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CAPÍTULO 45 

GAMIFICACIÓN PARA LA CATALOGACIÓN DE 
DOCUMENTOS MUSICALES34 

DR. PABLO PARRA VALERO 
Universidad Complutense de Madrid, España 

RESUMEN 

Con el fin de mitigar el pensamiento de que la catalogación de documentos es un 
proceso aburrido que ejercen los bibliotecarios, se plantea una propuesta de gamifica-
ción dirigida a los alumnos de la asignatura optativa “Catalogación y recuperación de 
la información musical” del Grado de Musicología de la Universidad Complutense. 
La iniciática, implementada durante el curso 2019-2020, consiste en la creación de un 
juego de preguntas y respuestas para que los estudiantes aprendan divirtiéndose, am-
plíen sus conocimientos en materia de Análisis Documental, se involucren activamente 
en las todas las fases del proceso de enseñanza-aprendizaje, aumenten su motivación 
mediante un sistema de respuesta personal y adquieran una noción real de la gestión y 
difusión del patrimonio documental musical en fondos de archivos, bibliotecas, cen-
tros de documentación y museos especializados que es una de las principales salidas 
profesionales de esta titulación. Para determinar la herramienta tecnológica a utilizar 
en el proyecto se realizó un estudio comparativo entre cinco plataformas gratuitas de 
evaluación y participación en tiempo real: Kahoot, QuizUp, Quizizz, Socrative y Spor-
cle. El análisis, elaborado a partir de la creación de un módulo de prueba en cada una 
de las aplicaciones seleccionadas, se basó en cinco aspectos de las mismas: el interfaz 
(navegación y experiencia desde el punto de vista del jugador), las prestaciones y ca-
racterísticas del recurso en su versión de no pago, la facilidad en el proceso de elabora-
ción de preguntas y generación de contenidos, el nivel de detalle de los informes con 
los resultados de los jugadores y, por último, la visibilidad de la herramienta en la 
producción científica en Internet. Tras seleccionar la aplicación Kahoot como herra-
mienta más adecuada para la ejecutar la acción, se elaboró una batería de 300 preguntas 
agrupadas en diez módulos temáticos que se relacionan con la estructura de las normas 
de Descripción Bibliográfica Internacional Normalizada (ISBD) que especifica la in-
formación básica y la identificación de los tipos más comunes de recursos publicados 
que pueden constituir las colecciones de las bibliotecas. Se concluye que el uso de 

 
34 Este capítulo parte del Proyecto 314 financiado por la Universidad Complutense de Madrid 

en la convocatoria Innova-Docencia 2019/2020. Nombre del IP: Pablo Parra Valero.  
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aplicaciones y dispositivos móviles como herramientas de aprendizaje basados en los 
juegos es un método efectivo que incrementa el interés de los alumnos por la asigna-
tura, resultando para los estudiantes de gran utilidad para repasar y afianzar conteni-
dos. Además, se presentan los juegos híbridos como un nuevo ámbito de 
experimentación que abre nuevas posibilidades y que combina lo mejor de los juegos 
digitales y de los juegos tradicionales de mesa. 

PALABRAS CLAVE 

Aprendizaje basado en juegos, Catalogación, Documentación musical, Innovación 
educativa, Kahoot.  

1. INTRODUCCIÓN 

Robert L. Maxwell, bibliotecario de la Harold B. Lee Library de la uni-
versidad mormona de Brigham Young en Utah (Estados Unidos) es 
todo un referente en el área de la catalogación de documentos, materia 
relevante en los estudios de biblioteconomía y documentación. Ha es-
crito obras como el Maxwell's handbook for RDA: explaining and illus-
trating RDA: Resource Description and Access using MARC 21 (2014), que 
ganó el Premio ABC-CLIO 2014 al Mejor Libro en Literatura Biblio-
tecaria y el Premio a la publicación más destacada 2015 de la Association 
for Library Collections & Technical Services (ALCTS). En el año 2002 
también obtuvo el prestigioso galardón ALA / Highsmith Library Lite-
rature Award que concede la American Library Association por el libro 
Maxwell's Guide to Authority Work. Además de publicar otros libros so-
bre catalogación, Robert L. Maxwell ha enseñado esta disciplina en di-
ferentes universidades y ha sido presidente del Bibliographic Standards 
Committee of the Rare Books and Manuscripts Section de la Associa-
tion of College and Research Libraries (ACRL). 

