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GAMIFICACION EN AULAS UNIVERSITARIAS
Ruth S.Contreras Espinosalose Luis Eguia

La alucacion tradicionak percibida panuchos estudiantesmo algaburrid y en ocasiones poco
eficaz Aunque loslocentedusgjuencontinuamente nuevos métodos de ensefianza, en gran medida las
universidadeenfrentanun importante reto paraotiva alos estudiantey hacer que desarrollen un
compromisocon las asigturas Es eneste contdo que d uso de juegos como herramientas de
aprendizajparce semun enfoque prometedor debido a su habilpid esefar y reforzar no sélo
conocimientos, sino también habilidades como la resolucion de problemas, la colablaracion
comunicacion. Los juegos tienen el poder de matvatilizaenunaampliaserie de mecanismos para
incentivara las personas a papar erellos,y a menudpsélo por el placer de judarposibilidad de

ganalo participasinrecibir ningunaecompensa.

La gamificatidien lenguaespafich 0Gamificaciot o dudificaciod) sugiere re este sentido, el poder
utilizar elementos dglego y el disefio de juegogara mejorar el compromiso y la motivacién de los
participantesEl concepto dfinido porDeterding Dixon, Khaled y Nacke eal articuloGamification:
Toward a definigdar2011se refierelaiso de elementos de disefio de juegos en couigxtos son de
juego Hablamos derucampo relativamente nuewero conun rapido crecimiento. El concepto
gamificatien diferenta Serious Gamentragjue el segundo describe el disefio de jgegos tienen

el firmeobjetivode entreteer a los usuarig$as experiencias ejemplo® g a miod &inepkerdente
emplearalgunoslementos de los juegmsnoreglas, mecéanicas,. &k primer usoy documenteién

dd términose realizé en el aR008, per@steno fue generalizamsinohastael segundo semestre de
2010.5 presume quee Nick Pellinggquiénintrodujo el términonucho antegnel afio2003, cuando
escribié un trabajo como consultor para una empresa de fabricacion de lSndeaeargoel
concepto en si es no nuewvar,gemploe | us o de 0 me shasipdtdizado durantafios
atrasen el ejércitdJn ejemplo de elleslautilizecion demedallapor los lideres de la Unién Soviética
gue entregabamstasa aqudbs solddos que realizha un buentrabajo y como un sustituto de los
incentivoecondmicos

En los dltimos afip$a gamificacitseha vistoenvuelta enna rapida adopcidieiniciativagcoldgicas,
de marketing, empresasgipor supuest@n laeducaciortu potencial para moldear etgmortamiento
de los usuarios es interesgrgicaz (en algunos cagasy diversas areAgunos entros de educacion
en lineacomo khanacademyoocgdeacademyutiizan el juego paraumentar la participacidie los
usuariosCursos talleres asignaturamplementan la gamificacion, con la idea degjusuarioguedan
aprender de una maneiterente yivertidaEn esto la universidad no est@réu Algunos profesores
univerdariosya utilizan elementos de jeegaraalentar a los estudiantegjue se involucren en las
asignaturaparamotivar la acciofvé los capitulos de Oriol Ripoll y Ruth S. Contreraijir enel
comportamientomejorarhabilidadegvé los capitule de Emiliano Labrador, Evdillegas y Arnau
Gifreu), mejorar el proceste evaluaciorfvé el capitulo de Carlos Gonzalez Tajdorpara fomentar
una competencia agaibleentreellos(vé el capitulo dévan Cantadoyr Por supuesto tambidpara
mejorar ladquisicion de conodentos(vér el capitulo dBaniel Parente)
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en 5 a 10 afios.esoesta ocurriend&e ve umaumento eta cantidad darticulos cientificos publicados,
soloes cuestion de ver un pareesiones bibliograficesntradas en la educacioéaséor ejemplo

la revision de Hamari, Ka@td, y Sarsa, publicada en 30fitiladaDoes Gamification Warkierature
review of empirical studies on ganidigagsemuestra 24 articulos publicades los Gltimos dos afios
Pero ademda penetracion de la tendencia en entornos educativos parecenesti@ndamo solo en

la actividad de profesomsl territorio espafiadl libroGamificacdo na edynagémdo en Brasil por
Pimenta Cultural en 20édotro ejemplo de ell& aunque lareacion de umestrategia damificacion
atractia yeficaz para el aprendizaje pueda ser unalificgéalens o costos, las experiencias van en
aumentoLa apuesta es logramaadopcion efectivan elaula aunque el profesoequiea de cierta
infraestructura técnicde tiempo extrgo de ura integracion pedagogic&@dhdgaia su plan de
estudia. Todo sea poercontrar unnuevo método de ensefarzprendizaje panaotiva a sus
estudianty hacer questoglesarrollen umayorcompromisaon las asignatunagn su aprendizaje

oGamificacion en Aulas Universitari&sta organizado por investigadores @dlservatorio de
Comunicacion, Videojuegos y Entretenimientdndétuto de la Comunicacidte la Universidad
Auténoma de Baelona (InCorUAB)yde la Universidad de Mimiversidad Central de Catalufia (Uvic
UCC) Los coordinadores hemos considerado necesario mostrar las experiencias que se estan
desarrdadndo en nuestras aulasingg aotrosinvestigadoresn Espafia, asiroo profesionalessteE-

book protende reunialgunagxperienciaslgs principales ideas generadas por un grupo de expertos
distintas aulas universitariadvidzelrid y Barcelon& han incluido perspectivas e interpretaciones de
estudiantes deiferentes universidadpara colaborar con la investigacion emergente sobre .el tema
Necesitamos mas teoda manera que los términos y los principios asociados con personas e
institucionegnvoquen a lograr un nuevo contexto mucho mas desied-bookes solo una muestra,

un inicio, porque no son las Unicas experiencias en nuestrasvaatases &odos los interesados a
compartir experienciasgnilaregon nosotros en ocve@incarab.net

Esperamos que disfruteis con la lectura.



PRIMERA PARTE

LA BASE
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GAMIFICACION EN LA EDUCACION

Daniel Parente

En una sociedad digitalmente conectada y con acceso continuo a la informacién, capaz de sintetizar
nuevos conocimientos, todo lo que no esté enfocado en mejorar su experiencia de uso resulta una realidad
monotona y aburrida. Esta experiencia de usiapdaidad de conducir a los usuarios de forma rapida,
concisa y eficiente, ademas de divertida a través de una serie de acciones predefinidas, es precisamente
gue mejor hacen los videojuegos vy, por eso, son capaces de contar con millones deojugéidores, ¢

grado de diversion, que a diario dedican varias horas a los videojuegos. Esta capacidad de retener es
llamada jugabilidad gameplalya aplicacion de estos principios de disefio a otros procesos u otras
actividades humanas no ludicas, se llamfcgaidin y consiste en utilizar las técnicas de disefio del
mundo de los videojuegos para conducir al usuario a través de acciones predefinidas y manteniendo una
alta motivacion.

La gamificacion no es una moda si no que se va a instalar en nuestraovgabulaestras vidas, de

la misma forma que Internet lo ha hecho ya. Esta persistencia viene dada por el cambio de ritmo en la
sociedad digital, pero no quedara relegada a la figura del consumidor final, pues ya ha empezado su caminc
hacia el mundo empgaial. El impacto que tendrd sobre muchos de los procesos y actividades de
personas y organizaciones sera muy semejante a la que se consiguio en su dia con la aplicacion de lo
estandares de calidad 1ISO, que consiguieron reconducir a las empresaxeladghienes y servicios

con unas pautas predefinidas de calidad.

Los valores de mercado para esta nueva tendencia son brutales dado que se espera que dupliquen su valc
anualmente, 110 millones de délares en 2011, 247 en 2012, 500 en 201B0§heas 214, unos
nameros representativos de la su implantacion acelerada y de la oportunidad que representa.

La gamificacion, en entornos corporativos, puede ser la clave para aumentar la competitividad de las
organizaciones espafiolas, dado que reresennueva forma de organizar procesos de trabajo mas
eficientes y productivos mediante las técnicas utilizadas en el mundo de los videojuegos. En este sentido,
la capacidad de las organizaciones para ser mas competitivas y rentables aumentavgateifonaia p

a su implantacion.

El impacto de la gamificacion también llega al mundo educativo, pues las mismas técnicas se aplican al
proceso formativo y, en este caso, su implantacion debera ir todavia méas rapida, dado que el sistema
pedagdgico ya llevlgian tiempo evaluando los videojuegos como elementos activos de formacion,
remplazando muchos materiales de estudio por videojuegos, que de forma rapida, ligera y divertida son
capaces de transmitir el conocimiento.

2. Etimologia

La sociedad actual es soaiedad audiovisual e interactiva, donde en muchas ocasiones el valor en el
significado de las palabras es olvidado. Este hecho puede no tener mucho impacto en teméticas muy
antiguas, donde probablemente el valor de estas mismas palabras ya seded@@onscsignificado

gue apenas mutara a lo largo de los anos. Pero en temas muchos actuales este hecho puede provocar un
falta de adecuacion del verdadero significado de la palabra y de como es percibida por grande parte de la
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sociedad que la utilizan ejemplo perfecto de esta realidad es la palabra videojuego, gque tiene un
significado popularmente reconocido en muchas y diferentes fuentes:

1 Un videojuegovideo gane juego de video es un programa informatico creado para el
entretenimiento, basadwola interaccion entre una o varias personas y un aparato electrénico que ejecuta
dicho videojuego; este dispositivo electronico puede ser una computadora, un sistema arcade, una
videoconsola, un dispositivandhetdun teléfono movil.

Esta podria ser taalidad del videojuego hace una década, practicamente contemporanea, de otra vision
sobre el mundo ludico, y del dafio que provocaban sobre los estratos mas jovenes de nuestra sociedad.

La palabra videojuego, es entonces una palabra, que para enreedéz seaverdadero potencial,
necesita de una deconstruccién, adecuacion, y reconstruccion de la misma para percibir el verdadero
alcance de sus posibilidades.

2.1 Video + juegos

Videod La tecnologia mas puntera de los 50/60, dado que por esasaf¢éetraalphia de video era la
mas evolucionada y la que mas potencial demostraba a la hora de utilizar contenidos en muchos diferentes
formatos.

Juegaod Un proceso cognitivo de aprendizaje, diversion, inmersién, y que por lo cuanto nos lleva
directamente ahmpo de la neuropsicologia, y de codmo podemos entender el funcionamiento del cerebro
humano en muchos y variados modos de funcionamiento, que contribuyen a que el ser humano entienda
su medio ambiente, se adapte a el, y pueda sobrevivir y perpp@e laesana.

Estas dos definiciones nos permiten entonces e
videojuego, y la tecnologia se fusiona con la neuropsicologia.

De esta forma, es posible estudiar de una forma mas profunda la concepciondieiptegtar buscar
una respuesta a la pregunta: ¢ Que nos hace jugar?.

3. ¢ Que nos hace jugar?

La mejor forma de poder responder a esta pregunta, es observar lo que pasa en nuestro medio natural y
ver cOmo, no solamente el hombre, sino practicamentéomdamiferos utilizan el juego, y como este
mecanismo es utilizado desde tiempos inmemorables de una forma practicamente innata, casi como si
estuviese grabada en los mecanismos mas basicos del cerebro.

En las especies animales, el juego es una faimalde la realidad, una herramienta de aprendizaje que
permite entrenar al animal aprender de forma gradual y faseada en la resolucién de problemas complejos,
descomponiéndole en acciones mas béasicas que son practicadas hasta la perfeccions ldoas accione

son la réplica practicamente exacta de técnicas que este deberd dominar de mayor, para relacionarse con
otros miembros de su especie, para detectar peligros, o para aprender a alimentarse con el fin de poder
sobrevivir.

Un animal que no pase por é&s$2 de juego, tendria serios problemas de adaptacion a su medio ambiente,
tanto fisica como mentalmente y le faltarian las aptitudes necesarias para una vez independiente y alejado
de sus progenitores, pudiera enfrentarse de una forma autonomaagitassityjue encontrara para
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garantizar su sobrevivencia, y la transmisibn de su mapa genético en la cadena evolutiva, muy
probablemente, el juego sera el resultado de una larga cadena evolutiva de capacidades mapeadas en
cerebro de la especie como Imeigata de sobrevivencia de especies.

Por este motivo, y por la juncion de tecnologia y del juego, como proceso cognitivo, podemos llegar a una

nueva forma de entender la palabra videojuego y poder entender que implica pensar en modo videojuegos
y de como&a forma de pensar, de estructura o de disefiar actividades, puede de alguna forma maximizar

la capacidad de una persona para suplantar retos complejos de una forma motivada.

Pensar en modo videojuegos:

A. Pensar en un concepto y transformarlo en una attigida puede tener elementos de
competicion, cooperacion, exploracién y narracion.

B. Y que incorpora principios de desentiveretorealizaciémecompenseealimentacién
Dominio

Habiendo llegado a una descomposicion clara de algunos de los mecansafiosldevidleojuegos, 0

de cémo estos son capaces de manipular, o mejor dicho programar los mecanismos basicos de resolucion
de problemas y de aprendizaje del videojuego, podemos entonces volver a la definicion principal de
VIDEOJUEGO como TECNOLOGIA + PREESOS COGNITIVOS, para entender exactamente las

bases de la gamificacion aplicadas a la educacion, o a la gamificacién aplicada en el aula.

Para eso, hay que deshacerse de la parte tecnolégica, que podra ser relevante en otros ambitos de
gamificacion, comal software, pero que aplicado a la educacién, es de menor relevancia, para quedarnos
con la parte de Igsocesos cognitivagilizando los principios asociados a las actividades de un juego y

de como pueden influir en el cerebro humano. De esta fose@ly algunos especialistas de la
gamificacion, y teniendo algunos de los mecanismos del disefio de videojuegos es posible enumerar
algunos de los bloques de construccién basicos de la gamificacion:

Los principios de gamificaciatescritos poMark vanDiggelen (2012yugieren que, el proceso de
Gamificacién se puede resumir en 10 puntos:

Tipos de competicion: Jugador versus jugador, Jugador versus sistema y/o Solo.

Presién temporal: Jugar de forma relajada o jugar con el tiempo en.

Escasez: La escadezleterminados elementos puede aumentar al reto y la jugabilidad

Puzzles: Problemas que indican la existencia de una solucién

Novedad: Los cambios pueden presentar nuevos retos y nuevas mecanicas que dominar

Niveles y progreso

Presion Social: El rebafebé saber lo que hace.

Trabajo en equipo: puede ser necesario la ayuda de otros para conseguir avanzar

Moneda de cambio: Cualquier cosa que puede ser intercambiada por otra de valor, ser4 buscada.
Renovar y aumentar poder: Permite afiadir elementos odiescal jugador.

© NG~ WNPRE

[EEN
©

Por experiencia propia y fruto de los principios propios de los videojuegos, habria que afadir un concepto
primordial en cual gB-deremecanabmdadedgulgweeoi nt ar
viene basicamentedafinir que el proceso no debe ser una actuaciéon unidireccional del profesor en
direccion al alumno, pero en ambas direcciones y de los alumnos al profesor, para que de esta forma se
puede conseguir maximizar los potenciales beneficios del procesicdeigamif
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Del analisis de los puntos anteriores, se genera otra pregunta bastante mas profunda, y que es donde
realmente hay que empezar a observar el entorno donde se quiere aplicar la gamificacion bajo la posibilidad
de poder generar unos proyectos queungplan con sus expectativas, y que en vez de la tan deseada
diversién, recaiga en la mas completa frustracién con todos los aspectos negativos derivados de ello.

¢ Es la gamificacion solamente la aplicacion de reglas en un entorno no lidico? leeestspresfanta

implica un andlisis mas detallado y pormenorizado de los objetivos de la gamificacion, y sobre todo al
destino de esa gamificacion. Esto es de la misma forma que cuando se crea un videojuego, se tiene en
cuenta la audiencia objetiva deimmjsen un proyecto de gamificacion, es también necesario tener en
cuenta los usuarios al que se va a intentar aplicar esas técnicas para garantizar su correcto
dimensionamiento y su optimizacion.

En el caso de la gamificacion en el aula, estd mas queielEaaesponsabilidad de aplicar técnicas de
procesos cognitivos a alumnos de diversas edades tiene unos requisitos y unas responsabilidades muy
diferentes de las que se aplicarian en un proceso semejante en una empresa, en una tienda, o en una
administacion publica.

Los jévenes son un sistema primario de aprendizaje muy rapidos en el aprendizaje, pero muy maleables
en los contenidos, asi como influenciables dentro de este proceso, por lo que el proceso de inmersién en
los mecanismos, a semejanzadedee ocurre en | os videojuegos es m
O6no me gustadé por | o que fallar en | a capacidad
se vayan a aplicar en el proceso de gamificacién, puede resultar en oo ¢afmente falla y que

genere los efectos contrarios a los que inicialmente se buscaban.

Otro elemento muy importante a tener en cuenta en este entorno y que en ocasiones se olvida, o0 que en
otras esta de forma equivocada situada en el centro elsb pesel profesor, que como veremos es un
elemento importante del proceso de gamificacion, pero que no debe reemplazar a los especialistas en
gamificacion.

El profesor tiene dos papeles importantes dentro del aula, y esta posicién de base tambiéh ayuda
proceso de gamificacion a entender una tercera variable que introduciré a continuacién. El primer papel
es ser un elemento continuador, un elemento de referencia, y que los alumnos estan habituados a seguir
las instrucciones, sirviendo de presceri#das acciones, y de modelo de aprendizaje. Por otro lado, es

el representante del colegio y de la organizacion llamada del aula, y de todo lo que esta representa, y con
la capacidad de poder realizar tantos tareas mas ordinarias, como las exceectagda fuera de la

rutina, y de alguna forma que puedan también condicionar la capacidad de aplicacion con éxito de la
gamificacion en el aula.

De esta forma introducimos una tercera parte muy importante de la gamificacion, la organizacion, o el
conkexto organizacional donde se va a implementar esta, y que condiciona de forma especifica y directa a
los resultados, por lo que tiene que estar totalmente integrada en el proceso.

Es imprescindible no olvidar que en el caso de la gamificacion apliada afganizacion que aporta

el contexto, es generalmente una, institucion, escuela o un colegio, que tiene normas y procesos especificos
de organizacion, tanto internas, como externas, relativas al contexto escolar dentro de una comunidad
autobnoma, o ehtro del estado. Este contexto aplica unas reglas estrictas de formacién basadas en
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competencias y resultados de aprendizaje que deberd demostrar el alumno a través de unos métodos de
evaluacion.

El proceso de gamificacion al salir del enfoque normal ethidacion més tradicional, no encaja
directamente en este modelo por lo que es importante que la experiencia gamificada sea realizada dentro
de un contexto global, o con el conocimiento y apoyo de la organizacién, para que de esta forma se puedan
asignacorrectamente recursos, y validar los procesos formativos a utilizar y asociados a la gamificacion.

Con este Ultimo paso es posible llegar a una mejor definicibn de la gamificacién, aplicando estos tres
conceptos integrados en una Unica descripciéndeapharcar una variedad de situaciones: Gamificar

es pensar en un concepto y transformarlo en una actividad que puede tener elementos de competicion,
cooperacion, exploracion y narracion y que busca la consecucion de objetivos a medida de una
organizacion.

4. Arquitectura funcional

A raiz de los puntos anteriores, es posible definir una arquitectura funcional para el proceso de
gamificacion que pueda ser utilizada en cualquier tipo de institucion, y especialmente dentro de un local
tan importante como alla. En la imagen 1 puede verse un resumen.

A. Actividad

La actividad es el elemento basico de la gamificacion, y representa una serie de acciones dentro de la
l6gica de aprendizaje motivada en el cerebro, para conseguir estimular la resolucién de problemas
necesarios para alcanzar un objetivo deseado y que una vez resuelta liberara los mecanismos quimicos de
cerebro asociado con su funcionamiento basico.

Estas actividades no deben ser definidas de forma estandar o de forma genérica independientemente de
laaudiencia o de los usuarios a los que van destinados, pero teniendo en cuenta las habilidades que posee
las personas/sistemas, y en el caso de la gamificacién del aula, de los alumnos y de sus edades. El nc
tenerlo en cuenta puede limitar o anulaiteld proceso de gamificacion.

B. Contexto

Como he analizado anteriormente, el aula a gamificar, se integra dentro de un contexto mas amplio que
de alguna forma condiciona las posibilidades de las técnicas que van a utilizar, porque de alguna forma,
cuantomas amplio y transversal sea el proceso mas éxito va a tener. El contexto organizacional de una
institucion o empresa, influira de forma directa sobre la libertad y la capacidad del profesor de poder
gamificar su AULA, porque la restriccion de la expiari@run Gnico lugar, puede generar una rareza
conceptual, que hara que los alumnos pasen mas tiempo pensando en el porqué, y no en el como y los
objetivos. Otro contexto que debe ser tomado en cuenta, que es mas dificil de percibir por que sus efectos
estin mas diluidos, es el contexto temporal, y la forma en como las personas van cambiando con el paso
del tiempo, ya sea debido a la vivencia de experiencias que modifican su capacidad de observar su medio
Un ejemplo de este contexto puede ser visto da foayndirecta en el hecho de que, a pesar de la palabra
gamificacion es nueva, muchos de sus principios no lo son, y hace décadas que en la sala de aula, profesore
de otras generaciones aplicaban ya principios de retos y recompensas para la mosiauidnake
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Arquitectura Funcional

Habilidades/
Competencias
Elementosy

mecanicas
de

Videojuego

Gestion/

Contexto y objetivo e
Supervision

Imagen 1Arquitectura funcional. Fuente propia

Cada escuela tendria sus métodos diferentes, pero en mi caso, se basaba en la atribucién de pequefias
tarjetas de 1 punto, por la realizacién de buenas acciones, buenas notas, aa masascieciones.

