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Resumen

La practica sobre Disefio de Proyectos Socio-educativos (Grado de Pedagogia)
adoptd como estrategia formativa un juego de simulacidon social, donde los
estudiantes (N=161) debian elaborar colaborativamente un plan de intervencion
para promover el desarrollo sostenible en un contexto rural. Distribuidos
aleatoriamente en tres grupos, con variantes relativas a las herramientas digitales
utilizadas para colaborar: 1) blogs, 2) wikis, 6 3) redes sociales, y tras su
realizacion, se les solicitd que identificaran -mediante un cuestionario- las
competencias genéricas que consideraron haber adquirido y/o consolidado con el
proceso de gamificacion. El analisis comparativo entre los distintos grupos y el
contraste de hipotesis correspondiente evidencio diferencias significativas. Los que
utilizaron las wikis y redes sociales percibieron un incremento en su competencia
para la comunicacién escrita y sus habilidades para recoger, organizar y gestionar
informacion con la simulacion propuesta. Igualmente, los que carecian de
experiencia para elaborar proyectos colaborativos con el uso de TIC vieron
mejorada su competencia digital. Ademas, se constaté que la utilizacion de
mecanicas de juego al servicio del aprendizaje no sdélo incrementd su motivaciéon y
nivel de satisfaccion con la realizacion del proyecto solicitado, sino que potencio la
adquisicién y desarrollo de competencias genéricas claves.
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Abstract

Practice on Design of Socio-Educational Projects (Degree of Education) training
strategy adopted as a game of social simulation, where students (N = 161) were to
design their own project of sustainable development in rural areas was adopted.
They were divided into three groups, which introduced variants in relation to digital
tools used for collaboration: 1) blog, 2) wikis, and 3) social networking, and after
completing its realization is asked to identify, through a questionnaire, generic
competences considered to have acquired and / or consolidated with gamification
process in which they actively participated. The comparative analysis between
groups and contrast corresponding hypothesis showed significant difference. Those
who used the wikis and social networks perceived an increase in their competences
for written communication and skills to collect, organize and manage information
with simulation. Similarly, students who lacked experience in developing
collaborative projects with the use of ICT improved their digital competition.
Furthermore, it was found that the use of game mechanics in support of learning
not only increased their motivation and level of satisfaction with the project, but
the acquisition and development of key generic competences are enhanced.
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I. Introduccion

En los ultimos afios se ha consolidado la tendencia de aprovechar los componentes motivadores
propios de los escenarios de juego trasladandolos a contextos formales no ludicos, fendmeno
denominado gamificacién -traducido literalmente del inglés-, con el fin de implicar a los usuarios en
procesos complejos y predisponerlos favorablemente hacia la adquisicion de aprendizajes de
diversa indole. Distintos campos han adoptado esta estrategia con fines variados: modelado de la
conducta de los usuarios en tanto consumidores a través del advergaming (Méndiz-Noguero,
2010), para activar su conciencia social (Quintana, 2014), como practica formativa en el ambito
empresarial (Varela, 2013), en la ensefianza de otras lenguas (Mazur, Rzepka & Araki, 2011), etc.;
convirtiendo a las personas en jugadores activos, sumergiéndoles en entornos ladicos vy
enfrentdndoles a retos y misiones atractivas que les envuelven emocionalmente, aumentando su
nivel de compromiso con las tareas propuestas e incrementando su participacion en actividades
diversas, utilizando estrategias similares a las adoptadas en los juegos competitivos.

En este sentido, se puede considerar que los contextos formativos estan gamificados en tanto se
produce una transposicién de sesiones de aprendizaje a un ambiente semejante al de un
videojuego, en donde existen premios o badges, se asignan puntos, se superan diferentes niveles,
etc., de forma parecida a como sucede en los videojuegos (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara &
Dixon, 2011). Si bien el término gamificacién, genéricamente hace referencia a la aplicacion de
mecanicas de juego a ambitos que no son propiamente de juego, con el fin de estimular tanto la
competencia como la cooperacion entre jugadores (Kapp, 2012), llevado al terreno educativo,
puede identificarse con el disefio de escenarios de aprendizaje integrados por propuestas de
ingeniosas y atractivas actividades que promuevan la resolucién de tareas de forma innovadora y
colaborativa (Lee & Hammer, 2011), alentando a la superacién de retos y al logro de nuevas cotas
de competencia para los estudiantes.

Mas concretamente, la gamificacion referida al nivel universitario remite a aquellas iniciativas
orientadas a incrementar la motivacién de los discentes a partir de la propuesta de experiencias de
juego en contextos formativos, propiciando un entorno favorable para el desarrollo de habilidades y
aprendizajes de diverso tipo, minimizando el esfuerzo cognitivo que pudieran conllevar, y sobre
todo buscando una mayor implicacion de los sujetos a partir de un clima de competitividad y/o
cooperacion orientado al logro de objetivos educativos determinados, de modo semejante a como
lo hacen los videojuegos (Del Moral, 2014).

