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Esta obra recoge interesantes aportaciones sobre investigación e inno-
vación educativa, especialmente aquellas que se dan en el ámbito uni-
versitario. Con el título La docencia en la Enseñanza Superior. Nuevas 
aportaciones desde la investigación e innovación educativas, se compilan 
los más actuales trabajos de investigación en torno al proceso de ense-
ñanza-aprendizaje. La obra se estructura en diversos bloques, cada uno 
de ellos compuesto por un número variable de capítulos, que aglutinan 
las experiencias de investigación teórica y aplicación práctica sobre ex-
periencias concretas de innovación docente.

Los bloques son: 47 capítulos sobre la temática referida a Resultados 
de investigación sobre la docencia en la Educación Superior; 43 sobre la 
temática Acciones educativas innovadoras en la Educación Superior; 8 
sobre Innovación docente en torno a los procesos de enseñanza-aprendizaje 
inclusivos; 9 sobre Acciones de apoyo, orientación y refuerzo al alumnado 
para la mejora de la formación y de los resultados en la Educación Supe-
rior; 24 sobre Nuevas metodologías basadas en el uso de las tecnologías 
(TIC o TAC) en la Educación Superior; y 4 sobre Investigación e innova-
ción en enseñanza no universitaria para tender puentes con la Educación 
Superior.
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La investigación y la innovación son valores estratégicos en Educación Superior. De la inteligencia 
colectiva que constituye la Universidad, como categoría, y a la vez, como engranaje de talentos alta-
mente especializados en las más variadas ciencias y disciplinas deviene un caudal de conocimiento 
que aporta mucho a la construcción de la sociedad del futuro. La investigación e innovación, esen-
ciales para tales fines, deben estar también al servicio de la mejora de la calidad de la docencia la 
Educación Superior. 

La docencia en este nivel educativo es un elemento clave en la transferencia a la sociedad de los 
avances que aporten la investigación básica y aplicada, el desarrollo y la innovación.  Ello no obstan-
te, no debe producirse sólo en cuanto a los contenidos, sino también en la metodología docente. En 
este caso el cómo se enseña no es menos importante que aquello que se enseña; si esto debe tender a 
corresponderse con los avances de I+D+i de las respectivas especialidades, aquello, las metodologías 
docentes, deben estar en constante evolución en coherencia con los avances y con la actualización de 
los objetos de estudio. 

No solo se trata de las grandes planificaciones de estrategias generales de las materias. Considera-
mos irrenunciable el planteamiento de acciones concretas para contenidos específicos para asignatu-
ras e, incluso, grupos/aula concretos, si cabe. La misma concepción de la Universidad tiene mucho 
de ello, del macrocosmos del conocimiento concretado en los microcosmos de cada investigación y 
avance, de cada contenido objeto de estudio en el aula o en los laboratorios; un ovillo que se des-
hilvana para guiar a la sociedad por el laberinto. Por todo ello, expresamos nuestra satisfacción con 
el presente volumen titulado La docencia en la Enseñanza Superior. Nuevas aportaciones desde la 
investigación e innovación educativas.

Este volumen es también el resultado de un proceso de edición asesorado por un Consejo Cientí-
fico Internacional, y se incluyen en el mismo solo los capítulos que han superado un riguroso double 
blind peer review process. Por ello, cumple con los más estrictos estándares aplicados a las publica-
ciones científicas y es también buena muestra del trabajo de la Universidad: control de calidad, rigor 
en el procedimiento y selección de los contenidos.

Nos cabe el honor de incluir en este: 47 capítulos sobre la temática referida a Resultados de in-
vestigación sobre la docencia en la Educación Superior; 43 sobre la temática Acciones educativas 
innovadoras en la Educación Superior; 8 sobre Innovación docente en torno a los procesos de ense-
ñanza-aprendizaje inclusivos; 9 sobre Acciones de apoyo, orientación y refuerzo al alumnado para la 
mejora de la formación y de los resultados en la Educación Superior; 24 sobre Nuevas metodologías 
basadas en el uso de las tecnologías (TIC o TAC) en la Educación Superior; y 4 sobre Investigación 
e innovación en enseñanza no universitaria para tender puentes con la Educación Superior.