Cuando el alumno llegaba a 10 puntos, podia canjear los 10 puntos por una pequefia imagen de un animal
emulando a personas en actividades cotidianas. Esto activaba el modo coleccionismo, porque cuando el
alumno llegaba a 10 imageness é&stdaban derecho a un poster con la misma tematica a seleccionar.

Que habia después, pues creo que no indagué lo suficiente como para averiguarlo.

¢ Tendria la aplicacion de estos métodos los mismos resultados en la sociedad actual, y en la actual
generaén de jovenes estudiantes? Hgguestos a informacion, a referencias visuales, videojuegos y
muchos otros contenidos, y donde parece que crecen mas rapidamente en direccion a la adolescencia, para
después quedarse en esa fase de forma mas duradera?

Pesonalmente creo que no, y por este motivo, es importante adecuar correctamente el contexto temporal
de las actividades de gamificacion que se vayan a incluir en el proceso.

C. Competencias y habilidades

Cada persona, 0 en esta caso alumno, tiene un coejaontopktencias y habilidades que son propias

de su persona, y han sido desarrolladas de forma continua a lo largo de los anos, no por estar en la misma
clase, se tienen esas mismas caracteristicas, y tratar de homogenizar esta concepcién puede provocar la
desestabilizacion del proceso de gamificacion porque las diferentes percepciones y respuestas que generaré
en alumnos con diferentes habilidades. De la misma forma, como las habilidades sociales son muy fuertes
en estos jovenes, los resultados negatiedsmpser rapidamente compartidos por el grupo y llevar el
proceso a ser un completo fiasco.
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Es necesario calibrar correctamente las actividades y sus intensidades para conseguir la inmersion
completa y homogénea en el proceso, dado que de esta foisitay dare compartida por todos y no
apareceran los mensajes disonantes dentro del grupo.

D. Gestion/Supervision

En cualquier sistema o cualquier transformacion de un sistema, es necesario contar con una fuerte posicion
de liderazgo y de especialidad, gadgpconducir con seguridad y autoridad el proceso dentro de todos
los contextos definidos en el punto anterior.

En este punto, es donde generalmente falla en muchas ocasiones el proceso de gamificacidén, por no contar
precisamente con los niveles de kderauficientes dentro de la organizacién y dentro del aula, para
disefiar, implementar y controlar la ejecucion del plan de gamificacion.

La |iteratura sobr e gcbampiGn-an eflorimadleirz ad eb ajao ilnap | eet
de un poceso o servicio dentro de una organizacion. Es el responsable de conseguir que cada una de las
diversas partes involucradas en el proyecto estén sincronizadas y al mismo nivel de comunicacién. Es
también el punto de referencia visible de la tematiedgyier persona de la organizacion sabe que es el

punto de contacto para cualquier tema relacionado con la misma. En este texto, utilizaré la palabra
champigrara identificar este rol organizativo de maxima importancia para la correcta implementacion de
cambios complejos y para su correcta gestion dentro de las expectativas que puedan surgir.

En primer lugar, si ehampiate la gamificacién no sabe del tema, no estara preparado para afrontar el
proceso de forma adecuada ni en linea con los probleneasapirara. Esto es, un profesor que haya

leido sobre gamificacion, puede no sehnaahpi@orrecto para conducir este proceso dentro del colegio

o dentro del aula, porgue le puede faltar conocimiento y autoridad para hacerlo por un lado, por parte de
los alumnos, al ser una figura con una referencia ya creada y asimilada, el verlo fuera de su rol habitual
puede crear una disonancia que hara que los estudiantes estén mas enfocados en el cambio de registro qu
en las actividades en si.

De cara al contaxorganizacional, la percepcién de un especialista de gamificacién, siempre tendra una
mayor credibilidad, sobre todo si el discurso de los objetivos alcanzables por la gamificacion dentro de ese
contexto, es claro, preciso e irrefutable.

El champialebea ser capaz de:

1 Liderar el proceso de definicion y implantaciéon
1 Ser el responsable de la gamificacion en la organizacion
1 Revisar los resultados y sugerir mejoras

En este punto, si existe la posibilidad de contar con mas de una persona, y de qu@segum equ
pueda integrar elementos pedagoégicos del colegio, permitir ademas tener una vision integral de todo el
proceso con el plan pedagdgico.

Siempre es importante remarcar, que la direccion de una organizacion tiene que estar implicada en el
proceso dgamificacion, y no se puede quedar al margen del mismo cual espectador pasivo. La direccién
tiene que ser una parte integral de todo el proceso, para referenciar los resultados, las recompensas, los
enfoques, y también para poder respaldar el procesie sigsea necesario, a través del potencial
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reaccion de los elementos exdgenos de la organizacion, \stakehoddeed sistema, como podrian
ser los padres y las autoridades educativas.

E. Mecénicas y elementos de juego

Finalmente una vez cubiertodos los aspectos del marco de gamificacion, se puede entonces empezar
a definir los elementos 0 mecanicas de juego que se van a utilizar en el aula para conseguir mantener a los
alumnos motivados a lo largo de las diferentes actividades que tienetocavaozar de una forma
divertida en su proceso de aprendizaje, manteniendo una motivacién de Henut&sesisto
anteriormente logipcipios de gamificacion de Mark van Diggelen (2Gap)ificar implica:

Tipos de competicién: Jugador versus jugduigador versus sistema, y/o Solo.

Presién temporal: Jugar de forma relajada o jugar con el tiempo en.

Escasez: La escasez de determinados elementos puede aumentar al reto y la jugabilidad
Puzzles: Problemas que indican la existencia de una solucién

Novedad: Los cambios pueden presentar nuevos retos y nuevas mecanicas que dominar
Niveles y progreso

Presion Social: El rebafio debe saber lo que hace.

Trabajo en equipo: puede ser necesario la ayuda de otros para conseguir avanzar

Moneda de cambio: Cualquissaque puede ser intercambiada por otra de valor, sera buscada.
10. Renovar y Aumentar poder: Permite afiadir elementos motivacionales al jugador.

Al que se afiadi6 el punto 11 para reflejar la bidireccionalidad del proceso.

11. Bi-direccionalidad de la interacgidie la relacion.

© N~ WDNRE

5. Gamificacion en educacion

Llegado a este punto, es facil ver cuando se lee, o cuando se asiste a conferencias sobre la tematica de Ia
gamificacion asociada a la educacion, que hay una serie de errores en el concepto, que pueden hacer
peligrar de forma clara las probabilidades de que este falle el proceso de implementacion, y dada la cercania
entre amor e odio, pueda generar la respuesta totalmente contraria a la que se pretendia en un primer
momento.

Vamos a revisar algunos de lsssmas frecuentes y mas peligrosos:
1. No son juegos en la sala de aulas.

La gamificacion no es un juego, y no es utilizar videojuegos en la sala de aulas. Para esto hay otra area de
los videojuegos que desarrolla aplicaciones dedtiinment que seentra en el uso de videojuegos
especificamente disefiados para fomentar resultados. Por directas, hacemos una clara referencia, a que
estan dentro del objetivo de los retos y las recompensas que el disefiador del videojuego ha disefiado para
el videojuego.dfo es, si un juego es de matematicas, mejorar la utilizacion de las matematicas. No se debe
confundir con efectos indirectos, como podria ser un juego de plataformas, la mejoria de la coordinacién
motora, que no es el objetivo principal del juego, pesugge de un efecto derivado de las mecanicas

de juego utilizadas para plantear un reto al jugadgamificacion, es utilizar mecénicas asociadas al
videojuego, para presentar al alumno una serie de retos de aprendizaje, que cuanto el alumno lo haya
cumplido, generara una recompensa a corto plazo dimensionada a la complejidad del reto. No tiene por
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gué haber un videojuego de por medio, o cualquier tipo de tecnologia involucrada para que funcione
correctamente.

2. Implicacién no solamente del profesor sino de la direccién de la institucion educativa

La gamificacion correctamente implementada no esalgomofesor pueda lanzar de forma individual

dentro de las cuatro paredes de un aula, sin que esté integrado en un proceso mas amplio y mas concreto
avalado por la direccion de una institu&@bmayor de los procesos estratégicos, o de los praeesos d
cambio de organizaciones falla porque las estructuras de gestién de la organizacion no estan involucradas
en el proceso, o son consideradas como marginales en el proceso. Sin un fuerte aval y un fuerte
compromiso, desde la direccion de una instituci@rirpplementar la gamificacion, y no en una aula,

esta no pasara nunca de ser una iniciativa interesante que acabara por diluirse en el tiempo, generandc
curiosidad o recelo en la comunidad estalagamificacion debe ser considerada como una iniciativa
estratégica, como mecanismo de planificacion de la implantacion de la gamificacion en la institucién, que
puede temporalmente utilizar un profesor en una aula para evaluar los beneficios e impacto del mismo,
para poder medir de una forma mas precisamt@l@ tener para todo el colegio.

3. No es cosa de un sUsofesor, sino de un equipo multidisciplinar

Relacionado con el punto anterior, existe la idea de que la gamificacién en la educacion, viene de la mano
de un supeprofesor, innovador y dindmiatgpaz de lanzarse a a aventura del desconocido para
implementar nuevos procesos educativos que marcaran para siempre de forma positiva aissis alumnos.
importante tener en cuenta, que la gamificacion es un campo que se podria visualizar entre el disefio de
un videojuego Yy la neuropsicologia, y que como tal, ni un profesor, ni un disefiador de videojuegos, ni un
neuropsicologo van a tener las respuestas correctas y completas para poder llevar acabo un proceso de
gamificacion, sobre todo con la responsabdigadiene un proceso de estas caracteristicas enfocado a

la educacioha gamificacion para la educacion deberia concluirse por grupos de trabajo multidisciplinares
constituidos por disefiadores de videojuegos, neuropsicologo y pedagogos, capacesderipadrera

completa de todas las implicaciones del proceso y de como abordar correctamenteCiargegien.

esto dependera de los recursay. que tener en cuenta que un proceso de estas caracteristicas no tiene

un impacto solamente en los alumtarmbién sobre el resto de la comunidad, donde estan otros
profesores, la direccion y claro las familias detlaiantejue van de forma indirecta estar expuestos

a la gamificacion, y que si no estan debidamente informados pueden influencianetgafivanen su

percepcion por el proceso de gamificacion, y de esta forma contribuir a que esta fracase.

4. Equilibrio del proceso

La incapacidad para entender de forma completa las diversas dimensiones de un proceso de gamificacion,
puede generar también felga de entendimiento y de balanceo del proceso que puede a su vez incurrir
en situaciones muy semejantes a las que se encuentran frecuentemente en el mundo de los videojuegos.

A Progresion imposible, en que el nivel de retos planteados al jugadornmosea da progreso

imposible (80% de los jugadores no progresa mas alla del 20% de un videojuego), generando de esta forme
el abandono psicoldgico del proceso y su rechazo. En un videojuego este punto se transforma en el
rechazo del videojuego y su abaagmr parte del jugador. En un proceso de gamificacion, se traducira

en desmotivacion y en un rechazo mas sutil al mismo, que a través de los procesos de comunicacién
informal entre los alumnos se ira propagando generando resultados nulos o coograyies se |
pretendian.
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A Inexistencia de retos, en que el nivel de los retos planteados es tan pequefio que no motiva al
alumno y se vuelve algo tan facil que provoca el aburrimiento del alumno y su desconexion con el proceso.
En un videojuego tradicional, \odeojuegos demasiados faciles son abandonados de forma mucho mas
rapida que los videojuegos mas dificiles, porque rapidamente el jugador es capaz de darse cuenta que no
existe ningun factor de diversion en ello.

Estos dos princips pueden ser visualiaagn lsiguientémagendonde es notoria la estrecha zona de
diversién en que se mueve un disefiador de videojuegos a la hora de calibrar y balancear de forma correcta
el juego. Las mismas pautas tienen aplicada&yaenificacion al estar construidbre las bases tedricas

del disefio de videojuegos tradicional.

Difficulty Curve

Hard

Frustrating

Difficulty

Easy

Low Player Skill High

Imagen 2Curva de dificultad de un videojuego. Fuente: David N2@IER) (

6. Conclusiones

La gamificacién en la educacién conlleva una maxima responsabilidad por el objetivo paalehnzar y
destinatario del proceso, unos jovenes cerebros en formacion, facilmente maleables y motivados si los
procesos se desarrollan de forma adecuada, pero profundamente opacos y desmotivados cuando no son
capaces de entender lo que se pretende de ellos.

Ademas, por analogias de mercado de videojuegos, los jovenes son extremadamente binarios y
cortoplacistas en sus pensamientos y gustos, por lo que un proceso de gamificacion puede enfrentarse a
serios problemas de no conseguir rpidamente la motivadiimersion de los alumnos.

Por este motivo, es un herramienta que debe ser calibrada y balanceada en funcién de las competencias y
habilidades de oOusuariosé y organizaci-n, as?2 cc
amigos y familiadado que representan también una fuente de influencia sobre la percepcion del alumno

sobre el proceso de gamificacion. Para tener éxito a largo plazo, siempre tiene que ser encuadrado desde
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la optica mas general de la escuela, caso contrario losagetiigrian en el resto de contenidos no
gamificados.

Por ultimo, no se debe confundir la gamificacion con juegos o videojuegos, es un proceso mas complejo
y mas estratégico, basado en fundamentos no solamente del videojuego, sino también en la
neuropsiologia, y que debe ser realizada por especialistas adecuados de varios &mbitos para de esta forms
maximizar a largo plazo los beneficios que puede aportar a la educacion.
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SEGUNDA PARTE

GAMIFICACION EN PRACTICA
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OTALLER DE CREACIO DE JOCS6, UNA ASIGNATURA
GAMIFICADA

Oriol Ripoll

En septiembre de 2013 empecé a impartir Taller de creacio de jocs, una asiymatucacteEnti, el

grado de contenidos digitales e interactivos de la Universitat de Barcelona. Esta asignatura es la primera
sobre disefio de juegos que tendran los alumnos, y tiene la funcion de hacer de puerta de entrada a una
formacion donde la creatiad tiene un papel muy importante.

Mi aproximacion al mundo del juego viene de muy lejos, me he especializado en juegos tradicionales, en

juegos de mesay en la creacién de juegos para dar respuesta a unas necesidades determinadas. Y mi mira
a los videjpegos, siempre me he acercado como jugador casual o buscando un uso educativo, siempre ha

sido como una forma més de juego, buscando las similitudes entre lo que sucede ante una pantalla y todos
los juegos analégicos que conozco.

Este bagaje supone usgeimportante en la forma como planteo la asignatura, y ademas de los objetivos
gue vienen definidos por el programa, afiado tres miradas o preocupaciones que seran mi toque personal:

A Para aprender normalmente busco referentes, personas que, candrutfalrajar y de pensar

estimulan mi creatividad. Como el principal objetivo de la asignatura es iniciar al alumnado en los
principios del game design, creo que es importante que conozcan las principales voces sobre este tema
conozcan una gran cantidiedobras.

Esto se traduce en que una gran parte de la asignatura deberd estar centrada en cambiar su mirada d
jugador a creador y que los alumnos dispongan de una buena base de conceptos que les permita analiza
lo que estan jugando y teneedatcuado los estan crearido

A Uno de los principios de un buen autor de juegos es ser capaz de crear experiencias que
sorprendan. Para generar esta disrupcién se pueden hibridar los conocimientos que ya se han adquirido
con otros que se han adquirido en atamspos y, en nuestro caso, en otro tipos de juegos.

Lo mé&s importante ¢sansmitir al alumnado que un buen creador de videojuegos es aquel que conoce
juegos de muchos tipos diferentes y que genera nuevas mecénicas y hace vivir dinamicas diferentes,
incotporando los que ha aprendido en juegos de otro tipo.

A Y por ultimo, aunque el tema ya resulte motivador por si mismo, uno de los retos de la asignatura
es conseguir despertar las ganas de aprender de todo la goedg®ante y por sus manos.

1 Pero estos referentes no seran solo creadores de videojuegos, sino serdn autores de juegos de mese
algunos de estos juegos y publicaciones interesantes sobre procesos creativos. Uno de los conceptos que
aparece en la asignatura es el de plussing @Xdeitoda la coleccion de libros editados por Kobold

Press, especialmente, The Kobold guide to board game design (Varios, 2011).
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Este dfimo concepto que resulta es el origen de la creacidon de una estructura gamificada. El juego, o la
vivencia de este, tiene el poder de transformar la actitud de un usuario pasivo a un generador activo, y
gue lo haga voluntariamente.

Se propone este retmngo un camino en tres o cuatro afnos y de momento solo se han hecho dos ediciones

de la asignatura. En cada una se ha experimentado con un elemento diferente que se ha ido puliendo para
mejorarlo. Asi que este capitulo no explica una experiencia cewadajnsbrporacion de una
metodologia gamificada que ain debe crecer. También se esclarecera todo lo que no ha funcionado, y
cudles son las propuestas que enriqueceran la experiencia en un futuro.

1 Marco conceptual: un concepto de gamificacion

Antes de empezar a explicar el proceso es interesante mostrar como entender la gamificacion y de qué
forma tiene una aplicacioén directa en la educacion de cualquier nivel.

Los libros y los teéricos se empefian en decir que gamificar es la utilizaciénicks de juego, para

conseguir una serie de experiencias determinadas. Sin embargo a esta definicion le falta algo, ya que la
utilizacion de las mecéanicas no asegura una vivencia determinada y, por tanto, no garantiza la modificacion
de una conducta detgnada o aumenta la motivacion.

La gamificacion debe poner en el centro al alumno y la forma como éste percibe los contenidos que se
estan planteando en clase. Para conseguirlo no basta con aplicar unas mecéanicas (como se vera mas
adelante, sino que haye trabajar con diferentes elementos que, como un lasafia, se superponen hasta
conseguir el objetivo deseado.

Por otra parte el reto es conseguir que el alumno perciba que decide cada una de las acciones que se le
proponen y que las lleva a cabo por vadlptopia. Esta definicién es la misma que aplicariamos a un

juego. Dicho de otra forma, debemos conseguir que los alumnos jueguen con los contenidos que
proponemos, viviéndolosro retos que quieren superar

1.1. Definiendo por capas

Cuando se disefiaauexperiencia gamificada se pretende conseguir que el usuario tenga una serie de
experiencias diferentes y por ello se deben plantear qué dindmicas se quieren generar dentro del aula. Solo
de esta forma se transforman las clases, las mecanicas degueggntido y, con ellas, aumenta la
motivacion y elammpromiso de los participantes.

1.1.1. Las dindmicas

En la base de la gamificacion estan las dinamicas. Estas se pueden definir como las necesidades que se
satisfacen mientras se participa en unadadti\Estas necesidades tienen relacién con la mecanica de
juego, con otros usuarios o con la narrativa de lo que se esta explicando (en el caso que se haya creado
una historia alrededor de la propuesta gamificada).

2En el art2culo o0Gamificar significa hacer jugar
sustentan la nesidad de considerar la gamificacion como un juego.
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Analizando cada una de ellas se obteguntas, y respuestas, que seran Utiles paaaifmate una
buena experiencia:

A La relacion con los usuarios. Una de las primeras preguntas que hay que responder es: ¢ qué
relacibn queremos gue tengan los usuarios entre edicatBidte solo haysdopciones se puede

cooperar u oponerse a los otros jugadores (con todas las combinaciones posibles). Esta eleccién influird
directamente la forma como se generardn las propuestas de trabajo: ¢trabajaran individualmente?, ¢ st
potenciara la competiciértrerios diferentes alumnos? ¢ se formaran geigbkes, clanes, o inestables?

A La relaciébn con las mecanicas de juego. Un juego puede permitir que un jugador tenga
recompensas, estatus, logros o que se pueda expresar libremente. En un planteainenastedu

significa que una estructura gamificada debera contar con diferentes sistemas de recompensas y de logros
gue permitan marcar un estatus y, por ultimo, que den campo para que Bpusdan@xpresarse
libremente.

A La relaciéon con la natikea. La narracién permite que los usuarios vivan mas intensamente todo

lo que se esta presentando, se identifiquen con cada una de las propuestas que se lancen y pongan s
mirada en lo que se esta narrando mas que en el contenido que se est triahajaledotr® forma,

una buena narrativa tendra un componente inmersivo que permitird que los usuarios se expresen
libremente.

11.2. La actividad

En un segundo nivel se encuentra la actividad, es decir la forma como se trabaja el tema en el aula. Una
vezque se han definido claramente las dinamicas que se quieren establecer, nace la necesidad de replante:
si la forma como se estan trabajando los contenidos responde a estas dinamicas o hay que redefinirlas por
completolUna gamificacion bien planteadaigepara transformar radicalmente la vida del aula. Debera

hacer que cambien la forma como se plantean los temas, las actividades propuestas y hasta los criterios
el sistema de evaluacion.

Como ya se vera posteriormente se planted la dinAmica ddaaakigiatura de creacion de juegos

Como un espacio para crear colectivamente, donde la retroalimentaciéon continuada y el espiritu de
superacion juegan un papel muy importante. Esto provoca, inevitablemente, una dindmica activa, donde
la cooperacion juegm papel muy importante y el usuario recibe un estatus por todo lo que esta
trabajando. Sin este planteamiento inicial, la actividad en el aula hubiese sido diferente.

1.1.3. La motivacion

Seria un fracaso si después de una actividad (y aun rgam#ioasla), los alumnos solo estuviesen
mirando la puntuacion que han conseguido y dejasen a un lado el proceso que se ha seguido. Por este
motivo es importante entender qué elementos podremos usar para permitir la motivacion intrinseca, es
decir, que lactividad se lleve a cabo porque se quiere hacer yum lpay una recompensa externa.

