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Resumen

Dada la importancia de la gamificacion en el aprendizaje, hemos realizado en la Universidad de Las
Palmas de Gran Canaria una experiencia de aula gamificada, donde los alumnos han utilizado estra-
tegias innovadoras, que han ayudado a su aprendizaje e implicacion en la metodologia de las clases.
Mediante una serie de reglas que generan el engagement, proporcionan a los estudiantes recom-
pensas por los conceptos adquiridos e insignias como premio a su esfuerzo. A continuacién, hemos
realizado un estudio estadistico para comprobar, no solo los resultados académicos logrados en la
asignatura denominada; Tratamiento Juridico de las relaciones comerciales: de Roma al Derecho mo-
derno, sino el grado de motivacion al realizar estas técnicas de aprendizaje por primera vez en un aula
universitaria adscrita al Area de Derecho Romano.
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1. Introduccion

La inevitable digitalizacion de nuestras universidades conlleva que repensemos y redisefiemos nuevas
estrategias educativas. En este sentido, consideramos que la clave estd en combinar inteligentemente
metodologias y habilidades que nos conecten con las necesidades del futuro. En nuestra experiencia
hemos partido de la importancia de crear un aula gamificada, (Contreras & Espinosa, R. S.,2016) ya
que el juego ha estado siempre intimamente ligado al aprendizaje, ello incide en la motivacion de
los alumnos, su mayor implicacion, y la posibilidad de un feedback inmediato, y adaptable al utilizar
también las learning analytics, para adaptar la propuesta docente, en este caso gamificada, a las
particularidades y al ritmo de cada aprendiz, evitando la docencia procusteana y haciendo lo que se
llama docencia liquida, y, por tanto, mas multiversatil. A lo largo del articulo, describiremos en primer
lugar en el capitulo dos, las técnicas que hemos utilizado en el aula universitaria, para a continuacion
describir la actividad realizada en el aula, y finalmente analizar los datos obtenidos en unas encuestas
en los alumnos una vez realizado la experiencia.
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2. Técnicas de gamificacion o ludificacién

La aplicacion de la gamificacion en las aulas universitarias, aportan una mayor implicacion de los es-
tudiantes y eleva la captacién de inteligencia colectiva a un nivel superior; ademas, a mayor abunda-
miento, la gamificacién (Del Moral, 2015, pag. 5) puede ayudar a motivar y a “enganchar” o a generar
engagement a aquellos estudiantes a los cuales no atraen las metodologias de ensefianza-aprendi-
zaje tradicionales, y sobre todo en entornos como el Digital Game-Based Learning (Marc Prensky,
2001, p. 5 ss.). Por ello, esta estrategia, permite que los estudiantes participen de manera proactiva
en acciones que generalmente requieren un esfuerzo de la voluntad. Para ello se utilizan las llamadas
mecanicas de juego, es decir, una serie de reglas que generan el engagement y cierta adiccién, para
aportar retos, por ello es importante determinar unas reglas que permitan al usuario ganar puntos
e insignias, superar niveles o mejorar su posicion en relacion a otros jugadores como recompensa
(Kapp, 2012, p.7) a su comportamiento ante las actividades disefiadas. Nos hemos decantado por tres
estrategias docentes innovadoras: el aprendizaje cooperativo, dentro de este la estrategia del puzle
de Aronson (Aronson & Patnoe, 99, p.7) o técnica jigsaw junto a la clase invertida o flipped classroom,
por un lado, y una segunda enfocada al sesenta por ciento de la evaluacién basada en la gamificacion,
que es en la técnica que desarrollaré en este articulo y los resultados de la utilizacién de estas técnicas
en nuestras aulas.