La magnitud del trabajo realizado, con el fin de editar el volumen y la selección cuidadosa de los 
trabajos académicos incluidos, ha valido valida la pena puesto que el resultado corrobora la voca-
ción de los profesores universitarios por la mejora, al más alto nivel, de la calidad de la Educación 
Superior. Se trata de un valor añadido, esta publicación, al trabajo de reticulación y colaboración que 
significa el conjunto de las investigaciones desarrolladas por los respectivos autores y grupos. Y a 
esto se añade la publicación en un entorno editorial riguroso y solvente en cuanto a la garantía de altos 
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estándares de calidad y amplia difusión que ha demostrado en publicaciones anteriores la Editorial 
Octaedro. El caudal de los aportes de los resultados de la investigación universitaria deben ser pu-
blicados, con rigor y calidad, y, al mismo tiempo, con amplia difusión entre el público especializado 
para que puedan darse a conocer e implementarse en la mejora de nuestra sociedad. 

Por último, cabe indicar que esta publicación forma parte del Programa Institucional Innovación, 
Investigación, Internacionalización y Colaboración en Educación (I3CE), 2016-2020, del Instituto 
de Ciencias de la Educación de la Universidad de Alicante, un programa que manifiesta la vocación 
de la Universidad de Alicante, desde el Vicerrectorado de Calidad e Innovación Educativa y a través 
del Instituto de Ciencias de la Educación (ICE), por ofrecer contextos educativos innovadores y de 
calidad.

Francisco Torres Alfosea
Vicerrector de Calidad e Innovación Educativa

Universidad de Alicante

Rosabel Roig Vila
Directora del Instituto de Ciencias de la Educación

Universidad de Alicante
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23. La innovación a través de la gamificación y el m-learning: 
oportunidades para la enseñanza-aprendizaje en la educación superior 
con el uso del móvil

Guzmán-Duque, Alba; García-Gómez, Andrés; Angarita-Patiño, Lina
Unidades Tecnológicas de Santander

RESUMEN

El uso de la tecnología es una tendencia de innovación en el mundo. El m-learning en la educación 
superior facilita el acceso de los estudiantes a sus clases. La literatura evidencia vacíos al respecto, 
al considerarse una herramienta lúdica y de comunicación, desconociendo el aporte didáctico en los 
procesos de enseñanza-aprendizaje. Esta investigación analiza el uso del móvil en clase y la satisfac-
ción de los estudiantes (N=384) con respecto a la utilidad que les provee en sus actividades académi-
cas. Se utilizaron el ANOVA para determinar las diferencias entre el género y la importancia del uso 
del móvil en clase, y las correlaciones bivariadas para establecer las relaciones entre variables. Los 
resultados muestran al 65% satisfechos con el uso del dispositivo, y el 84.1% reconocen la utilidad 
para la búsqueda de información. El ANOVA evidencia que los juegos con el móvil son considerados 
como estrategias de gamificación para mejorar resultados de aprendizaje para las mujeres, y para los 
hombres como estrategias para facilitar el aprendizaje lúdico. Las correlaciones evidencian relacio-
nes positivas y significativas de la utilización del móvil en clase con las estrategias de aprendizaje 
(W=0.632), y, de las estrategias de gamificación con el uso de juegos (W=0.777). Se propone la 
adopción de prácticas que promuevan el m-learning y la gamificación para hacer del estudiante un 
actor de su proceso. 

PALABRAS CLAVE: gamificación, innovación, m-learning, estrategias, Instituciones de Educación 
Superior.

