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Resumen

La estrategia metodoldgica aula invertida gamificada es
un enfoque pedagdgico que actualmente esta ganando
terreno en la educacién superior. Dicha estrategia esta
compuesta por el aula invertida y la gamificacién.
Ambas experiencias metodoldgicas permiten una
mayor participacion del alumnado en la dinamica de la
clase. La presente revision sistematica presenta de
manera exploratoria el uso del flipped learning (FL)
junto a la gamificacién en la etapa universitaria. Para
ello se han revisado un total de 58 articulos,
aportaciones indexadas en Scopus, ERIC y WoS hasta el
2021.

Los resultados demuestran que las publicaciones se
centran en su mayoria en conocer el aspecto
motivacional y la participacién tras implementar la
estrategia pedagdgica aula invertida gamificada en la
etapa universitaria. Podemos deducir pues, la
importancia de combinar el aula invertida con la
gamificacion ya que tienen aspectos positivos
relacionados con la motivacion, el rendimiento
académico y la autonomia.

Palabras clave: Aula invertida gamificada, aula invertida,
gamificacion, educacion superior, revision sistematica.

Abstract

The gamified flipped classroom methodological
strategy is a pedagogical approach that is currently
gaining ground in higher education. This strategy is
made up of the flipped classroom and gamification.
Both methodological experiences allow a greater
participation of the students in the dynamics of the
class. This systematic review presents in an exploratory
way the use os flipped learning (FL) together with
gamification in the university stage. For this, a total of
58 articles have been reviewed contributions indexed in
Scopues, ERIC and WoS until 2021.

The results show that the publications mostly focus on
knowing the motivational aspecto and participation
after implementing the gamified flipped classroom
pedagogicl strategy in the university stage. We can
therefore deduce the importance of combining the
positive aspects related to motivation academic
performance and autonomy.

Keywords: Gamified flipped classroom, flipped
classroom, gamification, higuer education, systematic
review.
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1. INTRODUCCION

En los ultimos tiempos, las metodologias emergentes estan tomando protagonismo dentro del
ambito universitario. Las estrategias didacticas como el flipped learning (FL), gamificacion o el
aprendizaje basado en problemas, son ya una realidad dentro de esta etapa educativa (Zamora
et al., 2019). En este sentido, la universidad es el lugar idoneo para trabajar estas metodologias
debido entre otras razones a las caracteristicas del alumnado vy, si los resultados son
beneficiosos para ellos, se podran llevar a cabo en otras etapas educativas.

Siguiendo esta linea, dentro de las seis tendencias para la Educacion Superior recogidas en el
Informe Horizon del afio 2014, encontramos principalmente la adopcién del flipped classroom
(FC) en este nivel educativo y, ademas, el retorno a tomar un papel mas relevante los juegos y
la gamificacién dentro del ambito educativo. Ademas, en el informe del afio 2017 (Adams et
al., 2017), se muestra un compendio donde se recoge la tendencia de estas metodologias en
aflos posteriores, sefialando como en el 2012, 2013 y 2014 los informes Horizon hablaban
fundamentalmente de gamificacién, y, en 2013, 2014 y 2015 de FC.

Sin embargo, y a pesar de la importancia de estas estrategias emergentes, hoy en dia existen
pocos estudios que evidencian la necesidad de la combinacion de estas dos metodologias
activas, obteniendo con ello una mejoria en motivacion y resultados académicos. Por estos
motivos, lo que en el presente articulo se pretende es explorar en profundidad la literatura
cientifica para examinar hasta qué punto el modelo educativo FL combinado con la estrategia
metodoldgica gamificacion ayuda a aumentar y mejorar la motivacion y, por consiguiente, los
resultados del alumnado.

1.1. Gamificacién en educacién superior

“El juego es mas viejo que toda cultura”, asi es como empieza la obra de Huizinga Homo ludens
(Gastaldo,1938). Ademas, segun Garfella (1997), el juego se ha mostrado histéricamente como
un recurso educativo explotado por el hombre desde la antigliedad. No obstante, la educacion,
se ha caracterizado por el escaso uso de procedimientos ludicos, aunque ha habido propuestas
tedricas y practicas que recomiendan el uso de juegos, juguetes y materiales Iudicos para la
ensefianza (Garfella, 1997). Podemos definir el concepto de gamificacién como “el uso de los
elementos del disefio de juegos en contextos que no son juegos” (Sicart et al., 2011, p.9. cdmo
se citd en Rivera, 2019).