Asi pues, el fendmeno de la gamificacion no deja indiferente a las practicas formativas
universitarias de distintas titulaciones, hay experiencias exitosas de aprendizaje relacionadas con el
marketing, recursos humanos, gestidon de relaciones con clientes, e incluso, dirigidas a la formacion
de directivos (Cortizo, Carrero, Monsalve, Velasco, Diaz & Pérez-Martin, 2011); en el ambito bio-
sanitario, hay casos de practicas gamificadas en las aulas y laboratorios con resultados muy
positivos (Prieto, Diaz, Monserrat & Reyes, 2014), etc., en todas ellas se estan adoptando
estrategias que pasan por la utilizacién de los clasicos formatos de entretenimiento digital o
videojuegos en tanto catalizadores de los procesos de aprendizaje. La gamificacion también
alcanza al disefio de materiales didacticos como los libros digitales, cada vez mas interactivos y
enriquecidos con recursos multimedia que convierten el aprendizaje en una actividad ludica (Area,
Gonzélez & Mora, 2015).
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Las diferentes experiencias innovadoras implementadas en aulas universitarias coinciden en
incorporar los ingredientes propios de los escenarios ludicos, proponiendo a los estudiantes la
resolucién de problemas, elaboracién de proyectos, realizacion de misiones o actividades de
distinta indole siguiendo unos hitos (Fitz-Walter, Tjondronegoro & Wyeth, 2011), es decir,
adoptando la mecanica propia de los juegos convencionales, estableciendo unos niveles que deben
alcanzarse junto a la asignaciéon de puntuaciones a cada reto superado (O'Donovan, Gain & Marais,
2013). Ademas, de presentar unas dinamicas de juego especificas que regulan las actuaciones de
los estudiantes, que contribuyen a visibilizar los productos finales solicitados asi como los modos
de alcanzarlos, bien sea de forma individual o constituyéndose en equipos, con dnimo de alentar la
competitividad (Villagrasa, Fonseca, Romo & Redondo, 2014), garantizando el incremento de la
motivacién tanto extrinseca como intrinseca de éstos y propiciando la inmersién en las tareas
propuestas (Papastergiou, 2009; Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014). Otros utilizan la gamificacién
como instrumento para el diagndstico de la incorporacion de las TIC al ambito académico (Karam,
Buitrago, Fagua & Romero, 2013), o para fomentar una evaluacién centrada en el logro de
objetivos e incorporando un feed-back dinamico y adaptativo (Del Pino, 2015).

De acuerdo con Gallego, Villagra, Satorre, Compan, Molina y Llorens (2014), y desde el
convencimiento del potencial educativo de esta novedosa estrategia, a continuacidon se describe
una practica formativa gamificada implementada en el contexto universitario virtual de una
asignatura del Grado de Pedagogia, donde a partir de los resultados obtenidos y tras consultar a
los estudiantes participantes en la misma, se puede inferir su eficacia vinculada a su consideracién
sobre las competencias adquiridas tras su realizacién.

I1. El sistema de gamificacion en la experiencia llevada

a. El juego de simulacion utilizado como potenciador de la motivacion

La propuesta llevada a cabo en una asignatura optativa del Grado de Pedagogia, impartida de
forma semipresencial, se apoya en un juego de simulaciéon donde los universitarios tienen que
disefiar y planificar un proyecto de intervencion educativo orientado al desarrollo rural, trabajando
conceptos basicos de economia, desarrollo sostenible, respeto por el entorno, promocién del medio
rural, organizacién y gestion de recursos humanos y materiales, etc. Concretamente, para su
presentacién se adopté como estrategia la simulacién en tanto férmula de aprendizaje eficaz y
motivadora. Virtualmente se sitla a los estudiantes en un escenario que emula un contexto rural
real, recreando sus complejas problematicas, las cuales exigen tomas de decisiones eficaces para
su resolucion. Con la simulacidon se busca favorecer el engagement -enganche, traduccién literal
del inglés- o “compromiso” de los discentes con su proceso de aprendizaje y, en concreto, con la
ejecucion de la tarea propuesta, de modo similar como sucede con los videojuegos, participando en
primera persona y asignandoles la responsabilidad de acometer un proyecto que contribuya al
desarrollo del contexto presentado (Muntean, 2011), pues de ellos dependerd su éxito o fracaso.
Asi pues, se trata de una practica innovadora gamificada, que toma como punto de partida la
simulacion y esta ligada a la consecucién de los objetivos de la asignatura, orientada a cualificarles
para su futuro desempefio profesional que potencia la adquisicion de competencias especificas de
la titulacién.
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Para desarrollar el proyecto de intervencién educativo solicitado se intenta convertir la practica en
una experiencia ladica para los estudiantes, para lo cual se incorporan los elementos propios que
definen un contexto de juego, es decir, se adoptan las claves de un sistema gamificado. Para ello,
en un entorno digital e interactivo se presentan los elementos basicos del proyecto a modo de
juego, tales como la misién a desarrollar, las reglas a seguir, los puntos a obtener, los desafios a
superar, etc. los cuales se presentan con mayor detalle a continuacién.