En la 3ª Conferencia sobre Catalogación Regional celebrada en la Uni-
versidad Autónoma de San Luis Potosí (México) el 28 de marzo de 
2011, el propio Maxwell reconoció que algunos bibliotecarios creen que 
la catalogación es un proceso muy tedioso y que los catalogadores reci-
ben burlas de muchos compañeros de la profesión por ser aburridos y 
ser gente demasiado exigente o quisquillosa, muy detallista y preocupada 
por hacer todo correctamente (Maxwell, 2011). 
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La visión sobre la profesión bibliotecaria que llega desde la literatura o 
el cine agudizan esta imagen de que las bibliotecas son lugares poco di-
vertidos y sus trabajadores, caracterizados por un perfil bajo, no pasan 
de un papel secundario. Dentro de la galería de personajes, los hay ex-
pertos catalogadores, preocupados excesivamente por el procesamiento 
técnico de la información, otros con una memoria prodigiosa y algunos 
que no paran de leer gruesos volúmenes de libros (Fuster, 2018, p.425). 

Con la intención de mitigar prejuicios enraizados profundamente en la 
sociedad (Roggau, 2006) y mitigar estereotipos sobre la profesión bi-
bliotecaria que todavia siguen girando en gran medida alrededor de la 
catalogación como signo de identidad y mostrar que en las bibliotecas 
hay sitio para muchas cosas, pero nunca para el aburrimiento (Ubé Gon-
zález y Abad Hiraldo, 2005), se presentó el proyecto de innovación ti-
tulado “Gamificación para la catalogación de la información musical” a 
la convocatoria de Proyectos “Innova-Docencia” de la Universidad 
Complutense, correspondiente al curso 2019-2020.  

Entendida como metodología que utiliza los elementos, formas de pen-
sar y estrategias del diseño de juegos en un contexto de no juego para 
aumentar la motivación o involucrar a los participantes en él, producir 
un cambio en su comportamiento y resolver problemas de la vida real 
(Hamari, Koivisto y Sarsa, 2014); la gamificación no es un concepto 
nuevo. Si bien el término comenzó a ser utilizado en 1980 en el diseño 
de los videojuegos (Ordás, 2018), es a partir de 2010 cuando la gamifi-
cación se ha introducido ampliamente y con éxito en el sector empresa-
rial y en otras disciplinas como el marketing, la publicidad, la salud, la 
comunicación transmedia, la educación y, por supuesto, dentro de ins-
tituciones culturales como los museos (Khan et. al., 2020), los archivos 
y, especialmente, las bibliotecas.  

Según Gómez Díaz y García Rodríguez (2018) esta última tendencia se 
aprecia en el aumento del número de trabajos y publicaciones en bases 
de datos, en el creciente interés por parte de organismos internacionales 
y nacionales del ámbito bibliotecario por celebrar congresos, jornadas, 
encuentros y cursos de formación sobre el tema, y en la creación de 
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webs, blogs y otras fuentes de información que recopilan artículos, ex-
periencias y noticias sobre gamificación en bibliotecas. 

2. OBJETIVOS  

Numerosas investigaciones señalan que los juegos suponen un desafío 
para un mejor uso de las fortalezas y competencias personales y, por 
tanto, amplían nuestras probabilidades de éxito. En el campo de los vi-
deojuegos o juegos electrónicos existe un amplio catálogo de beneficios 
educativos y de valores atribuidos (Gee, 2003; Pindado, 2005; Gee, 
2007; Egenfeldt-Nielsen, 2006; Gumulak y Webber, 2011; Marino y 
Hayes, 2011; Connolly, Boyle, MacArthuer, Hainey y Boyle, 2012; 
McClarty et al., 2012; Revuelta Domínguez y Guerra Antequera, 2012; 
Gros Salvat, 2014; Gómez García, Planells de la Maza y Chicharro Me-
rayo; 2017).  