Otras de las definiciones mas amplias que existen al respecto es que:

La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte de
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro
de una actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de  NO-juego, aquellos
aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dindamicas ludicas. Todo ello para
conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de
comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia
significativa y motivadora. (Marin y Hierro, 2013)
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La gamificacion es, por tanto, una estrategia didactica que consiste en utilizar elementos y
estructuras del juego (Werbach, 2014), diferencidandose a su vez del aprendizaje basado en el
juego en que, la gamificacion, utiliza un sistema de recompensa como son las insignias, por el
esfuerzo realizado en las tareas propuestas. Esto permite alcanzar una mayor motivacién en el
alumnado (Fernandez et al., 2016), y ademas, contribuye a desarrollar una mayor participacion
entre los estudiantes, asi como a obtener mayores resultados y rendimiento académico (Parra-
Gonzdlez et al., 2020). Autores como Zichermanny Cunningham (2011) en su obra Gamification
by Design y Kapp (2012) en su obra The Gamification of Learning and Instruction: Game-based
Methods and Strategies for Training and Education, comparten la idea de que la influencia que
tiene la gamificacién en la conducta social, emocional y psicoldgica del jugador, ya que los
elementos que aparecen en los juegos mejoran y/o aumentan la disposicién y motivacion del
alumnado, a la vez que incrementan el tiempo que éste dedica a los juegos, convirtiéndolo asi
en una herramienta con la que lograr un mejor aprendizaje reforzado con la asignacion de
puntos y recompensas, cuyo objetivo final es la resolucién de problemas (Kapp, 2012).

Por tanto, tras poner en practica esta metodologia en las aulas podemos experimentar en el
alumnado beneficios tanto en el rendimiento académico como en la motivacién en diferentes
etapas educativas como la formacion profesional (Garcia y Sdnchez 2022).

Se puede afirmar, por la extendida practica de estos recursos en las aulas de hoy en dia, que la
gamificacion puede adaptarse practicamente a cualquier entorno educativo, teniendo siempre
en cuenta el disefiar un juego basado en la tematica a trabajar, y disefiar estrategias y recursos
adecuados a las edades y las caracteristicas del alumnado (Rivera et al., 2020). Por eso, es mas
importante la tarea pedagogica de la persona que lleve a cabo la gamificacion, que el propio
concepto en si, ya que lo que asegura un buen resultado de este tipo de actividades es el analisis
de las necesidades del alumnado y la posterior focalizacidn del juego para satisfacerlas, o como
minimo, considerarlas en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Rivera et al., 2020).

1.2.  Flipped learning en educacién superior

El término aula invertida, fue acuifiado originalmente como inverted classroom (IC) por Lage et
al. (2000), aungue definitivamente, la expresidén no se consolidd hasta que, en el afio 2009,
Bergmann y Sams se propusieron grabar los contenidos de sus clases para que aquellos
estudiantes que no podian asistir a ellas los visualizardn posteriormente en sus casas y, de este
modo, pudieran seguir el ritmo de sus compafieros al no perderse los contenidos que se
impartian en clase.

En este sentido, la metodologia FL, conocida en castellano como aula invertida, traslada el
trabajo de ciertos aprendizajes fuera del aula (trabajo individual) aprovechando asi el tiempo
en clase para el trabajo grupal, junto con la experiencia del docente. De este modo, se invierten
los momentos y roles tradicionales de la ensefianza, es decir, las clases magistrales del profesor,
son visualizadas fuera del horario escolar por el alumnado mediante herramientas multimedia,
y las actividades prdacticas que se enviaban como deberes para casa, pasan a realizarse en el
aula con métodos interactivos de trabajo colaborativo, aprendizaje basado en problemas (ABP)
y realizacion de proyectos (Coufal, 2014; Lage et al., 2000 y Talbert, 2012 como se citd en
Martinez-Olvera et al., 2014). Por tanto, este modelo de FL permite principalmente, optimizar
el tiempo empleado en clase para realizar actividades mas practicas por parte de los
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estudiantes, ya que los contenidos conceptuales y tedricos han sido trabajados previamente
en sus casas (Bergmann y Sams, 2009). No obstante, esta estrategia metodoldgica puede
acarrear un mayor esfuerzo por parte del docente y del estudiante (Jordan et al., 2014).

Pero, para realizar una propuesta diddctica basada en el FL, es necesario disefiar actividades
que requieran un mayor nivel de complejidad y no priorizar tanto la creacion de videos
(Santiago y Bergmann, 2018), ya que, con el uso de esta metodologia, tal y como se ha dicho
anteriormente, el alumnado toma un rol mas activo en su proceso de aprendizaje, asi como
una mayor responsabilidad. Por tanto, deja de ser un mero receptor de contenidos, para pasar
a ser un sujeto activo y con mayor protagonismo, favoreciendo asi un aprendizaje mas
significativo a diferencia del enfoque metodoldgico tradicional.

