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Resumen

Este trabajo presenta una investigacion educativaenla asignatura Diagndstico Financiero, que
integra gamificacién, aprendizaje colaborativo y coevaluacidn, a través de un torneo académico
inspirado en competiciones deportivas. El objetivo es fomentar la participacién activa, la

construccién colectiva del conocimiento y el desarrollo de competencias transversales.

La metodologia creada en este estudio se denomina “Finance Diagnostic Competition” (FDC).
En ella, los equipos de estudiantes se enfrentan mediante exposiciones orales relacionadas con los
contenidos progresivos del temario. Cada fase del torneo corresponde a una unidad temdticay se
superan segdn la calidad de las presentaciones, evaluadas por los propios estudiantes mediante un
sistema de coevaluacién ponderado por el docente. El proyecto cuenta con la participacién de 59
estudiantes, organizados en 12 grupos. El disefio contempla mecanismos de retroalimentacién,

progresividad en la exigencia y ajustes estructurales para garantizar la equidad y la inclusién.

Los resultados evidencian un alto grado de implicacién estudiantil, mejora en la comprensién
préictica de los contenidos y una valoracién positiva de la experiencia como herramienta para
el aprendizaje significativo. La principal implicacién del proyecto es que el modelo creado se

puede replicar en asignaturas del imbito econémico-financiero.
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Abstract

This study presents an educational research project in the course Financial Diagnosis, integrating
gamification, collaborative learning, and peer assessment through an academic tournament
inspired by sports competitions. The goal is to promote active participation, collective knowledge

building, and the development of transversal competencies.

The methodology developed in this study is called the Finance Diagnostic Competition (FDC).
In this format, student teams compete through oral presentations related to progressively
sequenced course content. Each tournament phase corresponds to a thematic unitand is advanced
based on the quality of the presentations, which are evaluated by the students themselves using a
peer-assessment system weighted by the instructor. The project involves 59 students, organized
into 12 groups. The design incorporates mechanisms for feedback, progressive difficulty, and

structural adjustments to ensure fairness and inclusion.

The results show a high level of student engagement, improved practical understanding of the
content, and a positive perception of the experience as a tool for meaningful learning. The main
implication of the project is that the proposed model can be replicated in other courses within

the economic—financial field.

Key words: Collaborative learning; Peer assessment; Cross-cutting communication skills;

Academic competition; Gamification.

Introduccién basado en la realizacién de un torneo académico

gamificado, estructurado en educacién superior,

En el marco delaaplicacién de una metodologfa .. ) )
estructurado en fases eliminatorias consistente en

combinada, se ha implementado una dindmica . s . ,
lo que se ha denominado “Finance Diagnostic

de aprendizaje activo gamificado bajo el Competition” (FDC). La metodologfa que se

formato de competicién académica por .
p p ha desarrollado busca favorecer el compromiso

equipos, orientado a fomentar la motivacién y o o .
académico y la motivacién mediante de la

la implicacién del estudiantado. La propuesta . . :
introduccién de nuevas formas de organizar las

combind elementos de aprendizaje colaborativo, L. L, .
exposiciones, la participacién y la evaluacién

junto con un modelo de evaluacion continua, del alumnado a través de la gamificacién como

que incorporaba una modalidad de coevaluacién .
elemento integrador.

mixta, en la que parte de la calificacién era

asignada por el profesorado y otra a cargo de
los estudiantes mediante el uso de rubricas. En

concreto, nuestra experiencia educativa se ha

En el entorno universitario actual, donde
captar y mantener el interés y la motivacién de

los estudiantes resulta cada vez mds complejo
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(Bukoye y Shegunshi, 2016; Detoni et al.,
2025), se hace necesario explorar metodologfas
que favorezcan el compromiso académico y
la motivacién constante a lo largo del curso.
La implementacién de metodologfas activas
en la ensefanza universitaria ha adoptado un
papel crucial en la busqueda de una educacién
mds participativa y orientada al desarrollo de
competencias transversales. Estas metodologfas
no solo transforman el rol del docente, que pasa
de transmisor a facilitador, sino que contribuyen
a desarrollar un enfoque competencial del
aprendizaje alineado con los principios del

Espacio Europeo de Educacién Superior.