3 Siguiendo las propuestas de Pierre Parlebas (Parlebas, 2001) cuando habla de praxiologia motriz y
extrapolandola a la relacion con otros jugadores, se pueden establecer cuatro tipos de interacciones: si
comparieros ni oponentes (individual), con oponentes (oposicion), con compafieros y adversarios
(cooperaciémposicidn) y solo con compafieros (cooperacion).
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En oLa sorprendente verdad sobre qu® nos moti ve
conseguir esta motivacion intrinseca hategeeen cuenta treeementos:

A El usuario debe tener la autonomia para poder decidir qué acciones quiere hacer y de qué manera.
Esto significa que debe disponer de una gran cantidad de opciones para que pudas PSSOge
adecuadas.

A Cada una de las tareas presentidesestar establecida con una finalidad determinada y muy
bien clarificada. Las acciones son motivadores si tienen un sentido, si se les puede encontrar una relacion
directa con la finalidad qoersigue el usuario.

A Y por ultimo es necesario que toamsusuarios tengan la capacidad de poder resolver la tarea
planteada. Normalmente los usuarios no tienen la misma competencia, y por este motivo sera necesario
plantear diferentes niveles de dificultad. De esta forma cada uno de ellos podraarreogtradds

supongan un reto.

Estos tres elementos acaban revirtiendo en un sistema gamificado. Para conseguir la autonomia sera
necesario que los usuarios dispongan de gran cantidad de propuestas para elegir y que puedan decidir qué
hacer y en qué momenfara conseguir que perciban el sentido sera necesario que todo lo que se
proponga esté dentro de un marco general de trabajo de forma que los usuarios vean que cada una de sus
acciones tienen una finalidad bien definida. Y por ultimo, para que todda ssrgaTion de éxito es

necesario que haya propuestas de diferentes niveles de dificultad de forma que todos los alumnos puedan
encontrar retos adecuados a sus capacidades.

1.1.4. La retroalimentacion

Una de las principales preocupaciones de los foemadoque los alumnos se queden rezagados y no
sigan los contenidos que se presentan. Los juegos nos han ensefiado la forma derasbajdddaa
retroalimentacion.

En un juego hay basicamente dos formas deéemsana los jugadores atrapadesn uwna
retroalimentacion positiva, dandole refuerzos positivos que permitan que los jugadores que van avanzados
encuentren nuevas motivaciones, y la retroalimentacién negativa que dificulta que los mas avanzados
continien ganando distancia y que los rezagadaserquen a los primerGsiando se aplica la
retroalimentacion en un proceso formativo, es necesario pensar la forma que todos los usuarios reciban
elementos para mantenerse dentro del sistema y que nunca tengan la sensacion que nalady la posibili

de conseguir lo que desean.este también es un reto, hay que plantear que los usuarios reciban un
feedback instantaneo de cada uno de sus progresos. Solo de esta forma se podra conseguir establecer este
vinculo entre actividad, retroalimentacion y mativaComo se vera mas adelante, este aspecto esta
pendiente en el sistema y se debera buscar remedio eesqulisitamiores de la asignatura.

1.1.5. Las mecanicas

4 Resulta especialmente interesanta el aHaaie Design Gone (Gajnpn, 2012) del disefiador de
juegos Jesse Catron donde repasa cada una de las formas de retroalimentacion y las vincula con un juego
de mesa.
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Y por ultimo hay las mecanicas. Son los ingredientes que permitiran conseguir tedual planéesdo
anteriormente y deben estar a su servicio para conseguirlo. Existen listas con las mecanicas mas habituale:
pero siempre suelen quedarse cortas con toda la cantideidrkes que se pueden ut#tizar

Algunas de estas mecanicas y que tigrgevinculacion directa con los contenidos trabajados en el aula
son:

A Retos definidos. Jugar es entender cada propuesta como un reto que se quiere superar
voluntariamente. Para conseguir que los alumnos de una formacion vivan la experienciagmmo un jue

€s hecesario que sepan qué retos tienen gue asumir en cada momento y de esta forma puedan centrar su
esfuerzos en superarlos.

A Estados de victoria. Pero no hay suficiente con saber qué se debe hacer, sino que el sistema
gamificado debera permitir salautomaticamente cuando un usuario ha superado una prueba
satisfactoriamente. En este sentido, y esto también lo aprendemos de los videojuegos, el feedback
instantaneo esta intimamente relacionado con la motivacién intrinseca para querer resolver un reto

A Gestidn de recursos. Un jugador es consciente de todos los recursos que tiene en la mano, y
decide usarlos segun su criterio. Esto hace que un sistema gamificado permita que haya diferentes caminos
para llegar a un objetivo definido.

A Losbosfinales. En un juego, la progresion del aprendizaje se hace lentamente. Cada nuevo reto
integra los conocimientos que hemos aprendido anteriormente hasta llbgafimaljrun reto muy
dificil donde se pone a prueba si se han adquirido las hahilgt@darias para superarlo.

A Las recompensas. Cada reto superado permite que el usuario desbloquee caminos o habilidades
nuevas que puede usar para superar lo nuevo que se presente. Estas recompensas modifican el avatar gt
define cada usuario como jugag mejoran su estatus. En el momento en que las recompensas sean
significativas, aumenta la motivacién de los usuarios para conseguirlas.

A El papel del azar. En casi todos los juegos hay un minimo componente de azar. El azar esta
asociado a la sorpaegue permite generar que los usuarios vivan unos picos de interés, y una forma de
asociarlo en un proyecto gamificado es asociarlo directamente con la narrativa.

1.2. Una fotografia de conjunto

Gamificar va mas alla de una moda determinada o de urdag&att trabajo. Se llevé a cabo el primer
proyecto con una minima estructura en el afio 96, donde se inventd una historia para conseguir que mis
alumnos de sexto de primaria escribiesen una novela, como gran excusa para reflexionar sobre la lengua
coémodebe usarse para comunicar lo que se desea.

Afos después se transformé una clase de informatica para alumnos de ciclo superior de primaria en un
gran juego de rol donde las actividades se usaban como dado para avanzar en una historia determinada.

5 Para ver la cantidad de mecénicas disponible, resulta interesante consultar la lista que aparece en la
revista Control magazine con 38 mecanicas habituales en los videojuegos (Bartelson, E. et al ,2013), el
experimentd hree Hundiddchanig@#tp://squidi.net/three) o el listado de mecanicas de la
boardgamedaelked que agrupa a jugadores de juegos de mesa de todo el mundo (http://
boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic).
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Antes @& tomar la decision de transformar una asignatura en un sistema gamificado, es necesario plantearse
una serie de cuestiones para intentar tomar las decisiones concretas.

Gamificar un proceso educativo es la respuesta a una necesidad del formadouges taemejor

forma para conseguir sus objetivos. No es la Gnica ni la mejor, simplemente una manera més de trabajar
unos contenidos determinados haciendo vivir unas experiencias entre el alumnado. Una forma de empezar
a trabajar es plantearse una senEetuntas que permitan hacerse un mapa de qué hay que crear y qué
forma tendré la propuesta.

A ¢A qué necesidad quiero responder? Una metodologia educativa solo tiene sentido si sirve para
cubrir una necesidad concreta. Las metodologias mas clasipampim responden a la necesidad de
memorizar muchos datos para poder acudir a ellos cuando sea necesario, otras buscan ensefiar a gestionar
muchos datos. La gamificacién suele apelar a una necesidad de motivacién o de crear propuestas que
permitan explar sin buscar respuestas correctas.

A ¢, Como vamos a gestionar los resultados obtenidos? Un cambio de modelo, ya lo he comentado
anteriormente, debera modificar el tipo de actividades que se llevan a cabo en el aula. Pero actividades
diferentes conllevaespuestas diferentes. El formador, como creador de un sistema gamificado, debera
plantearse cédmo gestionara estos nuevos resultados tanto para dar un retorno adecuado al alumnado que
debera tener la certeza que ha aprendido usando un modelo difeadrd@deamo para el formador,

gue debera saber integrar estas nuevas respuestas en su planificacion.

Puede pasar que las dos preguntas anteriores acaban dando como respuesta que no se necesita una
propuesta gamificada sino que se requiere de otro tqpiwidad Y esta deberia ser la decision a tomar.

Pero en el caso que la respuesta sea afirmativa, sera necesario profundizar un poco en como seré este
sistema.

A ¢, Qué dinamica queremos establecer en la clase? Las dinamicas deben definir graficamente la
relacion de los jugadores con las mecanicas de juego, con los otros jugadores y con la historia que hila
cada uno de los momentos.

A ¢A qué juego se parece la dinamica y la actividad que voy a trabajar? Esta es una de las fases que
me parece mas interesante. Para poder responder es necesario disponer de un amplio abanico de juegos
de todo tipo que permitan dar una respuesta que désutiete de lo que estamos acostumbrados a ver.

Esta pregunta es el motivo para que quien cree un sistema gamificado, sea del tipo que sea, deba jugar
continuamente, buscando nuevas formas de jugar, dinamicas interesantes, narrativas sugerentes y

mecanicaque sorprendan al jugador.

A ¢ Qué mecénicas me permitiran dar respuesta a todo lo planteado? Solo cuando se han encontrado
todas las respuestas se pueden empezar a buscar las mecanicas que permitan vivir las dinamicas, con e
estilo de juego imaginaglesobretodo, que haga que el usuario tenga una percepcion de juego.

En este proceso también hay que tener en cuenta la estética de la propuesta, que incluyen todos los
elementos que percibiré el usuario (basicamente en una propuesta académicéesedebendenta

la historia que subyace en todo el proyecto y que acaba por definir una narrativa determinada y el disefio
de todos los elementos que utilizaran los usuarios).
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2. Una asignatura en cinco preguntas

Como ya he explicado en el inicio,eneelr az - n de | a asignatura oTaller
objetivos. Para intentar responderlos se establecieron las cinco preguntas explicadas anteriormente.

2.1. ¢ A qué necesidad quiero responder?

Abrir la mirada de un alumno no es una cieraida. Una vez se descubre un mundo, se puede trabajar

en diferentes niveles, de forma que, como en un juego, cada uno decide a qué profundidad quiere llegar.
Asi que el sistema gamificado deberia ofrecer poder jugar a diferentéoniogkeparteg| sistema

deberia favorecer e incentivar el conocimiento de diferentes formas de juego y de diferentes formas de
pensar. Asi que el sistema deberia permitir que el alumno introdujera libremente y relacionara diferentes
textos, videos, juegos y experisrgug favorecieran este objetivo.

2.2. ¢(,Cbémo voy a gestionar los resultados obtenidos?

Estamos acostumbrados a unos sistemas de evaluacion que hacen promedios con todas las notas obtenida
durante el curso. Pero en un juego la puntuacion suele cormegaimsge de todas las acciones posibles.

Asi que decidi que mi sistema permitiera que los alumnos decidieran qué quieren trabajar y que pudieran
introducir novedades. De esta forma se favoreceria que todas las acciones puntien y que la nota final se
obtuviga con la suma de todas las notas parciales. Por otra parte, el sistema también deberia clasificar las
actividades por categorias segun los objetivos generales: creacion, analisis, exploracion y dar algun tipo d
bonificacion por haber conseguido puntnesi@speciales en cada una de las categorias.

2.3. ¢ Qué dindmica quiero establecer en clase?

Una asignatura eminentemente creativa deberia favorecer una dinamica colaborativa y de confrontacion
de las ideas. Asi que deberia tratarse de un sistema deiéaoggre los alumnos pero que permitiera

gue se comparardPara conseguir esta comparacion deberia existir un ranking y un sistema de estatus
gue mostrara con facilidad las competencias de cada Migadailtimo el sistema podria tener una

narratia que permitiera la inmersién de los usuarios en cada una de las propuestas. Esta narrativa deberia
dar nombre a las diferentes actividades, sistemas de evaluacion y elementos que marquen el estatus de Ic
participantes.

2.4. ¢ A qué juego me recuerda?

Lo primero que viene a la cabeza es cualquier juego de gestién de recursos donde hay muchos estados de
victoria posibles y los usuarios deciden por qué camino quierdPdfenjaa. parte se podria imaginar

que en un futuro el sistema tuviera muchos n{geles un pequerio videojuego para movil) de forma

gue un alumno fuera viendo su progresion y supiera dénde ha llegado y a donde le guBtaria llegar.
ultimo, el sistema de juego deberia parecerse a un gran juego cooperativo donde hay largas conversacione
entre los jugadores y muchos ensayos hasta que se consigue superar el objetivo.

2.5. ¢ Qué mecanicas me parecen las mas adecuadas?

Entre todo el listado de mecénicas planteadas anteriormente, se seletmiosaemuellos que
permitieran al alumnadaemder facilmente qué deben hacer y de qué forma se ha superado la situacion.
Parece evidente que los retos deben estar muy bien definidos, los estados de victoria deben ser claros, los
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usuarios deben poder gestionar los contenidos y las actividaddesde)lee les parezca mas adecuada.
Evidentemente deberia haberbasdinal, unas recompensas por la tarea bien hecha y en algunos
momentos deberia poder aparecer el azar para mejorar crear picos de éhtdesmarenllo de la
asignatura.

3. Un modelowork in progress

Era la primera vez que se realizaba esta asignatura asi que el primer afio se introdujeron solo algunos
elementos de gamificacion e ir mejorandolos poco a poco. Por otra parte, el 2013 era un primer curso de
un grado nuevo y al empezaruebo teniamos algunas limitaciones técnicas (por ejemplo el moodle no
estuvo activo hasta finales de octubre vy, por t
web externa que permitiacpanteraccion con el alumnafidemas, para afiarzien la metodologia

se propuso un trabajo de tres o cuatos para implantarla totalmente.

3.1. Elementos bésicos

En el primer afio se escogieron aquellos elementos que eran el corazon del sistema: la eleccion libre de las
actividades, la cooperaciatre el alumnado, un ranking que permita un cierto estatus y un sistema de
puntuacion que faveciera el trabajo continuado.

El sistema de puntuacion esta basado en 10.000 puntos (que supone un 10) y todas las actividades permiten
sumar puntos a este siste Cada tipo de actividad tiene un baremo diferente establecido en el documento

de presentacion de la asignatura. Hay actividades para conseguir unos 14.000 puntos, de forma que cada
alumno decide cuanto quiere trabajar y de qué forma, ya que, salvadigittades puntualeshay

un calendario de entrega.
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Imagen 1: Actividades en clase.

Hay actividades de diferentes tipos:

A Cada semana hay un tema y en clase los alumnos, organizados por grupos, deben crear un juego
(normalmente de mesa, cohdis, dados y tableros) donde se refleje esta tematica. Cuando acaba la clase,
todos los alumnos prueban los juegos de los otros grupos y valorarlos en funcion de la jugabilidad y de la
vincubkcion con la tematica concreta.

Con todas las valoraciones, se establece una puntuacion semanal de los juegos y de los participantes. Est
puntuacion se hace publica en clase, de forma que cada semana los alumnos ven cuantos puntos han
conseguido y quién tiene un buen perfil cpamoe glgngrara intentar formar parte de su grupo mas
adelanteComo en la clase hay dos profesores simultaneamente durante dos horas de las cuatro que dura
la sesidn, nuestro papel consiste en acompafiar todos los procesos creativos, escuchando a los alumnos
aportando ideas a sus ideas, resolviendo las dudas que se generan y explicando qué juegos podrian us:
como referentes para mejorar sus creaciones.

Cada semana los alumnos, organizados en pequefios grupos, crea un juego (normalmente de mesa), Ic
prueban yacaban la clase probando y puntuando todas las creaciones. Una parte de la puntuacion sale de
esta valoracion.

A Ademas los alumnos tienen unas cuantas maneras de profundizar en el mundo de los juegos.
Pueden escoger en participar en acontecimientos,lédit@mcer pequefias reflexiones en forma de tuit
0 hacer resefide juegos que han descubierto.

Ademas también pueden leer articulos o ver videos (de una amplia base de literatesa que se
proporciona) y comentarlos.

A Cada una de las actividades gsalana y estdresentada con una ficha dosdeexplicita las
tareas que hay que hacer y los puntos que se recibe por cada una de estas tareas. Para corregir las tare
también se usa una pauta con las tareas y los puntos establecidos para cada una.

Imagen 2: Fichas.
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Cada actividad de clase esta planteada como un reto donde se define claramente qué se quiere conseguir.
Las fichas de las actividades incorpora todo el listado de aspectos que se valorara y la puntuacion que se
dara a cada uno.

A Por ultmo hay dobosBnales donde deben plasmar todo lo que han aprendido. Han de crear un
juego en un pequefio grupo que contenga todos los contenidos de la asighatura y que se vea reflejado en
un trabajo que lo explique, y han de escoger el mejor juegn queato en clase, analizarlo a la luz de

todo lo que han aprendido y, si quieren, mejorarlo.

Imagen 3: Juego.

Los alumnos tienen losBnal, poner todos los conocimientos que han aprendido en un juego de nueva
creacion, producirlo para que se pjegta y reflejar todos los aprendizajes en un trabajo que analice los
aspectos mas impantes de lo que han aprendido.

La experiencia del primer afio fue positiva. No se valoran los resultados, que fueron muy buenos, sino
especialmente la implicacionalemnado en intentar hacer el méximo de actividades posible y con la
maxima calidad.

Sin embargo hacia falta avanzar un poco en la experiencia, sobretodo intentando no invertir mucho tiempo
en la explicacion de los conceptos. Asi que en la segundssediti@iujerorxperiencias de aula

invertidd, donde el alumnado trabaja en casa los contenidos tedricos y en clase se desarrollan de forma
practica. De esta forma el profesor transforma su papel de instructor a ateypadaocador de
reflexiones.

Se prepar6 una seleccion de buenos articulos, fragmentos de libros, videos y entrevistas que servian para
trabajar los conceptos y tenian una actividad para cada uno, de forma que el alumnado podia demostrar
gue habia trabajado y entendido cada uno canlosptos.

6 Para saber mas sobre esta metodologia académica, se recomienda pagsudtavdb
theflippedclassroom.es donde hay numerosos ejemplos y reflexiones.
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El segundo afio sirvio para afianzar lo que habia aprendido en la primera edicion y detectar donde habia
gue continuar profundizando para conseguir que la vivencia de los ussatliosrfas parecido a un
juego.

Por lo que respecta a la matidn continua percibiéndose que el grupo, este afio dos clases, acepta
positivamente que puedan decidir en qué aspectos profundizar. El conocimiento ludico de la mayoria ha
crecido considerablemente y en el momento de crear tienen una gran canticadeseoedevan mas

alla de los videojuegos. Por otra parte muchos alumnos comentan las lecturas complementarias en clase,
y utilizan algunos de los referentes que alli se presentan en sus trabajos.

3.2. Propuestas de mejora

En la tercera edicién de lgaatura es necesario continuar creciendo en el sistema gamificado y para ello
se prpondran las siguientes mejoras:

A Clasificar las tareas por competencias: creacion, disrupcion y conocimiento. Todas las tareas de
creatividad puntuaran en esa catedgodas las que hagan que los usuarios prueben nuevos juegos y
hagan una valoracioén a la luz de los conceptos de la asignatura puntuaran en la categoria de disrupcion y
todas las lecturas o el visionado de videos entraran en la categoria de conocimiento.

A Estas puntuaciones ordenadas por categorias permitirdin desbloquear ciertos elementos que
otorgaran un estatus especial a los alumnos. Asi, por ejemplo, un alumno que haya conseguido una gran
cantidad de puntos de creacién, podra usarlos para desbéwgasaxtra que le permitiran conseguir

subir la putuacién de otras categorias.

A Pero esta categorizacion también permitira hacer que los alumnos tengan un estatus determinado
ante sus comparieros y que favorecera la creacion de grupos y la ratiataéxcelencia.

A La introduccién del moodle en todos los ambitos de la formacion permitira crear tareas
autocorregidas y el feedback instantaneo. Esto sumara puntos a la motivacién de los alumnos que veran
COmo sus tareas sevecompensadas inméaimaente.

A En la mecanica de aula, se continuara con el aula invertida para permitir que el alumnado dedique
el maximo de tiempo a la creatividad y el andlisis de los juegos de sus compafieros. Para conseguir une
respuesta rapida de las valoraciones,&e@rhaistema de fichas con puntos, parecidas a las fichas de
poker, que los alumnos daréan a cada juego cuando los hayan jugado todos.

Ademas cada alumno podra llenar en una papeleta qué juego creen que sera el mejor valorado por el restc
de la clase y pqué motivo creen que es el mejor juego. Esto Ultimo, ademas de permitirles ganar puntos

y evitar ciertas picarescas, favorecera la aparicion de una gran cantidad de observaciones de los mejore
juegos que servirdn de aprendizaja pu propio proceso &ti@o.En estas valoraciones también se
incorporard la puntuacién de los profesores que ayudaran a puntualizar las valoraciones de los alumnos.

A Se introduciran eventos aleatorios al principio de cada clase o durante el periodo entre clases a
través deMoodle, que permitirdn que el alumnado se mezcle para hacer sus trabajos o que puedan
conseguir realizar ciertas actividades que solo estaran visitteeampexiodo corto de tiempo.
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Queda pendiente el tema de la narrativa. Seguramente dstitisergpento que introducingé quiza
para ello deberé trabajarlo con alumnos de cursos anteriores y con otros profesores que estén aplicando
técnicagiamificadas en sus asignaturas.

Hay otra asignatura pendiente. Una vez estén todas las actividadesaikas etabioara una evaluacion

interna del conjunto de la asignatura. Uno de los criterios que parece interesante tener en cuenta son los
42 fundamentos de la diversion que establecié Jon Radoff (Radoff, 2011). Analizar estos fundamentos
aumentaran la posidad que los alumnos encuentren elementos divertidos en algunos aspectos de la
asignatura.