b. Mecanicas de juego utilizadas en la experiencia llevada a cabo

Para incrementar tanto la motivacién de los estudiantes como su implicacion (engagement) en el
proyecto se adoptan estrategias propias de las mecanicas de juego, capaces de crear experiencias
ludico-didacticas que puedan optimizar los resultados de aprendizaje, tales como:

- Descripcién de la misién, reto o desafio: al inicio del juego se sumerge a los estudiantes en un
entorno similar al videojuego “Los Sims”, invitandoles a afrontar el reto de disefar un proyecto de
intervencion orientado al desarrollo y la promocién socio-cultural y educativa de un ambito rural
desfavorecido. Para ello, se presenta un clip animado donde se utilizan diversos elementos
multimedia para proponer la mision mediante la cual se pretende que adquieran ciertas habilidades
y capacidades inherentes al objetivo final del proyecto. De este modo, se efectla un recorrido
virtual por un pueblo ficticio en el que se van intercalando diferentes mensajes de texto animados
para presentar el reto a los discentes, con el fin de despertar su motivacién e implicacién: “crea tu
propia iniciativa empresarial”, “td determinards su éxito o fracaso”, etc. E impulsar su iniciativa
hacia el disefio del proyecto.

Imagen 1. Secuencia del clip de pelicula utilizada en la presentacion del proyecto y su misién

- Identificacion de reglas y niveles: en el juego se presentan las reglas a seguir y se establecen los
niveles que deben superar para concluir la misidon con éxito. Para conocerlos, hay que introducirse
virtualmente en la escuela del pueblo, -mediante la metafora grafica del plano de una casa-, donde
guedan visibles tres puertas, a través de las cuales se obtienen datos de interés. La primera puerta
da acceso a un aula en cuya pizarra se encuentran detallados los requisitos para llevar a buen
término su proyecto educativo-empresarial que deben disefiar. La segunda presenta pistas, enlaces
a informacién relevante, y la tercera muestra la asignacion de puntos que cada nivel implica,
mediante una rubrica de evaluacion.
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Asi pues, tras acceder a cada una de las tres aulas e interaccionar con los personajes que en ellas
se encuentran, los estudiantes obtienen la informacién necesaria para poder desarrollar la mision.
También se muestran “unas huellas” que metaféricamente marcan el itinerario e invitan a
descubrir los pasos a dar en el disefio del proyecto, asi como a promover un “juego de rol” en
donde cada jugador/estudiante puede elegir su propio papel a desempefiar en el transcurso del
mismo, al pulsar sobre el icono de cualquiera de los personajes que estan sentados alrededor de
una mesa de trabajo.

l’iﬂ’.‘l_“ T
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Imagen 2. Diferentes entornos dentro juego donde los estudiantes obtienen diferente informacidon para
desarrollar su proyecto

- Asignacién de puntos: A cada uno de los niveles o etapas establecidas dentro del juego se le ha
otorgado un valor diferenciado, que en funcidon de su grado de desarrollo y de los objetivos
conseguidos, el estudiante -convertido en jugador- obtiene una calificaciéon u otra, que mediante
“un termdédmetro” permite observar visualmente su estado si va subiendo de nivel, lo que supone
una recompensa vinculada a las acciones realizadas a lo largo del juego. Dichos puntajes se
presentaban a priori mediante una rubrica de evaluacion.

- Presentacidon de desafios: Para favorecer la motivacion de los estudiantes se generaron diversas
comunidades o equipos de jugadores que competian entre si para obtener la puntuaciéon mas alta.
Con ello, se pretendia, no sélo lograr su implicacion, sino también fomentar la cooperacién y
colaboracién entre los integrantes de un mismo equipo para alcanzar un objetivo comun.

De igual modo, se introdujo un desafio més, determinado por la herramienta de comunicacién a
utilizar para favorecer la colaboracidén intra-equipo en el desarrollo del proyecto. Asi, se generaron
tres grandes equipos que utilizaron en cada caso, blogs, wikis o redes sociales para comunicarse e
intercambiar informacién, lo que para muchos supuso un gran desafio, bien por no estar
familiarizados con la herramienta o por emplearla para un uso diferente.

L. Villalustre & M2 E. del Moral
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- Visibilizacién de la reputacién de los grupos: Al terminar el juego y tras valorar los objetivos y
competencias alcanzadas con el mismo, se establecid una clasificacién con las puntuaciones
obtenidas por cada grupo o comunidad de aprendizaje generada en el transcurso del juego. Lo que
contribuyd no sélo, a que cada estudiante fuera consciente de sus logros de aprendizaje personales
sino que también le permitiera efectuar una comparacion con el resto de jugadores, mostrando los
puntos fuertes de cada uno.

c. Dinamicas de juego empleadas en la experiencia desarrollada

Simultdneamente, a la actividad propuesta se le doté de una serie de dindmicas caracteristicas de
los juegos encaminadas a sumergir a los estudiantes en una experiencia de aprendizaje ludica y
significativa. En concreto, se parte de una simulacién como motivacion inicial para “engancharles”
a la tarea, subrayando la necesidad de logro para superar satisfactoriamente la misién solicitada
como se ha explicado anteriormente. Junto con el fomento de la competicién entre los distintos
equipos creados por ellos mismos para abordar el reto que se les habia encomendado, vy
animandoles activamente a que se comunicaran entre si -cubriendo su necesidad de expresién- a
través de las mencionadas herramientas, para poder elaborar colaborativamente sus propuestas de
intervencidon educativas. De forma esquematica, en el siguiente grafico se enuncian los
componentes basicos que guiaron el proceso de gamificacién de la actividad planificada:

: ) . Logro
Dindmicas | Competicién
de juego

' n * Expresion

-
¥ hI * Misién
\ \ ) * Niveles
\ o Mecanicas Desafi
de juego e
* Puntos

* Clasificacion

Figura 1. Elementos que han guiado el proceso de gamificacidon de la experiencia llevada a cabo

d. Herramientas y recursos empleados para la gamificacion

Entre los desafios contemplados en el sistema de gamificacion se incluye el requisito de utilizar una
herramienta de comunicacién determinada para acometer la elaboracién colaborativa del proyecto
de intervencion en cada equipo. En este sentido, al inicio de la asignatura se distribuyé a los
estudiantes (N=161), aleatoriamente, en tres grupos que introducian variantes precisamente en
relacién a las herramientas digitales utilizadas para favorecer la colaboracién y comunicacién entre
los integrantes de los diferentes equipos de trabajo constituidos, inmersos en el escenario ludico
recreado. Concretamente, se formaron 15 equipos de trabajo de 4/5 personas que utilizaban los
blogs como herramienta para la comunicacién e intercambio de informacién; 14 equipos de trabajo
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de 4/5 personas que emplearon las wikis y otros 14 equipos de 4/5 personas que hicieron uso de
las redes sociales con esa misma finalidad. Con ello, se pretendia constatar en qué medida las
herramientas digitales empleadas podian condicionar -a juicio de los propios estudiantes- la
ejecucion del proyecto, y, por ende, el desarrollo y la adquisicion de determinadas competencias.
Puesto que, sin duda, la eleccién de estas herramientas va ligada a su propia naturaleza, lo cual va
a determinar tanto el tipo de interacciones que se produzcan en cada caso, como el grado de
inmediatez de los mensajes que se generen a partir de ellas, asi como las posibilidades que cada
cual pueda ofrecer para la edicién conjunta, dando lugar a diferentes entornos colaborativos.

Por otro lado, la utilizacidn del juego como estrategia para incrementar la motivacion de los
estudiantes supuso una mayor implicacion de éstos, promoviendo su capacidad creativa e
innovadora para superar con éxito la misidn propuesta. Con él, se ha podido constatar como los
discentes han adquirido y desarrollado competencias de diversa indole guiados por su necesidad de
logro, su espiritu competitivo y su capacidad de expresidn. En un intento de conocer su grado de
consciencia a ese respecto, se les pregunté sobre las competencias de caracter genérico que
consideran haber adquirido y/o consolidado con el proceso de gamificacién de la actividad
formativa planificada.

III. Gamificacion y adquisicion de competencias en el contexto universitario

a. Objetivos

Desde la asignatura optativa del Grado de Pedagogia se apostd por la utilizacidn del juego de
simulacion como estrategia para favorecer la implicacién de los estudiantes en practicas formativas
orientadas al disefio de planes de intervencién socio-educativos, atendiendo a las peculiaridades
que definen la realidad concreta de un contexto rural desfavorecido (despoblamiento,
envejecimiento de la poblacién, etc.) y, con ello, garantizar que los universitarios apliquen sus
conocimientos tedricos a la practica real. Para ello, se presentd la actividad con si se tratara de un
juego, que sirvio para situarlos en la misién que debian realizar si querian contribuir al desarrollo
local de un pueblo -previamente identificado y seleccionado-, mostrandoles las tareas o pruebas
gue debian realizar para acometer con éxito su empresa. Concluida la actividad ludico-formativa
propuesta, se pretende:

- Constatar el nivel de satisfaccién de los estudiantes en relacién al disefio del proyecto
de intervencion presentado a modo de juego, asi como su opinién sobre la utilidad
percibida y la dificultad apreciada para su desarrollo.

- Conocer la consideraciéon de los discentes en cuanto a las competencias de caracter
genérico que han percibido desarrollar y/o consolidar en el transcurso del juego de
simulacion.

- Efectuar un analisis comparativo sobre la contribuciéon de las diferentes herramientas
digitales (blogs, wikis o redes sociales) utilizadas por cada grupo de trabajo para
favorecer su comunicacion e interaccion en el desarrollo de su proyecto, en relacién a
las competencias que manifestaron haber activado en mayor medida en cada caso.
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- Analizar en qué medida la utilizacién de una determinada herramienta digital (blogs,
wikis o redes sociales) ha podido influir en su nivel de satisfaccién con el juego
propuesto, asi como en su percepcion sobre el grado de dificultad y utilidad del mismo.