Finalmente, nacido de la fusion de estas dos metodologias emergentes de las que venimos
hablando, encontramos el concepto de aula invertida gamificada (Zainuddin, 2018). Por tanto,
y como resultado, el aula invertida gamificada permite, no solo el estudio previo que se realiza
en casa, sino la incorporacién de elementos basados en juegos para trabajar en el aula.

2. METODO

El objetivo de la presente revisidn sistematica de la literatura es analizar en profundidad las
investigaciones llevadas a cabo en el dmbito universitario que introducen la metodologia de
aula invertida gamificada. Para alcanzar dicho objetivo este estudio plantea tres principales
preguntas de investigacion:

e Pll. éComo es la tipologia de dichos programas de aula invertida gamificada en
educacion superior?

e PI2. éiCudl es el contenido de dichos programas de aula invertida gamificada?

e PI3. éCudles son los principales resultados obtenidos tras la implementacion de los
programas de aula invertida gamificada?

2.1. Disefio metodoldgico

La investigacion fue llevada a cabo mediante las bases de datos Web of Science (WoS), Scopus
y Educational Resources Information Center (ERIC), las cuales son consideradas tres de las
bases mas relevantes en el campo de estudio de ciencias de la educacién a nivel internacional
y, para garantizar la validez y la trazabilidad de la revision, se ha realizado teniendo en cuenta
los criterios de la declaracién PRISMA (Urrutia y Bonfill, 2010). El modo utilizado para la
identificacion de articulos acerca de la tematica ha sido mediante la formula (“flipped
classroom” OR “flipped learning”) AND “gamification" AND '"higher education”. Ademas,
hemos usado el operador booleano AND para conectar diferentes conceptos y OR para indicar
la asociacion entre FC y FL. Como se puede observar en la figura 1, sobre el diagrama de flujo
de PRISMA, en la primera fase de identificacion obtuvimos un total de 75 articulos que se
descargaron en gestor documental Zotero, de los cuales, 7 en ERIC, 25 articulos en Scopus y 43
elementos en WoS.

Posteriormente, del total de articulos descargados inicialmente, se realizd otra seleccién de 17
de ellos fueron eliminados de manera automatica por encontrarse duplicados o no
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relacionados con el tema de estudio. A continuacion, en la fase de cribado, se revisaron un total
de 58 titulos y abstracts por parte de dos investigadores, aplicando los criterios de inclusion y
exclusién previamente acordados que se detallan en la tabla 1, aplicandose también el criterio
de accesibilidad al documento, siendo un total de 17 excluidos y, quedando 31 articulos para
la revision de texto completo. Finalmente, tras este andlisis, se excluyeron 15 articulos mas,
guedando 16 articulos que cumplian los criterios establecidos previamente, para su revision en
profundidad.

Tabla 1

Criterios de inclusion y exclusion de la revision

Criterios de inclusidn Criterios de exclusidn
Contiene una propuesta metodoldgica No contiene una propuesta metodoldgica
centrada en la estrategia aula invertida distinta a la de aula invertida gamificada
gamificada
Es aplicado a la educacién superior No es aplicado a la educacién superior
Escrito en inglés, espafiol o cataldn Escrito en otro idioma
Con propdsito de desarrollo de Propdsito distinto al de desarrollo de
competencias educativas competencias educativas

Figura 1

Proceso de revision segtn el diagrama de flujo de PRISMA
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Todos los articulos fueron descargados en el gestor documental Zotero, afiadidos en una base
de datos compartida, y revisados por dos investigadores. El sistema inicial de categorizacion
utilizado se ha desarrollado basdndose en las preguntas de investigacién, donde se incluian
también aspectos como la identificacién del articulo (autoria, afio y pais) y su enfoque
metodoldgico (tedrico, cualitativo, cuantitativo o mixto). Posteriormente, tras la revision de
contenido, surgieron nuevos cdédigos que también fueron incluidos en el andlisis (Saldafia,
2015). A continuacion, puede visualizarse el sistema de cédigos o codebook (Figura 2), cuyas
categorias principales fueron: (a) tipologia de programas; (b) principales contenidos; y (c)
resultados de la implementacién, en linea con las preguntas de investigacion. Para la
codificacién se empled el software de andlisis MAXQDA (version 2018), colaborando los dos
investigadores en fases iterativas de codificacion (Kuckartz y Radiker, 2019).