4. Una valoracion

La creacidon de un sistema gamificado en una asignatura universitaria no es una tarea facil. Se puede correr
el peligro de que el sistema acajamdba el nivel que se quiere exigir al alumnado o, y esto es aln mas
preocupante, que los alumnos acaben percibiendo que se ha bajado el nivel deosxégtnai@tivo

hay que ser muy cuidadoso con todos los detalles, partiendo de la necesidpierpieEdmir y
consiguiendo que todas las propuestas respondan siempre a estas necesidades.

Me parece positivo haber ido haciendo pequefios pasos y valorando en cada curso las mejoras
introducidas. Como se ha podido leer no se ha llegado aun al femairdel pero cada una de las
propuestas estd muy pensada y calibrada para que tenga sentido. Solo de esta forma selestara seguro q
se navega hacia buen puerto.

Referencias

Al tarriba, F. (2014) . 0The Revolution of Fur
http://www.ferranaltarriba.com/docs/therevolutionoffun.pdf [Accesado en marzo de 2015]

Bartel son, E. et al (2013) 0 What makes games t
exposedod en Control I nt er nat i o nhanhics. nDispoaibleoen:1 0 . 38

http://issuu.com/controlmagazine/docs/controlinternational10 [Accesado en marzo de 2015]

Catron, J. (2012) . 0 Game Design Gone
http://hyperbolegames.com/2012/05/11/gardesigrgoneloopy/ [Accesado en marzo 21@15]

Gogek, D. (20H6W. POoO&@RBKuslTgiamg& orms Critiquing i
http://www.thinklikeaninnovator.com/plussitigw-pixartransformscritiquinginto-creating/
[Accesado en marzo de 2015]

Parlebas, P. (2001). Juegos, depgrsociedades. Léxico de praxiologia motriz. Editorial Paidotribo.
Barcelona.

Penenberg, A. (2013).Play at work. How games inspire breakthrough thinking. Editorial Piatkus. Londres.
Pink, D. (2010). La sorprendente verdad sobre qué nos motiva. Edittidal 2000. Barcelona

Radoff, J. (2011). Game On: Energize Your Business with Social Media Games. Wiley publishing.
Indianapolis.

36



Ripol |, 0. (2014) . oGami ficar significa
http://blogs.cccb.org/lab/es/article_gamifieaol-dir-fer-jugar/ [Accesado en marzo de 2015]

Sheldon, L. (2012). The multiplayer classroom. Designing Coursework as a Game. Editorial Course
Technology. Boston.

Varios (2011). The Kobold guide to board game design. Kobold Press. Kirkland.

37



Ruth S. Contrerdsspinosag Jose Luis Egui{gds)

38



+DDIHSTEMA DE EVALUACION GAMIFICADA

Carlos Gonzalez Tardon

Este ensay@s una descripcion de como surgié y el motivo de la creacién del modelo de evaluacion
gamificada BDAde se puso en practica etatd (Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital)

durante 203y 2014. Al ser un estudio de caso se ha optado por utilizar la experiencia de la imparticion
de | a asignatura oOPsicolog2za del Juegod6 del G
Metodol6gicamente se podian obtener datos comparativamentedogsistbntar con datos de 37

alumnos durante dos cursos. Los participantes fueron todos hombres por lo que se hablara de ellos
siempre en masculino. Ademas de en esta asigriaiiddAre puesto en préctica en otras cinco mas,

tanto de grado, como deaster o de cursos de formacion para desempleados, en este caso si habia
mujeres, con resultados similares a los que se presentaran.

Ha sido dividido en apartados que corresponden a la estructura metodoldgica que aplico en la creacion de
proyectos gamifidas. Este esqueleto nace de la investigacidn realizada para mi tesis doctoral (Gonzalez
Tardon, 2014) en la que se propuso un modelo de operativizacion de este tipo de proyectos. Esta dividido
en los siguientes apartados:

a) Problema, Propdsito y Objetivo

b) Reglas

C) Retos y Eventos

d) Refuerzos, Castigos y Resultados.

Se concluye con un epigrafe final en el que se realiza una sintesis de todo lo aportado, ademas de un
andlisis cualitativo y subjetivo de lo que ha supuesto la aplicacién de la gamificaci@mtjéu ahter
construir una asignatura y una reflexion personal del camino psicopedagdgico elegido.

Se encuentran ante una reflexion tanto de la macroestructura como la microestructura de gestién de la

experiencia educativa ysideolusgzaa idell | Pwvagad .a 3 €k
procesos Yy el objeto desarrollado, no los contenidos concretos del curso, ya que la experiencia obtenida
parece indicar que pueden ser aplicados a cualquier tipo de formacion. Describiremos la génesis del

proyeto, los motivos, dudas, intenciones, que llevaron a crisﬂaf@flos resultados que se han

obtenido. Ser& un recorrido con especial atencion en exponer los pasos operativos llevados a cabo para
demostrar que la gamificacion no tiene que ser nicamapi dificil, pero si que es importante saber lo

gue se esta haciendo y su justificacion.

1.Problema, Propésito y Objetivo

Desde mi punto de vista la aplicacion de una estructura gamificada debe surgir del intento de solventar un
problema que no se pueda resolver de una forma mas sencilla. Si no hay un problema, y las cosas fluyen
de forma correcta, no deberia ser necesdizarlg. Considero que la gamificacion es una forma de
ingenieria social y su aplicacion similar a una intervencion quirdrgica (Gonzalez Tardén, 2014); tal vez se
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pueda considerar el alumno aventajado de la llamada tecnologia del comportamientaloge reclam
Skinner en sus obras (1970, 1980, 1986).

En el caso que nos ocupa, que fue el desarroll o
del Juegoo, se opt - por realizar una estructur
probemas:

a) El Plan Bolonia exigia del alumno una asistencia minima del 80% para optar a la evaluacion
continua.

b) La asignatura era de nueva creacion, en el sentido amplio de la palabra: No existia una bibliografia

vinculada a la relacion de la psicologia ugely el videojuego lo suficiente concentrada y significativa

para que los alumnos pudieran estudiar a partir de libros de referencia. La intencién era fomentar un
aprendi zaje que defino como o0de posogpsicologig decir
debian filtrar ese conocimiento y aplicarlos de forma mas o menos consciente en sus futuros desarrollos,
huyendo de una educacion basada en nombres y fechas. Por ello era necesario crear un corpus
significativo, accesible y concentrado paraupgieran adquirir el conocimiento sin sentirse abrumados

por terminologia técnica, o por un gran volumen de informacion o por teméticas alejadas de sus intereses.
C) A nivel global se puede percibir una sensacion de falta de control de los alumnagisobre lo

ocurre en su educacién, lo que aparentemente puede ser una de las causas de la desmotivacién. La
incomprension de las evaluaciones y de las acciones ocultas que realiza el docente, pueden producir una
situacion de lucha velada entre alumnado y peafesgr no conseguir la transferencia de
corresponsabilidad de su aprendizaje. Era importante conseguir una cooperacién y colaboracién de
alumno y docente para que la situacién pudiera fluir.

d) Uno de los apartados innegociable era entender la docencid gaatie de vista de la
experiencia educativa y de usuario, sin duda heredado de la teoria y practica de la industria del videojuego.
Pareceria incoherente estar explicando a los alumnos como crear experiencias significativas y de disfrute
mediante una as@fura que no fuera significativa ni que se disfrutara. ¢ Qué tipo de ejemplo o de autoridad
podrian tener entonces los conocimientos que estaban adquiriendo si el profesor era incapaz de aplicarlos?

Partiendo de estos problemas se estructuraron unaes@repdsitos sobre los que construir la
asignatura:

a) Era necesario que los alumnos asistieran a clase regularmente. Con ello se conseguia cumplir el
planteamiento del Plan Bolonia y se trataba asegurar la transferencia de conocimiento, por lo menos el
80% c la informacién.

b) La estructura de evaluacion debia ser explotable para los alumnos y dotarles de sensacion de
contracontrol (Skinner, 1980, 1986) sobre su aprendizaje. Ademas trataba de que evitaran el uso de la
estrategia MiftMax (Von Neumann & Morgemsh, 2004), reinterpretada como Minimo esfuerzo para
Méximo resultado. Se consideraba un medidor del interés por la asignatura ypeRiBitesho de

gue los alumnos no se conformaran con el suficiente, sino que trataran de buscar la exceletncia (Wood
al., 2004) de forma consciente e intrinsecamente motivada (Huertas, 2001; McGonigal, 2011; Reeve, 2002).
Esto seria medido por el intento de conseguir la maxima nota posible.

C) Se debia empoderar a los alumnos (Ruolthins, 2011) para que comprendid¢asn
consecuencias de sus actos, para ello se cre6 una estructura transparente de evaluacion en la que el alumnc
podia observar e interpretar el impacto de su comportamiento en la variacion diaria de su nota. Se
pretendia crear una especie de simuladidge podian encontrar en su carrera laboral (Wilson, 1980),
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al entenderse que la educacion universitaria no debe olvidar el ser una zona de entrenamiento (Turkle,
1997) para su futuro en la industria a la que quieren pertenecer.

Ante este conjunto dequdsitos se marcaron una serie de objetivos operativos a conseguir que sirvieran

como marcadores del ®xito d®DdDPsicolog2a del Ju
a) La asistencia media del grupo debia ser superior al 80%.

b) La nota media superior al 50%.

C) La evaluaciégue dieran los alumnos sobre la actividad docente debia ser superior al 50%.

Para conseguirlo se estructuré la asignatura con una serie de dimensiones que serian guias conceptuale
de su construccion:

a) El contenido: tenia que ser significativo, con ethaseendria el interés en las clases y debia ser
atil en la vida profesional posterior.

b) La estructura de evaluacién: debia empoderar, ser justa y transparente.

C) Las actividades y calendario: se ajustarian al contenido y la exigencia se adaptaridea los ciclo

trabajo y descanso de los alumnos, explotando los momentos que podian trabajar mas intensamente y
evitando aquéllos en los que otras asignaturas podian ser mas exigentes. Esto no sélo era importante parz
mejorar el rendimiento del alumnado, sino aubién es fundamental para la gestion de energia del
docente y de esa manera poder cumplir con los plazos de correccion, la preparacion de actividades, etc.

Una vez marcados los problemas, proposito, objetivos y dimensiones se comenzé a operativizar la
estuctura y preparar su forma final. Lo primero que se trabajo6 fue la implementacion de reglas.

2. Reglas

Todo juego se define por sus reglas (Callois, 1958; Carse, 1989; Huizinga, 2008; Von Neumann &
Morgenstern, 2004) y por ello es importante una reflmidada y profunda sobre la eleccién del
universo reglamentario de nuestra accion gamificada. En mi experiencia laboral en consultoria de
videojuegos serios y gamificacion, es habitual observar que el éxito o fracaso a la hora de conseguir los
objetivos @l proyecto quede sellado durante la creacion de la estructura de reglas. Si son racionales,
equilibradas, claras, inequivocas, faciles de aprender e innegociables, hacen fluir la situacion de forma
natural para la resolucion autbnoma de los problenssmaeejan. Pero si se malinterpreta la funcion

de la normativa, y se convierte en una herramienta de poder (Foucault, 2012) o de control puro (Skinner,
1980) que pretende mover de forommtra natuta situacion, lo Unico que se consigue es la
insubordimcion y la destruccion de la experiencia (Elkonin, 1985), lo que lleva al fracaso inevitable.

Légicamente no es una tarea sencilla crear la reglamentacion, ésta interactia con las diferencias
individuales de los usuarios y de los grupos a los quease(Bglicoly & Monchamp, 1986), siendo

bastante complejo predecir los resultados sobre todo si es muy recargada y opaca. La estructura se debe i
depurando y mejorando frecuentemente, tratando de usar el minimo nimero de reglas y convertirla en
una estructa optimizada y armonica con la que conseguir los resultados deseados.

En el caso de mi cur so, OPsicolog2a del Juegob
primeras las que los alumnos no conocian y explicitas las que les eran de$onitidatirecta.

Respecto a las reglas implicitas se eligieron las siguientes:
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a) El contenido tenia que ser relevante e interesante. Si el profesor se aburria mientras lo desarrollaba
seria casi imposible que los alumnos no se aburrieran cuando senltta.team el caso de que fuera

vital y necesario un contenido aburrido, se debia tratar de transformar la experiencia hasta conseguir que
fuera lo mas ameno posible.

b) Todo el contenido, las actividades, el calendario, etc. debia estar preparadaiareesiidel p

de clase. Aunque durante el curso se podia modificar y adaptar a los intereses del grupo, el esqueleto
fundamental de la asighatura debia estar desde el inicio para poder realizar una correcta gestion de
esfuerzos. Este intenso trabajo previe debuna de las caracteristicas basicas de toda gamificacion finita
(Carse, 1986; Gonzélez Tardon, 2014).

C) Se trataria evitar mandar deberes fuera del aula, en el actual sistema de créditos se deben
desarrollar una serie de horas de forma autbnoma eemasa,mandarian los estrictamente necesarios.
Ademas se trataria de evitar este tipo de actividades en periodos festivos como puentes, Semana Santa y
otras fiestas. Como docente es muy importante utilizar la empatia y la trasposicion de perspectivas
(Huertas, 2001; Reeve, 2002). A veces los docentes olvidamos la edad que tienen los alumnos y como
éramos nosotros cuando teniamos esa edad. En mi curso se trataba de conseguir el maximo rendimiento
durante las clases y abrir los espacios fuera del agleegardieran realizar otras actividades acordes

con su edad y sus necesidades de descanso.

Las reglas explicitas, que eran comunicadas literalmente al alumnado, se dividian entre las de evaluacion y
las globales. Las de evaluacion eran:

a) Asistencia: Estagla gestionaba la puntualidad del alumno: Si llegaba a la hora o con un retraso

de menos de 5 minutos, ganaba +1 completo por sesion; si llegaba tarde entre 5y 15 minutos, conseguia
+0,5; si se retrasaba mas de 15 minutos o no llegaba, no conseg®.duemfmntualidad también era

una obligacion para el docente y por lo tanto se aplicaba una regla para que fuera una estructura justa: Si
el profesor llegaba mas de 5 minutos tarde, todos los alumnos que estuvieran en el aula ganaban un punto
extra, eslecir el punto de asistencia normal (+1), y un punto adicional (+1). Aunque me retrasé so6lo una
vez en estos dos afios, cuando ocurrié supuso toda una algarabia por parte del alumnado. Esta sencilla
forma de participar como docente, y el hecho de gemambiente de justicia, distiende la situacion y

hace més amable el momento de imponer las normas. También parece indiscutible que no se puede pedir
puntualidad al alumnado sin tener la autoridad moral de cumplirla como docente, aunque todavia existen
cietas inercias nocivas que hacen que algunas figuras de autoridad confundan como privilegios lo que
debiera ser responsabilidad.

b) Participacion: Se centraba en la gestion de la actividad dentro de la clase: Si el alumno participaba
y mantenia una buena adtiéun clase, ganaba +1 por sesion; si no participaba, 0 puntos; y si entorpecia

la dindmica de la clase, pertliaEsta regla tenia un doble objetivo, fomentar que el alumno fuera
proactivo y que no explotara la regla de asistencia para aprobar gatosrgio esfuerzo, lo que deberia

aumentar la posibilidad de transferencia significativa de conocimiento. El hecho de imponer un castigo
(en forma de puntos negativos) impedia que el alumno que diera problemas en clase ganara puntos solo
por asistir, el +fjue ganaria de asistencia lo perderia-dodesparticipacion. Légicamente este modelo

podria ser considerado poco justo con aquellas personas menos propensas a interactuar o con cierto grado
de timidez, pero lo que se pretendia era que los alumm@oarpsdperar esos rasgos por medio de la
confianza que podia dar la participacién masiva del resto de sus comparieros.

C) Actividades: Gestionaba la puntuacion de los contenidos y acciones creados por el alumno. En
OPsicolog2a del Juegod6 existzan algunas regl as
puntualmente las tareas y con las condiciones reqgenialaan el 50% de los puntos; si era un texto
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original otro +25% y si utilizaba lo aprendido en clase el +25% restante. Pe28Pdnennel caso de

tener muchas faltas de ortografia y-@%566 si la redaccion era confusa. Obtenian 0 si no cumplia las
condiciones, los temas propuestos o se entregaba fuera de plazo, en estos supuestos no era corregido e
trabajo. Se pretendia que los alumnos aprendieran a cefiirse a normas sencillas y al calendario que se le
proponia, de forma similar a lo que se encantahentregar un informe en su futura empresa.

Las reglas explicitas globales, aplicadas en cualquier momento, eran:

d) Vidas: Se dot6 a los alumnos de +3 vidas, equivalentes a puntos, que podian ser aplicables en los
anteriores apartados. Con ello se piteyue no hubiera tanta presién por algun fallo casual a la vez que
fomentar la experimentacion, evitando el miedo a perder la posible puntuacion perfecta. Esta regla fue el
motivo de denominar al proyecto D7

e) Ojo del Halcoén: El Ojo de Halcén es unaitéc que se usa en ciertos deportes en la que los
deportistas pueden pedir una revision de la decision de los arbitros en caso de no estar de acuerdo con
ella. La aplicacion de esta idea en la docencia genero cierta polémica conceptual en el &ebracadémica

si era 0 no apropiada, pero parece cumplir su funcion ya que en las 8 aplicaBidb@ade 0 ha

usado nunca. La idea principal era dotar al alumno de la posibilidad de pedir revisién de cualquier actividad
0 hecho que considerara que hulsiiavalorado de forma incorrecta por el docente. A diferencia de la
forma convencional de revisiones, el ojo de halcén exigia que el alumno hiciera una apuesta de 1 punto
de su nota ya obtenida para poder acceder a ella. La aplicacion practicdesma:|&isigjualumno

percibia un error de evaluacion podia solicitar un ojo de halcén durante la primera semana después de
haber recibido la nota, debia hacerlo apostando 1 punto a que tenia razén; si demostraba que el error era
del profesor conseguia lafuacion maxima de dicha actividad (100%), fuera cual fuera la puntuacién de
origen. Si pedia un ojo de halcén pero no podia denebstmar, entonces perdigpehto apostado y

se descontaba de la nota ya obtenida.

éPeticion de Ojo de Halcon?

[
Si | No
|

Apuesta 1

éTiene Razon?

Puntuacion Final
5/10

Figura 1: Ejemplo de aplicaciorOje del Halcon. Fuente: Elaboracion propia.

43



Ruth S. Contrerdsspinosag Jose Luis Egui{gds)

Esta regla esta relacionada con las teorias de gestion del prestigio e influencia entendido como estructura
de intercambio o capital (Hollander, 1961; Homans, 1958). Surgieron en los afios 50 y 60 en las
investigciones sobre liderazgo y dinAmicas psicosociales. Segun dichas teorias se produce una apuesta de
prestigio e influencia cuando se contradice a la autoridad: si el retador tiene razén el prestigio e influencia
de éste aumenta considerablemente, mien&ras ejumotivo de enfrentamiento es erroneo el retador

pierde una fraccién del prestigio que ya tenia, situacion similar a la que se describe en las investigaciones
de teoria de los juegos (Von Neumann & Morgenstern, 2004). La regla del ojo de haistmuifise ¢

con el fin de que el alumnado entendiera de forma factica las consecuencias de una actitud critica
constante, la importancia de estar seguro a la hora de quejarse y el intento de que se alejasen del mundo
basado en el conflicto adolescente ctantmatoridad acercandoles al mas estratégico adulto (Leif & Juif,

1975).

Esta estructura reglamentaria explicita era presentada al inicio del curso y accesible durante el desarrollo
en el campus virtual. En caso de duda del alumno, era consultadstesaedoil® diagrama resumen:

Reglas

Asistencia
+1 Asistencia Puntual
+0,5 Con Retraso de entre 5°-15°
0 En el Resto de los Casos
++1 En caso de que Yo llegue Tarde +5°

Participacion en Clase
-1/0/+1 Dependiendo de Cantidad y Calidad

Actividades
0 / +16 Dependiendo de Calidad

Reglas Especiales

Vidas
+3 puntos para repartir a discrecion del alumno

Ojo de Halcon:
Te juegas 1 punto de nota para revisar un ejercicio
autonomo. En caso de estar en lo correcto se restituye
la nota maxima, en caso contrario se pierde el punto

Figura 2: Resumen lds reglas:uente: Elaboracién propia.

Esta reglamentacion se centraba en transformar y optimizar las dinamicas individuales de los alumnos
para generar rutinas (McGonigal, 2011; Zichermann & [2888),que, posteriormente, pudieran ser
Gtiles en su vida personal y laboral, como la puntualidad, el trabajo en equipo o la gestion de recursos.
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El hecho de marcar como linea necesaria el 80% de asistencia por parte del Plan Bolonia puede ser
interpretad como un intento de conseguir que las siguientes generaciones sean capaces de realizar un
trabajo mas sostenido y durante mas tiempo, mejorar su resistencia y constancia, tratando de huir del
actual modelo de explosiones de trabajo en plazos irracadgalesyy habitual en la educacién y

también en la industria del videojuego en Espafia. Para conseguir entrenar dicha resistencia sin desfondat
a los alumnos, y que pudieran absorber las rutinas que proponian las reglas, era importante la gestiéon
Optima deetos y eventos por medio del balanceo de la dificultad y el ajuste de una calendarizacion racional
de actividades.

3. Retos y Eventos

Igual que las reglas gestionan el flujo de la accidn, los retos y eventos deben consolidar el conocimiento
de la materian el alumnado (Weinstein, 2011). La generacién de actividades dentro de una asignatura
deberia tener en cuenta una triple perspectiva:

a) Qué aprenderan, que las vincula a los contenidos.
b) Cbémo se sentiran, que las vincula a la experiencia educativarypde usua
C) Para qué les servira, lo que las vincula a la actividad profesional futura.

