demostrado mejorar
la asistencia y aumentar la participacion» (p. 74, traduccion propia).
Aunque el impacto en las notas pueda ser modesto, su valor esta en
dinamizar el aula: los estudiantes prestan mas atencion sabiendo que
sus aportes cuentan. Un meta-analisis de Hunsu ez al. (2016) confirma
efectos pequenos pero significativos en resultados cognitivos y afecti-
vos. Estas herramientas, al fomentar el feedback inmediato y la parti-
cipacion activa, pueden contribuir a transformar el aula tedrica en un
entorno mas dindmico y participativo. Al simular votaciones o debates,
los alumnos practican competencias utiles en contextos que replican el
entorno profesional, lo que contribuye a superar la pasividad habitual
en el aula y a favorecer un proceso de ensefianza-aprendizaje mas di-
namico y adaptado a sus necesidades (CastroMaldonado et al., 2020).

1.3.  Dindmicas ludicas y motivacion

Diversos estudios muestran que los estudiantes responden muy
positivamente a elementos como niveles, insignias, clasificaciones y
recompensas. GuevaraVizcaino et al. (2022) constataron que herra-
mientas como Kahoot los mantienen motivados y comprometidos; el
componente competitivo estimula su participacion individual y cola-
borativa.

Ademas, OrtizColon et al. (2018) destacan que la gamificacion
potencia compromiso, inmersion e interactividad, al involucrar al es-
tudiante en retos y narrativas. Asi, el alumno pasa de ser un receptor
pasivo a un constructor activo de su conocimiento.

En resumen, combinar mecanicas de juego con contenido académi-
co es una estrategia respaldada empiricamente para aumentar motiva-
cion, atencion sostenida y conexion emocional con lo aprendido (Sailer
& Homner, 2020; Jaramillo-Mediavilla et al., 2024).
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1.4.  Simulacion y aprendizaje experiencial

Por otro lado, los entornos simulados (simuladores educativos,
laboratorios virtuales, casos practicos gamificados) refuerzan el apren-
dizaje activo. Permiten practicar habilidades complejas en un contexto
seguro y realista, favoreciendo la transferencia de conocimiento mas
alla de la simple memorizacion. En este sentido, Castro-Maldonado
et al. (2020) senalan que «los simuladores son herramientas innova-
doras que han ayudado a fomentar el aprendizaje activo y vivencial,
incentivando la motivacion del estudiante por aprender y mejorar sus
habilidades y conocimientos» (p.319). La simulacion permite al alum-
no experimentar situaciones reales (resolucion de problemas, toma de
decisiones, interaccion profesional) de forma guiada, desarrollando
tanto contenidos disciplinares como destrezas practicas y metacogniti-
vas (pensamiento critico, trabajo en equipo).

De hecho, meta-analisis recientes muestran que el aprendizaje basa-
do en simulacion tiene un impacto grande (g = 0,85) en el desarrollo de
habilidades complejas en educacion superior (Chernikova et al., 2020).

En resumen, la simulacién de entornos reales se perfila como una
de las estrategias mas eficaces para el desarrollo de competencias pro-
fesionales.

1.5. Aprendizaje activo y competencias profesionales

Estas metodologias activas (gamificacion, ARS, simulacion, apren-
dizaje por proyectos, etc.) se alinean con enfoques constructivistas
(Piaget, Vygotsky) y de aprendizaje significativo (Ausubel), donde
el conocimiento se construye «haciendo» y relacionando conceptos,
mas alla de leer o escuchar. Han demostrado mejorar la comprension,
la retencion y la aplicacion del saber en nuevos contextos. Ademas,
promueven competencias transversales como colaboracion, autonomia,
pensamiento critico y actitud positiva hacia el aprendizaje.