Con todo ello, se ha pretendido obtener una informaciéon valiosa para determinar la eficacia
formativa de la actividad desarrollada asi como de los recursos utilizados.

b. Muestra

La muestra estuvo constituida por 161 estudiantes. De los cuales el 82% eran mujeres frente a un
18% de hombres. Un andlisis mas detallado, en cuanto a la edad de los discentes, nos revela que
la mayor parte (84%) se concreta en un intervalo de 20 y 25 afios, lo que nos indica la
predominancia de una poblacién de estudio joven. No obstante, la muestra abarca edades
comprendidas entre los 20 y 40 afios.

Entre Entre 31-40
26-30 afios afios

12% . 4%

Grafico 1. Distribucion porcentual de los estudiantes que forman la muestra de estudio en funcion de la
edad

Por otro lado, preguntados acerca de la experiencia previa que éstos tenian para realizar proyectos
colaborativos con el apoyo de herramientas digitales (blogs, wikis o redes sociales), un 85% de los
estudiantes revelé que no contaban con experiencia previa, frente a un 15% que si manifesto
tenerla.

c. Instrumento

Para recabar informacion relativa a la percepcién de los estudiantes universitarios sobre las
competencias que consideraron haber desarrollado en mayor o menor medida al participar en la
experiencia descrita, su opinién sobre la utilidad de la misma, etc., se elabord un cuestionario ad-
hoc con el que se les solicitaba diferentes datos a través de once items, que se sintetizan a
continuacion:

- Datos de identificacién, referidos a la edad (item 1), sexo (item 2) y experiencia previa en el
desarrollo de actividades colaborativas apoyadas en el uso de herramientas digitales (item 3),
donde cada herramienta: uso de blog, wiki o redes sociales son variables dicotémicas.
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- Nivel de satisfaccion con la actividad IUdico-formativa propuesta, medido a través de una escala
tipo Likert con tres opciones de respuesta (alta, media y baja) (item 4). Del mismo modo, su
opinién sobre la utilidad (alta, media y baja) del proyecto a desarrollar para tu futuro desarrollo
profesional (item 5). Su grado de satisfaccién (alto, medio y bajo) con el proceso de gamificacidn
adoptado (item 6).

- Promedio de horas (n°) semanales dedicadas a la realizacién del mencionado proyecto Iudico
formativo (item 7)

- Nivel de dificultad (alto, medio y bajo) percibido en relacién a la realizacién del proyecto ludico-
formativo (item 8).

- Percepcién sobre el nivel de adquisicién de las competencias genéricas, -definidas en el marco
del Espacio Europeo de Educacién Superior-, que los estudiantes consideran haber adquirido y/o
consolidado con el desarrollo del proyecto, presentadas como variables dicotémicas (Si/No), vy
categorizadas en instrumentales (item 9), interpersonales (item 10) y sistémicas (item 11).

d. Metodologia

Paralelamente al desarrollo de la actividad Iudico-didactica, se recabd informacidn, entre otros
aspectos, sobre la percepcion manifestada por los discentes en cuanto a las competencias de
caracter genérico que consideraron haber desarrollado y/o consolidado con el proyecto propuesto.
Para ello, los estudiantes accedian voluntariamente -poco antes de concluir la asignatura- al
cuestionario on line habilitado al efecto para responder a las preguntas planteadas.

El tratamiento de la informacién obtenida se llevd a cabo atendiendo al tamafio de la muestra y la
naturaleza de las variables contempladas, concretamente aplicando los estadisticos Chi-cuadrado
(empleando un nivel de significatividad del 95%), Kruskal-Wallis y Mann-Whitney, con el fin de
contrastar si las frecuencias observadas en cada una de las clases de una variable categorica
varian de forma significativa respecto a las frecuencias que se esperaria encontrar si la muestra
hubiese sido extraida de una poblacién con una determinada distribucién de frecuencias.

IV. Resultados

La actividad ludica se mostraba a partir de una presentacion multimedia interactiva, que recreaba
un escenario similar al del videojuego Los Sims. Aprovechando su componente Iudico, se logré
despertar el interés de los estudiantes y potenciar su motivaciéon para que realizaran un proyecto
de intervencidn orientado al desarrollo y a la promocién socio-cultural y educativa de un ambito
rural desfavorecido, el cual debian determinar ellos.

Tras concluir el juego propuesto, se recabd informacion sobre el nivel de satisfaccién de los
estudiantes en cuanto a la actividad IUdico-formativa realizada. Asi, el 76% de los discentes
registré un nivel alto de satisfaccién a ese respecto. De igual modo, el 68% manifesté su alta
satisfaccion con la utilidad percibida en cuanto a la actividad propuesta para su futuro desarrollo
profesional. En cuanto al proceso de gamificacién de la practica propuesta, algo mas del 70% de
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los discentes declaré su alto nivel de satisfaccién subrayando que lo consideraban un elemento
motivador que ha favorecido en gran medida su implicacién en el proyecto.

o e P ———

“Alta

e ————
“Media

Baja
ta Gamificacion #%

0% 20% 40% 60% 80%  100%

Grafico 2. Niveles de satisfaccion de los estudiantes con la actividad propuesta, su utilidad y con el
proceso de gamificacion planificado

Asimismo, se solicitdé a los discentes que determinasen el nimero de horas semanales que les
supuso la realizacidon del proyecto ludico-formativo. De este modo, el 36% de los estudiantes
encuestados declaré haber dedicado un promedio de entre 3 y 4 horas semanales. Este porcentaje
se mantiene, con pequenas variaciones, en relacion a las herramientas digitales utilizadas por cada
grupo (blog, wiki o redes sociales).