Desgraciadamente aln se construyen actividades, ejercicios, deberes o examenes con el Unico fin de
constituir una forma de medicibn mas o menos objetiva y ofrecer retracitbmezritusuario de su

situacion actual. En el caso @83B&4 informacion se daba a diario de forma dinamica, asi que se podia
utilizar las actividades para otros objetivos, con especial atencion en promover un aprendizaje activo,
trabajar en equipo,fed zar i nvestigaciones, etc., no s-lo pas
Juego6 se propusieron tres tipos de actividades

1) Reto semestral: Consistia en la creacion de una sesion de juego realizada por grupos reducidos de
alumnos para el resto sies compafieros. Tenian que proponer cambios de la normativa del juego
tratando de predecir el resultado respecto a la experiencia de juego. Posteriormente realizaban un analisis
critico sobre cdmo habia funcionado la actividad y si se habian cumjgittedis lal modificar la

normativa. Es una actividad practica de aplicacion de los conocimientos de psicologia y su interaccion con
los juegos.

2) Retos por escrito mensuales: Dentro del apartado de trabajo autbnomo se consideraba obligatorio
la presentacidie una serie de documentos con el fin de tener material sobre la evolucion y trabajo de los
alumnos, que eran parte de los créditos de trabajo autbnomo en casa. Los alumnos realizaban una serie de
acciones de investigacion o pensamiento critico queidasachlprofundizar en los conocimientos
aprendidos en el aula. Algunos ejemplos de retos por escritos fueron la realizacion de su propia biografia
como jugador, grupos de entrevistas comparativas entre hombres y mujeres videojugadores o comentarios
sobrearticulos clasicos de estudios sobre videojuegos, entre otras acciones. Aunque algunas actividades
se repetian de un curso a otro, habitualmente se solia hacer cambios de tematica segun los intereses c
apetencias del alumnado, para adaptar el contarsdara y fomentar que trabajen mas duro en algo

gue les pueda interesar especialmente.

3) Eventos: Suelen ser un minimo de dos eventos evaluables por asignatura, habitualmente uno a
mitad del curso y otro al final. El intermedio consiste en una activalgdeedeben demostrar el nivel

de madurez reflexiva adquirida durante el curso; se suele realizar una actividad en el aula similar a las qu
se pueden encontrar en el ambito laboral, siendo una especie de simulacro de su posible futuro. Se han
realizado @ampeticiones de desarrollo de niveles de videojuego, evaluadas por profesionales en activo
externos a ad, y también resolucion de peticiones de consultoria. En 2014 se les pidi6 a los alumnos
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gue propusieran la compra de tres videojuegos para undepéaljioacion especial, teniendo en cuenta

que los usuarios serian alumnas de 20 afios con Sindrome de Down y un C.I. de 60, debiendo realizar un
comentario critico del motivo de su eleccidn con respecto a las caracteristicas de los usuarios. El objetivo
dd eventos intermedio es realizar una actividad provocadora y rapida, solo tienen las dos horas que dura
la clase, que les obligue a poner en practica el conocimiento e interactuar con su experiencia fuera de la
universidad; con ello se pretende demostraloe de lo aprendido, refrescar lo recibido y vincularlo con
situaciones reales, para hacer mas significativa la accion. Como actividad final se suele proponer la
realizacién de una accién de juego para las otras clases. Se convierte en el ewcfémesiral, en

el que se les ha entrenado para gestionar acciones de juego, a la vez que se les muestra los problemas qu
pueden surgir a la hora de crear experiencias para mucha gente desconocida, al ser ésa la funcion que
tendran como profesionalesddeojuego en el futuro.

Estas estructuras de retos y eventos componian un calendario semestral en el que se balanceaba la carge
tedrica con la practica, asi como la participacion de los alumnos y la gestion de actividades. También se
realizaban activides no evaluadas, como la utilizacion de juegos para entender las estrategias de
resolucién de problemas: por ejemplo partidas del juego de mesa Go; la utilizacion de medios
audiovisuales para entender las diferencias individuales, como el visionado de¢ dot a | oBeb®
(Balmes, 2010); la realizacién de experimentos en el aula, por ejemplo sobre la memoria a corto plazo y
olvido; y otras acciones adaptadas a los intereses de los alumnos y al contenido tratado. La idea era romper
las mecanicas usadas asecpara mantener la atencién y la motivacién, como sucede también en los
videojuegos (Mompin, 1986; Montagnana, 2008).

Una opcion totalmente consciente y acorde con el modelo educativo propuesto es que se opté por no
realizar ningun tipo de examen fit@sico para aquellos alumnos que cumplieran los requisitos de la
evaluacién continua. Se entiende que si el alumnado habia trabajado durante todo el semestre de forma
regular no era justo que se utilizara un examen final como medidor principal. Lolgisaahentes

gue suspendieran la evaluacion continua si que debian ir al examen final.

+DDPpremiaba la regularidad no la singularidad, en ninguna aplicacion se ha realizado examenes de
recuperacion, pero esto serd mostrado en el siguiente apartagoeeseehnaliza la estructura de
refuerzos y castigos asi como los resultados globales del proyecto.

4. Refuerzos, Castigos y Resultados

Mientras que los objetivos marcan el camino, las reglas gestionan el comportamiento y los retos y eventos
asientan elontenido, los refuerzos y castigos deben ser la estructura que traduce lo que esta ocurriendo
durante el curso para que el alumno pueda controlar e interpretar la situacion (Bogost, 2007). Es lo que
acomoda el comportamiento del usuario a las reglas (ya@&011) y lo que le indica si el reto o evento

se esta superando de la forma esperada (Koster, 2005) y, por tanto, se convierte en método de medicion
de los objetivos (Gonzéalez Tardon, 2014).

Recordamos que los objetivos de la creaciobfeB¥An losiguientes:

a) La asistencia media superior al 80%.
b) La nota media superior al 50%.
C) La evaluacion que dieran los alumnos sobre la actividad docente fuera superior al 50%.
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En este apartado iremos mostrando los resultados de estos objetivos de forma (&swiptiQ80;
Solanas et al., 2004), que eran cuantificados por la estructura de refuerzos y castigos que se bosquejé e
el apartado de reglas y aqui se desarrolla.

Respecto a | a asistencia en | a asiignmeareultados:de 0P

100

80

60

40

20

m Asistencia2013  m Asistencia2014

Figura 3: Porcentaje de asistencia a clase de cada uno de los alumnos. Fuente: Elaboracién propia.

La media de asistencia en 2013 fue del 94,14% y en 2014 del 87,93%, por lo que se puede considerar
superado ampliamente el primer olgjete DD ATbmo se puede ver en la figura existe un dato que se
desvia significativamente de la media en el curso 2014: fue un alumno que decidié no continuar con la
carrera durante la primera semana de curso. Eliminando los datos de este alumnosjcensiderar

extrafio, ya que no participo en el proceso de implementacion, la asistencia en 2014 seria del 91,46%, ma:
cercano a los datos de 2013.

También se realiz6 un estudio del impactdd®Zatnparandolo con la asistencia a las demas clases en
lasque estaban matriculados los alumnos. En la siguiente figura muestra la diferencia en porcentaje de
asistencia respecto al resto de forma global y por cuatrimestre

Los datos indicaban | a media que mienddiades OPsi
91,04% el resto de asignaturas tuvo un 85,43%, lo que supone una mejora de un +5,61%. Si se comparabs
con las asignaturas del primer cuatrimestre la mejora era mas modesta, ya que se pasa del 88% al 91%
pero si la comparacion se realizaba sélasal® su mismo semestre, el segundo, la mejora era casi del

9%. +DD DI sélo lograba obtener siempre de las mejores tasas de asistencias, algo que ha ocurrido en
todas las aplicaciones que se han realizado, sino que ademas conseguia reverérlalbegadhode

asistencia comun en el segundo semestre, algo bastante preocupante ya que puede indicar pérdida de
motivacion por el curso. Estos datos parecen validar el éxito en el primer objetivo que se propuso que era
superar la asistencia del 80%.

a7



Ruth S. Contrerdsspinosag Jose Luis Egui{gds)

8,91

m Aumento Asistencia

Total 19 Cuatrimestre 22 Cuatrimestre

FQura 4: Aumento porcentual de | a asistencia en
Fuente: Elaboracion propia.

El segundo objetivo era conseguir que aunque se creara una estructura de reglas explotables por el
alumnadpya que se podia maniobrar para hacer el minimo esfuerzo y aprobar, se debia favorecer la
basqueda de la excelencia, que en este caso se media por el intento de consecucion de la maxima nota
posible segun sus capacidades.

Respecto a los criteriegaluacion, el aprobado consistia en obtener al menos un 50% de los puntos
totales (ademas del 80% de asistencia, se sobreentiende) con el siguiente balanceo:

a) 33% de los puntos se conseguian por la asistencia.
b) 33% de los puntos se conseguian por la jpactim.
C) 33% de los puntos se conseguian por las actividades y eventos.

Como medio para controlar sus puntuaciones, los alumnos podian acceder a ellas a tiempo semireal en el
campus virtual, ademas al iniciar las clases se mostraba en la pizarrahdigitdé Uvecel con todas
las puntuaciones, similar a la que se muestra en la siguiente figura:

De esta manera los alumnos podian ver sus progresos de forma individual, en el campus virtual, y también
los de los demas compafieros, en la hoja Excel, le godikeservir para compararse (Crawford, 1982;

Koster, 2005). Lo que no se realizaba era ordenar de mayor a menor la puntuacion; el objetivo no era
generar una competitividad entre ellos sino generar competencia sobre si mismos (Kim, 2010). La hoja de
Excel, pese a su apariencia rudimentaria, era muy Util para enviar informacion sobre la variacion semanal
de sus puntuaciones y, de esa forma, que pudieran ajustar su comportamiento a lo que se esperaba de
ellos. Esta estructura se cre6 con el fin de que foemodo de evaluaciébn de empoderamiento y
conocimiento, no gravoso.
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Figura 5: Ejemplo de visualizaciéon de puntuaciones. Fuente: Elaboracion propia.

Esta transparencia e inmediatez fue especialmente bien valorada por los alumnos y, tal y como afirmaban
algunos de ellos, | es motivaba a continuar esfo
posible, un concepto muy caracteristico de los videojuegos (Levis, 1997; Martinez, 2003) y una de las
intenciones de la excelencia educativa. Losdesulte puntuacion durante los dos cursos fueron los
siguientes:

100

80 -~
70 —
60 -
50 ~
40
30 ~
20
10 ~

m 2013
H 2014
m2014-1

Global Asistencia Participacion Actividades

Figura 6: Porcentaje medio de puntos conseguidos en cada una de las categorias evaluadas. La columne
20141 indica que no se ha contado para hacer el porcentaje con el alumno queataejGHaerde:
Elaboracion propia.
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Como se puede observar en la figura 6, la puntuacion total media de los alumnos durante los dos cursos
fue de un 87,53% (89,33% al eliminar al alumno que abandond), lo que es practicamente un excelente.

Observando a Iadumnos de forma individual obtenemos la siguiente distribucion:

100
80
60
40
20
0 I
® Puntuacion2013  m Puntuacion2014
Figura 7: Puntuaci -n final de | os alumnos en 0

El 57,14% de los alumnos obtuvieron un 90% o mas de los puntos posibles y solo 1 gusgeadio,

el que abandond la carrera. Estos datos parecen confirmap-superado también el segundo
objetivo, ya que el alumnado obtuvo de media mas del 50% de la puntuacion, y no sélo eso sino que los
alumnos buscaron activamente la excelenciaf@dbiporque el 57% de ellos consiguieron un excelente

de nota final.

El tercer y Gltimo objetivo era conseguir una evaluacion positiva hacia el docente con una nota superior
al 50%. En 2013 obtuve una puntuacion por parte de los alumnos del 91% geti82%i 4por lo que
tambi ®n parece indicar que | a satisfacci-n del

5. Conclusiones

La creacion del proyect®Zhia como objetivo lo siguiente:

a) Que la asistencia media fuera superior al 80%.
b) Quela nota media fuera superior al 50%.
C) Que la valoracién que otorgaran los alumnos a la actividad docente fuera superior al 50%.

Y se obtuvieron los siguientes resultados:
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Figura 8: Resultados respecto a los objetivos propuestod pfBfienteElaboracion propia.

Se obtuvo +11,03% de asistencia, un +37,54% de nota media y +39,5% de evaluacién a la docencia
respecto a | os valores que se tomaron como m2ni
del JubMDMdAn esyructara etam para la evaluacion universitaria. Ademas de estos valores
objetivos, uno de mis alumnos me dio el mejor de los regalos (o el mejor de los refuerzos, pensando en la
gamificacion) que es la comprobacion cualitativa publica de que el modelo estatraldupdies

gustaba:

ha sido un gran placer que nos hayas dado
clase durante estos dos afios, indudablemente el proximo se te echara de menos.
Gracias por ensefiarnos tantas cosas, y por ensefiarnos que hay muchas maneras
de ensefiar. Un gran abrazol!

Figura 9: Comentario de alumno en mi muro de Facebook personal. Fuente: Facebook.

Aunque los datos hablan por si mismos, es necesario para finalizar realizar una reflexién subjetiva de lo
gue supone este tipo de proyectos como andgna de las primeras sensaciones al aplicar este tipo de
estructuras gamificadas es que cuando el profesor se centra en favorecer una experiencia educativa y de
usuario optima, los alumnos se vuelven corresponsables de su aprendizaje. Al mastnaoa los al

gue habitualmente esta oculto: los objetivos, las reglas, los retos y los refuerzos y castigos, éstos reacciona
de forma muy positiva, se consigue una mayor implicacién y un mejor ambiente. Lejos de poder pensar
que la situacion se puede desoohtar o que el profesor pierde el ¢
han producido practicamente quejas o criticas al sistema y las que se han producido se centraban en los
motivos por no conseguir la puntuacion maxima, no por miedo a no llegaimada m

Una critica hacia las asignaturas en las que he puesto en pahéssido por las notas tan altas que

se han obtenido, considerando que deb35en ser
Indudablemente esta critica se produce deagma del ambito académico, porque los alumnos estan
encantados. Ni la asignhatura ni yo escondemos que se busca que el alumnado consiga notas altas, com

ya se ha explicado, pero no menos i mportuante es
y diariamente para alcanzarlo. Por ejemplo, el porcentaje de trabajos entregados es del 94%, y por muy
bl ando o duro que se sea | os datos de asistenc

mejores a la media. También es cierto queuaadgaerte creencia en que la diferencia que debe existir
entre un 5 y un 9 tiene que venir porque el 5 sea un marcador de excepcion y decepcion, que ponga de
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manifiesto que el alumno no ha hecho lo que se le pedia o no ha desarrollado hasta doede podia. M
parece un error considerar la nota de 9 no el excelente sino la excepcion, siendo un marcador de la
realizaciéon de algo extraordinario (y por lo tanto dificilmente repetible). Esta sensacion de extraordinario

y al alcance de pocos considero que lo gné&aonsigue es que el 5 sea lo hormal y l6gico, dejando a

l os alumnos de 9 marcados como Oempoll onesdé, o0en
a ser censurados por sus iguales. Sin embargo, si se construye demostrando al alusiposibieel 9 e

y normal, un mayor porcentaje de ellos lo buscaran de forma activa y transformara el 5 en la sancién, con
lo que ello supone en el aumento de esfuerzo y la evitacién de la mediocridad.

Todo | o realizado oODpPDRSeinaaxperegciaadudhtevd Optina leugcando y  +
el disfrute: cuando el alumno disfruta de la actividad de aprender se consigue de forma natural el disfrute
del docente y ello produce que ambos se esfuercen mas. Remarco la palabra ambos, a veces parece que €
esflerzo y la busqueda de excelencia debe ser s6lo unilateral del alumnado porque es su obligacion,
olvidando que la obligacién, y responsabilidad del docente, es alin mayor. He tenido la desgracia de estar
en contacto con ciertas lineas de pensamiento didaatice | 0la |l etra con sang
confunden exigencia con hacer sufrir gratuitamente al alumno. Logicamente estan totalmente en contra
con la mayor parte de lo expuesto en este ensayo y hacen que parezca que la funcién y disfrute del docente
debaser sobrexigencia. Cuando se promueven dichas situaciones se esta utilizando la educacién como
medio de sufrimiento gratuito y ante ello el alumnado sélo puede responder con indefensién, abandono,
odio e infravaloracion, algo que ya descubrieron helcesnafios con la caja de Skinner (1986). ¢, Como

se puede pedir automotivacion y busqueda de la excelencia cuando consigues que tu alumnado quiera huir
de la situacion que artificialmente estabamos convirtiendo en desagradable?

Por ultimo, es importante redar que estamos educando a una generacion muy distinta a la nuestra. Esto

no quiere decir que se cometa el tipico error de pensar que sélo hay que usar mas tecnologia, de hecho en
OPsicolog2a del Juegod se wusa igeemecgsitas saberysi no ¢
prepararles no para lo que hay hoy, o peor, para lo que habia hace 10 afios, sino formarles para que sean
capaces de responder a lo que necesitaran dentro de 10 afios. Ante esto, y como la mayor parte de los
docentes no tenemos dot#s adivinacion, lo Unico que podemos hacer es ensefarles todo lo que
podamos del ahora, reciclandonos y manteniéndonos informados, pero sobre todo inculcarles voracidad
por el conocimiento y transformar el acto de aprender en una situacién placeqteedyagaran por

disfrute. Es muy importante gestionar bien la experiencia educativa y del alumnado, porque no soélo le
estamos ensefado oOPsicolog?2a del Juegod u otro c
formarles en situaciones de jisstjade honestidad, empoderandoles para que se hagan corresponsables

de su aprendizaje y que disfruten adquiriendo nueva informacion de forma inagotable el resto de sus vidas.
Todo esto creo que les puede preparar tanto para los retos actuales con@l@apuadgendran que

descubrir y vencer el resto de sus vidas.
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ELEMENTOS DE JUEGO Y MOTIVACION: REFLEXIONES
ENTORNO A UNA EXPERIENCIA QUE UTILIZA
GAMIFICACION EN UNA ASIGNATURA DE GRADO PARA
GAME DESIGNERS

Ruth S. Contreras Espinosa

A lo largo de estos Ultimos afios muchos investigadores han definido y explicado el concepto
oGamificatiorDeterding, Dixon, Khaled y Nacke (204dgjeren qgila gamificacion se centraekuaso

de elementos del disefio wegps en contextos que no sorueg. Kapp, (2012)menciona que los
elementos de juego genemancambio en el comportamiento de las personas de forma positiva, y les
motivana moverse a travéle actividades de instruc@éra lograr las met®ero & simple utilizacion

de mecanicas de juego en un curso, no asegura modificar la conducta de los participantes como tampoco
asegura aumentar la motivadidriaeducaciéia motivaciores algo fundamentase utiliza para llamar

la atencion de los estudiantes con el fin de que dediquen tiempoaxthiitades (Brophy,20183.

un tema fundamentatilizado no solo en los entornos de juegoglifer@ncia de otros contextos de
aplicacion de la garodtionexiste una gran cantidad de investigacion grevizablaobre ello. Solo

basta con recordar algunos métodos utilizados anterioamessée ambitocomo la investigacion
psicologica sobre la motivacion intrinseca, extrinseca y la autorrgBaleicioRyan, 1985),ei de

2010),0 el estudio de los sistemas de aprendizaje adafgBisievsky, 1999a ideade utilizar
gamificacion en la educacjfasa pota aplicacion delementos del juego o del disefio del juego en
iniciativas educa#is con la idea de queentenido educativae vea@mpaquetade n una oOenvolt
gue parecera matractivaa los estudiantesPero para lograr este objetivo no basta con aplicar solo
elementos de juego, se debe lograr incluso, que los participasdesis@ersos y que utilicen los
contenidos de aprendizaje como retos que realmente quieren Esfecapitulodescribeuna
experiencia que utiliza gamificacion en la asigBatanage la Universidad de Mimiversidad Central

de Catalufia para estudiantes del grado de Comunicacion audiovisual en la Facultad de Empresa y
Comunicaciér.os elementose adaptaroyapliceon por tanto ain curso universitaribaexperiencia

no esacerada y muestta incoporacion de una metodologia que pretende trabajar con contenidos de
aprendizaje determinados para mejorar la experiencia del estudiante durante su paso. gbr el curso
programa de la asignatura se ha disefiado desde el afio 20@iBserdande generalmente, la mitad de

los estudiantes proceden de universidades extranjeras en je@g@o®e momentse haealizado
enloscursos 2012014 y 2032015.También senencionan los elementpsge no ha funcionady las

propuestas quen un futuro permitiran desarrollar una practica mas eficaz con ayuda de la gamificacion

1 Organizacion de laasignatura

La asignaturaxploralos fundamentos del disefio de juegdsisca mostrar a los estudiantes las
actividades que realizaGem®esignddna de las bases, es mostrar quecador de jueggsiegos de
mesa, digitales, consola,-a#s. aquel que conoce juegos de diferggatesos y tipog que crea
mecanicas, hace vivir nuevas dinamicas e incorpora lo que ha aprendidaefgostrgs por ello que

los alumnos ademés de crear, juegan y analizan diferenteSpiegibzan juegos refererjtego a
diversas lecturadpcumentos y articulgsie provienede una gran variedad de fuentes de las ciencias
sociales y de la industrincluyendaevistas del sector o espacios en web como el faorab
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Gamasutraa creacion de juegos incluye la organizacién de un equipo de trabajo junto a ensayos y testeos
(disefio iterativpor faseshasta que se logra el objeti®io esimportante para que los estudiantes
comprendan no solos conceptos béasicos que intervienen en un giegiparaque puedan ampliar

sus conocimientos, desarrallaacriticahacia ellos y aprender a trabajar en eqguigdase incluye
mostraraquells elementos que comparten los juegos y que permiten a los disefiadores trabajar en
cualquier tipo deoporte.