Esta perspectiva esta en linea con las politicas educativas europeas,
que promueven el desarrollo de competencias clave para el aprendi-
zaje a lo largo de la vida. La Recomendacion del Consejo de la Union
Europea (2018) propone fomentar competencias como la competencia
digital, la comunicacion, el pensamiento critico y la colaboracion, todas
ellas directamente asociadas al uso de metodologias activas en el aula.
En este sentido, el uso de herramientas interactivas en el aula no solo
favorece la adquisicion de conocimientos, sino también habilidades
esenciales para el desempefio profesional y la ciudadania activa.
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Garcia et al. (2017) concluyen que «todas las metodologias activas
contrastadas contribuyen de manera similar a favorecer la asimilacion
de competencias en los alumnos» (p.76), siendo las instrumentales
(como aprender a aprender) las mas favorecidas. Otras revisiones
(p. €j., Rossi et al., 2021) destacan mejoras en la actitud hacia la dis-
ciplina y en la capacidad de analisis critico con técnicas interactivas.
En conjunto, la evidencia respalda que el uso de herramientas lidicas
e interactivas no solo hace la clase mas entretenida, sino que enriquece
el aprendizaje, fomenta la participacion y prepara mejor al alumnado
para el mundo profesional.

Ademas, estas metodologias no solo fomentan la participacion, sino
que simulan procesos propios del entorno profesional, como la toma
de decisiones en tiempo limitado, el trabajo colaborativo bajo presion
o la recepcion de feedback inmediato. Este paralelismo con dinamicas
laborales reales refuerza su valor como herramienta formativa orientada
al desarrollo competencial.

2.  Objetivos del estudio

La presente investigacion se enmarca en la incorporacion de me-
todologias participativas en la ensefianza universitaria, con el fin de
fomentar la implicacion del alumnado y el desarrollo de competencias
profesionales. Entre ellas destaca el uso de herramientas de respuesta
en tiempo real, concebidas como una estrategia de simulacion de en-
tornos profesionales dentro del aula. Estas permiten al estudiantado
aplicar conocimientos de forma interactiva y recibir retroalimentacion
inmediata. En este contexto, se ha definido un objetivo general que sin-
tetiza la meta principal del estudio, complementado por varios objetivos
especificos que desglosan distintos aspectos a evaluar.

Aunque el impacto de las metodologias activas esta ampliamente
documentado (Freeman et al., 2014; Hunsu et al., 2016; Jaramillo-
Mediavilla et al., 2024), este estudio se centra en su aplicacion en
clases tedricas mediante herramientas de participacion en tiempo real,
con especial atencion a su utilidad como estrategia de simulacion de
entornos profesionales en contextos universitarios diversos.

2.1. Objetivo general

Evaluar el impacto de la implementacion de herramientas de
participacion interactiva en el aula universitaria como estrategia de
simulacion para fomentar la participacion activa y el desarrollo de
competencias profesionales en dos asignaturas de distinta naturaleza.
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2.2. Objetivos especificos

Analizar el nivel de participacion del alumnado durante las clases
tedricas mediante el uso de herramientas de respuesta en tiempo real.

Evaluar la evolucion del rendimiento académico inmediato a través
de preguntas planteadas durante las sesiones.

Recoger la percepcion del alumnado sobre la utilidad y la experien-
cia de uso de estas dinamicas participativas.

Comparar los resultados en las pruebas finales entre grupos con y
sin la aplicacion de estas herramientas.

La consecucion de estos objetivos permitird valorar de forma inte-
gral la eficacia de la intervencion, considerando tanto los beneficios in-
mediatos (participacion y aprendizaje en clase), como el impacto en el
rendimiento final y la receptividad del alumnado. Todo ello contribuira
a generar evidencia sobre el potencial de esta estrategia para desarrollar
competencias profesionales en el ambito universitario.

I11. DISENO DE LA EXPERIENCIA DOCENTE
(METODOLOGIA)

A continuacion, se detalla el disefio metodolégico de la experiencia
docente, incluyendo el contexto de aplicacion, las herramientas utili-
zadas, el procedimiento seguido y el analisis de los datos obtenidos.

1. Contexto y participantes

El estudio se llevo a cabo en dos asignaturas semestrales de grado
de la Universidad Europea de Madrid, ambas impartidas de forma pre-
sencial. Aunque con enfoques y publicos distintos, las dos combinaban
sesiones teoricas y practicas, y compartian un estilo docente basado
en clases magistrales apoyadas en recursos visuales y participacion
dirigida.

La primera asignatura, Herramientas Digitales, corresponde al
tercer curso del grado en Marketing. Aborda el uso de diversas he-
rramientas digitales, con especial énfasis en el desarrollo completo
de una pagina web. Se imparte en espafiol a estudiantes de distintas
nacionalidades hispanohablantes, distribuidos en tres grupos, con un
total de 79 alumnos.