Por su parte, el aprendizaje colaborativo se
fundamenta en la construccién compartida
del conocimiento mediante la interaccién
entre pares (Johnson & Johnson, 1987).
En su vertiente cooperativa, se enfatiza la
responsabilidad individual dentro del trabajo en
grupo y la interdependencia positiva, aspectos
claves para garantizar la eficacia del aprendizaje
en equipos (Slavin, 1996). La estructuracién
de tareas en fases, con metas especificas y
roles definidos, permite que los estudiantes
construyan progresivamente el conocimiento y
desarrollen habilidades como la argumentacién,

la toma de decisiones y la autogestion.

La combinacién de métodos de aprendizaje
espaciado y aprendizaje por equipos en clases
grandes de educacidén superior, se consolida
como una estrategia diddctica eficaz para
abordar dimensiones conceptuales avanzadas
(Carlos et al., 2023). En este contexto,
practicas como la gamificacién o el aprendizaje
colaborativo se presentan como estrategias

diddcticas que permiten transformar el proceso
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de ensenanza-aprendizaje en experiencias mds
motivadorasy con mayor compromiso por parte
de los estudiantes. La gamificacién, entendida
como la aplicacién de elementos propios del
juego en contextos no ladicos (Deterding et
al., 2011), favorece la motivacién intrinseca,
el sentido de logro y la implicacién activa de
los estudiantes (Kapp, 2012). En el dmbito
docente la gamificacién se ha considerado
como una estrategia deliberada, orientada a
transformar contextos educativos mediante
la incorporacién de dindmicas propias del
juego en contextos no lidicos (Deterding et
al., 2011), que permite convertir elementos
educativos dentro del proceso de ensefanza
que inciten y motiven a través de la ladica a
un aprendizaje significativo, al mismo tiempo
que considera los elementos esenciales de
los factores psicocognitivos (Seaborn y Fels,
2015; Borras-Gené, 2022; Jara et al., 2022).
Dicha estrategia identifica multiples beneficios
vinculados a su implementacién, incrementa
la motivacién por el aprendizaje, facilita
la retroalimentacién constante, favorece
la retencién de contenidos al hacerlos mds
atractivos, promueve el compromiso con las
tareas y permite una evaluacién mds tangible
mediante sistemas de puntos, insignias o niveles.
Ademis, potencia competencias digitales,
estimulalaautonomia del alumnadoy propicias
dindmicas que combinan la colaboracién con
la competitividad. Ademds, la gamificacién no
solo mejora la participacién y la comprensién
de contenido, sino que también tiene efectos
positivos sobre la asistencia a clase y el grado
de implicacién del alumnado universitario
(O'Donovan et al., 2013). Al introducir

dindmicas competitivas y estructuras como



rankings, puntos o fases de avance, se genera un
entorno de aprendizaje dindmico que fomenta
la participacién sostenida y el compromiso
académico (Dominguez et al., 2013). La
combinacién de estas estrategias en un entorno
gamificado como el "torneo académico” permite
fomentar la participacién equitativa, el trabajo
en equipo, la mejora continua y la evaluacién
justa, articulando una experiencia pedagdgica

integradora, motivadora y rigurosa.

Por otro lado, la coevaluacién, como estrategia
de evaluacién formativa, promueve la
autorreflexién y el juicio critico al implicar al
alumnado en la valoracién del trabajo de sus
compaieros (Topping, 2009). Esta prictica,
cuando se estructura mediante ribricas claras y
criterios consensuados, mejora la comprensién
de los objetivos de aprendizaje y fortalece el
sentido de responsabilidad sobre el propio

proceso educativo (Panadero y Romero, 2014).