Imager2: Proceso de Disefio Iterativo fase 2

En d cursose realizaejerciciogegularesle lectura, redaccion y presentacion. Los estudiantes que
compleén la asignaturaon capaces de:
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Anal i z ar juggos#ideojuegob, usandsedléngapjepiado
Parti ci p addisaio deijuegadatenjoegag utibzando sus progi@xperiencias en ello.

Entender c-mo funcionan dentro de |l a cul tur a

o Io o Do

Escribir un breve document o Ihesignhiume Yo usando
Competencias béasicas:

A Conocer aspectos relevantes en el disefiegds ju

A Se potencia el aprendizaje de habilidades y estcatadjizess

A Comprension de mecénicas y técnicas que dan instrumentos para desarrollar juegos.

A Comunicacion oral y escrita.

Los temagle cad semana y los ejercicieslizado®n clase e disefiados para dar una amplia
comprension tedrica, analitica y concegélas temas. Asi que se parte con la idea de entender que es

un juego, que es lo que hace y luego ir sobre la creacién deoeltoglisefiadores, necesitan
proporcionar informag@n suficiente a los jugadores sobre el contenido de su juagoiolassjue

necesitan hacer para progresar en el jasgeglay como se logra el objetivo, bajo que condiciones

Los estudiantes tienen que motivar a los interesados a jugar en primer lugar. Los jugadores tienen que
sentirse atraidos por las opciones ofrecidas por el juego.

El primer componente del cursaiasnalisis. Los estudianddasgiran un juego de mesa yidaojuego

y prepararan su analisis. Se llevard a cabo posteriormente una presentacion del andlisis usando temas
palabras clave tratadosctase vy elas lecturagl segundo componente del curso y la pieza adgitral

curso es el disefio de un juegiizando diversas metodologias, entre kdestjve desm utilizgara

plasmar el resultado fim@ Documento de DisefioGame Design Docy@Bm), que los estudiantes

crean y desarrollaurante las 14 semanasadeso El GDD describe la visi global de un juegte

mesa y uno digitdEl propdsito es aplicar las mismas teorias y practicas discutidas y reallaadas en

Los estudiantes eligen un tema yieerana trabajar utilizando una estructura y goaelinesada

miembro del grupes responsable de una parte dependiendo de sus haliiddesr y Gltimo
componente de este curstegwresentacion publidal juegAl finalizar el GDDtienen la oportunidad

de hablar de su juego y el desarrollo del mismo desde su propisszongedos temas tratados en las

clases y lecturdsstepitcHes permite mostrar y vender lo mejor de su jGeguo profesora titular de

la asignatura, suelo seleccionar a colaboradores, profesores o profesionales para ejercer de jurado y realizz
sugerencias en este reto.

2. Los elementos de un juego

No existe una clasificacion comun que defina los eleopaeatisbe contener un juego. Por ejemplo, las
insigniasun elemento muy popular en los juegos, puede ser considerado parte de launtprégpde
(Deterding, Dixon, Khaled, y Nacke, 20af$ mecénica de juggichermann y Cunningham, 2011

un elementanotivacional (Hamari, Koivisto, y Sarsa, 2014) componente especifico en las mecanicas
(Werbach y Hunter, 2013etiendea definilos elementos de disefio de juegos en niveles de abstraccion.
Por ejemploZichermann y Cunningham (2011), a raiz de investigaciones previas realizadas por teéricos
gue ha estudiado juegos de ordenador tradicionales, categorizan los elemejuega® 3 grupos:
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mecanica, dinaAmgaestética. La mecarscelalefinir la forma en que los juegos convierten los insumos
especificos en productos especiffwslen tener una conexion directa con los contenidos de aprendizaje,

y cuando se trabaja con emtdos educativos esteluyeel uso deetos o el uso de loséinal, por

ejemploLas dindmicas por su parte, indican las necesidades que han de satisfacerse. Estas junto a la
mecanicénteractian durantejakgo La estética sin embargo, se refeetarforma en que la mecéanica

del juego y | a din8mica i nt er enodobakedos tes grupesl oart
son esenciales para la implementacion de losiElsme jueggeroen nuestro caso, datéticano es

un elementoelevante.

En la literatura las estrategiagamificaion mas comunes utilizaantos, insignias, niveles, barras de
progreso, tablagdlasificacion, avatares, Ettel contexto educatilos elementos mas utilizados

los estados visualgauntosjnsignias, niveles, tasrde progres{lee y Hammer, 20)1a competicion

y cooperacion con la idea de recurrir aampromiso sociaZichermann y Cunningham, 2011), la
libetad deeleccionLee y Hammer, 201Deterding, 2013)a libertadle fracasafKapp, 2012)y la
retroalimentaciénfeedbaek un tiempo brev&épp, 2012Zichermann y Cunningham, 20L&)razén
podria ser que todos estos elementos son fundamentaleslogerproceso de instruccidyio
aprendizajedsi que su inbduccién en un sistema gamificado es natural.

3. El secreto esta en la otivacion

Para crear un sistema que aumente la motivacién de los estudiantes, es necesario centrarse en los beneficios
gue proporciona ujuego.Segun Lee y Hammer (2011), los juegivan a causa de que impactan
directamente en las areas cognitivas, emocionales y sociales de los jugadores. Un juego proporciona un
sistema de reglas, que junto a una serie de tareas, guia a los jugadores a través de un proa&so que le ayuda
a dominaress reglas e impacian su area cognitiva. Estas tareas estan disefiadas como ciclos de
especializacion (Gee, 2003)cldlo se compone de una serie de tareas a corto plazo que los jugadores
intentaanhasta completar el proceso y fallaagta adquir el nivel de habilidad necespédma continuar

con la actividacdCuando el jugador esta involucrado en este proceso, el juego ladi@sgletseguir

realizanda continuaciorks por ello que en una experiencia gamificada se sugiere conpuptener

establecer tareas con una finalidad clara y determinada.

Puede afadirse ademas un segundo punto, y es que para motivar el usuario, este debe contar con cierto
grado de libertad para decidir sus acciones. En ungagggatiores tienen un ciegtado de libertad

para elegir qué tardlasaran a cabo, pero en funcion de sus habilidades y de sus preferencias personales.
Esto nos lleva al tercer punto recomendado: es necesario que todos los jugadores tengan la capacidad de
resolver las tareas padas utilizando diferentes niveles. Basicamente porque no todos los usuarios
cuentan con las mismas competencias o habilidades.

Un juego permitempactr en nuestraarea emocionglprque ayuda teabaja principalmente con los
conceptos de éxito yafraso Por un lado, se esperan emociones positivas poormgogugadores
superenos problemas o dificultadeSualquier tipo de juego aumenteestro sentimientde éxito
mediantdos sistemas de recompeganos daun reconocimiento inmediato medidatebtencion de
puntos, trofeos otrosarticulosEn contrapartidasi fallamospodemos llegar a experimeniacierto
grado de ansiedapkro para evitague ocurra ciertiustracion, las tareas deben ser cuidadosamente
disefiadagor eldesigneara encajar con las habilidades de los jugacm@salquier nivgbor ello se
recomiendancluiractividades en dontieexperimentaciénlgstareas de repeticion. Si la dificultad de
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esasareas es correctamente equilibesdagsibleonducir dos jugadores a un estado de flujo motivador
y sobre todo positiiicsikszentmihalyi, 2008).

Las areasognitiva, emocional y socfrecen ser lzase para generar la motivadiéuiando varios

jugadores interactian a través del juego, las interatieimgresun impacto en el area social de los
jugadores. Los juegos ofrecen una amplia gama de mecanismos de interaccidn y representan un espacic
donde varios jugadores se integran en las reglas de un sistema. Estos mecanismos hacen posible que lo
jugadoresooperen ayudandose unos a otros hacia un objetivo comun, para competir tratando de poner
en peligro a otros jugadores o para realizar una actividad mejor que ellos, otsipguianméeractuar
socialmentelLee & Hoadley, 20D1as tres areas mencionadas anteriormente son dahagse sus

limites sean borrosos y la mecénica de un juego, por lo general, cubra mas de una area al.mismo tiempo
Por ejemplod area social siempme mezcla con el area cognduando una tarealdeser resuelta por

medio de la cooperacion con otro jugaol@on el area emocionabndo los sistemas de recompensas

tienen un impactdirectoen la condicién social de los jugadores.

Como se ha mencionads,iecesario centrarse en los benefjogoproporciona ujuegocon el fin de
motivar Utilizar gamificacidpara envolvecontenids educative en una capgue hara que estos
palezcarmasatractivos y motivadore$oa estudiantess una buena metodolo@ia embargo, y como
veremos maadelarg, no basta con aplicar solo elementos de {idgar gamificacion en las adas
eficazsiempre yuando se utiiépara animar a los estudiantes a progresar a tréingsodéenidosle
aprendizajgoarainfluir ensucomportamiento acciones para generar motivaci@s posible motivar

a los alumnos con la introduccién de una metodologia que incluya retos, ristas, e®mentos
fomentan la participacion o la accién en los seres huemageserain embargo hay que tomar en
cuenta inciso el contexto cultural o las experiencias previas.

4. Gamificacion enla practica

El curso cuenta con retos que deben ser supdraslostos ayudan a interiorizar los contenidos y lograr
las competencias fijadas en la asignatura. También se haanmteinysio dextracredits tipo de
bonificacion para conseguir puntuacién extra en cada uno de los retos especialeshhlestiedidose

se enfrenta ademasjarcicios opcionales disefiados para mejst@bilidades. Tad las actividades,
caledario y plantillas necesarias descargables desde una plataforma Mddidleembargonea
actualidada plataforma nproporciona losctividadesle manera gamificadegistrando el progreso
directamente.

Debido a quéa mitad de los estudiantes poEn de universidades extranjeras en prograsrayse

penso en la posibilidad de usar un avatar. El uso de estos permite que puedan describirse a través de un
personaje conocido por tod8sleccionan un personaje, y al final del dossestudiante®tan cuando

ya se han conocigara encontrar la mayor afinidad entre estudiante/avatar.

Como en todo juego, se establecieron un conjunto de reglas para gestionar el compantanciento
los jugadore@studiantes) como del profesor

a) Las actividagereglas, asi como el calendario se pabkdanicio del curs&e pueden consultar y

descargar desde la plataforma Moodle. b) Los participantes deben conocer las reglas, actividades y
restricciones de tiempo en cada una de ellas y aceptarlastiojdaates o retos, incluiranfeedback

del profesor en un tiempo breve y en algunos casos el mismo dia al finalizar ld)dctiyideatipacion
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en actividades como la fase de testé creacion del avatagrapremiada con puntuacion extra
(extracreqlitc) La entrega del GDD antes del tiempo indicado supondrd un aumento dexraciex(t

Las actividades, denominadas retos, y que debensegieiden en:
1. El andlisis de dos juegbstividad Individual.

2. Documento de Disefio GDBctividad en grupo.

3. Game pitchActividad Individual.

El tercerreto pretende quids estudiantes demuestren sus conocimientos delantbodebstereto
final pone a prueba las habilidades necesdgjisisdas durante el curso.

Todas las actividesl incluyen ufeedback del profesor en un tiempo br&sas actividadeyue se
incluyen pergue no son evaluadas contemplan el uso de juegos de mesa o digitales en el aula y sirven
como ejercicios para entender las mecanicas, reglas, etc. de cada juego

Enla literatura podemos ver que algunas de las estratggmsidgion implementadas en la educaciéon
utilizanpuntos,narrativajnsignias, niveles, barras de progreso, ta&btdasificacioravataresetc En

esta asignatura se han utilizados@lde Metas especificas, Puntos, Retroalimentacion en un tiempo
breve, Retos, y el uso de Avatares. No se ha utilizado una narrativa en estewrassclastiican

el rendimiento del usuagiccuando sonecibidosse clasifican en tablas que reflejagndimientoy
permiten a los jugado@smparesey ver su avancestagpueden consultarse larplataforma Moodle

Los niveles se utilizaron para definir el grado de conocimiento adguisitola. 1 presenta lpsncipios

de disefio identificadens la literaturga que se han utilizadnlaexperiencia

Tabla 1: Principios de disefio utilizados en la educacién

Principios de disefio Mecanicas Referencias

Objetivos moderadamen Metas especificazlaras ¢ Kapp, 2012

dificiles. inmediatas

Progreso. Puntos, barras de progre| Zichermann & Cunninghar
Niveles, Bienes Virtuales | 2011
moneda

Estado visible: reputacién| Puntos, ingnias, tablas q Deterding, 2013
credibilidad y reconocimien clasificacion.
social

Feedback y estriccion dg Retroalimentacion en { Kapp, 2012
tiempa tiempo breve yuenta regresiv
en el tiempo.

Retos y misionesictividadey Actividadeglalas yconcreas. | Deterding, 2013
de aprendizajeen accioneg
concretas comnaumentcenla
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complejidactonforme se logr
cadauna de ellas.

Nuevas identidades o roles | Uso deAvataes Kapp, 2012

Lee & Hammer, 2011

4.1 La evaluaciére la asignatura
Como se ha explicado, la evaluacién se determina en base a:3 criterios
1. El andlisis de dpsegosActividadindividual(30 puntognaxima.

2. Documento de Disefio GDBctividad en grup@0 puntosnaximo documento escrito + 10 puntos
en creatividgd

3. Game pitchActividad Individua20 puntosmaximg.

Como en un juegta puntuacién se consigue sumando diferentes acciones. En la tabla 2 pueden verse
los retosextracreditsveles, asi como la puntuacién correspondiente a cada uno de ellos. En esta
asignaturaanse opt6 porealizar un examen teérico debido a quealaagion aqui mostrada no solo
pretende que los alumnos realicen una evaluacion continua, si no que se pretende que interioricen los
diversos conocimientos de forma practica. En caso de que algun estudiante logre la puntuacién maxima,
obtiene una matriculle honor.

Tabla 2. Evaluacion utilizada

Retos / Actividades Puntos Nivel
Andlisis de juegos
Comunicacion Oral 1620 Comunicador
11-15 Locutor
6-10 Anunciante
1-5 Introductor
0 Ninguno
Comunicacion Escrita 9-10 Senior
6-8 Junior
1-5 Principiante
0 Ninguno
GDD
Comunicacion Escrita 31-40 Senior
21-30 Junior
11-20 Limitado
1-10 Principiante
0 Ninguno
Creatividad 910 Creativo
6-8 Imaginativo
1-5 Inventivo
0 Ninguno
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Game Pitch
Presentacion GDPBinal boss
Comunicacion Oral 1620 Comunicador
1115 Locutor
6-10 Anunciante
15 Introductor
0 Ninguno
Extracredits
Finalizar el GDD antes de la fecha 1 Solo puedganarlo un grupo.
Seleccion de Avatar con alto grado de afini( 1 Solo un estudianpiede

ganarlo. Se vota al final del cu
cuando los estudiantes ya se H

conocido.
Participar en la fase de testeo y recomendg 1 Solo puede ganarse una vez
modificaciones a otros grupos. durante el curso.

5. Analisis de resultados y discusion

Los estudiantes del grado de Comunicacién audiovisual aceptaron respendeestaade actityd

participar en entrevistag éncuesta de actitud se aplicé en ambos grupos experimentales para evaluar el
nivel de satisfaccion de los estudiantes y itud dwicia la&xperienciaLa entrevista se utilizd par
profundizar en algunos aspectos de la enduesteesultados de esta Ultima, serviran para mejorar la
experienciggue como se ha dicho, no es cerrada y pretende mejorar la experiencia dedesandéant

su paso por el cursbanto encuesta como entrevigtarealizaden bscursos 2012014 y 2012015.

No todos los estudiantes inscritos en el curso participaron, solo 45 estudiantes de un total de 62.

5.1Encuesta de actitudy entrevistas

Seutilizé un cuestionario de escala Likert con preguntas en escala positiva. Las respuestas fueron anénimas
y respondierod5 estudiantesn total Las preguntas y resultados se presentan en |&. Tabla

Tabla 3.
No Pregunta N Promedio
1 Introducirdinamicas de juego en el curso es eficiente 45 3,64
2 He aprendido en este curso 45 3,76
3 He disfrutado con la experiencia 45 3,50
4 Fue sencillo seguir el curso 45 3,24
5 Las actividades de aprendizaje eran utiles 45 3,56
6 Habia un numersuficiente de actividades en el curso 45 3,91
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7 El tiempo para realizar las actividades era suficiente 45 3,98
8 Me senti motivado para participarosmdtos 45 3,40
9 La actividades me invitaban a aprender mas 45 3,64
10 La experiencia @prendizaje fue buena en general 45 3,76
11 Mi actitud fue positiva 45 3,64
12 Me involucré en la experiencia 45 3,40
13 Saber cuales son fastadde forma especifica y clara atil 45 3,91
14 Recibir feedback del profesor sobre mis actividadestiempq 45 3,91
breveme motiva a seguir

El de actividades en el cursaber cuales eran tastasde forma especifica y clara, asi como recibir
feedback del profesor sotasactividadesn un tiempo brevieeron los aspectos mejor valorados. En
promedio un 3,91 lo considera util o les mdimgpromedioun 3,64 de los estudiantes consideran
positivo introducir dinAmicas de juego en la asignatura, asi como que su actitud fue p&itva, y un
considera qula experiencia de aprendizaje fuedleeque indican buencaminopara la experiencia
Losaspectos 4 y Blacionados con el seguimiento del curso y la motiftiemionlos menos valorados

en la experiencia. Al entrevistar a un par de estudiantes para profundizar en estos aspectos, mencionaron
sentirse poco 0c-modosdé con | a metodolog2a y c
asignaturas que han cursadteriormentedurante suformacion plantean el uso de metodologias
tradicionales que requieren de una menor implicacion por parte del eSudieftéxion incluia que
posiblemente este era el principal motivo por el que se percibia el curso como poco sencillo para seguir,
yesto repercutio directamente en la motiva@ignifica que el contexto y las experiencias previas pueden
influir también en este proceso. Eseto grado défrustracio no depende direct ame
0 actividades que haido disefiadagara acajar con las habilidades de los jugadoeesdondda
experimentacion lgstareas de repeticiémeron importantedal comorecomienda Csikszentmihalyi,

(2008)se intentd logrann equilibrippara inducia los jugadores a un estado de flujo amivy

positivo. Esto se comproled las preguntésy 7relacionadas con las actividades realizadas en el curso

las cualekieronlas mejor valoradas. Estos aspettdgan que la cantidad de actividades y el tiempo
dedicado a cada una de @tzlecudo de acuerdo a la percepcién de los estudiBntésentrevista

posterior, los estudiantes mencionaron que lo organizacion de cada actividad fue Util, y sirvié para poder
superar la siguiente actividad.

Al contrastar el bajo resultado de dspectos 4 8 con la literatura, se pudo observar que otras
evaluacionesimilares mencionama posiblesensibilidagn este puntdorrison y DiSalvo, 2014).
Abramovich y Higashi (201&)onsejaademasener en cuenta la capacidad y las motivaciones de los
alumnos al momento de elégimetodologianlosplanes de estud®erkling y Thomas (20Q18portan

inclusoo Los espaeehincest @as | i stos para ser aut-nomos e
nombrar explicitamenédgunos elementos @edamificaci con el fin de adaptar estos elementos al

estilo tradicionalelos diversos entornos de aprendiEgeor ello, que en un futuro esta experiencia
intentara hacer una introduccion menos directa.
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En cuanto si percibieron gue se involucrarota experiencia, un promedio de 3,40 lo hici&usn.
percepcionescluyen comentarios contel contenido era util y eficieftgpor tantod mactitud fue
positivé. Por otra parte, encontraron que habia un nimero suficiente de mgtegaleseferentes,
lecturasdocumentos y articuloe diferenteduente$ disponibles y quel tiempo para completar los
ejercicio®n clase, que no tenian una puntuaciosuicgéente. Una de las principales preocupaciones
demostrada en las entreviiagenenna tasa de participacion lRggonocieroen ocasiones no haber
participado lo suficiente. La tasa de participaciGsbagpreocupacion importaptra todo profesor
Autores como deMarcos, Dominguez, SaeleNavarrete y Pages (2014jaklecen puntos de
referencia de lque representa un umbral de participax&ronablé sobreun 20% de participacion
activacon los materiales del curso ghfinaliza las actividadeBajo esta premisa, se encontrélgue
cifra del 20% se superando que es posible decir quedstsidiantes participaron activamantejue

su percepcion sea no haber participado activamente. Estos resudfizes que e@iso de una
metodologia gamificagauede promover logros, competicione®tc. pero ademéastmula a los
participantes a que reconozcan y reflexionen sobre cudl ha sido su participacién durante la experiencia

Las entrevistagambiérsirvieronpara pedir a los estudiantes que utilizasm@xtracreditgie indicaran

los motivos que les impulsaronagerlo 10de losestudiantes reconocieron hédseutilizado, aunque

solo en dos casos ganado, ya que esto podria significar un aumento en la nota final, pero ademas porque
les pareci6 una forma original de mejorar smgsoEl avatar no fue utilizado en la mayoria de los casos.

La respuesta a esto fue 0n duevamente esposible deerabeel en o
contexto y las experiencias previas pueden influenciar en algunos casos.

6. Reflexion final

En lineas general&sexperiencia fue positiva y permite avanzar para experimentar mas profundamente
en diversos aspectdsl. uso de retos, puntos, metas especificas claras e inmediatas, retroalimentacién en
un tiempo breve y actividades claras y caadrah funcionado y permiten mejorar la propuesta que en

un futuro permitiran desarrollar una practica mas eficaz con ayuda de la ga®éfidabignd de estudiar

la incorporadn eficiente del uso del avatar y en un futuro, por ejemplo, se planda #lsigniague

seran otorgadas cuando los estudiantes alcancen sus logros.