3. Metodologia y simbologia de la actividad realizada

Nuestra propuesta con un disefio instruccional basado en actividades de aprendizaje y evaluacién, en
base a las estrategias antes comentadas, se llevd a cabo en la asignatura de Tratamiento Juridico de
las relaciones comerciales: de Roma al Derecho moderno, asignatura optativa de segundo curso y 2°
semestre del Grado en Derecho de la Universidad de las Palmas de Gran Canaria. Es una asignatura
de tres créditos que permite, dado el nimero de alumnos, integrar las estrategias en un grupo de unos
ochenta alumnos, frente al ciento cuarenta que normalmente tenemos en la asignatura de formacion
basica obligatoria. Por un lado, sabiamos que teniamos que integrar elementos de la clase invertida a
través del temario que colgamos en plataforma digital para que pudiera ser visionado por los alumnos
y que permitiria optimizar el tiempo de clase para resolver dudas y trabajar en el aula con supuestos
practicos.

3.1 Diserio de la actividad de aprendizaje: simbiosis metodoldgica.

El desarrollo de este proyecto se basoé en la siguiente rubrica, a la que los alumnos tenian a su dispo-

sicion en todo momento.
Tabla 1 Rubrica

EXCELENTE ACEPTABLE DEFICIENTE

INSIGNIAS

CONTENIDO DE Demuestra un conoci- | Demuestra un Demuestra un buen | Demuestra un bajo o
LAS RESPUES- miento conocimiento conocimiento de escaso conocimiento de
TAS excelente de todos los | Bueno de todos los | la mayoria de las las preguntas formula-
40% contenidos y responde | contenidos que son | preguntas pero no das, mala coordinacion
a lo que se pregunta objeto de pregunta | hay coordinacion ni | del grupo unos trabajan
de forma precisa y buena interdependencia mas que otros.
coordinacion grupal | positiva
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CALIDAD TECNI-
CA DE PRESEN-
TACION DE LA
HERRAMIENTA
DE LUDIFICACION
20%

Presentacion con un
formato excelente y
calidad. Rango de
transicion, sin fallos
técnicos, hipervinculos
muy buenos

Presentacion buena
y sin fallos, conteni-
do adecuado

Presentacion fluida
del juego pero

con algunos fallos
técnicos

Presentacion de la
estrategia del juego de-
ficiente, fallos técnicos,
tipografia mala, tablas
mal alineadas etc...

ORGANIZACION

Perfecta organizacion,

Muy buena organi-

Presenta una orga-

Bastante mala, sin

DELJUEGOY secuencial, légica y zacion, secuencial, | nizacion bastante secuencia logica, mal
ELEMENTOS atractiva para el audi- | no es especialmen- | normal, presenta- preparada y fallos en
20% torio o clase. te atractiva parala | ciéon de herramien- | el juego y no se adapta
Con paneles, tableros | clase con paneles tas para el juego las reglas preestable-
e integracion de TIC y tableros bien regular cidas
trabajados
EXPRESION Habla con seguridad y | Habla con seguri- Habla con seguri- No habla ni con seguri-
ORAL 20% utilizando vocabulario | dad y vocabulario dad pero vocabu- dad ni con vocabulario
adecuado adecuado lario a veces no adecuado no se ha
adecuado o con preparado el tema con
fallos de expresio- esmero
nes técnicas
NIVELES 5 4 3-2 1
PUNTOS Y NOTAS | 8000-10.000 6000-8000 4000-5000 >4000
10-9 7-8 5-6 SUSPENSO

En todo momento, el profesor monitorizaba las pruebas, velando por los tiempos de respuesta
y por las diferentes preguntas que debian de ser presentadas por los grupos, en nuestro caso 14: los
cuales presentarian un juego con unas diez preguntas: 5 preguntas basicas de mil puntos cada una y
otra de mil quinientos, el resto eran de reserva para evitar repeticiones. Se graduaron los niveles en
funcion de la mayor o menor dificultad, a lo que se unieron otros aspectos que fueron objeto de eva-
luacion como: la calidad del juego, su customizacion, el uso de leaderboards o tableros, tanto digitales
como en soporte fisico y la integracion de las TIC a través de diferentes apps como kahoot, socrative,
nearpod entre otras; de ahi la importancia de la rubrica sobre la calidad técnica y presentacion del
juego, aspectos que incidian en la nota final a modo de bonus o gifts que mejoraban la nota final, po-
tenciando asi la competitividad (Traver Marti & Gargia Lépez, 2006, p.6-7). Pudimos observar como
existia un deseo de superacion en el alumnado, en relacidon sobre todo a las recompensas (Pintrich,
2000, p.93-94) y al sistema de puntos que iban alcanzando y que, a su vez, permitia llegar a un nivel
y a una nota en base a la rubrica que se habia establecido, por ello existia una aversion a la pérdida
de puntuacion que incrementaba la rivalidad, de ahi la importancia del trabajo también en equipo, la
solidaridad y por supuesto la ayuda a otros participantes.