Una comprensién mds profunda y sostenida
de los criterios de evaluacién contribuye a una
asignacién de calificaciones mds ajustada tanto
en la autoevaluacién como en la coevaluacién,
lo que subraya la necesidad de establecer,
explicar y revisar dichos criterios de forma
clara y coherente a lo largo del desarrollo de
la asignatura (Beasly et al., 2020; Groeneveld
et al., 2020; Cocina, 2022; Algassab et al.,
2023). Como senalan Reyndersetal. (2020) las
rabricas concisas permiten evaluar con rapidez
y precisién, siempre que estén alineadas con los
resultados de aprendizaje esperados. La rdbrica
empleada en la presente propuesta, de estructura
sencilla pero cuidadosamente alineada con los
objetivos de aprendizaje, pretende ser una

herramienta eficaz de evaluacién.

Finalmente, cabe sefalar que el recurso de la
competicién como recurso educativo cuenta
con una larga trayectoria en la ensefianza
(Connelly et al., 2013; Montenegro-Rueda,
2023; Thi Binh et al., 2025). Los incentivos
ligados ala calificacién funcionan sin necesidad
de recompensas externas. Bigonietal. (2011)
ponen de manifiesto que una dindmica basada
en la competencia académica por equipos
puede aumentar el esfuerzo del alumnado, lo

que subraya el interés de este estudio.
Metodologia
Contextualizacién de la experiencia docente

La asignatura de Diagnéstico Financiero,
impartida en el segundo semestre del segundo
curso del Grado en Contabilidad y Finanzas
de la Universidad Rey Juan Carlos, tiene como
objetivo principal capacitar al alumnado para
analizar la situacién econdmico-financierade una
empresaa partir delainformacién contenidaen
sus cuentas anuales. Se trata de una asignatura
versatil y transversal, que permite abordar
desde una perspectiva prictica temas como
el andlisis patrimonial, los costes laborales, la
actividad comercial o las fuentes de financiacién,

favoreciendo el uso de metodologfas activas.

Su estructura temdtica progresiva y su
orientacién alatoma de decisiones la convierten
en un espacio pedagdgico flexible, en el que
es posible integrar dindmicas centradas en el
aprendizaje significativo. En cursos anteriores,
esta asignatura ha servido como marco para la
aplicacién de metodologias como el Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP), tal como se recoge
en la experiencia publicada por Gémez-Ortega

y Macias-Guillén (2021), lo que demuestra su
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potencial para promover el pensamiento critico
yla resolucién de problemas a través del andlisis

de casos reales de empresa.

Desde el punto de vista de la evaluacién, la
asignatura contempla un peso del 40% asociado
a trabajos précticos y exposiciones orales,
disefiados para que los estudiantes apliquen
progresivamente los contenidos tedricos
impartidos. En concreto, el trabajo ha sido
dividido en un 10% la exposicién oral y un 30%
la elaboracién del trabajo. Esta caracteristica
ha permitido implementar experiencias de
gamificacién, aprendizaje colaborativo y
coevaluacién, como la que se describe en esta
comunicacién, con el objetivo de mejorar la
implicacién del alumnado y favorecer una
comprensién mds aplicada de los conceptos
financieros. Los estudiantes evaluados segun

dicha metodologfa ascendieron a 59.

Disefio de la investigacién y recoleccién de
datos.

La experiencia que se presenta en este trabajo

sellevé a cabo alo largo de todala asignatura,

con el objetivo de atraer el interés y mantener
la concentracién de los estudiantes, aplicando
conceptos que guardaban relacién con los ocho
temas que la componeny contribuyendo aun
aprendizaje integral a la vez que se mejoran las

capacidades comunicativas de los estudiantes.

En primer lugar, antes de iniciar la experiencia,
los estudiantes se organizaron de manera
voluntaria en grupos de cinco y seis integrantes.
El proyecto se estructuré en cuatro fases y, en cada
una de ellas, se entrega un documento donde se
desarrollan las instrucciones para realizar la tarea
detallando cudles son los objetivos, el contenido
necesario y el método de evaluacién. Utilizando
la gamificacién, se planted la experienciaa través
de la creacién de una “liga de campeones”.
Esta dindmica, inspirada en el formato de la
Champions League, se organizé mediante
emparejamientos aleatorios entre equipos que
competian en cada fase paraavanzaren el torneo
yacumular la méxima puntuacién, consistente en
lo que se hadenominado en este estudio “Finance
Diagnostic Competition” (FDC). En la Figura