En lagamificacién nbasta con aplicar solo elementos de juego. La gamificacion en las aulas universitarias
sera una metodologia eficaz siempre y cuando se utilice paralasigsiudiantes a progresar a través

de los contenidos de aprendizaje, para influir en su comportamiento o acciones y para generar motivacion.
Pero se debe tomar el contexto y las experiencias previas. Los elementososiencipagohas
anteriores sien para fomentar la participacién o la acciéon en los estudiantes. Sin embargo las experiencias
previas pueden marcar el tipo de participacias actione®\demas, es necesario valorar que en |
creacion de un sistema gamificspuedeometer el errate que el sistema acabe bajando el nivel que

se quiere exigir al alumnado, y esto es aun mas preooupantes alumnos acaben percibiendo que

se ha bajado el nivel de exigencia. Por este hfigoie ser muy cuidadoso partiendo de la necesidad

de onocer perfectamente que se quiere lgg@nsiguiendo que las propuestas responten a
necesidadgsanteadasor ello, se pueden resallguaas recomendaciones solwma disefar un

programa gamificado:

A Marcar metas y objetivos

A Introducir dedf#os y balance (en equilibrio)
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A Opciones de accién
A Interaccién directaen un lapso corto de tiemgm el jugador/estudiante

Es necesario mejorar esta experiencia, no esta cededhj ya necesidad de incorporar y modificar
ciertas medidas a estatodologia que pretende mejorar con el tiempo.
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LA COMPETICION COMO MECANICA DE
GAMIFICACION EN EL AULA: UNA EXPERIENCIA
APLICANDO APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS
Y APRENDIZAJE COOPERATIVO

Ilvan Cantador

Una competicion es un evento que establece un contexto en el que dos o mas individuos contienden entre
si aspirando con empedi@alcanzar un objetivo o logro, cuya recompensa ho puede ser compartida y da
lugar en general a la existencia de un vencedor y un perdedor. Individuos o grupos de individuos se sitian
entonces en una posicién donde deben enfrentarse por la conseauci@sulgado de la forma mas

efectiva y eficiente posible. Asi, por ejemplo, en la mayoria de las competiciones deportivas, equipos
participantes aspiran a ganar los encuentros que les llevan a obtener el primer puesto en el torneo.

Se puede afirmar pahgsiante que el mundo es competitivo, siendo dificil evitar competir en un gran
namero de situaciones de la vida. No obstante, también es cierto que en la mayoria de los casos, la
competicion es una condicién impuesta o al menos elegida de forma pepsaing;\8ar facilmente

una existencia basada mas en un comportamiento cooperativo y menos en un entorno competitivo. En
este sentido, educadores formando a estudiantes para el mundo laboral, poniéndoles en situaciones
competitivas construidas artificeste, podrian estar imponiéndoles una visién propia del mundo
(Shindler, 2007), y de este modo, se podria argumentar que en un sentido amplio si se promociona un
ambiente de aprendizaje cooperativo, se obtendrian entornos laborales menos competitivos.

La @mmpeticidn en la ensefianza representa un aspecto que ha sido tratado ampliamente en la literatura.
Los hermanos Johnson (Johnson & Johnson, 1999), y Kim y Sonnenwald (2002) identifican tres estilos
de aprendizaje: individualista, cooperativo y comp@iteatilo de aprendizaje individualista incita a un
estudiante a trabajar de forma autébnoma para asegurar que el esfuerzo personal alcanza objetivos de
aprendizaje independientes del esfuerzo de otros estudiantes. El estilo de aprendizaje cooperativo indi
una preferencia por alcanzar objetivos de aprendizaje individuales mediante trabajo en grupo. Finalmente,
el estilo de aprendizaje competitivo promueve un entorno donde estudiantes trabajan enfrentados para
alcanzar una buena calificacion, y solo al¢meonsiguen de forma exitosa.

El aplicar metodologias didacticas basadas en competicion es de hecho un tema que ha suscitado
controversia en la Gltima década. Asi, por ejemplo, Verchoeff (1999) es un gran defensor de sus beneficios,
argumentando que usampeticién bien organizada reta a sus participantes a dar lo mejor de ellos
mismos, y de este modo incrementa su motivacion. Lawrence (2004), en acuerdo con ese argumento,
proclama que una competicion enriquece el aprendizaje, que pasa a ser UnENOCEEs @Ctivo.

Fulu (2007) también reconoce ciertos puntos a favor de la competicion, como la obtencion de
reconocimiento y el incremento de autoestima. Es mas, Fasli y Michalakopoloulos (2005) muestran que
elementos competitivos actiian como incenta@s glcanzar calificaciones més altas a los estudiantes

gue desarrollan un esfuerzo alto, y para persistir en el proceso de aprendizaje a los estudiantes de menol
rendimiento académico. En esta linea, Siddiqui et al. (2007) presentan un estudio cuguiehayest

un alto sentimiento competitivo entre los estudiantes. Lam et al. (2001), sin embargo, son partidarios de
gue una competicion dafa al aprendizaje forzando a los estudiantes a centrarse en los objetivos especificos
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de la contienda en vez de endel proceso de aprendizaje en si. Vockell (2004) también argumenta que
el estrés al que se ven sometidos los estudiantes involucrados en una competicion tiene un efecto
perjudicial que es mayor que los propios beneficios que se pueden obtener de aquel.

Aparte de esta controversia, existe un acuerdo generalizado en que la competicion por equipos es menos
nociva para los estudiantes y puede mejorar de forma efectiva las habilidades de aprendizaje. Thousand et
al. (1994) establecen que objetivos coopetatizes a los estudiantes tomar conciencia y cuidar de sus
responsabilidades y tareas por el bien del grupo. Yu et al. (2002), examinando las preferencias de
estudiantes por diferentes tipos de competicién y evaluando sus grados de satisfacciomlizajeel apren
alcanzado, demuestran que |l os estudiantes prefi
competiciones oOcara a carao6 (i .e., i ndividual es
emociones negativas. Shindler (2007)edner m8s def i ni endo una competi.
actividad de corta duracién, en la que quedar vencedor tiene un valor relativamente bajo, y que ha de estar
enfocada en el desarrollo (del aprendizaje) mas que en el resultado (de la competicién).

1 Competiciones saludables en ensefianza

Aunque en la actualidad sigue vigente la discusion sobre si una competicion puede ser o no un buen
método docente, en lo que si parece haber consenso es en ciertas caracteristicas que una actividad
competitiva en el ha de tener para ser beneficiosa o al menos no ser perjudicial para los estudiantes
(Thousand, 1994; Yu et al., 2002; Shindler, 2007). En esta secci6bn se comentan algunas de esas
caracter2sticas, gue est8n restakcudabded dadal po
(2007): una actividad corta en la que los premios de los vencedores no son substanciales y que tiene que
estar enfocada en el proceso de aprendizaje en vez de en los resultados (clasificaciones) finales.

En primer lugar, los @mios para los vencedores deben ser simbdlicos o de baja relevancia (e.g., caramelos

y aplausos), con el fin de que los esfuerzos de los estudiantes sean intrinsecos y no dirigidos a ganar en la
competicion. Cuando se ofrece una recompensa excesivalinsatporaganar, se hace que la victoria

sea lo importante y que los estudiantes tiendan a centrarse en alcanzarla a toda costa, aunque se provoquen
desequilibrios significativos en el esfuerzo y aprendizaje de los miembros de un equipo. En particular,
altas calificaciones, cosas materiales de valor, y privilegios de cualquier tipo han de evitarse. A pesar de
ello, es conveniente mantener un premio para los vencedores, que sera visto por los estudiantes como un
objetivo a alcanzar de forma colaboratiwagdévara para poner un esfuerzo extra no sélo como interés
personal, sino también como interés de todos los compafieros de su equipo. Esto no significa que los
estudiantes no puedan obtener una calificacion en la asignatura por su trabajo enPaastipigesto,

ademas de los objetivos de aprendizaje, las calificaciones representan un incentivo importante para que
los estudiantes den lo mejor de si mismos. En este sentido, el alcanzar los objetivos de aprendizaje ha de
prevalecer sobre la obtencim altas calificaciones. Esto podria conseguirse si los estudiantes estan
realmente inmersos en la competicion, disfrutando de su participacion y colaboracién con companeros de
equipo, con los que poder ganar el premio (simbdlico) final. Por otra i@amenpener la motivacion

de aquellos que no estan en los primeros puestos de la contienda, el disefio de ésta ha de permitir que los
estudiantes de un equipo puedan obtener altas calificaciones independientemente de su posicion en la
clasificacion, y quasl calificaciones de los miembros de un mismo equipo puedan ser diferentes en base

a algun tipo de evaluacién individual.

En segundo lugar, la competicion ha de ser corta. Una excesiva duracién de la misma haria incrementar
la sensacion de prominencia gmiliuiria la sensacion de intensidad y diversion, ambos efectos
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indeseables. La competicion, por otra parte, debe ser lo suficientemente larga para evitar la desmotivacion
de los estudiantes provocada por unos resultados iniciales malos, y permis lpsepadicipantes

tengan una buena oportunidad de ganar hasta el final de la actividad. En una experiencia anterior
(Cantador & Conde, 2010), se observé que cuatro rondas para un periodo de seis semanas fue una buene
eleccién. Sin embargo, se obtuvcequal periodo de tiempo algunos estudiantes acabaran aburriéndose.

Se identificé que esto fue debido al hecho de que los estudiantes siempre tenian que resolver el mismo
tipo de ejercicios y problemas para todas las rondas. De este modo, la diversitazhgg tareas, asi

como cambios inesperados en las mismas son importantes aspectos a tener en cuenta cuando se disefi
una actividad larga en el aula.

Finalmente, el objetivo de la competicién debe ser claramente puesto en el proceso (de eprendizaje)
vez de en los resultados (de la clasificacién), mostrando que ganar o perder tiene muy poca importancia
en comparacion con lo que se aprenda durante la actividad. Para alcanzar este efecto, el premio simbdlico
puede considerarse como un prerrequisies, gno de valor puede llevar a los estudiantes a centrarse en

él. Las tareas de evaluacion personal también pueden ayudar a que los estudiantes piensen y se centren e
los objetivos de aprendizaje. Un disefio de competicion tiene que incluir intdieaipe da los que

los estudiantes, individual y colectivamente, han de velar por su correcto progreso en el proceso de
aprendizaje. Para tal propésito, las evaluaciones de los estudiantes podrian ser enmarcadas en el context
de la eficacia colectiva, diefa por Bandura (1997) como la creencia compartida de un grupo en su
capacidad conjunta de organizar y realizar las acciones requeridas para alcanzar ciertos logros dificilmente
alcanzables de manera individual. Asi, algunas de las tareas de evdduaoidpetition deberian

involucrar la valoracién grupal de las capacidades de un equipo como conjunto, no simplemente como
una agregacion de las eficacias individuales de sus miembigsQheimg et al., 2008).

Resumiendo y listando todas dasacteristicas discutidas, se podria concluir que una competicion
saludable en ensefianza deberia:

1 ser emprendida por un premio de valor simbdlico,

1 ser realizada en un periodo de tiempo relativamente corto,

1 proporcionar diversidad de tematicas y tareatizar,

1 ofrecer y dar la sensacién a todos los participantes de tener oportunidad de ganar, y
1 asignar un valor visible al proceso, calidad y evaluacion del aprendizaje.

En la actividad aqui descrita se procura asegurar una competicién saludabldosiquriecgnos

anteriores. Al ser por equipos, el disefio de la competicion cuenta ademas con elementos caracteristicos
del aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje cooperativo, que son descritos en las dos siguiente
secciones.

2. Aprendizajebasado en problemas

El aprendizaje basado en problemas (Schmidt, 1983:$ilvex102004; Schmidt et al., 2011) es una
metodologia docente en la que los estudiantes abordan temas de una asignatura en el contexto de la
resolucion de problemas realistagrgémente complejos y multifacéticos. Es una pedagogia centrada en

los estudiantes, en el sentido de que son ellos quienes han de identificar qué saben, qué necesitan aprende
y cOmo y donde obtener la informacion que les permite resolver el probiemdoplaos estudiantes,

69



Ruth S. Contrerdsspinosag Jose Luis Egui{gds)

de este modo, son expuestos a una situacion simulada de trabajo profesional real que involucra aspectos
de procedimiento, normativos y éticos que han de ser considerados para alcanzar el resultado esperado.
Trabajando mediante lantbinacion de diferentes estrategias de aprendizaje para entender la naturaleza
del problema, y las restricciones y opciones de su resolucién, definir las variables de entrada, y analizar los
puntos de vista planteados, los estudiantes aprenden a yedegilalas decisiones a llevar a cabo. En

este contexto, el profesor actia como facilitador de aprendizaje proporcionando las bases de
conocimiento apropiadas para el problema, modelando el proceso de resolucién y monitorizando el
aprendizaje durante pabceso. El profesor tiene que animar y apoyar a los estudiantes para aumentar su
confianza para afrontar el entendimiento y resolucion del problema.

En general, debido a que hay que resolver varias tareas complejas, las actividades de aprendizaje basada
en problemas se desarrollan por grupos de estudiantes. La metodologia de aprendizaje basado en
problemas es, de este modo, inherentemente social y colaborativa. Los estudiantes toman
responsabilidades y tareas concretas dentro de sus grupos, y odijégezreel proceso de aprendizaje

con el soporte del profesor. El aprendizaje basado en problemas se usa para enriquecer el conocimiento
de los estudiantes mientras se fomenta en ellos habilidades de resolucién de problemas, aprendizaje auto
dirigido, anlsis critico, comunicacién y colaboracion.

A través del aprendizaje basado en problemas los estudiantes adquieren las siguientes competencias:

1 Resolucién de problemas de lacddiereaido objetivos, contenidos, contextos y dificultades
cambiantegjue fomentan el desarrollo de habilidades, iniciativas y entusiasmo en entornos de trabajo.

1 Resolucidn eficiente de paddamakando la habilidad de encontrar y usar recursos apropiados.

1 Aprendizaje auténatesarrollando habilidades de aprgadiraedirigido y autenotivado, y
capacidades de analisis proactivo.

1 Autemonitorizacion de aprendaai@uamente supervisando y validando la idoneidad del
conocimiento y las tareas de resolucion sobre los problemas.

1 Trabajo en equigdwientemest colaborando como miembros de un equipo, y desarrollando
habilidades de comunicacién y liderazgo, ademas de capacidades sociales y éticas.

Estas competencias difieren de aquellas adquiridas en una metodologia docente clasica, y de este modo
implican técieias de evaluacion alternativas, entre otras:

1 Evaluacion persaped ayuda a los estudiantes a pensar mas cuidadosamente sobre lo que saben,
lo que no saben, y lo que necesitan aprender para completar ciertas tareas planteadas.

1 Evaluacion por compafieraguda a los estudiantes a experimentar situacion del mundo real fuera
del aula, en las cuales han de colaborar y evaluar el trabajo de otros.

1 Evaluacion por el prafasayuda a los estudiantes a entender como interactuar de forma efectiva
en grupoy les anima a explorar diferentes ideas.

1 Presentaciones, aratepermiten a los estudiantes practicar sus habilidades comunicativas, que
seran muy importantes en situaciones laborales futuras.

70



1 Informegue permiten a los estudiantes practichabilglades de redaccion.

La actividad aqui presentada consiste en una competicién por equipos desarrollada en varias rondas. Como
se explicar4 en la Seccién 5, en cada ronda, los grupos de estudiantes han de solucionar un problema
durante una semana, glees, en el aula y durante una hora, han de abordar una serie de nuevos requisitos
sobre el problema resuelto, realizando extensiones de la solucién alcanzada con anterioridad. Los
estudiantes también tienen que monitorizar y validar tanto el trabajog@mapel de otros equipos. Se

describira como la evaluacién de la actividad es realizada usando una combinacion de estrategias de
evaluacién personal, por comparieros y por el tutor, y que las estrategias por compafieros conllevan tanto
presentaciones oealcomo informes escritos a realizar por los estudiantes.

3. Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo (Johnson & Johnson, 1975; Johnson et al., 1988; Brown & Ciuffetelli, 2009)
es una metodologia docente que consiste en organizar en eVidaldeaatn las que los estudiantes

deben trabajar en grupos para completar tareas de forma colectiva. A diferencia del aprendizaje individual
0 autbnomo, en el aprendizaje cooperativo, el proceso de aprendizaje de un estudiante & enriquece
incluso es noporcionadd por los recursos y habilidades de sus compafieros de grupo, y de la
comunicacion gue mantenga con ellos, e.g. pidiendo y compartiendo informacion, evaluando ideas, y
monitorizando el trabajo de cada miembro de grupo (Chiu, 2000; Chiu, 288 mDodo, un

estudiante tiene éxito en el aprendizaje si el resto del grupo también lo tiene. Ademas, en este escenario,
el papel del profesor pasa de proporcionar informacion a facilitar la adquisicion y asimilacién de
informacién por parte de los prap estudiantes (Cohen, 1994; Chiu, 2004).

Para gue una actividad de aprendizaje cooperativo sea efectiva tiene que tener presentes dos caracteristics
principales: a) los estudiantes han de trabajar para alcanzar un objetivo o reconocimientdyle grupo, y

tal objetivo o reconocimiento de grupo depende del aprendizaje de cada estudiante (Brown & Ciuffetelli,
2009). De este modo, al disefiar tareas de una actividad de aprendizaje cooperativo, las funciones y
responsabilidades de cada miembro de un grugde hatar bien definidas y delimitadas. Los estudiantes

deben saber perfectamente de qué tienen que estar al cargo y responder ante el grupo. Es mas, aquello d
lo que un estudiante es responsable no puede completarse por cualquier otro de sus émhpaferos.
todos los miembros del grupo, velando por el éxito de este Ultimo, deben participar en la actividad dando
lo mejor de ellos mismos.

Brown y Ciuffetelli (2009) plantean cinco elementos basicos esenciales que una actividad de aprendizaje
cooperativo (fonal) ha de tener:

1 Interdependencia paditiestudiante ha de sentir que esta ligado con los miembros de su grupo

de manera tal que no puede lograr el éxito si ellos tampoco lo logran (y viceversa). En otras palabras, los
estudiantes deben percibirgquee s al van o se hunden juntosdé. En 1
la interdependencia positiva se estructura por el acuerdo de los miembros del grupo de consensuar las
estrategias de resolucion y resultados de cada problema (interdependgitiasiey @@ cumplir las
responsabilidades de los roles asignados (interdependencia de roles). Otras maneras de estructurar le
interdependencia positiva consisten en la existencia de recompensas colectivas, la dependencia de los
recursos de otros o laidign del trabajo.

1 Interaccion cara a kagaestudiantes han de explicarse oralmente como resolver un problema,
analizando conceptos y estrategias que se aprenden, y ensefiando lo que saben. Esta interaccion promuev
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gue los estudiantes se ayuden,stargsie animen y se apoyen en su esfuerzo para estudiar.

1 Exigibilidad individual/responsabilidad. ¢reoaBdsor ha de asegurar que se evallan los
resultados de cada estudiante individualmente y que estos resultados se comunican al ingieiduo y al gr

El grupo necesita saber quién necesita mas ayuda para terminar la tarea, y los miembros del grupo necesitan
saber que no pueden tener éxito sélo con el trabajo de otros. Algunas estrategias de estructurar la
exigibilidad individual incluyen la reciflrade examenes individuales a cada estudiante, la eleccién al

azar de un estudiante para presentar los resultados de un grupo, o la realizacion de preguntas individuales
mientras se supervisa el trabajo de grupo.

1 Habilidades cooperatosestudiantdsn de tener y utilizar el necesario liderazgo y capacidades
de decision, de generar confianza, de comunicacion y de gestion de conflictos.

1 Autoanalisis de grdpgrupo ha de discutir cuanto de bien se estan logrando los objetivos y cuanto

de bien se antiene una relacion de trabajo efectiva entre los miembros. Al final de cada sesion de trabajo
el grupo analiza su funcionamiento contestando dos ejercicios: a) ¢ qué hizo cada uno que sea de utilidad
al grupo? vy, (b), ¢qué podria hacer cada uno patagqueo €uncionara mejor? Estas reflexiones
posibilitan que los estudiantes se centren en su mantenimiento como grupo, facilitando el aprendizaje de
habilidades cooperativas.

El aprendizaje cooperativo requiere por tanto que los estudiantes se innchtivedagles de grupo

gue no sélo hacen incrementar el aprendizaje, sino que también producen otros beneficios, como la mejora
del desarrollo de relaciones y habilidades sociales. Investigaciones recientes demuestran resultados
abrumadoramente positivad dprendizaje cooperativo. Asi, por ejemplo, el estudio realizado por Tsay

y Brandy (2010) reporta que estudiantes que participaron en actividades cooperativas exhibiendo
comportamientos colaborativos y proporcionando-aétmentacion constructiva tuoie mejores
calificaciones académicas en examenes finales. Slavin (2010) refuerza los resultados de Tsay y Brandy
demostrando que el aprendizaje cooperativo aumenta-dstimgode los estudiantes, enriquece la
percepcion de ellos sobre compafieros, gertwarreras étnicas e ideoldgicas, fomentando interacciones
positivas y relaciones de amistad.

La actividad aqui presentada es una competicion por equipos disefiada con los cinco elementos esenciales
del aprendizaje cooperativo arriba descritos. Los méeshelirada equipo tendran asignados roles y tareas
diferentes, con dependencias unas de otras de tal modo que se salvaguardara la interdependencia positiva
y la exigibilidad personal. Tendra fases de trabajo en grupo promoviendo la cooperaciénignia interacc

cara a cara entre los estudiantes, asi como una fase de autoevaluacion al final de cada ronda, para que los
estudiantes identifiquen aspectos favorables y aspectos a mejorar tanto a nivel individual como grupal en
rondas posteriores.