La segunda, Introduccion a la Fotografia, se imparte en primer
curso del grado en Comunicaciéon Audiovisual, y aborda fundamentos
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tedrico-practicos de la fotografia. Se ofrece en inglés a grupos con
alumnado internacional, también organizados en tres grupos distintos,
con un total de 37 estudiantes.

El estudio se centrd exclusivamente en las sesiones tedricas. En
ambos casos, las herramientas interactivas se aplicaron en los dos
grupos mas recientes de cada asignatura, mientras que los grupos del
semestre anterior, con caracteristicas practicamente idénticas en cuanto
a contenidos, evaluacion y profesorado, actuaron como grupo control
sin intervencion. La asignacion del alumnado a los grupos fue realiza-
da por la administracion académica, sin intervencion del profesorado
ni criterios de seleccion especificos. No fue una asignacion aleatoria
ni autorregulada, sino parte del procedimiento estandar de matricula.
Si bien no fue un disefio experimental con reparto aleatorio, no se ob-
servaron diferencias significativas entre los grupos en cuanto a perfil
académico o nivel previo.

Todas las clases fueron impartidas por el autor, lo que aporta con-
sistencia metodoldgica y un conocimiento directo del contexto docente.
Los datos fueron recogidos entre los cursos académicos2023-2024
(grupo control) y2024-2025 (grupos con intervencion), en un contexto
de presencialidad normalizada, lo que garantiza condiciones compara-
bles entre grupos.

2. Herramienta de participacion en tiempo real

Durante las sesiones teoricas, se empled una herramienta de parti-
cipacion en tiempo real que permite a los estudiantes responder desde
sus dispositivos moviles u ordenadores de forma anonima. Estas herra-
mientas, conocidas como audience response systems (ARS), utilizan
cuestionarios interactivos para fomentar la participacion activa, mostrar
resultados en pantalla en tiempo real y ofrecer retroalimentacién inme-
diata tanto al profesorado como al alumnado. Su objetivo principal es
aumentar la implicacion en clases magistrales, especialmente cuando
la atencion sostenida puede decaer.

Esta dindmica forma parte de las metodologias activas y puede
considerarse un entorno simulado: el alumnado no solo consume con-
tenido, sino que interactua, evalia su comprension y compite de forma
amistosa. Esto ayuda a mantener la concentracion, detectar dudas co-
lectivas y ajustar la explicacion del docente en tiempo real.

Diversos estudios sefialan que estas herramientas favorecen la mo-
tivacion, la atencion sostenida y la implicacion activa del alumnado.
Artal-Sevil (2017) sefala que plataformas como Kahoot, al incorporar
elementos ludicos y competitivos, favorecen un aprendizaje mas dina-
mico y participativo. Ademads, integrar diversas metodologias activas
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beneficia el desarrollo de competencias instrumentales y permite adap-
tarse a distintos estilos de pensamiento (Garcia et al., 2017), mejorando
tanto el aprendizaje como habilidades transversales clave.

3. Procedimiento de implementacion en el aula

La herramienta interactiva se integro como parte central de las
sesiones tedricas en ambas asignaturas, siguiendo un procedimiento
idéntico. En cada clase, se lanzaban preguntas de opcion multiple re-
lacionadas con el contenido, incentivando al alumnado a mantenerse
atento para responder con precision. La participacion era continua, con
preguntas cada pocos minutos y un sistema de clasificacion en tiempo
real que mostraba quién acertaba mas, generando un entorno competi-
tivo informal que reforzaba la motivacion.

En total, se formularon 960 preguntas durante 27 sesiones en
Herramientas Digitales y 30 en Introduccion a la Fotografia. En am-
bas asignaturas se mantuvo el mismo formato: preguntas frecuentes,
puntuacion inmediata, ranking de aciertos visible en pantalla y retroa-
limentacion al instante. Esta dinamica se integré6 como parte de una
estrategia gamificada de evaluacion continua, con impacto real en la
calificacion final. Aunque la participacion era voluntaria, representaba
un 10 % de la nota final.