3.2 Disefio y analisis de la cuantificacion

Los alumnos encuestados, ascienden a 32, todos dentro de la promocion 2014/2018. Todos procedie-
ron a responder a la siguiente bateria de preguntas, relacionadas con los ejes centrales de esta inves-
tigacion, los efectos del rendimiento de sus estudios y la motivacion (Martin Paciente M. & Travieso
Gonzalez C. 2018) de este tipo de metodologias didacticas. Estas preguntas fueron:

+ ¢, Conoces el concepto de gamificacidon en los centros educativos?

* ¢ Has tenido la oportunidad de cursar alguna de las asignaturas del grado utilizando la gamifi-
cacion?

* ¢ Qué resultados obtuviste?
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* ¢ Cual fue tu nivel de asistencia a la asignatura?
* ¢ Situvieras que valorar la utilidad de estas herramientas del 1 al 10 cual seria?

« ¢ Crees que este sistema de aprendizaje es util en las aulas universitarias?

« ; Te gustaria que se utilizara la gamificacion en otras areas en las asignaturas del grado?

Conference Proceedings

Una vez disefiada la encuesta, ésta fue remitida a los estudiantes para su realizacién. Las
pautas indicadas fueron establecidas para que los datos recabados fueran objetivos. Por tanto, se
le indico que tenian 5 dias para realizarla y remitirla, para evitar respuestas imprecisas y rapidas. La
recepcién de las mismas fue escalonada durante los 5 dias, con lo que se logré dicho objetivo. Esta
objetividad también se ve lograda, ya que 87,5% de las encuestados eran egresados en el momento
de realizar la encuesta. Cabe destacar que las encuestas fueron realizadas para el curso académico
2017/18, y fueron realizadas después del periodo de examenes, justo empezando el periodo estival.

Por otro lado, se indicé que la encuesta se realizaba en cuestion de 3-4 minutos. Pensamos
que es un tiempo razonable para captar los datos deseados, y corto para el estudiante, evitando
tiempos largos y su consideracion como tarea. Se enviaron un total de 32 encuestas y todas fueron
recibidas. Todas fueron anénimas, pero se solicitaron datos estadisticos para su posterior estudio.

Tabla 2. Listado de preguntas y su descripcion descriptiva y grafica

Numero Preguntas Analisis Graficas
) Es muy interesantes
C%%ggg&ez ee l mostrar que casi la
1 gamificacion en los mitad de los estudiantes
centros educativos? no Conom_a.estg’concep-
’ to, la gamificacion
m 5l mNO
¢ Has tenido la
gﬁ?sretxl:rgldi?\g%e Indican que, si habian
2 las asi n%turas del aplicado juegos en cla-
grado gtilizando a se, en otras asignaturas.
gamificacion?
m 3l mNO
;, Cual fue tu nivel
4 39 asistencia a la Se muestra un grado
asignatura? alto de asistencia
mALTO = MEDIO BAID
¢Crees que
este sistema de .
6 aprendizaje es Se nlwueTtra que el Jt‘.lego
an en el aula es muy uti
util en las aulas
universitarias?
m5l mNO
¢ Te gustaria
que se utilizara la
gamificaciéon en Si les gustaria repetir
7 otras areas en las la experiencia en otras

asignaturas del
grado?

asignaturas

mSl mNO
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3. Resultados

Sobre los datos extraidos de las encuestas, se muestran por preguntas los valores registrados. Es muy
interesantes mostrar que casi la mitad de los estudiantes no conocia este concepto, la gamificacion
(Pregunta 1), pero indican que, si habian aplicado juegos en clase, en otras asignaturas (Pregunta 2).
Por tanto, se puede indicar que el concepto no les quedaba del todo claro. Se muestra que el juego en
el aula es muy util (Pregunta 6), y que si que les gustaria repetir la experiencia en otras asignaturas
(Pregunta 7).