1 se muestra la dindmica creada.
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Figura 1. Bracket inicial de la FDC
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Las evaluaciones se realizaron conforme a las
instrucciones, valorando distintos aspectos
relacionados con comunicacién oral, capacidad
de sintesis y la comprensién de la materia
(Gémez-Ortega y Macias-Guillén, 2022).
La calificacién final de cada fase se determiné
considerando un 80% de la nota otorgada
por el profesor y un 20% correspondiente
a la evaluacién de los grupos participantes,
quienes debian asistir a las exposiciones
de sus companeros. Estas valoraciones se
realizaron a través de un formulario del cual
se obtuvo la media de las puntuaciones,
ponderada segtn el peso establecido en las
instrucciones del proyecto. En el proyecto
participaron 59 estudiantes, organizados
en 12 grupos. A cada grupo se le entregaron

las instrucciones y los emparejamientos

correspondientes a la primera fase con dos
semanas de antelacién frente a la fecha de
entrega. No obstante, una vez completada
la primera fase, se identificaron algunos
resultados incongruentes. Para resolverlos,
se redefinié el primer enfrentamiento como
una fase de grupos en la que todos los equipos
competian entre si con el objetivo de alcanzar
uno de los ocho primeros puestos y avanzar asi
en la siguiente fase del torneo. De esta forma
se evit6 que, dentro de los emparejamientos
aleatorios, se enfrentasen dos equipos con un
desempefio excelente y uno de ellos perdiera
la oportunidad de continuar, permitiendo que
avanzaran de fase aquellos grupos con mejor
puntuacion. Por este motivo, el bracket inicial
se modificd y se sustituyd por el que se muestra

en la Figura 2.

Figura 2. Bracket definitivo de la FDC..

Fases de la experiencia.

Cada fase tuvo como objetivo aplicar los
conocimientos adquiridos en clase, abordando
diferentes conceptos del temario de la
asignatura. A continuacién, se detallan las

fases desarrolladas:

- Fase 1: los estudiantes tienen como

objetivo la formacién del equipo, la
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eleccién definitiva de la empresa y
realizar el andlisis de los temas 1, 2 y 3.
Esto incluye comprender la actividad y
el negocio de la compania, familiarizarse
con los Estados Financieros (EEFF),
identificar 4reas relevantes y evaluar
su contexto actual. Las instrucciones
facilitadas a los estudiantes durante esta

fase se muestran en la Figura 3.
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Figura 3. Instrucciones de la Fase 1 de la DFC. .

- Fase 2: se aborda el tema 4, realizando
un estudio detallado de la estructura
patrimonial y evaluando el Patrimonio

Neto y sus movimientos.

- Fase 3: se analizan los temas 5 y 6,
comprendiendo la estructura de costes de
personal y costes comerciales, explicando
el entorno y los ratios financieros de
la empresa, asi como proponiendo

soluciones para mejorarlos.

- Fase 4: se aplican los conocimientos
de los temas 7 y 8 sobre financiacién
donde se trata la estructura del pasivo,
los costes relacionados y comparar su

situacién con los competidores.
Entregables del Proyecto.

Cada grupo debia elaborar un entregable
acorde a las instrucciones proporcionadas
para cada fase, el cual serfa presentado en las

fechas establecidas para su entrega y defensa.
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Este documento debia realizarse en formato
PowerPoint (PPT) o equivalente, y debia
contener como minimo, todos los objetivos
solicitados en las instrucciones, dedicando tres
diapositivas para cada fase. Estos documentos
sirvieron como apoyo a la exposicién oral
y como base para la evaluacién final. Sin
embargo, su contenido no se tuvo en cuenta
para la calificacién final del proyecto ya que,
todos los equipos (incluidos aquellos que hayan
sido eliminados en rondas previas) tuvieron
la posibilidad de beneficiarse del feedback
recibido, tanto por parte del profesorado
como de otros grupos. Ello implicaria mejorar
y corregir su trabajo antes de la entrega final y

optara una puntacién previsiblemente superior.