Este disefio se baso en evidencias previas recogidas en la literatura
empirica, especialmente estudios de caso y meta-analisis sobre tecno-
logias de respuesta interactiva. Kenwright (2009) afirma que «la mejor
aplicacion de los clickers parece ser la evaluacion y retroalimentacion
inmediata» (p. 77, traduccidn propia), lo que coincide con la experien-
cia observada: las preguntas servian también para corregir errores en
tiempo real. Ademas, esta dinamica no sustituy6 otras metodologias
activas, sino que las complemento, lo que coincide con lo sefialado
por Garcia et al. (2017), quienes defienden la combinacion de técnicas
como via para adaptarse a distintos estilos de pensamiento.

4. Datos recopilados

Se registraron diversos datos cuantitativos y cualitativos tras im-
plementar la herramienta interactiva en el aula.

Los indicadores seleccionados se basan en enfoques habituales so-
bre metodologias activas y herramientas de participacion digital. Hunsu
et al. (2016) destacan efectos positivos de los sistemas de respuesta
en participacion, atencion y resultados cognitivos y afectivos, mien-
tras que Sailer y Homner (2020) analizan su impacto en aprendizaje,
motivacion e implicacion conductual. La combinacion de indicadores
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cuantitativos (participacion, aciertos, rendimiento académico) y cua-
litativos (satisfaccion, observaciones espontaneas) permite evaluar de
forma integral el impacto de la intervencion.

Las fuentes de informacion principales fueron:

— Participacion en clase: Numero de alumnos que respondieron
en cada sesion (solo los presentes), lo que refleja la tasa real de inte-
raccion con la herramienta.

— Resultados de quizzes: Puntuaciones y porcentaje de aciertos
en las preguntas realizadas. La herramienta genera informes automati-
cos que permiten seguir el nivel de comprension del alumnado.

— Satisfaccion estudiantil: Encuesta informal al finalizar la inter-
vencion, en la que se pregunto si les habia gustado usar la herramienta.

— Resultados académicos: Calificaciones promedio de los exa-
menes tedricos. Se comparo6 la media de los grupos que usaron la he-
rramienta con la de los grupos control del curso anterior, sin cambios
relevantes en contenidos, profesor ni evaluacion, para explorar posibles
efectos en el rendimiento.

Otros datos cualitativos: Se consideraron observaciones es-
pontaneas y comentarios andnimos en encuestas institucionales, que
valoraron positivamente la herramienta como recurso didactico.

En todo momento se garantizo la confidencialidad de los datos re-
cogidos, que fueron tratados con fines exclusivamente pedagogicos y
de forma despersonalizada.

5. Analisis de datos

El analisis de datos se llevd a cabo con hojas de calculo de Excel,
aplicando un enfoque descriptivo basado en porcentajes, medias y com-
parativas visuales. No se realizaron analisis estadisticos inferenciales,
ya que se trataba de un estudio exploratorio con una muestra limitada,
lo que no permitia obtener resultados con validez estadistica. Para cada
tipo de dato, los registros se organizaron y representaron mediante
graficos interpretativos.

La participacion se calculd sobre el numero real de asistentes por
sesion, en lugar del total de matriculados, con el fin de reflejar con
mayor precision la interaccion efectiva y evitar sesgos metodoldgicos
derivados del absentismo o de la inscripcidn pasiva.

En cuanto al rendimiento, se analiz6 el porcentaje medio de aciertos
en las preguntas interactivas, y se compararon las calificaciones me-
dias en los examenes tedricos entre grupos con y sin la herramienta,
manteniéndose constantes el docente, los contenidos y la metodologia.



SIMULANDO LA REALIDAD EN EL AULA 431

Para la encuesta de satisfaccion y las observaciones cualitativas,
se aplico un enfoque categorial basico: se registré el porcentaje de
respuestas positivas y se recopilaron los comentarios recibidos.

IV. RESULTADOS

A continuacion, se presentan los principales resultados derivados de
la implementacion de la herramienta interactiva en las dos asignaturas.
Los datos se han organizado en funcion de las variables analizadas: par-
ticipacion estudiantil durante las sesiones, rendimiento en actividades
gamificadas, opiniones del alumnado y resultados académicos finales.
Este enfoque permite observar de forma detallada el impacto de la in-
tervencion en distintos niveles del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Nota metodologica: En todos los graficos, la escala del eje Y ha sido
adaptada para facilitar la comparacion visual. Los porcentajes reflejan
los valores reales, sin alteracion de los datos.