Méas de 6 0-2 horas

—

5-6 horas
28%

Grafico 3. NUmero de horas semanales dedicadas por los estudiantes a la realizacion de la actividad
ladico-formativa propuesta

Preguntados sobre el nivel de dificultad que les supuso el desarrollo de la actividad propuesta en
forma de juego, el 64% de los estudiantes encuestados pone el acento en el alto nivel de dificultad
gue ha entrafiado su realizacion. Debido, en parte, y segln las declaraciones efectuadas por los
discentes a través de las tutorias llevadas a cabo, a la exigencia y autodisciplina que implica el
desarrollo de una actividad de caracter colaborativo, la cual implica el compromiso y el
entendimiento con cada uno de los integrantes del grupo de trabajo, lo que no siempre se
consigue. Datos que, en gran medida, revelan su poca experiencia en la realizacién de proyectos
colaborativos.
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Grafico 4. Nivel de dificultad de la actividad ludico-formativa propuesta percibido por los estudiantes

Mediante las pruebas de Kruskal-Wallis y Mann-Whitney se detectd la existencia de diferencias
significativas (P= .018) entre los niveles de dificultad encontrada por los estudiantes al realizar la
actividad en funciéon de la herramienta digital utilizada para trabajar colaborativamente (blogs,
wikis o redes sociales). Concretamente, tras el andlisis de datos mediante el estadistico Mann-
Whitney se constatd que aquellos que habian utilizado las wikis (P= .008) y las redes sociales (P=
.000) manifestaron haber encontrado mayor dificultad para llevarla a cabo, a diferencia de aquellos
gue habian empleado los blogs.

Nivel de dificultad

7,994 Chi-cuadrado
2 gl
,018 Sig.asintot.

Tabla 1. Contraste estadistico mediante la prueba Kruskal- Wallis entre el nivel de dificultad
manifestado por los estudiantes en relacion al proyecto Iudico y la herramienta digital utilizada

La dificultad afiadida percibida por los estudiantes para realizar el trabajo grupal, derivada del uso
de wikis o redes sociales, lo vinculan con el aumento del nimero de horas semanales invertidas
para su elaboracién, hecho que se contrastd con el estadistico Mann-Whitney (P= .000). De igual
modo, la falta de experiencia previa en el desarrollo de proyectos colaborativos con apoyo de
herramientas digitales fue otra de las variables que ha condicionado el aumento del nimero de
horas semanales dedicadas a la realizacion del proyecto lidico-formativo (P= .026) y, es que para
su desarrollo, tal como se ha apuntado, era necesario crear grupos de trabajos y manejar
diferentes herramientas para facilitar la interaccién e intercambio de informacion, lo que supuso
mas tiempo de dedicacion a aquellos estudiantes no habituados a este tipo de tareas.
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Horas de dedicacién I
semanal

1195,500 U de Mann-Whitney I
1495,500 W de Wilcoxon

-2,223 Z

,026 Sig.asintot. (bilateral)

Tabla 2. Contraste estadistico mediante la prueba Mann-Whitney entre el nimero de horas semanales
dedicado al proyecto Iudico en relacion la existencia o no de experiencia previa en el desarrollo de
proyectos colaborativos con el uso de las herramientas digitales

Por otro lado, se recabd informacidon sobre el tipo de competencias genéricas (instrumentales,
interpersonales y sistémicas) que manifestaron haber desarrollado y/o consolidado los estudiantes
universitarios pertenecientes a cada uno de los tres grupos creados que utilizaban diferentes
herramientas digitales para la realizacién de la mencionada actividad IUdica.

Muestra Redes Wikis Blogs Competencias I

total sociales Instrumentales

61% 50% 58% 70% Capacidad de analisis

80% 71% 81% 85% Conocimientos basicos de la materia

50% 48% 45% 56% Habilidades de gestion de la
informacién

48% 67% 43% 39% Comunicacion escrita

64% 76% 74% 48% Organizacién y planificacién

53% 55% 47% 58% Manejo de herramientas informaticas

Tabla 3. Competencias de caracter instrumental que los discentes manifestaron haber desarrollado y/o
consolidado con la actividad Iudico-didactica

El 80% de los estudiantes declard que con la ejecucién del juego adquirieron conocimientos basicos
de la materia, como era de esperar, ya que estaba intimamente relacionado con los contenidos de
la misma, no en vano los materiales didacticos fueron elaborados especificamente para la
asignatura y se proponian a modo de guia de consulta, junto a otros recursos didacticos
complementarios, tales como articulos de revistas, aportaciones de congresos y jornadas,
legislacién o enlaces web, para facilitar su realizacién.