Figura 2

Sistema de cddigos y ejemplo de codificacion con el MAXQDA
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En la siguiente tabla se pueden observar, ordenadas alfabéticamente, las referencias incluidas
en la Ultima fase del analisis, sefialando el pais, método y propdsito de cada estudio, resultados
de la categoria de identificacién de los articulos.
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Tabla 2

Datos identificativos de los articulos analizados en la ultima fase

Autores Afo Pais Método Propdsito
Biyun y Hew 2019 Hong Kong Mixto Motivacién
Cervera 2017 Hong Kong Mixto Participacion

Forndran y Zacharias 2019  Brasil, Alemania  Cuantitativo Motivacién

Gonzdlez 2021 Singapur Mixto Percepcidn
Lopes et al. 2019 Espafia Cuantitativo Motivacién
Autonomia
Martin et al. 2018 Espafia Mixto Autonomia
Martinez y 2020 Espafia Mixto Interés
Ruiz Diversion
Mikic et al. 2020 Espafia Mixto Participacion
Ordieres et al. 2018 Espafia Mixto Autonomia
Desempefio
Académico
Motivacién
Pinna et al. 2019 Espafia Mixto Percepcion

Satisfaccion

Portela 2020 Portugal Mixto Interés
Participacion

Recabarren et al 2021 Chile Mixto Motivacién
Satisfaccidon

Sailer et al. 2021 Alemania Mixto Motivacién
Satisfaccion

Thongmak 2019 Tailandia Mixto Participacion
Atencién
Satisfacciéon

Vélez et al. 2020 Ecuador Mixto Motivacion
Desempefio
Académico

Zamora et al. 2019 Espafia Mixto Motivacion
Emociones
Positivas
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3. RESULTADOS

En primer lugar, y tras el andlisis en profundidad de los 16 articulos finales, podemos observar
de manera descriptiva una nube de etiquetas, extraidos de manera automatica con el
MAXQDA, y formada a partir los temas mas reiterados en la codificacion (figura 3). Como
podemos ver, ademas de las palabras usadas en la propia busqueda (gamificacion y clase
invertida, o estudiantes y universidad), encontramos también temas destacados en los
programas, como actividades, preguntas, motivacién o aprendizaje, los cuales son algunos de
los temas que a continuacién exploremos con mas detalle.

Figura 3

Nube de etiquetas generado con el MAXQDA a partir de la codificacidn (Fuente: Elaboracidn propia)
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Los resultados obtenidos se han organizado segun las propias preguntas de investigacion, y se
exponen a continuacién, mediante un analisis narrativo. En esta Ultima fase, a pesar de que el
ndmero de articulos analizados haya sido limitado, su andlisis y revision ha seguido un proceso
riguroso y sistematico de analisis en las bases de datos mas relevantes en este campo,
seleccionando solo aquellos que encajan con los criterios de inclusién establecidos
previamente. Y ademas, para visibilizar la sistematizacion de este proceso de analisis, hemos
reforzado la metodologia, siguiendo las recomendaciones de Newman y Gough (2020).

3.1. Tipologia de programas de FC y gamificacién en educacidn superior
3.1.1 Duracion

La mayoria de los estudios analizados estaban disefiados para un semestre de duracién, como
es el caso del llevado a cabo por Martinez y Ruiz (2020), desarrollado en el primer semestre del
curso 2018-2019. También, el que llevaron a cabo Recabarren et al., en 2021, quienes
dividieron un semestre en 12 etapas, de una semana de duracién cada una. Nos encontramos,
ademas, con dos estudios de una duracién superior a un semestre, uno de ellos llevado a cabo
por Pinna et al. (2019) con una duracién de un curso académico y, un segundo estudio,
realizado por Lopes et al. (2019) cuya temporalizacion abarca dos cursos académicos. En cuanto
al estudio que menos duracion tuvo, fue de tres semanas, llevado a cabo por Biyun y Hew en
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2018.
3.1.2 Participantes

En cuanto al numero de participantes en los estudios, comprobamos que los resultados son
muy dispares y que la mayoria se encuentran entre mas de 30 participantes y menos de 70,
como, por ejemplo, los estudios llevados a cabo por Biyun y Hew (2019), Gonzalez (2021),
Ordieres et al., (2018), Pinna et al., (2019), Recabarren et al., (2021) y Zamora et al., (2019). Por
otro lado, nos encontramos con un estudio con un nimero de participantes inferior a 30
llevado a cabo por Zamora et al. (2019) el cual toma una muestra de 18 alumnos, 10 de ellas
mujeres y 8 hombres. En cambio, observamos varios estudios que superan los 70 participantes.
Por un lado, el estudio que se llevd a cabo por Portela (2020) con una muestra de mas de 100
estudiantes, el llevado a cabo por Sailer (2021) con un total de 205 participantes y un tercer
estudio llevado a cabo por Lopes et al. (2019) que contaba con un total de 3000 estudiantes.