1. Participacion estudiantil

Uno de los principales indicadores del impacto fue la participa-
cion activa del alumnado durante las sesiones tedricas. Como muestra
el grafico 1, los porcentajes medios fueron excepcionalmente altos:
98,4 % en Herramientas Digitales y 96 % en Introduccién a la Foto-
grafia. Estos niveles superan ampliamente lo habitual en clases tedricas
universitarias, tradicionalmente caracterizadas por una participacion
limitada, especialmente en ausencia de sistemas interactivos (Hunsu
et al., 2016), y reflejan un uso constante y eficaz de la herramienta
durante el semestre.

La participacion sostenida sugiere una buena aceptacion de la dina-
mica y un entorno favorable al aprendizaje activo, como sefialan Gue-
vara-Vizcaino et al. (2022), quienes destacan mejoras en motivacion
y concentracion asociadas al uso de dinamicas ludicas. En este caso,
mas del 95 % del alumnado participaba en cada sesion, muy por enci-
ma de lo observado habitualmente en clases magistrales sin elementos
interactivos, donde la participacion espontanea tiende a ser reducida.
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GRrAFICO 1.  Participacion media
en las actividades interactivas, por asignatura
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Herramientas Digitales Introduccioén a la Fotografia

Fuente: elaboracion propia basada en los datos de la herramienta interactiva y los registros de
asistencia de la universidad.

GRAFICO 2. Asistencia media, por asignatura y curso
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Fuente: elaboracion propia basada en los registros de asistencia de la universidad.
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Ademas del elevado porcentaje de participacion, también se iden-
tificod un posible efecto positivo indirecto sobre la asistencia. Como
muestra el grafico 2, la asistencia media en Herramientas Digitales fue
mayor en los grupos con herramienta interactiva, pasando del 57,5 %
en el grupo control (curso 1) al 63,5 % y 68,1 % en los cursos 2 y 3,
con intervencion. En Introduccion a la Fotografia, el grupo sin herra-
mienta registrd una asistencia del 78,2 %, ligeramente superior al 76 %
e inferior al 82,5 % de los cursos gamificados.

Cabe senalar que la asistencia fue sistematicamente mas alta en In-
troduccion a la Fotografia, posiblemente por factores como su caracter
introductorio o el perfil internacional del alumnado de primer curso. En
contraste, Herramientas Digitales, impartida en tercer curso a estudian-
tes mayoritariamente nacionales, presenta una asistencia mas irregular.

La elevada asistencia del grupo control en Introduccion a la Fo-
tografia podria explicarse por su reducido tamafio (11 alumnos), que
suele generar mayor implicacion y limita el absentismo, reflejando un
posible efecto techo. Ademas, en grupos pequeiios, cada ausencia o
duplicacién de respuesta tiene mayor impacto porcentual, distorsio-
nando las medias.

En todo caso, los datos sugieren una mejora en la asistencia de los
grupos con intervencion, aunque no puede establecerse una relacion causal
directa, ya que pudieron influir otros factores como el perfil del alumnado,
el tamano de los grupos o incluso el clima. No obstante, estos hallazgos
coinciden con investigaciones previas que asocian los sistemas de respues-
ta con una mayor implicacion del alumnado (Hunsu et al., 2016).

Aunque no se cuantifico formalmente, la percepcion docente y la
observacion directa también refuerzan la impresion de una dinamica
mas activa en los grupos gamificados: en cada sesion, numerosos estu-
diantes participaron reiteradamente, frente a los escasos dos o tres que
solian intervenir en el grupo control. Este contraste, aunque estimado
cualitativamente, sugiere una implicacion mas generalizada del alum-
nado en el contexto de la intervencion.

2. Rendimiento en sesiones gamificadas

En Herramientas Digitales, el alumnado respondid correctamente,
en promedio, al 84,14 % de las preguntas interactivas en el segundo
curso y al 81,34 % en el tercero. En Introduccion a la Fotografia, las
tasas de acierto fueron del 83,62 % y 86,20 %, respectivamente. Estos
altos porcentajes (en torno al 85 %) indican que la mayoria del estu-
diantado respondié correctamente a las preguntas de repaso (todas ellas
de dificultad comparable), lo que parece sugerir una adecuada retencion
de los contenidos clave del temario.
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GRrAFICO 3.  Aciertos medios
en preguntas interactivas, por asignatura y curso
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Fuente: elaboracion propia basada en los datos de la herramienta interactiva.