Respecto a otras competencias que los discentes manifestaron haber potenciado con el juego,
destacan aquellas relacionadas especialmente con la fase de organizacién y planificacion (64%) y
gestidén de la informacién (50%), todas ellas inherentes a la ejecucién de un proyecto, en este caso
de caracter colaborativo. Al igual que la capacidad de andlisis (61%), necesaria para discriminar y
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valorar la informacion recabada a lo largo del juego, en el que se formaron grupos o comunidades
de trabajo.

Entre las competencias instrumentales activadas con el juego, segun los estudiantes, se
encuentran la comunicaciéon escrita (48%) y las habilidades ligadas al uso de herramientas
informaticas (53%), ambas necesarias para facilitar la comunicacién intra-grupos, bien a través de
blogs, wikis o redes sociales como féormulas de colaboracién habilitadas en cada caso, dentro de la
plataforma institucional empleada.

En relacién a las competencias interpersonales que los discentes manifiestan haber desarrollado
con el juego, un alto porcentaje (69%) establece que han puesto en practica habilidades para el
trabajo en equipo, puesto que, como ya se ha reiterado, se realizd de manera colaborativa
mediante la creacién de comunidades virtuales de aprendizaje, tanto a través de blogs, wikis como
de redes sociales.

Redes sociales 74%
Wiki 74%
Blog 62%

Grafico 5. Competencias de caracter interpersonal que los discentes manifestaron haber desarrollado
y/o consolidado con la actividad Iudico-didactica

De modo similar, entre las competencias sistémicas que los estudiantes declaran haber potenciado
en mayor medida, se encuentran las habilidades para disefiar y gestionar proyectos, y su
capacidad para aportar ideas innovadoras y creativas, con porcentajes idénticos (60%).
Logicamente, ambas son necesarias para crear una iniciativa novedosa que ofrezca garantia de
éxito, que impulse el desarrollo de la poblacidn rural desfavorecida previamente determinada por
ellos. En este sentido, un 46% de los mismos establece que con el proyecto -meta del juego- han
incrementado su espiritu emprendedor.

Muestra Redes Wikis Blog Competencias I
total sociales Sistémicas

60% 62% 66% 55% Aportacion de ideas innovadoras y creativas I
28% 26% 26% 30% Desarrollo de habilidades para el liderazgo I
60% 57% 60% 61% Disefo y gestion de proyectos I
46% 45% 53% 41% Iniciativa y espiritu emprendedor I

Tabla 4. Competencias de caracter sistémico que los discentes manifestaron haber desarrollado y/o
consolidado con la actividad Iudico-didactica
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Por ultimo, preguntados por si esta actividad ludica ha contribuido a incrementar sus habilidades
para el liderazgo, sélo un 28% de ellos asi lo cree, datos explicables puesto que generalmente los
grupos o comunidades virtuales eran liderados por una o dos personas, que eran las encargadas de
dinamizar internamente los equipos, el resto no asumia ese papel.

Como se puede apreciar a partir de los datos presentados, apenas existen diferencias en cuanto a
las competencias de caracter genérico que los discentes manifestaron haber adquirido y/o
consolidado tras la realizacion del proyecto ludico propuesto atendiendo a las diversas
herramientas utilizadas (blogs, wikis o redes sociales) para favorecer su comunicacién interna.

Sin embargo, un analisis estadistico minucioso, efectuado a través de la prueba Chi cuadrado,
pudo determinar la existencia de diferencias estadisticamente significativas en funcién del grupo
analizado, es decir, diferencias entre aquellos que utilizaron el blog, la wiki o las redes sociales
para desarrollar el proyecto. Observando que aquellos que emplearon las wikis y las redes sociales
manifiestan haber potenciado mas su comunicacién escrita (p= .016), y sus habilidades para
recoger, organizar y gestionar la informacién (p= .000; p= .003). Probablemente debido a las
posibilidades que ofrecen estas herramientas digitales para favorecer la interaccién con el resto del
equipo y la gestion de la informacién multiformato.

C icacién escrit Habilidad recoger Habilidad organizacién y
omunicacion escrita informacion gestion de la informacion
Sig. Sig. Sig.
Valor gl asintética Valor gl | asintotica Valor gl | asintdtica
(bilateral) (bilateral) (bilateral)
S Nt 8272 | 2 016 | 21,587 | 2 000 | 11,714 | 2 003
de Pearson
Razba ds 8372 | 2 015 | 22263 | 2 000 | 11,707 | 2 003
verosimilitudes
i —r 6929 | 1 008 | 20133 | | 000 [ 9735 | 1 ,002
lineal por lineal
N da cason 161 161 161
validos

Tabla 5. Contraste estadistico mediante la prueba de Chi cuadrado entre las competencias:
comunicacion escrita, habilidades para recoger informacién y organizacion y gestiéon de la informacion
en relacion a la herramienta digital empleada para el desarrollo del proyecto Iudico-formativo

Del mismo modo, se pudo apreciar que aquellos que no contaban con experiencia previa en
realizacion de proyectos colaborativos con apoyo de herramientas digitales, consideraron haber
desarrollado y/o consolidado en mayor medida la competencia genérica relacionada con el uso de
herramientas informaticas (p= .010). Este dato revela que la ayuda y refuerzos dispensados a
través de la accién tutorial, encaminados a favorecer y potenciar el uso de recursos digitales para
la elaboracion del proyecto colaborativo en modo juego, dieron su fruto, ya que los que tenian
menos experiencia previa en este tipo de tareas eran los mas reticentes a la hora de implicarse
activamente.
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V. Conclusion