Una vez completada la tltima fase y conocido
el grupo ganador, los equipos dispusieron de
una semana adicional para incorporar mejoras
y entregar la versién definitiva del documento.
De nuevo, el documento debia realizarse en

formato PowerPoint (PPT) o equivalente con



un méximo de 12 diapositivas de contenido,
aunque podrian incluir, de forma opcional,
un anexo en formato Word u otro documento
complementario donde se detallase todo
el trabajo realizado por los alumnos para la
consecucién de los objetivos, la obtencién de
datos o las conclusiones alcanzadas. Dicho
anexo no fue evaluado directamente, pero pudo
contribuir a justificar el trabajo presentado.

Encuesta de satisfaccion.

Trasla finalizacién del proyecto, se propuso alos
estudiantes realizar, de manera voluntaria, una
encuesta de satisfaccién con la que obtener el
feedback acerca de la experiencia. Esta encuesta

se dividié en dos partes (véase Anexo I).

Enla primera parte se solicitaron determinados
datos al estudiante, como el género, el niimero
de matriculas realizadas en la asignatura y la
percepcién del grado de dificultad tras haberla
cursado. La segunda parte, titulada “Valoracién
delaestructuray dindmica del trabajo” consistié
en preguntas sobre la actividad y su posible

recomendacién, con el objetivo de profundizar

= Homilres

» Mujeres

en la construccién y desarrollo del proyecto,
incluyendo cuestiones relacionadas con las
competencias adquiridas, la claridad y dificultad
del trabajo, entre otros aspectos.

La encuesta fue remitida, a través del aula
virtual, alos alumnos que habian participado
en la elaboracién del proyecto. El indice de
participacién en el proyecto fue del 95,16%,
concretamente 59 alumnos en total de los 62
matriculados. El indice de respuestas de la
encuesta fue del 84,75% (50 alumnos).

Resultados

En este apartado se analizan la encuesta de
satisfaccion y las calificaciones obtenidas en

el proyecto.
Resultados de la encuesta de satisfaccion.

La distribucién por género de los estudiantes
que realizaron la encuesta fue de 21 mujeres y 29
hombres, tal y como se muestraen la Figura4. Del
total de alumnos, 40 cursaban por primera vez la
asignatura, 8 repetian por segunda vez y dos de

ellos tenia tercera o sucesiva matricula (Figura 5).

Figura 4. Distribucién por género de alumnos encuestados de la FDC.

M de des

Figura 5. Numero de matriculas en la asignatura.
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Ademis, se consulté a los alumnos por la
claridad de las instrucciones recibidas para
la realizacién de cada fase, utilizando una
escala Likert del 1 al 5, donde 1 representaba

“nada claro” y 5 “muy claro”, obteniéndose

50

40

a0
a1
1B

& mEn N

Fase 1 Fase 2

Fase 3

un promedio de 4,3. A partir de dicha
informacion, se solicité a los estudiantes que
valorasen la dificultad de cada fase de manera
diferenciada, cuyos resultados se representan

en la Figura 6.

® puy ficil
m Medio

Muy dificil

Fase 4

Figura 6. Valoracion del grado de dificultad para cada fase de la FDC.

Posteriormente, se pregunté a los alumnos
por su satisfaccién general con el proyectoy la

asignatura con las siguientes preguntas:

e ;Sientes que has comprendido mejor el
funcionamiento econémico/financiero

de una empresa real al haber realizado

* Indicadel 1al5 tugrado desatisfaccién

con la asignatura cursada Diagndstico

FinancieroY Mediade4,36.

Por otro lado, se consulté a los estudiantes
por los conocimientos o habilidades que

consideran haber obtenido en la realizacién

este proyecto? ¥ Media de 4,18. del trabajo. Los resultados se muestran en la
Fi 7.
* Indicadel 1 al5 tu grado de satisfaccién L
respecto al proyecto llevado a cabo ™
Mediade 4,22.
Anilisis financiero

Capacidad de
:||I.aill:|t,",ur|

Detactar v solucion
de |I|l'|h|CII!iI‘-

Aprendizaje
MO RO

Capacidad pam la
oma de decisiones
Capacidad de
iII!iII'.'\i'i YV Siniesis

Interpretacion de
EEFF

I'rabajo en aquipo

Comunicacion oral

Pensamiento crilico

Creanvidad

Figura 7. Radar de competencias reforzadas por la FDC.