En menor medida, por su carácter más reciente, el estudio del uso de la 
gamificación y su aplicación en el contexto académico universitario tam-
bién ha sido abordado por autores como Stott y Neustaedter (2013), 
Dicheva et al. (2015), Area Moreira y González González (2015), 
Laskowski (2015), Lozada Ávila y Betancur Gómez (2017), Ortiz Co-
lón, Jordán y Agredal (2018) o Caballero Moyano, Martínez Morato y 
Santos Carbonell (2019). Entre los principales aspectos positivos que 
otorgan estas últimas cabe resaltar los siguientes: motivación ante el lo-
gro de objetivos y reconocimientos, diversión y sensación placentera, 
concentración a largo plazo, autonomía del alumnado, trabajo en 
equipo, aprendizaje individualizado, retroalimentación constante, me-
joras en las notas, mentalidad multitarea y alfabetización tecnológica.  

Por todo ello, el objetivo principal del proyecto era iniciar la ludificación 
de la asignatura “Catalogación y recuperación de la información musi-
cal” para atender las expectativas de los alumnos que se interesan por 
esta área del conocimiento y mantener el crecimiento del número de 
estudiantes matriculados en las asignaturas optativas del Grado de Mu-
sicología relacionadas con las Ciencias de la Documentación; dada la 
reducida presencia de formación específica en esta titulación pese a que 



— 923 — 
 

la gestión y difusión del patrimonio documental en centros de docu-
mentación, archivos, museos y bibliotecas, constituyen una de sus prin-
cipales salidas profesionales35.  

La gamificación se abordó en base a los siguientes objetivos específicos:  

– Elaboración de un juego de preguntas y respuestas con ejercicios 
que sirviera para ampliar los conocimientos de los alumnos del 
Grado de Musicología sobre Análisis Documental 

– Proyectar una imagen docente innovadora del aula y hacer que 
los alumnos aprendan divirtiéndose 

– Diseñar herramientas de aprendizaje para las nuevas generacio-
nes de estudiantes que favorezcan la interacción entre ellos y fa-
ciliten la transformación de los formatos de representación y 
organización del conocimiento  

– Incorporar a los propios estudiantes en el proceso y el desarrollo 
del proyecto 

3. METODOLOGÍA  

Con el propósito de ampliar los conocimientos de los estudiantes en 
materia de Análisis Documental y de abordar de una manera lúdica los 
contenidos de esta asignatura optativa del Grado de Musicología que 
imparte el Departamento de Biblioteconomía y Documentación de la 
Facultad de Ciencias de la Documentación de la Universidad Complu-
tense de Madrid, se optó por la opción del cuestionario de evaluación 
en tiempo real por su capacidad para cumplir con la doble función que 
señala Crego (2020) de implicar al conjunto del alumnado en la realiza-
ción de las tareas fuera del aula, donde el profesorado no tiene la posi-
bilidad de favorecer directamente la adquisición de conocimiento, y de 
evaluar el grado de comprensión de las ideas clave dentro del aula. Para 
ello se realizó un estudio comparativo entre cinco conocidas herramien-
tas de carácter gratuito (Kahoot, QuizUp, Quizizz, Socrative y Sporcle) 

 
35 https://www.ucm.es/grado-musicologia/competencias 
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en aras de determinar cuál era la más idónea para plantear una dinámica 
de juego a través de la creación de cuestionarios: 

– Kahoot. Plataforma estrenada en agosto de 2013 que permite 
elaborar cuestionarios para evaluar o para reforzar contenidos. 
Fue creada por un profesor de la Norwegian University Of 
Science And Technologyse con el objetivo de crear un ambiente 
educativo cómodo, social y divertido. Su herramienta más usada 
es la diseñada para crear test en los que los alumnos de la clase 
compiten entre sí. Desde su lanzamiento, se ha jugado en todos 
los países del mundo con más de 4.400 millones de jugadores 
acumulados.  