Este resultado se alinea con la literatura sobre aprendizaje activo:
por ejemplo, se ha observado que las metodologias participativas se
asocian con una mayor retencion del conocimiento y con calificaciones
mas altas (Freeman et al., 2014).

En conjunto, los datos sugieren que las actividades gamificadas
aportaron de forma positiva a las sesiones teodricas, reforzando los
contenidos y favoreciendo un aprendizaje mas efectivo.

3.  Opiniones del alumnado

La encuesta de satisfaccion reveld una opinion claramente positiva
del alumnado sobre la herramienta interactiva. Practicamente todos in-
dicaron que les resulto util, con solo una respuesta neutral. Esta percep-
cion se reforzo con comentarios andonimos en encuestas institucionales,
donde varios alumnos destacaron su caracter dindmico y utilidad para
reforzar contenidos teoricos.

Este patron coincide con estudios previos sobre gamificacion. Por
ejemplo, Dominguez et al. (2013) observaron que los estudiantes que par-
ticiparon en actividades gamificadas mostraron mayor motivacion y una
actitud mas favorable hacia las asignaturas. De forma similar, Guevara-
Vizcaino et al. (2022) sefialan que muchos alumnos consideran que estas
dindmicas ayudan a mantener la atencion y disfrutar del aprendizaje.
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Aunque se trataba de asignaturas y perfiles heterogéneos, los re-
sultados coinciden con la literatura, lo que sugiere una aplicabilidad
amplia. Elementos como la facilidad de uso y el caracter dinamico de
la herramienta fueron especialmente valorados, al facilitar una partici-
pacion activa y mantener el interés. En conjunto, todo apunta a que la
herramienta no solo dinamizo las clases, sino que también reforzé la
percepcion positiva del aprendizaje.

4. Resultados académicos

Se compar6 la nota media de los examenes tedricos entre cursos
con y sin herramienta interactiva en cada asignatura. En Herramientas
Digitales, la media aument6 del 64,5 % al 70,1 % y 75,2 % en los
cursos con intervencion. En Introduccidon a la Fotografia, subid del
57,5 % al 69,85 % y 65,65 %. En términos absolutos, los grupos que
utilizaron la herramienta interactiva obtuvieron medias superiores en
los exdmenes tedricos en comparacion con el grupo sin intervencion,
manteniéndose practicamente constantes los contenidos, el tipo de
examen y el docente.

GRAFICO 4. Nota media

en examenes teoricos, por asignatura y curso
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Fuente: elaboracion propia basada en los registros de calificaciones de la universidad.
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La comparacion fue descriptiva, sin andlisis inferencial, aunque la
evolucion observada sugiere una mejora en el rendimiento académico
asociada al uso de la herramienta. Sin embargo, al poder haber influi-
do otras variables (perfil del alumnado, calendario de evaluacion), los
resultados deben interpretarse con cautela y considerarse una linea
futura de investigacion.

Este patron coincide con la literatura: estudios meta-analiticos docu-
mentan mejoras de hasta un 6 % en exdmenes realizados en entornos de
aprendizaje activo frente a clases tradicionales (Freeman et al., 2014).

S.  Participacion e implicacion de los estudiantes

Los resultados muestran una participacion muy elevada en las se-
siones gamificadas, superando el 95 % en ambas asignaturas. Este nivel
de implicacion, poco habitual en clases tedricas, refuerza la utilidad
pedagogica de las herramientas de participacion en tiempo real. Como
sefalan Hunsu ef al. (2016), estos sistemas fomentan la implicacion del
alumnado y mejoran su percepcion del entorno de aprendizaje.

Una posible explicacion es el disefio de la actividad, que animé6 a
participar incluso a estudiantes tradicionalmente pasivos. El componen-
te ludico y competitivo también favoreci6 la implicacion emocional, en
linea con Sailer y Homner (2020), quienes subrayan el efecto motivador
de combinar dindmicas de juego con retos personales y clasificaciones.