Delos 59 alumnos que participaron en el proyecto,

el 92% recomendaria realizar una experiencia

Borja Bermejo Bueno et al.

13(2): 64- 71 mayo-agosto 2026

similara otrosalumnos o profesores, mientras que

el 98% manifestd estar satisfecho con el desarrollo



y resultados del proyecto. Los datos anteriores
indican una satisfaccién general con el proyecto
y su desarrollo, donde la mayoria de alumnos ha
visto cumplido el proposito del mismo al mantener
la concentracién durante todo el curso, viendo
una aplicacién préctica directa del temario de la
asignatura y mejorando distintas competencias
personales, académicasy profesionalesa traves de

una metodologfa innovadora.

Andlisis de los comentarios registrados en

la pregunta abierta.

Taly como se detallaen el Anexo I, se solicité a
los estudiantes feedback sobre qué actuaciones
realizarian para mejorar el proyecto. Para
analizar los resultados registrados, se han
categorizado todas las respuestas en cinco

temdticas tal y como se definen en la Tabla 1.

Tabla 1. Categorizacion del feedback de los alumnos en la respuesta abierta.

Frecuenci
Categoria a
Evaluacion y criterios (rubrica, notas por fase, puntos extra, reevaluacion) | 10
Satisfaccion / Sin mejoras 9
Claridad de instrucciones y ejemplos 7
Logistica de presentaciones (n° diapositivas/duracion/grupos) 4
Contenido y preparacion 1

Como se puede observar en la tabla anterior, la
mayor parte de las respuestas han sido sobre la
evaluacién o los criterios que se han aplicado en
el proyecto. Esto nos ha ofrecido una visién més
amplia sobre qué matices realizar en la ejecucién
del mismo trabajo en afos siguientes con el

objetivo de garantizar una mayor satisfaccién

e implementacién del FDC. Asimismo, en la
Figura 8, se presentala nube de palabras resultante
para ofrecer una visién répida sobre los aspectos
mds destacados por parte de los estudiantes. En
ella, se puede ver que las palabras mds repetidas
son las relacionadas con las categorias de claridad

de instrucciones v evaluacién.

presentaciones
peso profesoralumnado

competitvidad grupos  FAS@S criterios
tiempo nOt_C]S cuentas anuales
INstrucciones vwicores
motivacionrepesca

Figura 8. Nube de palabras respuestas abierta FDC.
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Resultados

En cuanto, a los resultados académicos, tras
la evaluacién ordinaria, solo tres estudiantes
(5%) no superaron inicialmente la asignatura.
Posteriormente, tras la evaluacién extraordinaria,
dos de ellos consiguieron aprobar, y tan sélo un

estudiante no consigui6 superar la asignatura

Diistribucién notas Examen tipo test

.
| [ |
0

0,200

(2,00, 4.001(4.00. 6.001 (6.00. .00] (2.00. 10
0.2.00] (2.0 2007 (8.00, 10]

LR AU IC RV R LR R

al cierre del proceso evaluativo. La media de
calificacion obtenida en los trabajos presentados
fue de 7,86 sobre 10, reflejando un rendimiento
académico elevado y homogéneo entre la mayoria
de los participantes. En la Figura 9 se muestran
graficamente los resultados de la evaluacién,
diferenciando entre el tipo test, el caso prictico

del examen y el proyecto.

Distribucion notas Examen caso practico

Distribucidon notas Trabajo

[0, 1.9]

(=1

(1.9,3.8]

(3.8,3.7] (53.7.7.6]

(7.6,9.3]

Figura 9. Distribucién resultados examen y trabajo.

Discusion

Los resultados delametodologia FDC confirman
tendencias ya observadas en investigaciones
previas sobre gamificacién, aprendizaje
colaborativo y coevaluacién en educacién
superior, pero también introducen matices

relevantes queamplian el conocimiento existente.