1. INTRODUCCIÓN
Actualmente, la tecnología ha evidenciado un crecimiento exponencial que permite a las organizacio-
nes llegar a todo tipo de audiencias. Las Instituciones de Educación Superior, IES, no son la excep-
ción, puesto que la tecnología se convierte en una herramienta para facilitar la comunicación con los 
estudiantes a través de los dispositivos electrónicos y móviles (Melo, Contreras & Arias, 2017; Perera 
& Hervás, 2019). Algunas de las problemáticas que evidencia la educación se orientan hacia: la falta 
de eficiencia en los procesos que permitan al estudiante desarrollar sus capacidades para retener el 
contenido de sus cursos (Putz, Hofbauer & Treiblmaier, 2020); el uso intensivo del móvil durante sus 
clases, que impide al estudiante su concentración en actividades académicas (Jahnke & Liebscher, 
2020); y, la excesiva carga de actividades en horarios dentro y fuera de clase que se quedan inconclu-
sas, ocasionando la sensación de fracaso e impidiendo el desarrollo de la competencia de resolución 
de problemas (Huang & Hew, 2018).

Por este motivo, las nuevas generaciones exigen la utilización de tecnología como herramienta 
facilitadora del aprendizaje, y sobretodo en ambientes de nivel superior (Aparicio, Oliveira, Bacao 
& Painho, 2019). Precisamente, el uso del móvil en la educación superior o aprendizaje móvil, o m-
learning (mobile learning, por sus siglas en inglés), se ha expandido porque proporciona facilidades 

233Resultados de investigación sobre la docencia en la Educación Superior



para comunicarse e interactuar entre los estudiantes de una manera más directa (Rockey, et al., 2019); 
proporciona facilidades para mejorar el proceso enseñanza-aprendizaje para el logro de objetivos 
(Troussas, Krouska & Sgouropoulou, 2020); y, fomenta la participación directa del estudiante, quien 
es actor en su proceso de educación por la facilidad de uso del móvil (Chavoshi & Hamidi, 2019). 
Además, la gamificación es una estrategia que promueve la participación de los estudiantes, porque 
los motiva a ser actores siguiendo lineamientos que favorecen su desempeño escolar (Huang & Hew, 
2018). En esta investigación se aborda el uso de simuladores y plataformas virtuales para aprender 
jugando en un ambiente de educación superior, y considerando un experimento realizado durante un 
curso, donde los estudiantes utilizaron el móvil para realizar actividades dentro y fuera de las clases. 

Estudios recientes de Hootsuite, evidencian que en los últimos cinco años, internet creció en nú-
mero de usuarios en el mundo (al año 2020) alrededor de 160%, ubicándose en 4,54 billones, que 
corresponden al 59% de la población, quienes pasan alrededor de 6 horas con 43 minutos conectados. 
Además, de las 7,75 billones de personas del mundo, alrededor del 67% (5,19 billones) tienen actual-
mente un móvil y se encuentran conectadas a internet. Al mismo tiempo, la penetración de internet 
tiene un promedio actual del 59%, por encima de la media, donde se destacan Norte América (88%) 
y Europa (87%), seguidos por América del Sur (72%), Oceanía (70%), Asia (61%) y África (39%), y, 
por países, el 99% se encuentran en Emiratos Árabes Unidos, el 98% en Dinamarca, el 96% en Corea 
del Sur, el 96% en Suecia, en Suiza y en Reino Unido, y el 95% en los Países Bajos. En España la 
penetración es de 91% y en Colombia de 69% (Galeano, 2020).

El uso de la tecnología móvil ha presentado diferentes concepciones: permite el desarrollo de acti-
vidades con orientación lúdica (Fombona & Rodil, 2018); facilita la comunicación entre los usuarios 
desde cualquier momento o sitio, sin requerir grandes conexiones (Hassan & Hamari, 2020); promue-
ve la interacción entre los conectados porque evidencia facilidad de respuesta (Guerra, de Jorge, Cecí-
lio-Fernandes, Tio & de Carvalho-Filho, 2018). Sin embargo, su aporte en el ámbito educativo se ha 
subvalorado, desconociendo su utilidad como herramienta didáctica para el desarrollo de procesos, y 
la facilidad para aprender en las clases (Kusuma, Wigati, Utomo & Suryapranata, 2018; Halili, 2019). 