4. Competicion propuesta
4.1. Caso de estudio: Asignatura de Informatica Aplicada

La competici-n que se describir8 a continuaci - -n
asignatura llamada Informética Aplicada, que se imparte a estudiantes de primegreuisceidel

Ingenieria Quimica, en la Universidad Autébnoma de Madrid. Es una asignatura cuatrimestral de 6 ECTS,
con 3 horas de clase de teoria semanales y 2 horas de clase de practicas cada 2 semanas. El temario de |

72



asignatura estd dividido en dos blodtleprimer bloque trata temas introductorios a la Informética:
definicion, conceptos generales e historia de la Informatica, hardware y software, aspectos sobre la
representacion digital de la informacion, y temas sobre la nueva era de la socifathg@la(redes

de comunicaciones, Internet, la Web). El segundo bloque esta dedicado a la programacion en ordenador
y mas especificamente al lenguaje de programacién M, propio de la herramienta EtAgeAd al,

la asignatura esta considerada poedtgliantes como poco relacionada/relevante a su formacién
profesional, y es caracterizada por ellos como de dificultad alta debido a que suelen tener pocos
conocimientos de Informatica y no los refuerzan con otras asignaturas. Por todo ello, la gnotivacio
expectativas sobre la asignatura son bajas en general.

La creacién del Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) a raiz de los Acuerdos de Bolonia, y su
aplicacion en las universidades espafiolas, hace que sea necesario organizar actividadearaspecifi
proporcionar procedimientos de evaluacion continua. Con el fin de cumplir con los objetivos del EEES,
la motivacion del estudiante es considerada un elemento clave (Regueras et al.,, 2008).
Desafortunadamente, para la asignatura en cuestion rel actu@ de estudiantes en el aula es muy
elevado (80 de media), la gestion de actividades en grupo consume mucho tiempo al profesor, y los
estudiantes no reciben toda la atencion y motivacion que podrian tener si el grupo fuese mas pequefio.

A pesar de &35 obstaculos, como se mostrara en los resultados expuestos en la seccion 6, la competicion
organizada en la asignatura se puede considerar exitosa tanto a nivel de aprovechamiento académico \
adquisicion de competencias transversales, como a nivel idacidnot entretenimiento y
enriquecimiento de habilidades sociales de los estudiantes. Antes de reportar y analizar dichos resultados
en las siguientes ssicciones se describen las fases y tareas de la competicion, asi como su forma de
puntuacion.

4.2. Descripcion de la competicion

La competicién contd con la participacion voluntaria de 60 estudiantes que fueron distribuidos por el
profesor en 10 equipos de 6 miembros. El proceso de registro a la actividad se realizé por Internet
completando uformulario web creado con la herramienta Googlé.acasignacion de estudiantes a

los equipos se hizo de manera equilibrada atendiendo a calificaciones previas de los estudiantes en la
asignatura. Una vez creados los equipos, los estudiantes fimraawendo de compromiso para trabajar

tanto dentro como fuera del aula con sus compafieros durante el desarrollo de la competicion. Firmado
el acuerdo, sin haber renuncias en la intencién de participacién, cada miembro de un equipo recibié un
namero identi€ativo del 1 al 6. Estos identificadores se mantendrian fijos y deberian ser recordados por
los estudiantes en todo momento de la actividad. Asi mismo, los miembros de cada equipo se reunieron y
acordaron entre ellos un nombre de equipo.

Como en una expencia predecesora, la competicion tuvo una duracion de 6 semanas, quedando dividida
en 4 rondas de 1,5 semanas. En cada ronda se planted un problema a resolver mediante el desarrollo de
un programa informéatico. Los temas de los problemas que se tuatanwnel control de las turbinas

de una central hidroeléctrica, la gestion del almacén de una empresa farmacéutica, la implementacion de
algoritmos sobre el grafo de una red social, y el acceso y explotacion de informacion sobre la red de
carreteras de ufispositivo GPS. Aparte de la diversidad de las tematicas, la naturaleza de los problemas
fue diferente entre las dos primeras y las dos ultimas rondas. En las primeras dos rondas, el profesor sélo

MathWorks, http://www.mathworks.com
8 Google Docs, https://docs.google.com
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proporcionaba el enunciado del problema en cuestiGestidiantes disefiaban y desarrollaban un
programa informatico que lo solucionase tal problema. En las ultimas dos rondas, el profesor, ademas del
enunciado del problema, entregaba fragmentos de cddigo que los estudiantes debian analizar, usar y
extenderpara desarrollar el programa que solucionase el problema planteado. De este modo, la
complejidad de las dos ultimas rondas fue mayor.

Cada ronda consistio en las siguientes 4 fases:

1. Entrega del enunciado del problemaEn una clase de teoria se entreganeera parte del
enunciadale un problema a resolver, y se hace publico el dia de clase en el que se tratara la segunda parte
del enunciado.

2. Resolucién del problemaFuera del horario de claado largo de 1,5 semanas, cada equipo
resuelve el problemapteado, cuya solucion consiste en un programa informético de varias rutinas.

3. Extension del problemakEn la clase de teoria establecida en la fase 1 se gagteada parte

del enunciadoon 2 ejercicios que son una ampliacion del problema origiaagGi@o es dividido en

2 subequipos que se encargan de resolver por separado dichas ejercicios. A través de los nimeros
identificativos de los estudiantes, el profesor asigha a cada miembroelguiposuino de los siguientes

roles: evaluador, oradmescribano. Cada uno de estos roles tiene asignadas unas tareas que se explican
abajo.

Evaluacion de la actividad Fuera del horario de clagecompleta de forma individual un formulario
web con preguntas de evaluacion y reflexién sobre el desalaotbhmde.

La fase 3 transcurre en el aula a lo largo de una clase de teoria de 50 minutos, y es la mas dinamica. Cada
equipo lleva a clase su solucion al problema planteado 1,5 semanas antes en la fase 1. En la clase, cade
equipo tiene que ampliar su sidin para resolver 2 nuevos ejercicios, extensiones del problema original

de la ronda. En concreto, se realizan las siguientes tareas:

Asignacién de subequipos, roles y ejerciciosEl profesor divide cada equipo en 2emitipos de 3

estudiantes a través de los numeros identificativos de miembroe.gsisibp o s son nombr ado
y cada uno de ellos recibe a) el enunciado de una cuestién a resolver, b) la asignacidio deinoesp

del aula para mantener reuniones en las que desarrollar las tareas subsecuentes, y ¢) unas fichas impresa
en las que reportar soluciones y evaluaciones de los ejercicios. A su vez, cada miemiequilgoun sub

es asignado un rol diferentealeador, orador o escribano. Toda esta informacion (enunciados de los
ejercicios, asignaciones de miembrosegslifpos, asignaciones de ejercicios y espacios en el aula a sub
equipos, asignaciones de roles a miembros -@gspb, fichas de solucioneswaluaciones) son

entregadas por el profesor a los equipos en carpetas al comienzo de la clase.

Resolucion de ejercicios[20 minutos]. Cada sehuipo se redne para resolver en grupo su cuestion
asignada.

Evaluacion de ejercicios 1[10 minutos]. En pdedo se hacen 3 stdreas:

- Reuniones de levaluadores de sehuipos Ade 3 grupos diferentes.
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Cada evaluador expone y argumenta brevemente la solucion obtenida pegugposAb Ademas,
evalla con una nota numérica entre 0 y 10 las soluciomsestiaes [2 evaluadores. Esta nota numérica
es secreta y se proporcionara al profesor al final de la ronda.

- Reuniones de l@evaluadores de sahuipos Rie 3 grupos diferentes.

Cada evaluador expone y argumenta brevemaotadién obtenida por su seduipo B Ademas,
evalla con una nota numérica entre 0 y 10 las soluciones de los otros 2 evaluadores. Esta nota numérica
es secreta y se proporcionard al profesor al final de la ronda.

- Reuniones entre los otros 4 miembros (oradores, escribanos) de padaosgsicribanos
redactan unos informes con las resoluciones de los 2 ejercicios propuestos.

Explicacion de ejercicios.[5 minutos]. Se retnen los 2-sghipos de cada equipo. beadoregA y
B) explican de forma cruzada seluadore®@ y A) y Is escribanoacaban de redactar la resolucién
de los ejercicios de sus-saghnipos.

Evaluacion de ejercicios 11.[15 minutos]. En paralelo se hacen 3anaas:

- Reuniones de levaluadores de sehuipos Ade 3 grupos diferentes.

Cada evaluador exponargumenta brevemente la solucién obtenida por @qusipo B. Ademas,
evalla con una nota numérica entre 0 y 10 las soluciones de los otros 2 evaluadores. Esta nota numérica
es secreta y se proporcionara al profesor al final de la ronda.

- Reuniones de levaluadores de sahuipos Rle 3 grupos diferentes.

Cada evaluador expone y argumenta brevemente la solucion obtenida peEguiposéb Ademas,
evalla con una nota numérica entre 0 y 10 las soluciones de los otros 2 evaluandacsuiBstiaca
es secreta y se proporcionara al profesor al final de la ronda.

- Reuniones entre los otros 4 miembros (oradores, escribanos) de cada equipo. Los escribanos
redactan unos informes con las resoluciones de los 2 ejercicios propuestos.

La asignaén de sukequipos y roles a los miembros de un equipo se realizé de forma rotativa a lo largo

de las rondas de la competicidn, de tal modo que al finalizar la actividad, cada estudiante ha trabajado con
todos sus compafieros de equipo y ha asumido caldaeolos en una ocasion. La Tabla 1 muestra las
asignaciones especificas realizadas.

Tabla 1 Asignaciones de safuipo y rol a cada miembre6jlde un equipo en las rondas de la
competicion. Los estudiantes trabajan erequipos diferentes y tomkms diversos roles de forma
rotativa.

Miembros de subequipo A Miembros de subequipo B

Evaluado| Orador | Escriban | Evaluado| Orador | Escriban
r o] r o]
Ronda 1 1 2 3 4 5 6
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Ronda 2 2 3 4 5 6 1
Ronda 3 3 4 5 6 1 2
Ronda 4 1 3 5 2 4 6

De forma anéloga, comoraaestra en la Tabla 2, la asignacion de los equipos que se evaluaron entre si
también se realizé de forma rotativa, de forma que no coincidiesen los mismos equipos en mas de una
reunion.

Tabla 2Asignaciones de reunién de evaluadores a cada ed@an(ths rondas de la competicion.

Equipos de la reunion 1 Equipos de la Equipos de la reunién 3
reunion 2

Ronda 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1

Ronda 1 6 2 7 3 8 4 9 5 10
2

Ronda 1 8 5 2 9 6 3 10 7 4
3

Ronda 1 6 4 9 2 7 5 10 3 8
4

De especial interés fuehecho de que en la ronda 4, de forma no premeditada, el profesor no se vio
obligado a supervisar la ejecucion de las tareas de la fase 3. Los estudiantes de manera autbnoma supieron
en todo momento las tareas que tenian que hacer, y cémo, cuandopddnaery @ebian hacerlas. El

profesor fue un mero espectador en esta Ultima ronda de la actividad.

Una vez concluidas las 4 rondas de la competicién, en el aula se celebré una pequefia ceremonia de entrega
de premios, donde el profesor anunci6 el equipd@arnhos estudiantes vencedores recibieron premios
sorpresa por parte del profesor, que consistieron ejuegos de mesa y bolsas de caramelos, y
felicitaciones y aplausos por parte del resto de estudiantes. Como ocurrié en una experiencia previa, los
vencedores repartieron sus caramelos entre todos los estudiantes de clase, evidenciando el buen ambiente
social y relaciones de comparferismo fomentadas durante la actividad.

4.3. Puntuaciones y ranking en la competicion

El rendimiento (puntuacién) de un equipo en una ronda de la competicion se computé como sigue. Sea
%el conjunto de equipos que participaron en la competicion. El nimero total de efisiidsarsel
caso de estudio tratado). Bebprofesor de laigaatura que evalla las respuestas/soluciones entregadas
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por los diferentes equipos. Se d&finé © Bcomo el conjunto de sujetos involucrados en la contienda,
i.e., los equipos y el profesor.

SearD,! y"l os ejercicios prilaondp gdeael cOnfubto de respiedtasp | a nt ¢
esas ejercicios, cop N 2 la respuesta a la cuestidsima (i=P, A, B) entregada por un egdif®e

defineA O D@ 2 ©° mip rcomo una funcion de evaluacion dada por el sujeto s a la respuesta r.
Finalmerg, sead el equipo activo, i.e., el equipo cuya puntuacion se quiere computar. La puntuacion
obtenida poA es una funcio® A T Age© rip tdefinida como:

OATIOA] 1 AOAO; 1 AO0AOR 1 AOAM;
( B B AOAD;
GO/ p
[ B B AOAD; AOAKD;
T
P cO%% p
dondef Hf H ~ mphBJ p,son pardmetros fijos que ponderan la influencia de tres
factores considerados en el cdmputo de la puntuacién: la evaluacién del equipo activo dada por el
profesorf  ,las evaluaciones del equipo activo dadas por el resto defequippg Jas diferencias

entre las anteriores evaluaciones dadas por el profesor y por el resto de eq&pda,férmula las
evaluaciones dadas por el profesor vienen a su vez ponderadas para los diferentes ejercicios a través d
parametros i A N 1ip hB 1 p. En el experimento llevado a cabo los valores de los parametros
fueron [ L I <)) ™, y} mA 1 6 18 v Esta eleccion de

valores permitié que se diesen diferencias significativas en las puntuaciones de los equipos de una ronda
a otra, provocando cambios en la clasificacion hasta la conclusion de la competicion.

La puntuaion final de un equipo en la competicién se calculé como la suma de sus purgoacdgsnes (

en las diferentes rondas. La eleccion de parametros anterior asegur6 que no hubiese evaluaciones injusta
entre estudiantes. Debido a que las evaluacionesdintst se comparan con las evaluaciones del
profesor, las resoluciones verdaderamente buenas obtuvieron altas calificaciones. La eleccion de los
parametros también permitié que se diesen cambios en el ranking de equipos hasta la Gltima ronda de la
compeicion. Asi, practicamente todos los estudiantes sintieron que habian tenido oportunidad de ganar.
Esto se muestra, entre otras observaciones y conclusiones, en el analisis y discusion presentadas er
secciones siguientes.

4.4. Competicion saludable con meadicas de Gamificacion

Para concluir la seccién, a continuacion se listan los principios seguidos para el disefio de la estructura y
tareas de | a competici - -n. Estos principios se b
por Yu et al. (200 Shindler (2007), b) las caracteristicas de competicion positivas obtenidas de una
primera edicion de la competicion (Cantador & Conde, 2010), ¢) elementos fundamentales de Aprendizaje
Cooperativo (Johnson & Johnson, 1975; Johnson et al., 1988; Boiffatélli, 2009), y d) mecanicas

de Gamificacion.

Las siguientes serian las caracteristicas y elementos considerados sobre competicion saludable vy
aprendizaje cooperativo:
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1 Ser emprendida por un premio de valor simbdlico: premios sorpresas consistieiRiasgrs
de mesay bolsas de caramelos

1 Ser realizada en un periodo de tiempo relativamente corto: 6 semanas; 4 clases de teoria.

1 Proporcionar diversidad de teméaticas y tareas a realizar: problemas de la vida real; tareas diversas
de dificultad creciente en las 4 rondas.

1 Ofrecer y dar la sensacion a todos los participantes de tener oportunidad de ganar: estrategia de
puntuacion y rking flexible.

1 Asignar un valor visible al proceso, calidad y evaluaciéon del aprendizaje: tareaalde@dio
durante la actividad.

1 Evitar una carga de trabajo desequilibrada entre estudiantes: tareas individuales en todo momento
de la actividad yambios de roles de forma rotativa.

1 Promocionar interacciones oOcara a caraod6 y hal
equipo y comunicacion oral.

1 Controlar la responsabilidad de cada estudiante y correcto funcionamiento de los equipos:
cuesionarios grupales.

Ademés de los elementos anteriores, para hacer la actividad mas entretenida, motivante y adictiva a los
estudiantes, en ella se han incorporado diversas mecanicas de Gamificacion. De hecho, una competiciéon
es en si misma una mecaniaga Presentar las mecdnicas utilizadas, antes se describen los 6 tipos de
jugadores principales que se han identificado en la literatura sobre Gamificacién (Bartle 1996; Marczewski,
2013).

1 Socializadores (del ingsésializerdlotivados por las relacéensociales, buscan interactuar y
crear conexiones sociales con otras personas.

1 Filantropos (del inglghilanthrop)stslotivados por el propdsito y significado de las acciones,
son altruistas, queriendo dar, ayudar y enriquecer la vida de otrasspeespegiar nada a cambio.

1 Exploradores o espiritus libres (del ingigdorerBee spijitdMotivados por la autonomia e
independencia, desean explorar, crear e innovar.

1 Triunfadores (del ingléshievirslotivados por la maestria, buscan aprendeas cosas y
mejorar a nivel personal.

1 Jugadores (del ingf@ayersMotivados por la recompensa, haran todo lo que sea necesario para
conseguir reconocimientos (premios, certificados, etc.).

1 Revolucionarios (del inglkslers disruptg@rsMotivadospor el cambio, en general buscan
distorsionar el sistema, directamente por ellos mismos o indirectamente a través de otros, para forzar
cambios positivos 0 negativos.
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A cada uno de estos jugadores se le ha asociado una serie de mecénicasjerigtantes ae asumen
les motivan mas a jugar. En concreto, en la competicion desarrollada se han incorporado las siguientes
mecanicas.

1 Mecénicas generalefecer informaciprogeegaetrealimentacidanto sobre las dificultades y
resoluciones des tareas planteadas como sobre los resultados de la cpntigoiddonar curiqsadad

en las teméticas en rondas y fases futuras como en el premio sorprésaéntr gierta presion temporal
al tener que acabar tareas asignadas de mdivedaal en periodos temporales cortos establecidos en
el aula.

1 Mecénicas asociadas a socializadoagsjo en equipteracciones en diversos grupos sociales
descubrimiento,steiatros estudiantes y de sus habilidades y conocim@nfmpny presion sqadl

tener los estudiantes asignados roles y tareas individuales de obligado cumplimiento cuya resolucién
influye en el trabajo y puntuaciones de los equipos.

1 Mecanicas asociadas a filantroposiparticion de conocitraigatadeno como fuera de un
equipo.
1 Mecénicas asociadas a exploradeelaracidl tener la opcion de indagar sobre la naturaleza

de los problemas de la vida real planteados, y al poder plantear y analizar diferentes alternativas a la
resolucién de Igzoblemas planteados para fuera del horario lectivo.

1 Mecanicas asociadas a triunfadores: retos por tener que resolver problemas de considerable
complejidad.
1 Mecanicas asociadas a jugadores: recompensas fisicas con los premios sorpresa finales y tablas d

dasificacién/ranking de los equipos.

Destacar no s6lo que existen otras mecéanicas de Gamificacién que se podian incorporar a la competicion,

sino también que las mecanicas aplicadas se han hecho de forma no adaptativa, es decir sin tener en cuent
el tipode jugador y personalidad de cada estudiante. Esto es un tema de especial interés a investigar en
futuras ediciones de la contienda o en otras actividades gamificadas en ensefianza.

5. Resultados

La evaluacion de la competicién se llevo a cabo mediam@ati@s completados por los estudiantes

al comienzo, transcurso Y finalizacion de la actividad. Las preguntas planteadas en estos cuestionarios
estaban enfocadas a evaluar diferentes aspectos o componentes, que se describen y analizan en la
siguientesub-secciones.

5.1. Duracion

La primera componente que se analiza es la adecuacion de la duracién de la competicién. Siguiendo la
implementacion de los acuerdos de Bolonia en Espafia, un estudiante deberia emplear como mucho 8
horas semanales en una asigmauatrimestral de 6 ECTS. Teniendo en cuenta que la asignatura en
cuestion tiene asignadas 5 horas de clase semanales (3 de teoria'y 2 de practicas), y que una ronda conlle
1,5 semanas, un estudiante no deberia emplear mas de 4,5 horas trabajandmmda de la
competicion.
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La Tabla 3 resume las respuestas dadas por los estudiantes en relacion al tiempo empleado en cada ronda.
Se puede observar que entorno al 75% de los estudiantes reportaron que habian dedicado menos de 4
horas por ronda, y la maigodel resto, entre 4 y 6 horas. Como se esperaba, los estudiantes emplearon
mas tiempo en las rondas 3 y 4, donde los problemas a resolver incluian fragmentos de cédigo a
comprender y usar.

Tabla 3Tiempo empleado por estudiante en cada ronda.

Pregunta Respuestas Ronda 1 Ronda 2 Ronda 3 Ronda 4
¢, Cuénto tiempo empleas Entre 1y 2 horas 23% 34% 24% 34%
en la fase de resolucion ¢
problema Entre 2y 4 horas 56% 50% 52% 34%
Entre 4y 6 horas 19% 16% 24% 29%
Mas de 6 horas 2% 0% 0% 3%

En la Tabla se resume la opinidn de los estudiantes acerca de la duracién de la actividad. Alrededor del
75% se sintieron satisfechos con el tiempo empleado. El resto admitieron que el tiempo que emplearon
fue insuficiente, pero reconocieron que no hubieran rdmesitaho mas tiempo para completar las

tareas adecuadamente. Con los datos de las Tablas 3 y 4 se puede concluir que se alcanzé el objetivo de
realizar una actividad no excesivamente larga.

Tabla 40pinion de los estudiantes acerca de la duracién de la actividad.

Pregunta Respuestas Ronda 1 Ronda 2 Ronda 3 Ronda 4

¢, Como de adecuado fue Insuficiente 0% 0% 6% 3%
tiempo empleaste en la

fase de resolucion de  Insuficiente, pero

hubiéramosecesitado

problema ) : 8% 28%  24%  19%
s6lo un poco mas de
tiempo
Adecuado 92% 72% 70% 75%

Excesivo, pero podriam
haber hecho las tareas

. 0% 0% 0% 3%
bastante bien en un poc
menos de tiempo
Excesivo 0% 0% 0% 0%
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