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1 Introducción y objetivo 

Este documento presenta el trabajo desarrollado en la asignatura denominada 

“Sistemas de Gestión Empresarial”, impartida como asignatura optativa en 

segundo curso del Máster Universitario en Ingeniería Industrial en la Escuela 

Técnica Superior de Ingeniería de Sevilla, ETSI en adelante. El objetivo 

perseguido es desarrollar una experiencia piloto basada en la introducción de 

herramientas de gamificación con uso de aplicaciones móviles para extrapolar la 

experiencia a otras asignaturas cuyos resultados académicos y motivación de los 

alumnos es muy inferior.  

2 Metodología utilizada y herramientas de gestión de audiencia 

Para la gamificación se ha optado por realizar cuatro cuestionarios y hacer una 

competición entre los alumnos que consiste en contestar la pregunta de forma 

correcta y en el menor tiempo posible. Para la gestión de la participación en el 

aula se ha optado por dos de las herramientas más utilizadas actualmente: Kahoot 

y Socrative (Roger et al., 2017). Además estas herramientas son de las pocas cuya 

versión gratuita no impone restricciones al número de usuarios o preguntas 

(Fuertes et al., 2016).  
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3 Resultados 

Para evaluar la opinión de los alumnos se ha realizado una encuesta a través de un 

formulario de Google con respuestas cerradas. La encuesta constaba de doce 

preguntas. Un primer bloque de cinco preguntas enfocado a conocer si habían 

utilizado anteriormente juegos en el aula, así como si habían utilizado las 

herramientas Socrative y Kahoot y cuál de ellas preferían. El segundo bloque, con 

siete preguntas, recoge la percepción de la experiencia del uso de la gamificación 

y de las dos aplicaciones utilizadas. 

4 Conclusiones y líneas futuras  

La experiencia de gamificación de la asignatura ha resultado muy satisfactoria 

para los profesores y para los alumnos. Todos los alumnos evaluaron la 

experiencia como buena o muy buena. Aunque la opinión mostrada por los 

alumnos es que el uso de juegos y su gestión a través de aplicaciones móviles ha 

aumentado su motivación, ello no ha redundado en una mejora de las 

calificaciones de la asignatura, así como tampoco ha hecho aumentar el porcentaje 

de alumnos que han participado de la evaluación continua. En cuanto a las 

herramientas utilizadas, se observa una leve preferencia de Kahoot sobre Socrative 

por parte de los alumnos, que no puede tomarse como significativa. En el próximo 

curso escolar, se va a implementar de nuevo la gamificación, tanto en la asignatura 

en la que ya se ha hecho como en otra asignatura de grado muy similar a la 

anterior.  
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