El m-learning se compone de una serie de estrategias que se basan en tecnologías, que promueven 
el desarrollo de entornos educativos con aplicaciones digitales, que tienen un efecto positivo por la 
facilidad de uso y la utilidad que representa para los estudiantes (Hamidi & Chavoshi, 2018). Ade-
más, implica un cúmulo de factores relacionados con la tecnología, la pedagogía, la sociedad y el in-
dividuo, permitiendo que los procesos educativos se orienten a evidenciar una tendencia que requiere 
especial atención por parte de las IES (Chavoshi & Hamidi, 2019).

De otra parte, la innovación es la forma en que una empresa u organización mejora sus procesos o 
sus productos de manera que impacte sobre la comunidad a la cual se dirige (Manual de Oslo, 2018). 
En este sentido, las IES requieren reinventarse para facilitar el uso de las tecnologías móviles de ma-
nera eficiente dentro de sus procesos administrativos (Pereira, Oliveira, Vieira, Lima & Paes, 2018) y 
educativos (Gatti, Ulrich & Seele, 2019). Para ello, se requiere incluir estrategias que utilicen la tec-
nología y que permitan crear ambientes de aprendizaje adaptados a las preferencias de los estudiantes 
del siglo XXI (Hamidi & Chavoshi, 2018; Aparicio, Oliveira, Bacao & Painho, 2019), que van más 
allá del ocio.

Por otro lado, las Instituciones de Educación Superior pueden mejorar sus procesos con estrate-
gias innovadoras, utilizando la tecnología para: facilitar la interacción y la participación en las clases 
(Rockey, et al., 2019; Hassan & Hamari, 2020); realizar actividades grupales a través del móvil (Al-
Ahdal & Shariq, 2019); utilizar juegos en clase para mejorar sus procesos de aprendizaje (Kusuma, 
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Wigati, Utomo & Suryapranata, 2018); participar en juegos online usables en los dispositivos móviles 
y que se encuentran adaptados para los entornos de aprendizaje (Guzmán, Mendoza & Tavera, 2018); 
participar de manera activa en trabajos relacionados con los cursos de manera presencial o virtual 
(Hassan & Hamari, 2020); utilizar simuladores virtuales para recrear espacios controlados para la 
toma de decisiones en un ambiente real, cuando no es posible hacerlo de manera directa y/o presencial 
(Guzmán & Del Moral, 2018), y de juegos en el aula para el desarrollo de competencias (Gatti, Ulrich 
& Seele, 2019).

Por otro lado, la gamificación ha permitido para las IES, desarrollar procesos innovadores, donde 
los estudiantes utilicen juegos para: practicar, aplicar conocimientos y mejorar la recordación de 
aspectos teóricos (Gatti, Ulrich & Seele, 2019); retener información y desarrollar sus competencias, 
permitiendo el aumento del rendimiento en su aprendizaje (Putz, Hofbauer & Treiblmaier, 2020); 
facilitar el desarrollo de las competencias como el trabajo en equipo y colaborativo (Guzmán, Men-
doza & Tavera, 2018; Pereira, Oliveira, Vieira, Lima & Paes, 2018); trabajar en ambientes simulados 
competitivos, que permiten el trabajo bajo presión y el desarrollo de habilidades que facilitan la toma 
de decisiones para la resolución de problemas (Guzmán & Del Moral, 2018); participar en escenarios 
lúdicos que fomenten la creación de contenido colaborativo, permitiendo la satisfacción en el uso de 
plataformas virtuales y del móvil (Jahnke & Liebscher, 2020); y, adoptar la tecnología como mecanis-
mo didáctico para orientar sus cursos (Huang & Hew, 2018; Kusuma, Wigati, Utomo & Suryapranata, 
2018). 