Junto al aumento en la participacion, se observo una ligera mejora
en la asistencia, lo que podria indicar un efecto indirecto de la gami-
ficacion sobre la motivacion para acudir a clase. Aunque no puede
establecerse una relacion causal, los datos apuntan a una tendencia
positiva en la implicacién general del alumnado.

Este patron se repitid en otras experiencias docentes del autor, como
en la asignatura Fotografia y Artes Visuales (Grado en Publicidad),
donde se registrd6 una participacion del 99,2 % mediante el mismo
sistema. La repeticion de resultados sugiere que el enfoque es versatil
y aplicable a distintos perfiles y contextos académicos.

6. Impacto en el aprendizaje y rendimiento académico

Los datos sugieren que el uso de herramientas interactivas favore-
cid la comprension y retencion de contenidos. El alumnado respondio
correctamente a aproximadamente el 85 % de las preguntas en clase, lo
que indica un buen dominio de los conceptos clave. Estas actividades
permitieron detectar dudas en tiempo real y reforzar los aprendizajes,
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en linea con la literatura sobre aprendizaje activo (Freeman et al.,
2014).

También se observd una mejora en los exdmenes finales: en He-
rramientas Digitales, la media paso del 64,5 % al 70,1 % y 75,2 %
con gamificacion; en Introduccion a la Fotografia, los grupos gamifi-
cados también obtuvieron medias mas altas (57,5 % frente a 69,85 %
y 65,65 %). Esta tendencia podria deberse a una mayor motivacion,
atencion y retroalimentacion durante las clases. No obstante, al no
haberse controlado variables como la preparacion autébnoma o la fami-
liaridad previa con los contenidos, los resultados deben interpretarse
con cautela.

En resumen, los quizzes interactivos cumplieron su funcion peda-
gogica: el alumnado mostr6 una comprension sélida de los contenidos
mientras se mantenia activamente implicado.

Otros estudios respaldan este patron. Hunsu ef al. (2016) destacan
mejoras modestas con sistemas de respuesta. Rossi ef al. (2021) su-
brayan el impacto de las metodologias activas en el rendimiento y el
pensamiento critico. Sailer y Homner (2020) afiaden que los efectos
conductuales se potencian al incorporar un componente competitivo.
Las actividades implementadas, centradas en retos individuales con
retroalimentacion inmediata, parecen alinearse con este enfoque.

En definitiva, el uso de sistemas de participacion en tiempo real
pudo contribuir a un aprendizaje mas activo y eficaz, aunque su impac-
to exacto requiere estudios mas controlados y longitudinales.

7. Percepcion del alumnado y experiencia de uso

La encuesta de satisfaccion reveld opiniones mayoritariamente
positivas, en linea con estudios que destacan el efecto motivador de la
gamificacion (Dominguez et al., 2013; Guevara-Vizcaino et al., 2022).
Artal-Sevil (2017) subraya que estas técnicas «motivan e inspiran a los
estudiantes» (p.2), y Garcia et al. (2017) recomienda combinarlas para
reforzar competencias. En este caso, la herramienta complemento las
clases sin restar claridad, fomentando un entorno dindmico y participa-
tivo. Uno de los comentarios recogidos en las encuestas institucionales
la describié como «una forma dinamica de aplicar los conceptos apren-
didos en clase», reforzando esa percepcion general positiva.

Aunque el balance fue claramente favorable, algunos estudiantes
mencionaron incidencias técnicas puntuales (conexion o bateria), que
no afectaron de forma significativa, pero deben considerarse en futuras
implementaciones.
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8. Limitaciones del estudio y trabajo futuro

El estudio presenta varias limitaciones. El tamafio muestral es
reducido, al basarse inicamente en tres cursos por asignatura, con un
grupo sin intervencion y dos con herramienta interactiva. La ausencia
de asignacion aleatoria o de un disefio experimental riguroso impide
establecer una relacion causal solida entre el uso de la herramienta y los
resultados. También pueden haber influido factores como el calendario
académico o el perfil del alumnado. Aunque se observaron mejoras
en calificaciones y aciertos, no se realiz6 un analisis inferencial que
confirme su significacion estadistica, por lo que los resultados deben
interpretarse con cautela.