3.2.  Principales contenidos de los programas de FC y gamificacién en educaciéon
superior

3.2.1 Objetivos

La gran mayoria de los estudios consultados se plantean como objetivo principal aumentar la
motivacién en los estudiantes como, por ejemplo, el estudio llevado a cabo por Biyuny Hew en
2018, quienes se plantean explorar si la estrategia metodoldgica aula invertida gamificada
podria ser una estrategia para motivar a los estudiantes a participar en mas actividades fuera
de clase sin perder la calidad del trabajo. Asimismo, Martinez y Ruiz (2020), intentan analizar el
grado de interés y diversion de las herramientas utilizadas para invertir en el aula. Por otra
parte, son varios los estudios que intentan aumentar la participacion del alumnado, un ejemplo
de ellos es el estudio llevado a cabo por Portela en 2020, quien se plantea aumentar la
participacion de los estudiantes en las aulas haciendo las actividades mas atractivas e
interactivas. Del mismo modo, Mikic et al. (2020) intentan explicar la combinacién de aula
invertida y la gamificacién creando la necesidad de mantener un alto nivel de participacion de
los estudiantes. En cambio, son pocos los estudios que se plantean como objetivo principal
mejorar el rendimiento de los estudiantes, a excepcion de la intervencion llevada a cabo por
Vélez en 2020 y Ordieres en 2018 con un total de 56 estudiantes donde intenta examinar el
rendimiento de aprendizaje de los estudiantes.

3.2.2. Competencias

Respecto a las competencias, la mayoria de los estudios confirman, por un lado, una mejora de
la competencia percibida de autonomia de aprendizaje y de aprender a aprender (Lopes et al.,
2019, Martin et al., 2018 y Zamora et al., 2019). Por otro lado, se intenta mejorar también la
competencia en iniciativa personal, para que, con ella, los estudiantes, traten de asumir su
responsabilidad en la gestién de su propio aprendizaje, ademas de mejorar el porcentaje de
inactividad y dispersion estudiantil (Lopes et al., 2019). Finalmente, en cuanto a la competencia
social, el objetivo es conseguir un incremento de la interaccion entre compafieros/as. Si todo
esto se consigue, el aula invertida gamificada favorecerd la cohesién y el trabajo grupal (Sailer,
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2021), ademas de mejorar la comunicacidn entre estudiantes y, a su vez, entre estudiantes y
profesorado (Martinez y Ruiz, 2019).

3.2.3 Estructura de la intervencion diddctica

En cuanto a la intervencion, en si, un amplio nimero de estudios estructuran su trabajo en
torno a dos grandes blogues: por un lado, la fase previa a la clase y, por otro, la fase dentro de
clase. Por ejemplo, el estudio llevado a cabo por Gonzalez en 2021, en la fase previa a la clase
los estudiantes debian visionar una serie de videos instructivos y realizar mini pruebas para
aplicar los contenidos que estaban estudiando vy, posteriormente, en la clase se combinaron
actividades individuales y en parejas mediante la utilizacion de materiales audiovisuales y
juegos de rol entre otras actividades. Por otro lado, el estudio llevado a cabo por Jiménez Ruiz
en 2020, también incorpora las mismas fases, pero, afadiendo ademadas una tercera
denominada “después de la clase", donde los estudiantes asimilan e interiorizan los contenidos
de los temas estudiados a través del trabajo auténomo mediante esquemas y otras actividades.
Por otra parte, encontramos intervenciones que utilizan para gamificar el aprendizaje la
plataforma kahoot, la cual combina los cuestionarios en linea con el ranking de los jugadores 'y
con el mayor numero de respuestas acertadas en un menor tiempo. Podemos encontrar la
utilizacion de esta herramienta en los estudios llevados a cabo por Gonzdlez (2021), Lopes et
al. (2019), y Martinez y Ruiz (2020). Otro estudio consultado utilizd para gamificar el aula la
herramienta Quizalize Sailer et al. (2021). Finalmente, destacar también que ademas de la
gamificacion y el aula invertida, encontramos también otros estudios que combinan estas
estrategias metodoldgicas con metodologias activas como es el caso del estudio llevado a cabo
por Martinez y Ruiz (2019) donde utilizaron también el aprendizaje basado en proyectos.