En primer lugar, los altos niveles de motivacién
y participacién obtenidos son coherentes con
los hallazgos de Deterding et al. (2011) y Kapp
(2012), quienes destacan que los elementos de

juego aumentan la implicacién del alumnado
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al activar mecanismos de logro y recompensa
intrinseca. La dindmica competitiva estructurada
del torneo confirma asimismo los resultados de
Dominguez et al. (2013), que senalan que los
sistemas de puntos, fases y progresion favorecen
la asistencia, el compromiso y la continuidad
en la tarea. El diseno FDC, al incorporar
brackets, rondas y rankings parciales, reproduce
estas condiciones y obtiene efectos similares.
En segundo lugar, el enfoque colaborativo
del proyecto coincide con la tradicién de
Johnson y Johnson (1987) y Slavin (1996),
quienes subrayan que la interdependencia

positiva fortalece la construccién conjunta



del conocimiento y mejora los resultados
de aprendizaje. Los niveles homogéneos de
rendimiento académico observadosen el estudio,
junto con la baja tasa de suspensos, sugieren que
laestructura por equipos promovi6 (como indica
laliteratura) mayor responsabilidad compartida

y apoyo mutuo en el andlisis financiero.

Respecto a la coevaluacién, los resultados
confirman la utilidad de esta técnica descrita por
Topping (2009) y Panaderoy Romero (2014): los
estudiantes muestran una mayor comprension
de los objetivos de aprendizaje, asi como una
mejora en su capacidad critica. Sin embargo,
también reflejan las limitaciones sefialadas por
Concina (2022) y Alqassab et al. (2023): la
coevaluacién puede verse afectada por sesgos de
afinidad o estrategias tdcticas, especialmente en
contextos competitivos. La necesidad de calibrar
mejor las ribricas ya sea mediante entrenamiento
previo o ejemplos anclados, se alinea con las
recomendaciones de Reyndersetal. (2020) sobre
precisién y alineacion entre criterios y resultados
esperados. Por otro lado, la evidencia recabada
sobre la motivacién vinculada a la competicién
coincide con Bigoni et al. (2011), quienes
muestran que los entornos competitivos por
equipos incrementan el esfuerzo y la calidad de
las producciones. Esta conclusién es consistente
con Murayama y Elliot (2012) quienes, en una
posterior investigacién ponen de manifiesto que
la competicién puede favorecer la motivacién
de los estudiantes en su proceso de aprendizaje,
cuando demuestra capacidad de obtener buenos
resultado superando a otros, en linea con
estudios experimentales que evidencian que
la competencia refuerza la atencién sostenida
y el esfuerzo de los estudiantes (DiMenichi et

al., 2015). No obstante, la literatura también

advierte de la posible presién excesiva en
estudiantes con menor seguridad comunicativa,
un aspecto detectado igualmente en algunos
comentarios del alumnado. En este sentido, las
investigaciones cldsicas de Johnson y Johnson
(1989) sobre la teoria de la interdependencia
social, asi como Roseth et al. (2008) advierten
que los entornos competitivos pueden generar
niveles mayores de ansiedad y minoracién del
bienestar los estudiantes cuando no se articula
con estructuras de apoyo adecuadas pertinentes
enadolescentes. Este matiz coincide con estudios
recientes como Montenegro-Ruedaetal. (2023),
que sehalan que la gamificacién puede generar
estrés si no se acompana de retroalimentacién

suficiente y mecanismos de equidad.

Por dltimo, la experiencia FDC aporta un
elemento diferencial respecto a la literatura
previa: introduce un modelo hibrido entre
torneo deportivo y evaluacién universitaria
que permite mantener el esfuerzo durante todo
el semestre. Aunque existen antecedentes de
competicionesacadémicas, el formato progresivo
ylacombinacién de retroalimentacién constante,
reentregas y mejora continua presentan una
innovacién respecto a modelos més rigidos

empleados en estudios previos.