En esta investigación, se tiene como objetivo principal, analizar el uso del móvil en las clases y su 
aporte en las estrategias de enseñanza-aprendizaje, estableciendo la necesidad que tienen las IES para 
incluirlo como un mecanismo de innovación que permita llegar al m-learning con base en la gamifi-
cación de la educación. Para alcanzar este objetivo en primer lugar, se realiza una exploración para 
determinar cuáles son los usos que realizan los estudiantes universitarios del móvil; posteriormente, 
se analiza cuánto tiempo pasan conectados al dispositivo en su cotidianidad y dentro de las clases, 
para posteriormente, determinar cuál es la importancia que le están dando a su utilización en la clase, 
las relaciones que existen entre sus diferentes usos académicos y lúdicos, y establecer la diferencia 
considerando el género de los participantes; para al final proponer estrategias que permitan la expan-
sión en el uso del móvil y la gamificación de la educación en las clases hasta llegar al m-learning.

2. MÉTODO 
La investigación es no-experimental y descriptiva, porque evidencia la actualidad del uso del móvil 
en las clases, considerando diferentes variables relacionadas con las actividades desarrolladas, utili-
zando el muestreo no probabilístico, a partir de una muestra controlada (Cabero, Del Prete & Aran-
cibia, 2019) y permitiendo establecer propuestas de mejora para el uso de los dispositivos en clase. 

2.1. Descripción del contexto y de los participantes
El universo de estudio lo componen alrededor de 2300 estudiantes del programa de Administración 
de Empresas de nivel universitario de las Unidades Tecnológicas de Santander (Colombia). La mues-
tra está compuesta por 384 estudiantes del curso de Simulación, quienes previamente tienen una 
titulación de tecnólogos en Gestión Empresarial, y donde el 95% de ellos se encuentra laborando 
en el momento de realizar la investigación. En la distribución por género, el 50.3% son mujeres y el 
49.7% hombres. Por edades, el 52.6% tienen entre 18-25 años, el 35.9% de 26-30 años, y el 11.6% 
son mayores de 30 años.
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2.2. Instrumentos
El instrumento se denominó UNITEMCLAS (Universitarios en el uso de la Tecnología Móvil en 
Clase) está compuesto por seis dimensiones medidas bajo la escala de Likert de 1 a 4 (1=nada; ….; 
4=mucho), considerando: horas de conexión al móvil y horas de conexión en clase; frecuencia de 
uso de la tecnología móvil en clase; importancia del uso del móvil para desarrollar las actividades de 
clase; estrategias para el proceso de enseñanza en clase, considerando los móviles; y, satisfacción con 
el uso del dispositivo en clase. La validación del instrumento se hizo a través del alfa de Crombach 
con un resultado de 0.87 que evidencia su fiabilidad.

2.3. Procedimiento
El experimento se realizó entre septiembre-noviembre de 2019 y se utilizaron tres plataformas para 
su realización: Simulador virtual, Kahoot! y Socrative. 

Inicialmente, los estudiantes fueron reunidos en grupos de 2-3 estudiantes. A ellos se les asignó 
un caso de estudio para tomar decisiones en la administración de una empresa de manera simulada, 
donde debían asumir el rol de gerentes y tomar decisiones en tiempo real en un ambiente competitivo. 

Previamente, los estudiantes debían leer los manuales y la teoría propuesta por el profesor para 
participar, considerando términos, interpretación de aspectos del caso de estudio, de datos financie-
ros, etc. Para facilitar este aspecto, se crearon dos juegos virtuales para realizar durante la clase: uno 
individual en Kahoot!, y el otro grupal en la plataforma Socrative.

Posteriormente, se les compartió el instrumento digital UNITEMCLAS, para dar respuesta a los 
cuestionamientos relacionados con los procesos vividos. Los datos fueron tratados con las técnicas 
del ANOVA para esclarecer si existían diferencias significativas con la variable género, y las correla-
ciones bivariadas, para analizar las relaciones entre las variables, con el programa SPSS, v.24.

3. RESULTADOS
Los resultados evidencian que los estudiantes se encuentran conectados a internet a través del móvil. 
La figura 1 muestra el tiempo que dedican a estar conectados. 