Las preguntas 2, 6 y 7 se obtuvo un 100% de las respuestas positivas, claramente, esto mues-
tra el caracter motivador de estas herramientas en el aula. En la pregunta 4, se puede observar que se
muestra un alto de grado de asistencia a clase. Este elemento es otro aspecto motivador de la herra-
mienta de gamificacion, ya que el estudiante hacia por acudir a las clases. La metodologia didactica
se podria considerar como muy adecuada para mantener el nivel de interés y asistencia al aula. Para
la valoracion de las preguntas 3 y 5 hemos elaborando un diagrama de arafia en los que se muestran
las superposiciones de las mismas, en donde se refleja tanto el alto grado de motivacion como de
rendimiento.

Tabla 3. Listado de preguntas y su descripcioén descriptiva y grafica preguntas 3y 5

Numero Pregunta Analisis

El valor medio de las calificaciones de todos los estudiantes

s A : 2
3 ¢Qué resultados obtuviste? fue de un 8,11 con una desviacion tipica de 0,93

¢, Si tuvieras que valorar la utilidad de
5 estas herramientas del 1 al 10 cual
seria?

La valoracion de la gamificacion fue de un 8,40 con una des-
viacion tipica de 0,90

Preguntas3y5

2 1
5_ ! 9

& 2

an

32 44

-]

15 46 17 18 19
Pregunta 3 Pregunta 5

Figura 1. Grafica de arafia entre la pregunta 3, la pregunta 5 y el numero de encuestados

4.Conclusiones

Los resultados de nuestro proyecto, en nuestro contexto docente universitario, nos han permitido ob-
servar como existe una mayor actitud de implicacion y de iniciativa de los alumnos, a pesar de algunas
dificultades que se encontraron en el desarrollo de alguno de los elementos de la gamificaciéon sobre
todo por el uso de algunas apps y de algunos videos en los que se integraba la competicion y la for-
mulacion de preguntas durante el juego.
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La experiencia ha sido de lo mas positiva y ha permitido obtener un feedback integrador en
la dinamica del aula y fuera de ella ya que los estudiantes se han implicado y han trabajado de forma
interesada y activa, de ahi la importancia de la dindmica del aula gamificada, que provoca a priori el
enganche del alumnado a la actividad de aprendizaje, no solo por la actividad de gamificacion con
las mecanicas del juego, sino porque hubo grupos que fueron mas alla realizando una actividad que
se tradujo en Game based learning GBL a través de un trivial juridico multimedia. Las conclusiones
que se obtiene una vez recogidos los datos aportados por los estudiantes, es que el 100% de estos
que recibe y cursa una asignatura mediante técnicas de gamificacion, lo hacen con un alto grado de
motivacion (Preguntas 1, 2, 4, 5, 6 y 7), consiguiendo a su vez un rendimiento alto en las calificacio-
nes (Pregunta 3). Segun los datos aportados en los valores medios de las preguntas 3 y 5 relativas a
estos dos aspectos, los alumnos consiguen una media de 8,11 de nota en las asignaturas cursas con
técnicas de juego colaborativo. Con respecto a la valoracion y motivacion que tienen frente a la gami-
ficacion, valoran con una nota de 8,40 su utilizacién. Basandonos en estos dos datos, podemos decir
que van de la mano el alto rendimiento (llegando a la maxima calificacién, 10, en un 25% de ellos) y
la motivacion al enfrentarse a este tipo de docencia. Como se muestra en el estado del arte, muchos
estudios han demostrado a lo largo de estos afios, que la implantacion de la gamificacion en las aulas
es un elemento muy motivador; lo que este trabajo ha reflejado. Ademas, este trabajo ha mostrado que
el efecto del rendimiento desemboca en altos valores, y por tanto mejores expedientes académicos.
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