– QuizUp. Lanzado inicialmente en la Apple Store para a iOS en 
noviembre de 2013 es un juego similar al célebre Trivial Pursuit 
en el que un usuario se enfrenta a otros jugadores, conocidos o 
aleatorios, sobre diferentes temas durante siete rondas de pre-
guntas, seis normales y una de bonificación en la que el total de 
puntos se duplica. Tiene más de 200.000 preguntas divididas en 
400 temas. En la Facultad de Ciencias de la Documentación de 
la Universidad Complutense existe desde el año 2017 un juego 
de preguntas y respuestas que ayuda a los alumnos a preparar los 
exámenes de diferentes asignaturas del Grado de Información y 
Documentación a través de esta aplicación (Sánchez Cuadrado 
et al., 2018). 

– Quizizz. Creada en febrero de 2015 y usada por primera vez en 
clases de recuperación de matemáticas de una escuela de Banga-
lore (India), destaca por ser un instrumento de evaluación que 
otorga al estudiante/jugador seguir su propio ritmo en el apren-
dizaje. Actualmente da soporte a más de 10 millones de usuarios 
en más de 100 países, posee una media de 500 millones de pre-
guntas respondidas al mes y es usada por el 50% de los colegios 
de Estados Unidos.  

– Socrative. Aplicación que recibe su nombre del método socrá-
tico. Nació en el año 2010 en el Instituto de Tecnología de Mas-
sachusetts (Estados Unidos) como iniciativa de un profesor que 
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decidió utilizar los dispositivos móviles en el aula como soporte 
de sus clases, en lugar de luchar por erradicarlos durante la jor-
nada lectiva. Cuenta con casi 3 millones de usuarios de todo el 
mundo y está disponible en 14 idiomas. 

– Sporcle. Sitio web de preguntas y respuestas que comenzó a ope-
rar en Estados Unidos a finales de enero de 2007. Según su fun-
dador el nombre está inspirado en las palabras deportes y oráculo 
y surgió en respuesta al deseo de aprender trivialidades y a la 
frustración que tenía por no existir un espacio en Internet ade-
cuado a sus necesidades. Dispone de más de un millón de cues-
tionarios generados por usuarios sobre temas variopintos y su 
número de cuestionarios jugados supera los 3.800 millones. 

Para analizar las cinco herramientas seleccionadas se estableció un pro-
cedimiento a partir del cual un equipo de trabajo, formado por diez 
personas, debían valorarlas sobre una calificación total de 10 puntos. 
Los encargados de la calificación fueron, por un lado, cinco miembros 
(2 profesores y 3 alumnos) del equipo del proyecto; y por otro, cinco 
profesionales ajenos al proyecto y vinculados a bibliotecas públicas y a 
empresas de creación y desarrollo de juegos educativos. Los indicadores 
de evaluación empleados fueron cinco, cada uno de los cuales se califi-
caba con un máximo de dos puntos: 

1. Interfaz. Navegación y experiencia desde el punto de vista del 
jugador (en este caso, evaluador) 

2. Prestaciones y características del recurso en su modalidad com-
pletamente gratuita: feedback instantáneo, comentarios de los 
estudiantes, opciones de personalización, límites de estudiantes 
por clase, bancos de preguntas por temas, mezclar cuestionarios 
propios con los públicos, posibilidad de realizar cuestionarios 
tanto dentro como fuera del aula, inserción de elementos mul-
timedia, avatares, memes, potenciadores, debates, encuestas, in-
clusión de otros tipos de juegos y funciones especiales como 
integración con otras aplicaciones. 
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3. Facilidad en el proceso de elaboración del cuestionario. Expe-
riencia del evaluador como creador y generador de contenidos. 

4. Nivel de detalle de los resultados obtenidos por los jugadores, 
descarga de informes para ver qué preguntas respondieron inco-
rrectamente o las respuestas de los estudiantes por pregunta, ex-
portación a aplicaciones como Excel, etc.  

5. Presencia y visibilidad de la herramienta en la producción cien-
tífica en Internet. Para medir este indicador se estableció como 
fuente de información el buscador especializado de contenido 
académico enfocado a la investigación Google Scholar, por su 
sencillez, rapidez, carácter gratuito y mayor popularidad entre 
los estudiantes (Delgado López-Cózar y Torres Salinas, 2013), 
siendo la ecuación de búsqueda utilizada: Gamificación AND 
Nombre del recurso, tanto en español como en inglés. 