Fig. 1. Distribución porcentual del tiempo que dedican los estudiantes a estar conectados  
a internet con el uso del móvil. Autores.
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Se observa que si bien, el 24.4% se mantiene conectado de 16-20 horas, el 47.2% lo hace todo el 
tiempo, al punto de no cuantificar su tiempo de conexión. Esto evidencia que los universitarios se 
mantienen conectados a través del móvil. Por otro lado, la figura 2 evidencia el porcentaje de tiempo 
dedicado a diferentes actividades.

Figura 2. Distribución porcentual del tiempo dedicado por los estudiantes a diversas actividades. Autores.

Se observa que la frecuencia más seleccionada es de 1-5 horas, donde el 51.9% afirma que se dedi-
ca a comunicarse con sus familiares, el 49.1% a hablar con sus amigos, el 46.6% a tomar fotos/vídeos, 
el 44.7% a estudiar, enviar archivos o a investigar, el 44.4% a distraerse/juegos/música, y el 41.6% 
a comunicarse con su pareja. De otro lado, se corrobora la utilización del móvil en clase, donde los 
estudiantes desarrollan actividades personales y de la institución, como se evidencia en la figura 3.

Figura 3. Distribución porcentual de las actividades que desarrollan los estudiantes con el móvil en las horas de clase. Autores.
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Se observa que los estudiantes se encuentran conectados para desarrollar diferentes actividades con 
el móvil en sus clases, como lo evidencia la suma de los niveles regular y mucho, y se dividen en dos 
tipos, los relacionados con la institución educativa, donde el 84.1% lo considera como herramienta de 
búsqueda de información, el 80.0% que permite revisar aspectos relacionados con la universidad en 
cuanto a su competitividad, el 78.2% que facilita participar en actividades de desarrollo de competen-
cias tecnológicas, el 70.6% que ofrece estrategias relacionadas con el aprendizaje didáctico, el 70.7%, 
que son herramientas de gamificación, el 70.4% que permite el desarrollo de trabajos grupales, y el 
69.4% que promueve la investigación académica. En la segunda distribución, se encuentran las ac-
tividades personales, donde el 81.6% afirma que utiliza el móvil en clase para chatear con amigos, 
familiares, y con personas diferentes a la clase, el 81.0% para disfrutar el momento a través de revisar 
videos, link, etc., y el 78.8% para participar en juegos virtuales que son de disfrute.

Además, la figura 4 evidencia la importancia que dan los estudiantes respecto al uso del móvil en la 
clase, concretamente en actividades relacionadas con sus cursos, donde se detectan dos tipos de uso: 
temas académicos temas lúdicos en el aprendizaje. 

Figura 4. Distribución porcentual del nivel de satisfacción de los estudiantes sobre la utilización del móvil en clase. 
Autores.

En los niveles mucho y regular, en los usos académicos, la satisfacción de los estudiantes con el 
uso del móvil se presenta para el 52.5% en la creación de formularios y/o test dentro de los cursos, 
50.3% presentaciones web, 50.0% el desarrollo de un blog en clase, 58.4% para la toma de decisiones 
en simuladores virtuales, 56.6% la lectura de documentos digitales, y 51.2% para realizar debates y 
discusiones en red. Y en lo referente a satisfacción con usos lúdicos en clase, se destaca el 45.9% para 
la creación de un cómic dentro de las clases, 43.1% la creación de videojuegos propios o presenta-
ciones para las clases, 44.3% uso de juegos virtuales para los procesos de enseñanza-aprendizaje, y 
43.3% estrategia de gamificación en el aula.

El análisis de las correlaciones bivariadas con el estadístico Tau-b de Kendall, evidencia una re-
lación positiva y significativa entre la importancia que se da al uso del móvil en las aulas de clase 
y el aprendizaje (W=0.632) y con ser elementos de búsqueda de información (W=0.620), y entre la 
apreciación de los juegos en clase con las estrategias de gamificación (W=0.777).