3.3. Principales resultados obtenidos tras la implementacién de la intervencion
didactica aula invertida gamificada.

En general, los articulos se centran en evaluar la motivacion, la efectividad en el rendimiento
académico, la autonomia vy el interés. La mayoria de los estudios confirman, por un lado, una
mejora de la competencia percibida, obteniendo con ello un mayor nimero de respuestas
positivas hacia la autonomia de aprendizaje y mejorando, por tanto, la competencia en
aprender a aprender (Zamora et al., 2019). Por otro lado, se observa también una mejora de la
competencia en iniciativa personal, ya que, los estudiantes, asumen la responsabilidad de
gestionar su propio aprendizaje, ademas de mejorar el porcentaje de inactividad y dispersion
estudiantil (Lopes et al., 2019). En cuanto a la competencia social, podemos resaltar que, el
aula invertida gamificada, favorece la cohesién, mejora en la interaccién y el trabajo grupal
(Sailer, 2021), ademas de mejorar la comunicacion entre estudiantes y, a su vez, entre
estudiantes y profesorado (Martinez y Ruiz, 2019).

Una amplia mayoria de los estudios, obtienen que con la metodologia didactica que combina
aula invertida con gamificacién, los estudiantes aprenden mas y mejor (Lépes et al., 2019;
Martinez y Ruiz, 2019; Pinna et al., 2019; Portela, 2020 y Recabarren et al., 2021). Otro factor
ampliamente contrastado es la motivacion, por ejemplo, el estudio llevado a cabo por Zamora
etal.,

(2019) en el que se combind la gamificacidn con el aula invertida para trabajar temas cientificos,
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mostraron que hubo un aumento significativo de los niveles de motivacién en los estudiantes,
asi como las emociones positivas hacia la ensefianza de ciencia. Asimismo, Sailer (2021),
demostré que la combinacién de estas estrategias pedagdgicas tenia un efecto positivo en la
motivacion intrinseca, a lo que, ademas, Lopes et al., (2019) comprobd que el aula invertida
gamificada no solo tenia beneficio directo en la motivacion, sino que evitaba la inactividad y la
dispersidon. Todo ello, se puede ver sintetizado en la figura 4.

Figura 4

Sintesis de los resultados de la revision
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El presente estudio ha analizado de manera exploratoria la combinacién de la estrategia
didactica gamificacion junto al aula invertida. Pretendiamos conocer la eficacia de la
combinacion de ambas metodologias en diferentes aspectos como la motivacién, la autonomia
y el rendimiento académico. Para ello se han revisado un total de 58 articulos, de los cuales,
aplicando los criterios de inclusion, se han analizado en profundidad un total de 16. En relacion
a la primera pregunta de investigacion, sobre la tipologia de los programas, como se ha podido
observar en los resultados, la temporalizacion de los programas analizados en su mayoria tenia
una duracion de un semestre, y en cuanto al nimero de participantes, hemos podido
comprobar que el espectro es bastante amplio. Nos encontramos en un extremo, a un estudio
llevado a cabo con tan sélo 18 alumnos (Zamora et al., 2019) y, en el otro extremo, un estudio
con un total de 3000 estudiantes (Lopes et al., 2019).

En referencia a la segunda pregunta de investigacion acerca de los contenidos y las
competencias, los estudios trabajan en su mayoria la competencia de aprender a aprender
(Lopes et al., 2019, Martin et al.,, 2018 y Zamora et al., 2019), la competencia de iniciativa
personal, asi como la competencia social, es decir, la relacién entre compafieros y compafieras
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(Zamora et al.,, 2019). Finalmente, la tercera pregunta hace referencia al efecto de la
implementacién de estas estrategias didacticas, los resultados demuestran un aumento en la
motivacién de los estudiantes (Lopes et al., 2019; Sailer, 2021), asi como una mayor autonomia
en el proceso de ensefianza aprendizaje del alumnado (Zamora et al., 2019). Por tanto, tales
resultados indican la posibilidad de integrar y combinar la estrategia metodoldgica aula
invertida con la gamificacion. Como todas las investigaciones, esta también presenta una serie
de limitaciones. Por un lado, es preciso sefialar el numero limitado de bases de datos utilizadas,
reduciéndose a ERIC, WoS y Scopus. Si bien, son tres de las bases de datos mas relevantes en
el ambito de las ciencias sociales y la educacidn, se podria también incluir otras bases de datos,
como Latindex, Google Scholar, entre otras. Como futuras lineas de investigacion seria
conveniente ampliar y precisar todavia mas las busquedas y utilizar diferentes elementos y
estructuras del juego para gamificar el aprendizaje: mecdnicas (mundo, avatar, mision,
niveles...), dindmicas (retos, aprendizaje, narrativa) y estética, ya que solamente 2 estudios los
incluian. De esta manera, podremos discernir si realmente lo que les ha beneficiado en los
aspectos tratados (motivacion e interés, principalmente) ha sido la propia metodologia o las
herramientas utilizadas (Kahoot, Socrative, etc.).