La innovacién de la experiencia formativa gamificada planteada radica en su atractiva férmula de
presentacién, a través de una simulacién, donde se presenta la tarea a realizar como un reto a
superar y donde cada miembro del grupo de trabajo, a modo de juego de rol, debe adoptar unos
papeles claramente diferenciados aunque complementarios e imprescindibles para su exitosa
ejecucidon. Su estética recuerda a la de un videojuego de simulaciéon social que, mediante las
animaciones y los diferentes elementos multimedia que incluye, pretende despertar el interés y la
motivacién de los discentes para la ejecucion del proyecto.

Tras concluirse el proyecto, se pudo constatar el logro de los objetivos delimitados inicialmente.
Asi, algo mas del 70% de los discentes -que formaron parte de la muestra de estudio- manifesto
un nivel alto de satisfacciéon tanto con el tipo de actividad propuesta, como con su utilidad
percibida, asi como con la gamificaciéon del proceso en tanto recurso motivador. A pesar de todo,
hay que subrayar que para el 64% de los mismos la realizaciéon de la tarea entrafié un alto nivel de
dificultad. En concreto, el andlisis estadistico llevado a cabo permitié relacionar significativamente
el incremento de la dificultad de la tarea percibido por los discentes con la utilizacion de las wikis o
redes sociales para su desarrollo, dado que segin manifestaron no estaban familiarizados con el
uso de estas herramientas digitales con esta finalidad, lo que supuso una dificultad afiadida que
afectd al numero de horas semanales dedicadas a la ejecucidon del proyecto. Sin embargo, se
puede afirmar que la gamificacién ha resultado una interesante y valida estrategia para potenciar
la implicacion de los discentes y favorecer el aprendizaje colaborativo, a tenor de las valoraciones
positivas vertidas por todos ellos, independientemente de la herramienta digital utilizada por su

grupo.

En cuanto a las competencias que los estudiantes consideraron haber desarrollado y/o consolidado
al elaborar su proyecto, han resultado significativas las ligadas a la adquisicién de conocimientos
basicos de la materia, la organizacién y planificacién de tareas, ademas de haber incrementado su
capacidad de analisis. También sefialan haber potenciado su capacidad tanto para trabajar en
equipo, como para disefiar proyectos, generar ideas innovadoras y creativas.

Ademas, tras efectuar los andlisis pertinentes, se constatan diferencias significativas entre los que
habiendo utilizado las wikis y las redes sociales consideran haber potenciado en mayor medida las
competencias ligadas a su habilidad para la comunicacién escrita, la recogida, organizacién y
gestién la informacion, que aquellos que utilizaron los blogs. Igualmente, se ha podido apreciar que
los estudiantes que carecian de experiencia previa en la realizaciéon de proyectos colaborativos con
apoyo de herramientas digitales, percibieron haber desarrollado y/o consolidado en mayor medida
la competencia digital relacionada con el manejo de éstas, légicamente.

Sin duda, el diseno del proyecto centrado en la plasmaciéon de una iniciativa empresarial para
impulsar el desarrollo de un contexto rural desfavorecido, —elaborado en el marco del escenario

gamificado creado-, ha ofrecido una oportunidad a los estudiantes para:

- Facilitar su aprendizaje, al permitirles aplicar los contenidos tedricos aprendidos en la
asignatura.
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- Concentrarse en el logro de determinados objetivos propios de la materia, asi como en
el desarrollo de las competencias especificas al simular la puesta en practica de su
propuesta.

- Reproducir una experiencia exitosa, contextualizdndola y adaptandola a las demandas
del entorno social y al colectivo al que se dirigen en cada caso.

- Planificar un plan de actuacién educativo atendiendo al logro de los objetivos
propuestos, ajustandose a los recursos humanos y econdmicos con los que se cuenta.

- Autoevaluarse de forma realista, tras conocer los criterios que sirven para valorar sus
ejecuciones, tanto personales como colectivas.

- Minimizar la brecha entre la teoria académica y la practica laboral.

Para concluir, hay que subrayar que la conversion de una actividad formativa académica en una
experiencia ladica atrayente y retadora no solo ha potenciado la motivacién e implicacién de los
estudiantes para acometer la “misién” presentada de forma efectiva, sino que ha contribuido al
incremento de numerosas competencias. Si bien ha exigido al docente activar su imaginacién vy
creatividad para disefar escenarios de aprendizaje atractivos, adoptando las mecanicas propias de
los juegos para dinamizar el proceso de aprendizaje, combinando novedosas estrategias didacticas
y utilizando herramientas digitales para flexibilizar la interacciéon y la comunicacion, asi como para
promover la competitividad, a partir de la propuesta de atractivas actividades basadas en la
resolucién de tareas y en la realizacién de proyectos de forma innovadora y colaborativa, capaces
de fomentar el desarrollo de numerosas competencias.
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