En conjunto, los resultados de este trabajo se
alinean con la evidencia existente sobre los
beneficios de las metodologias activas, pero
también aportan mejoras potenciales al mostrar
que la gamificacién por fases y con coevaluacién
ponderada puede integrarse con éxito en
asignaturas técnico-analiticas como Diagnéstico
Financiero. Asimismo, las limitaciones
identificadas coinciden con los principales

debates actuales: calibracién de la coevaluacién,
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composicién de equipos y equilibrio entre
competicién y equidad. Estas dreas representan
oportunidades claras para investigaciones futuras,
tanto en disefio metodolégico como en andlisis

Comparativo entre COhOftCS.
Conclusiones

La implementacién de este proyecto de
aprendizaje de la asignatura de Diagnostico
Financiero ha permitido desarrollar y aplicar
de manera inédita nuestra propia metodologia
FDC, basada en la realizacién de un torneo
académico gamificado sustentado en el
aprendizaje colaborativo. Esta metodologia
facilit6 la participacién activa de los estudiantes
y promovi6 la interaccién entre ellos, lo que
generd un entorno dindmico de aprendizaje.
Los resultados obtenidos indican una elevada
motivacion por parte del alumnado y una mejora
significativa en laadquisicién de conocimientos
que se refleja en una valoracién media de 4,24
sobre 5 en la encuesta de satisfaccién. Asimismo,
el proyecto contribuyé a comprensién aplicada
del funcionamiento econémico-financiero de
unaempresa, con una puntuacién promedio de
4,18 sobre 5. El indice de satisfaccién general
alcanz6 4,22 sobre 5, lo que evidencia la eficacia
de esta propuesta pedagdgica recomendable
para su inclusién en nuestras asignaturas. En
consecuencia, los resultados de la encuesta
y las observaciones en clase indican que la
experiencia constituyé un instrumento de
apoyoalaensefianza dela asignatura, facilitando
el desarrollo de competencias incluidas en la
guia docente, incrementando la implicacién,
responsabilidad y esfuerzo del alumnado.
Ademis, los resultados muestran un indice de

aprobados superior al 95%, lo que sugiere que la
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metodologia empleada incidié en la generacién
deentornos deaprendizaje activo, la colaboracién
ylaaplicacién prictica delos contenidos, sin que

sea posible determinar una relacién causal directa

La principal limitacién radica en el tamano
de la muestra, compuesta Gnicamente por 59
estudiantes, lo que restringe el alcance de los
resultados. Por ellos se plantea incluir nuevos
grupos de alumnos con la colaboracién de otros
docentes lo que implicard un mayor volumen
de participacién en posteriores promociones,
enriquecerd el andlisis y permitird obtener
conclusiones mds amplias y representativas.
Ademis, la configuracién voluntaria de los
equipos que, si bien en un primer momento
puede resultar una estrategia facilitadora de la
cohesién inicial y que favorece la autonomia
del alumnado, también puede haber generado
sesgos en la composicién de los mismos,
reduciendo la diversidad de perspectivas y
dificultando la distribucién equilibrada de
tareas. Ello nos llevaa plantear una futuralinea
de investigacion consistente en la formacién de
equipos de trabajo, a partir del modelo de roles
de Belbin (Belbin, 2013), permitiendo formar
grupos equilibrados que integre funciones como
creatividad, andlisis, coordinacién, ejecucién,
etc. potencialmente necesarias en las distintas
fases de este proyecto. Ello permitirfa comparar
la satisfaccion del alumnado, el rendimiento y
otros aspectos relevantes. Ademds, permitirfa
analizar si la diversidad de roles podria contribuir
ala mejora de la calidad de esta experiencia de
aprendizaje, basada en la metodologia FDC
que ha sido disenada especificamente en este
proyecto. Otra propuesta, surgida a partir de
los comentarios de los estudiantes, consistiria

en sustituir el formato eliminatorio por un



sistema de puntuacién acumulativa (ranking)
Bajo este enfoque todos los equipos realizarian
sus defensas en cada fase y recibirian una
puntuacion parcial. Al finalizar el proyecto, el
equipo que hubiese obtenido mayor valoracién
determinariaal grupo ganador, garantizando asi
la participacién de todos los estudiantes en las

diferentes etapas del proyecto FDC.
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