Con la técnica del ANOVA, se detectan diferencias significativas entre la concepción de las estrate-
gias que se desarrollan en el aula y el género de los estudiantes. Las mujeres evidencian que el uso de 

238 La docencia en la Enseñanza Superior. Nuevas aportaciones desde la investigación e innovación educativas



estrategias de gamificación, permiten que se obtengan resultados de aprendizaje positivos (p < .000), 
mientras que los hombres se orientan a indicar que las estrategias lúdicas facilitan el aprendizaje den-
tro del aula porque promueven la diversión y disfrute de las clases (p < .000).

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES
Es evidente que el uso de la tecnología facilita la interacción entre las Instituciones de Educación Su-
perior y su comunidad educativa, y que a través de los dispositivos móviles se puede generar mayor 
apropiación de los procesos educativos en las instituciones. Cada día se incrementan el número de 
usuarios de los dispositivos móviles en todas las áreas, y es allí donde las IES tienen oportunidades 
para enfrentar los diferentes tipos de crisis, como lo presentan en su investigación Troussas, Krouska 
y Sgouropoulou (2020) que evidencian las potencialidades del móvil en los usos académicos como 
una opción para mantener al estudiante interesado.

Por otra parte, al revisar la literatura, se evidencian vacíos en la utilización del móvil en las clases, 
por preconcebirse como herramientas meramente lúdicas y desconociendo su potencial como ele-
mento que facilita la interacción y la comunicación entre las comunidades educativas. De esta forma, 
estas herramientas didácticas favorecen los procesos de enseñanza-aprendizaje, donde el estudiante 
se convierte en partícipe y actor de su educación, y, donde opina y aporta en la construcción de cono-
cimientos porque se siente parte del proceso. Precisamente, en estos usos se destacan la búsqueda de 
información, la toma de decisiones en simuladores virtuales, actividades relacionadas con resolver 
dudas o inquietudes y el estudiante debe leer en la pantalla, participación en debates, participación 
en juegos virtuales para mejorar sus conocimientos en procesos de aprendizaje, y muy importante 
para el desarrollo de competencias tecnológicas. 

De esta forma, la tecnología se convierte en un mecanismo que es innovador en los procesos, por-
que está ofreciendo alternativas de uso diferentes a las convencionales, como la toma de decisiones, 
el análisis de documentos y la facilidad de inclusión de las comunidades, aportando a la disminución 
de la brecha que existe entre quienes cuentan con un grado y quienes apenas destacan en la educación 
básica o media.

Es evidente que el uso del teléfono móvil en las clases se ha incrementado, y, gracias a la interfaz 
que poseen y a la facilidad de conectividad, se convierten en herramientas que favorecen los procesos 
y que son aceptadas por sus usuarios, como un mecanismo interesante de permite la comunicación 
y los trabajos colaborativos. Además, los sujetos ven en estos dispositivos, la forma de ser actores 
y partícipes de los procesos de enseñanza-aprendizaje porque pueden aportar ideas, soluciones, etc., 
desde sus propios móviles, tal como lo indican Huang & Hew (2018), quienes evidenciaron las opor-
tunidades que ofrecen los dispositivos para que los estudiantes sean parte de sus procesos educativos. 
Esto se evidencia por el 65.0% que se encuentra satisfecho con su uso. Además, promueve la partici-
pación de los usuarios (estudiantes) en actividades grupales, porque permiten que, a través de su uso, 
se creen ambientes lúdicos apropiados para desarrollar procesos de aprendizaje, entrando un poco en 
controversia con Hamidi & Chavoshi (2018) y Aparicio, Oliveira, Bacao & Painho (2019), quienes 
aseguran que el uso del móvil es una tendencia mundial que requiere ser seguida por los estudiantes y 
las universidades, pero no hay que desconocer que los dispositivos móviles siguen un carácter lúdico.