Este estudio ha servido para conocer diferentes investigaciones acerca de la estrategia
metodoldgica aula invertida gamificada vy, sobre todo, como ponerla en practica con
estudiantes universitarios. En futuras investigaciones, se pretende avanzar en el disefio de
experiencias de aula invertida gamificada en la formacion inicial docente, utilizando entre otros
aspectos, los aspectos aqui descritos como base. El disefio y la implementacion de estas
estrategias, mas que una tendencia futura —como vislumbraban los informes Horizon
anteriormente mencionados—, son ya una realidad, tal y como acabamos de describir en la
presente investigacion.
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	Sin embargo, y a pesar de la importancia de estas estrategias emergentes, hoy en día existen pocos estudios que evidencian la necesidad de la combinación de estas dos metodologías activas, obteniendo con ello una mejoría en motivación y resultados aca...
	1.1.  Gamificación en educación superior

	“El juego es más viejo que toda cultura”, así es como empieza la obra de Huizinga Homo ludens (Gastaldo,1938). Además, según Garfella (1997), el juego se ha mostrado históricamente como un recurso educativo explotado por el hombre desde la antigüedad....
	Otras de las definiciones más amplias que existen al respecto es que:
	La gamificación es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte de conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspec...
	La gamificación es, por tanto, una estrategia didáctica que consiste en utilizar elementos y estructuras del juego (Werbach, 2014), diferenciándose a su vez del aprendizaje basado en el juego en que, la gamificación, utiliza un sistema de recompensa c...
	Por tanto, tras poner en práctica esta metodología en las aulas podemos experimentar en el alumnado beneficios tanto en el rendimiento académico como en la motivación en diferentes etapas educativas como la formación profesional (García y Sánchez 2022).
	Se puede afirmar, por la extendida práctica de estos recursos en las aulas de hoy en día, que la gamificación puede adaptarse prácticamente a cualquier entorno educativo, teniendo siempre en cuenta el diseñar un juego basado en la temática a trabajar,...
	1.2.  Flipped learning en educación superior

	El término aula invertida, fue acuñado originalmente como inverted classroom (IC) por Lage et al. (2000), aunque definitivamente, la expresión no se consolidó hasta que, en el año 2009, Bergmann y Sams se propusieron grabar los contenidos de sus clase...
	En este sentido, la metodología FL, conocida en castellano como aula invertida, traslada el trabajo de ciertos aprendizajes fuera del aula (trabajo individual) aprovechando así el tiempo en clase para el trabajo grupal, junto con la experiencia del do...
	Pero, para realizar una propuesta didáctica basada en el FL, es necesario diseñar actividades que requieran un mayor nivel de complejidad y no priorizar tanto la creación de vídeos (Santiago y Bergmann, 2018), ya que, con el uso de esta metodología, t...
	Finalmente, nacido de la fusión de estas dos metodologías emergentes de las que venimos hablando, encontramos el concepto de aula invertida gamificada (Zainuddin, 2018). Por tanto, y como resultado, el aula invertida gamificada permite, no solo el est...
	2. MÉTODO
	El objetivo de la presente revisión sistemática de la literatura es analizar en profundidad las investigaciones llevadas a cabo en el ámbito universitario que introducen la metodología de aula invertida gamificada. Para alcanzar dicho objetivo este es...
	 PI1. ¿Cómo es la tipología de dichos programas de aula invertida gamificada en educación superior?
	 PI2. ¿Cuál es el contenido de dichos programas de aula invertida gamificada?
	 PI3. ¿Cuáles son los principales resultados obtenidos tras la implementación de los programas de aula invertida gamificada?
	2.1. Diseño metodológico