De cara al futuro, convendria ampliar la muestra y aplicar disefios
mas controlados para analizar con mayor rigor el impacto de estas
herramientas. Estudios longitudinales ayudarian a evaluar la persis-
tencia del aprendizaje. También se propone integrar enfoques mixtos,
como entrevistas o grupos focales, para enriquecer la comprension de
la experiencia estudiantil. Seria util replicar el estudio en otros grados
o universidades con perfiles distintos, e incorporar variables como el
impacto emocional, la autoeficacia o la evolucion de la motivacion.

A pesar de estas limitaciones, el estudio aporta una base valiosa
para seguir explorando el potencial de la gamificacion y las herramien-
tas de participacion digital como recurso didactico.

V. CONCLUSIONES

La implementacion de dindmicas de participacion interactiva en
el aula foment6 la implicacion activa del alumnado y enriquecid el
proceso de aprendizaje.

1. Evaluacién de objetivos

Los resultados permiten considerar cumplido el objetivo general del
estudio: evaluar el impacto de herramientas de participacion interactiva
en el aula universitaria como estrategia para fomentar la implicacion
activa y el desarrollo de competencias profesionales. A continuacion,
se revisan los objetivos especificos a la luz de los resultados obtenidos:

— Participacion del alumnado: El uso de herramientas interacti-
vas favorecid una implicacion activa durante las sesiones, propiciando
una interaccion constante. Este patron coincide con investigaciones que
asocian estas metodologias con un mayor nivel de engagement (Hunsu
etal., 2016).
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— Rendimiento académico: El alumnado respondi6 correctamente
al 85 % de las preguntas en clase, lo que refleja un buen dominio de los
contenidos y una posible mejora en la retencion.

— Percepcion del alumnado: La valoracion fue claramente po-
sitiva. Se destacd la utilidad, dinamismo y facilidad de uso, aspectos
también sefialados en estudios previos (Artal-Sevil, 2017; Guevara-
Vizcaino et al., 2022).

— Resultados comparativos: Aunque se registraron mejoras en las
calificaciones finales, no pueden atribuirse directamente a la interven-
cion, dado que no se controlaron otras variables relevantes.

En conjunto, los hallazgos reflejan el cumplimiento de los objetivos
especificos propuestos, confirmando que este tipo de dinamicas pueden
facilitar tanto la participacion activa como el aprendizaje significativo
en contextos universitarios diversos.

2.  Mensaje final e implicaciones

Integrar sistemas de participacion en tiempo real en clases tedricas
puede ser una estrategia eficaz para aumentar la implicacion del alum-
nado y mejorar su experiencia de aprendizaje. Los hallazgos refuerzan
que estas metodologias generan beneficios en motivacion, concen-
tracion y participacion activa (Hunsu et al., 2016; Guevara-Vizcaino
et al.,2022).

Aunque el impacto sobre el rendimiento académico fue limitado,
la experiencia indica que estas dinamicas complementan eficazmente
la ensefanza tradicional y enriquecen el entorno formativo. Incorporar
metodologias interactivas bien disefiadas favorece un aprendizaje mas
activo, colaborativo y significativo.

Ademas de mejorar la participacion, esta estrategia mostré indicios
de favorecer competencias como la atencion sostenida, autorregulacion
y toma de decisiones bajo presion. Su aplicacion se alinea con el mo-
delo académico institucional, que promueve entornos simulados para el
desarrollo competencial. Su sencﬂlez sugiere que puede escalarse facil-
mente a otras asignaturas y contextos, incluso con recursos limitados.

Este estudio aporta evidencia de que es posible transformar la
docencia tedrica en un proceso mas participativo sin necesidad de re-
cursos complejos, abriendo nuevas vias para innovar en la ensefianza
universitaria.

A modo de cierre, la figura 1 sintetiza el enfoque del estudio, desde
la problematica inicial hasta sus principales resultados e implicaciones.
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FiGura 1. Esquema conceptual del estudio

INTERVENCION RESULTADOS

PROBLEMA

. 02 IMPLICACION FINAL
Entorno simulado de Participacion > 95 %

toma de decisiones
Gamificacion con ARS
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tedricas
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clases tedricas Aciertos = 85 % Desarrollo de

Mejora de notas competencias
(hasta + 10 %) profesionales

Alta satisfaccion

Baja motivacion

Menor aprendizaje

Fuente: elaboracion propia.
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