Por otra parte, con las correlaciones bivariadas, se detectaron relaciones entre la importancia del 
uso del móvil en clase, y el aprendizaje que se genera por los juegos en clase (W=0.632). Esto permite 
asegurar que el m-learning tiene cabida dentro de la educación superior, al considerar estrategias lúdi-
cas para el mejoramiento del proceso enseñanza-aprendizaje. Por otro lado, se evidencia una relación 
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directa entre la importancia del móvil con la búsqueda de información dentro de la clase (W=0.620), 
facilitando la participación del estudiante en los procesos académicos, donde se convierte en un actor 
de su aprendizaje. Además, se destaca la satisfacción del uso de juegos en clase para el aprendizaje 
con las estrategias de gamificación como mecanismo para favorecer la consecución de resultados 
(W=0.777), evidenciando que el ordenador se quedó atrás para los estudiantes del siglo XXI, porque 
requieren de herramientas más rápidas y útiles para participar, quienes muestran una tendencia al 
uso del móvil y a los juegos como estrategia de gamificación para mejorar sus procesos educativos y 
sentirse satisfechos con lo aprendido. 

Por lo anterior, es necesario indicar que las estrategias que se utilizan en el aula se deben orientar 
a la gamificación, para facilitar el uso de la lúdica dentro de la clase, para la comprensión de diferen-
tes aspectos relacionados con los cursos, así como lo precisan Gatti, Ulrich & Seele (2019) y Putz, 
Hofbauer & Treiblmaier (2020) quienes evidencian la importancia en el mejoramiento de las compe-
tencias de los estudiantes con el uso de juegos en el proceso enseñanza-aprendizaje. En este sentido, 
el juego permite que un estudiante se distraiga sin perder de vista su objetivo, que se relaciona con el 
aprendizaje, y se convierta en un actor de su aprendizaje. De hecho, el juego se considera una estra-
tegia lúdica, pero también puede considerarse una estrategia educativa, como lo indican los autores. 
Precisamente, la técnica del ANOVA permitió detectar la diferencia que existe entre la percepción que 
tienen los estudiantes en cuanto a la importancia de la utilización del móvil en la clase y el género, 
donde los hombres consideran que el juego permite disfrutar y entretenerse para comprender mejor 
algunas temáticas, y que puede ser un mecanismo de aprendizaje, mientras que las mujeres consi-
deran que el juego es una estrategia de gamificación que permite la consecución de resultados en el 
proceso enseñanza-aprendizaje.

Finalmente, el m-learning permite que los usuarios-estudiantes sean partícipes de sus procesos 
y estén satisfechos con descentralizar el aprendizaje del tablero en clase, donde las Instituciones de 
Educación Superior requieren reaccionar y establecer estrategias pedagógicas que favorezcan la uti-
lización del móvil en clase y la gamificación, maximizando el potencial que ofrecen y aprovechando 
las oportunidades que se presentan por las crisis en la actualidad.
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Esta obra recoge interesantes aportaciones sobre investigación e inno-
vación educativa, especialmente aquellas que se dan en el ámbito uni-
versitario. Con el título La docencia en la Enseñanza Superior. Nuevas 
aportaciones desde la investigación e innovación educativas, se compilan 
los más actuales trabajos de investigación en torno al proceso de ense-
ñanza-aprendizaje. La obra se estructura en diversos bloques, cada uno 
de ellos compuesto por un número variable de capítulos, que aglutinan 
las experiencias de investigación teórica y aplicación práctica sobre ex-
periencias concretas de innovación docente.

Los bloques son: 47 capítulos sobre la temática referida a Resultados 
de investigación sobre la docencia en la Educación Superior; 43 sobre la 
temática Acciones educativas innovadoras en la Educación Superior; 8 
sobre Innovación docente en torno a los procesos de enseñanza-aprendizaje 
inclusivos; 9 sobre Acciones de apoyo, orientación y refuerzo al alumnado 
para la mejora de la formación y de los resultados en la Educación Supe-
rior; 24 sobre Nuevas metodologías basadas en el uso de las tecnologías 
(TIC o TAC) en la Educación Superior; y 4 sobre Investigación e innova-
ción en enseñanza no universitaria para tender puentes con la Educación 
Superior.
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