4. RESULTADOS 

4.1. ANÁLISIS COMPARATIVO DE HERRAMIENTAS DE EVALUACIÓN EN 

TIEMPO REAL 

El resultado obtenido situó a Kahoot como la mejor opción, gracias a su 
mayor popularidad y presencia en Google Scholar. De hecho, solo en 
este aspecto sobre visibilidad científica fue superior al resto.  

Tabla 1. Valoración del equipo de trabajo sobre las cinco herramientas 

 Kahoot 
Socra-

tive 
Qui-
zizz 

QuizU
p 

Spor-
cle 

Interfaz 1,4 1,1 1,5 1,7 1,1 
Prestaciones 1,5 1,7 1,7 1,1 1,3 

Elaboración de cuestionarios 1,5 1,6 1,5 0,9 1,2 
Detalle de resultados 1,4 1,7 1,6 1,3 1 

Visibilidad en la producción científica 2 0,7 0,3 0,1 0 
TOTAL 7,8 6,8 6,6 5,1 4,6 

Fuente: Elaboración propia 
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Los artículos, trabajos y estudios que mencionan esta herramienta tripli-
can en número a los de Socrative que aparece como la segunda. De haber 
optado por otras fuentes de información o bases de datos como Web of 
Science o Scopus, las diferencias entre Kahoot y el resto hubieran sido 
aún mayores. En Web of Science, por ejemplo, refinando la misma 
ecuación de búsqueda en inglés por tema los resultados obtenidos con 
Kahoot cuadriplican el número alcanzado por Socrative. Estas opciones 
se desecharon desde un primer momento porque de las cinco herra-
mientas hay dos (QuizUp y Socrative) que no recuperan ninguna en-
trada en Web of Science, mientras que en Scopus solo dos tienen una 
reducida presencia (71 documentos Kahoot frente a 8 de Socrative) al 
buscar por título, resumen y palabras clave. En su reciente revisión de 
93 estudios cuantitativos y cualitativos sobre Kahoot que incluyen ex-
perimentos, estudios de casos y otras metodologías, Wang y Tahir 
(2020), apuntan que la mayoría de los artículos informan del impacto 
significativo en el rendimiento, la motivación y la actitud del aprendi-
zaje de los estudiantes y que se necesita más investigación para analizar 
los problemas y preocupaciones relacionados con las percepciones nega-
tivas sobre este tipo de herramientas, especialmente por parte de los pro-
fesores.  

En cuanto al indicador de la navegación desde la óptica del jugador, la 
aplicación más valorada fue QuizUp que en 2015 rediseñó su versión 
original, prestando un mayor énfasis a las interacciones sociales a lo largo 
del juego y ofreciendo una interfaz remasterizada para descubrir los te-
mas y más atractiva que las del resto. 
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Figura 1. Captura de la pantalla final del juego de preguntas en QuizUp 

 
 
Desde el punto de vista de las prestaciones Quizizz y Socrative obtuvie-
ron la puntuación más elevada. La primera sobresale por su mayor va-
riedad de tipos de preguntas que se puedan combinar en la versión de 
no pago (respuesta única, opción múltiple, rellenar espacio en blanco, 
abierta y encuesta) y por la posibilidad de incorporar memes personali-
zados en cada una de las respuestas.  

Figura 2. Quizizz es la única de las cinco herramientas analizadas que permite introducir 
o crear memes divertidos 

 



— 929 — 
 

Por su parte, Socrative permite crear preguntas de respuesta corta en las 
que se pueden configurar varias respuestas como válidas y además con-
cede la posibilidad de que cada tipo de pregunta pueda acompañarse de 
una explicación con la solución correcta. 

Figura 3. Opción de aclarar la respuesta en la edición de preguntas de Socrative 

 
 
Sobre la elaboración de cuestionarios Socrative se erigió como el recurso 
más completo por su uso más intuitivo y rápido, por no tener restriccio-
nes en cuanto a la longitud de caracteres de las preguntas y respuestas 
de Kahoot o QuizUp y por superar las más de cinco opciones de res-
puesta en las preguntas de opción múltiple que ofrece Quizizz. 