	La investigación fue llevada a cabo mediante las bases de datos Web of Science (WoS), Scopus y Educational Resources Information Center (ERIC), las cuales son consideradas tres de las bases más relevantes en el campo de estudio de ciencias de la educa...
	Posteriormente, del total de artículos descargados inicialmente, se realizó otra selección de 17 de ellos fueron eliminados de manera automática por encontrarse duplicados o no relacionados con el tema de estudio. A continuación, en la fase de cribado...
	Todos los artículos fueron descargados en el gestor documental Zotero, añadidos en una base de datos compartida, y revisados por dos investigadores. El sistema inicial de categorización utilizado se ha desarrollado basándose en las preguntas de invest...
	En la siguiente tabla se pueden observar, ordenadas alfabéticamente, las referencias incluidas en la última fase del análisis, señalando el país, método y propósito de cada estudio, resultados de la categoría de identificación de los artículos.
	3. RESULTADOS
	En primer lugar, y tras el análisis en profundidad de los 16 artículos finales, podemos observar de manera descriptiva una nube de etiquetas, extraídos de manera automática con el MAXQDA, y formada a partir los temas más reiterados en la codificación ...
	Los resultados obtenidos se han organizado según las propias preguntas de investigación, y se exponen a continuación, mediante un análisis narrativo. En esta última fase, a pesar de que el número de artículos analizados haya sido limitado, su análisis...
	3.1. Tipología de programas de FC y gamificación en educación superior
	3.1.1 Duración


	La mayoría de los estudios analizados estaban diseñados para un semestre de duración, como es el caso del llevado a cabo por Martínez y Ruiz (2020), desarrollado en el primer semestre del curso 2018-2019. También, el que llevaron a cabo Recabarren et ...
	3.1.2 Participantes

	En cuanto al número de participantes en los estudios, comprobamos que los resultados son muy dispares y que la mayoría se encuentran entre más de 30 participantes y menos de 70, como, por ejemplo, los estudios llevados a cabo por Biyun y Hew (2019), G...
	3.2.  Principales contenidos de los programas de FC y gamificación en educación superior
	3.2.1 Objetivos


	La gran mayoría de los estudios consultados se plantean como objetivo principal aumentar la motivación en los estudiantes como, por ejemplo, el estudio llevado a cabo por Biyun y Hew en 2018, quienes se plantean explorar si la estrategia metodológica ...
	3.2.2. Competencias

	Respecto a las competencias, la mayoría de los estudios confirman, por un lado, una mejora de la competencia percibida de autonomía de aprendizaje y de aprender a aprender (Lopes et al., 2019, Martín et al., 2018 y Zamora et al., 2019). Por otro lado,...
	3.2.3 Estructura de la intervención didáctica

	En cuanto a la intervención, en sí, un amplio número de estudios estructuran su trabajo en torno a dos grandes bloques: por un lado, la fase previa a la clase y, por otro, la fase dentro de clase. Por ejemplo, el estudio llevado a cabo por González en...
	Por otra parte, encontramos intervenciones que utilizan para gamificar el aprendizaje la plataforma kahoot, la cual combina los cuestionarios en línea con el ranking de los jugadores y con el mayor número de respuestas acertadas en un menor tiempo. Po...
	3.3. Principales resultados obtenidos tras la implementación de la intervención didáctica aula invertida gamificada.

	En general, los artículos se centran en evaluar la motivación, la efectividad en el rendimiento académico, la autonomía y el interés. La mayoría de los estudios confirman, por un lado, una mejora de la competencia percibida, obteniendo con ello un may...
	Una amplia mayoría de los estudios, obtienen que con la metodología didáctica que combina aula invertida con gamificación, los estudiantes aprenden más y mejor (Lópes et al., 2019; Martínez y Ruíz, 2019; Pinna et al., 2019; Portela, 2020 y Recabarren ...
	(2019) en el que se combinó la gamificación con el aula invertida para trabajar temas científicos, mostraron que hubo un aumento significativo de los niveles de motivación en los estudiantes, así como las emociones positivas hacia la enseñanza de cien...
	4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES
	El presente estudio ha analizado de manera exploratoria la combinación de la estrategia didáctica gamificación junto al aula invertida. Pretendíamos conocer la eficacia de la combinación de ambas metodologías en diferentes aspectos como la motivación,...
	En referencia a la segunda pregunta de investigación acerca de los contenidos y las competencias, los estudios trabajan en su mayoría la competencia de aprender a aprender (Lopes et al., 2019, Martín et al., 2018 y Zamora et al., 2019), la competencia...
	Este estudio ha servido para conocer diferentes investigaciones acerca de la estrategia metodológica aula invertida gamificada y, sobre todo, cómo ponerla en práctica con estudiantes universitarios. En futuras investigaciones, se pretende avanzar en e...
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