Por último, respecto a la información detallada sobre los cuestionarios 
y los informes obtenidos en las versiones gratuitas, donde las funciona-
lidades no difieren mucho (número de participantes, respuestas correc-
tas e incorrectas, cantidad de tiempo empleado en responder las 
preguntas, qué preguntas resultaron más complicadas, etc.) también fue 
Socrative la aplicación ganadora por su forma de organizar y mostrar los 
datos alcanzados en el juego. 

En línea generales Sporcle fue la herramienta peor valorada, sin embargo 
resulta interesante su proyección y uso como juego de trivial en vivo en 
espectáculos y campeonatos de pubs y restaurantes de Estados Unidos y 
en otro tipo de eventos privados y celebraciones. 
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4.2. ELABORACIÓN DE PREGUNTAS 

Tras determinar Kahoot como herramienta más adecuada para ejecutar 
la propuesta de mejorar el conocimiento de los alumnos sobre cataloga-
ción de documentos musicales a través del juego, se elaboró un total de 
300 preguntas36 de respuesta única y de verdadero o falso.  

Figura 4. Ejemplo de pregunta Kahoot perteneciente al Módulo 4 

 
 
Las preguntas fueron agrupadas en diez módulos temáticos que se rela-
cionan casi íntegramente con la estructura de la edición consolidada de 
las normas de Descripción Bibliográfica Internacional Normalizada 
(ISBD), documento que especifica los elementos descriptivos necesarios 
para identificar y seleccionar un recurso a nivel mundial.  

Tabla 2. Estructura del programa de preguntas 

Nombre Contenido 

Módulo 0 Ejercicios del Área 0: forma del contenido y tipo de medio 
Módulo 1 Ejercicios del Área 1: título y mención de responsabilidad  
Módulo 2  Ejercicios del Área 2: edición 
Módulo 3  Ejercicios del Área 3: material o tipo de recurso 
Módulo 4 Ejercicios del Área 4: publicación, producción, distribución, etc. 
Módulo 5 Ejercicios del Área 5: descripción física 
Módulo 6 Ejercicios del Área 6: serie y recurso monográfico multiparte 
Módulo 7 Ejercicios del Área 7: notas 

 
36 Accesibles en la dirección web: https://www.ucm.es/gamificacioncatalogacionmusical 
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Módulo 8 Ejercicios del Área 8: identificador del recurso y condiciones  
de disponibilidad 

Módulo 9 Ejercicios sobre puntos de acceso (principales y secundarios) 

Fuente: Elaboración propia 

Las normas ISBD pretenden servir como pauta principal para la promo-
ción del control bibliográfico universal y para que la información biblio-
gráfica básica de todos los recursos publicados en todos los países se 
encuentre disponible universal y rápidamente, en una forma aceptable 
internacionalmente. El objetivo principal de la ISBD es, como lo ha sido 
desde su inicio, ofrecer coherencia con vistas al intercambio de informa-
ción bibliográfica. La ISBD es la norma que determina los elementos de 
datos que se deben registrar o transcribir en un orden específico como 
base para la descripción del recurso que se está catalogando. Además, 
emplea puntuación prescrita como medio para reconocer y mostrar estos 
elementos de datos y hacerlos comprensibles con independencia de la 
lengua de la descripción. 

Las preguntas fueron testeadas por alumnos y bibliotecarios en activo y 
se aplicaron con buenos resultados entre los meses de febrero y mayo de 
2020 con la triple finalidad de: asimilar a través del juego los aspectos 
fundamentales de la asignatura, solucionar desde un enfoque eminente-
mente lúdico los desafíos abordados en clase y valorar el poder del juego 
como una forma de implicar a las personas en los espacios físicos y vir-
tuales de la universidad para generar aprendizaje, creación y descubri-
miento colectivo.  

5. DISCUSIÓN 

A raíz de los resultados alcanzados por estudiantes del Grado de Musi-
cología y bibliotecarios en la realización de un mismo cuestionario de 
doce preguntas sobre documentos musicales se observa un mayor acierto 
de los primeros (78%) frente a los segundos (46%) lo que indica la efi-
cacia en el aprendizaje obtenido por los alumnos que cursan la asigna-
tura de “Catalogación y recuperación de la información musical”. 
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Hasta el momento la gamificación en bibliotecas se ha identificado y 
plasmado en múltiples actividades, entre las que destacan la promoción 
de hábitos de lectura o el desarrollo de habilidades de información (Gra-
nados García y Manso Rodríguez, 2018), así como en la difusión y el 
conocimiento de los servicios, colecciones o el reglamento de las propias 
bibliotecas a tenor de lo hallado en las búsquedas de juegos de preguntas 
realizadas en Kahoot, Quizizz, QuizUp y Sporcle. En la mayoría de los 
casos dirigidas al público infantil y juvenil y ligadas a las visitas guiadas 
y a la formación de usuarios. Por otra parte, entre los test encontrados 
también figuran los dedicados a curiosidades sobre algunas de las biblio-
tecas más importantes del mundo como un cuestionario sobre los diez 
videojuegos originales que fueron seleccionados para ser los primeros en 
ser conservados por la Biblioteca del Congreso de los Estados Unidos o 
el juego sobre los diez libros más prestados en los 125 años de historia 
de la Biblioteca Pública de Nueva York. Este último suma 10.794 par-
tidas en apenas diez meses de existencia. 

Figura 5. Juego de Sporcle con la Biblioteca Pública de Nueva York como protagonista 

  
 

Por tanto, la gamificación y el gaming en bibliotecas representan una 
oportunidad para conseguir lo que se está alcanzando con esta misma 
idea en otro tipo de entornos y promocionar los servicios bibliotecarios 
tanto físicos como digitales, conseguir nuevos usuarios o fidelizar los ya 
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existentes (Gómez Díaz y García Rodríguez, 2018) desarrollar progra-
mas de competencias digitales (Marzal García-Quismondo y Cruz Pala-
cios, 2018), e incluso para mejorar la formación y la capacitación de los 
trabajadores como se desprende de esta investigación. 

6. CONCLUSIONES  

Pese a que el proyecto está basado en el uso de la plataforma Kahoot, se 
puede inferir que no existe una herramienta de evaluación y participa-
ción en tiempo real que comparada con el resto reúna las mejores pres-
taciones en todas las categorías analizadas. Cualquiera de ellas podría ser 
aplicada con éxito para gamificar la enseñanza como complemento del 
aprendizaje. De acuerdo con Pintor Holguín et al. (2019), este sistema 
de respuesta es “extremadamente útil” para el modelo de aula invertida 
o flipped classrooms, para preparar las clases en función de los conoci-
mientos previos y para ver qué partes de una unidad didáctica son más 
complejas de entender y hacer más énfasis en ellas. 

De forma unánime, los estudiantes manifestaron la necesidad de com-
binar el uso de métodos tradicionales (ejercicios de resolución con pre-
guntas cortas) y tecnología para el aprendizaje, siendo los primeros muy 
importantes para la resolución de dudas y la asimilación de conceptos 
que conllevan las normas internacionales de descripción bibliográfica a 
la hora de catalogar documentos, mientras que las herramientas de ga-
mificación resultan de gran utilidad para introducir los conocimientos 
previos sobre una unidad temática o bien para afianzar contenidos ya 
vistos (Solanes Giralt, 2020) porque, en la inmensa mayoría de las oca-
siones, obtener respuestas incorrectas a las preguntas también sirve de 
ayuda para que los alumnos se interesen e intenten expandir sus cono-
cimientos a partir de una concepción positiva del error (Gutiérrez Gon-
zález, 2019).  

Finalmente, para dar continuidad a esta iniciativa de innovación do-
cente se detecta la necesidad de crear una narrativa del juego como “ele-
mento cohesionador de los distintos elementos de la tarea gamificada” 
(Batlle Rodríguez, González Argüello y Pujolà Font, 2018) que permita 
vincular e incorporar estas preguntas a un juego tradicional de mesa 
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orientado a aprender a catalogar documentos musicales (monografías, 
música notada, videos musicales y grabaciones sonoras), ya que actual-
mente los juegos híbridos se presentan como un nuevo mundo de posi-
bilidades en el que se combina lo mejor de los juegos digitales y los 
juegos tradicionales de mesa (Oliveira et al., 2020).  
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