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Resumen

En los ultimos arios, la introduccion de juegos y actividades Iudicas con el objeto de
ofrecer un aspecto diferenciador en el proceso de ensefianza-aprendizaje y fomentar la
participacion del alumnado se ha convertido en un fenomeno en alza. Sin embargo, disefiar
Jjuegos que consigan con éxito los objetivos de ensefianza-aprendizaje deseados no es una
tarea trivial. Este trabajo pretende mostrar las ventajas que aporta la combinacion de
herramientas de respuesta de audiencia con aquellas derivadas de las técnicas de
aprendizaje basado en juegos. Para ello, a partir de unos cuestionarios a los estudiantes
sobre su experiencia en el uso de herramientas de respuesta de audiencia, asi como en su
participacion en juegos en el aula, se ha diseiiado tres juegos puestos en prdctica en
grados de Educacion Superior. Los resultados obtenidos muestran una respuesta general
muy positiva en la percepcion de aspectos como la planificacion, la alineacion con los
contenidos del curso y la capacidad para potenciar la motivacion entre el alumnado en los
tres juegos propuestos.
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1. Introduccion

El aprendizaje basado en juegos consiste en la utilizacion de juegos como herramienta de apoyo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje (Connoly, Boyle, MacArthur, Hainey y Boyle, 2012). Estos autores
han observado que el uso de juegos crea una motivacion intrinseca que provoca que el estudiante persista
mas tiempo en la actividad que desarrolla. Ademas, estos juegos se pueden combinar con herramientas de
respuesta de audiencia (Fies y Marshal, 2006), como los programas Kahoot o Socrative, que permiten la
recopilacion de las respuestas de los estudiantes de una forma inmediata.

Este trabajo pretende mostrar las ventajas que aporta la combinacion de herramientas de respuesta de
audiencia con aquellas derivadas de las técnicas de aprendizaje basado en juegos. A partir de un
cuestionario inicial, se disefiaron tres juegos que pueden ser implementados utilizando como apoyo
herramientas de respuesta de audiencia. Posteriormente, se analiz6 el grado satisfaccion de los estudiantes
con respecto a los juegos.

2. Cuestionario inicial

Con el objetivo de conocer la experiencia que tenian los estudiantes en el uso de herramientas de
respuesta de audiencia, asi como en su participacion en juegos en el aula, se realizé un cuestionario inicial
a estudiantes de grados de Educacion Superior de la Universitat de Valéncia (Fisica, Ingenieria
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Informatica, Ingenieria Multimedia, Ingenieria Telematica) y de la Universitat Jaume I de Castello
(Matematica Computacional). Se recogieron 343 encuestas cumplimentadas utilizando la escala Lickert.
De esta manera, se puede obtener informacion para valorar la opinion del alumnado sobre qué factores o
caracteristicas definen el caracter positivo o negativo de una actividad basada en juegos.

Los resultados del cuestionario indican que los estudiantes valoran positivamente que las actividades sean
entretenidas y que los contenidos tratados se encuentren adecuadamente alineados con los objetivos de la
asignatura, dos aspectos claramente relacionados con el disefio de las actividades. Ademas, valoran
negativamente las planificaciones inadecuadas y los disefios poco motivadores.

3. Diseiio de los juegos

Para el disefio de los tres juegos se ha tenido en cuenta las respuestas del cuestionario inicial: actividades
entretenidas (en formato de juegos por equipos), planificadas adecuadamente (en base a las horas
disponibles en cada asignatura), y con contenidos alineados con los objetivos de la asignatura.

Una primera version de los juegos propuestos junto con la evaluacion preliminar de sus ventajas e
inconvenientes se puede encontrar en Cobos et al. (2018). Los juegos tienen en comun el uso de un
cuestionario de preguntas de tipo test implementado con una herramienta de respuesta de audiencia, en
este caso, el programa Socrative. En los tres casos, este programa se utiliza para mostrar las respuestas
correctas al alumnado y para que el profesor pueda recopilar las respuestas de todos los estudiantes.

- Extincion es un juego que se realiza en una Unica sesion al final de la asignatura con el fin de repasar los
contenidos impartidos en la asignatura. Los grupos estan formados por 5 personas. En cada pregunta, un
miembro del grupo, elegido aleatoriamente, contesta individualmente, y es descalificado si contesta dos
preguntas de forma incorrecta. El grupo se extingue en el momento que todos los miembros pierden sus
vidas. Gana el grupo que no se extingue o el que contiene mas personas al final del juego.

- /Quién quiere ser ingeniero?, basado en jquién quiere ser millonario?, utiliza caracteristicas de este
popular concurso que tuvo tanto éxito en la television, como el uso de comodines (del publico, del 50%,
de Google), preguntas en orden de dificultad y puntuacion creciente a medida que se va acertando, etc.
Cada grupo elige un tema del curso en el que concursaran y el resto de las y los estudiantes formara parte
del ptblico. Los miembros del grupo y del publico contestan individualmente, aunque el grupo elige solo
una respuesta. Si falla dos preguntas, el equipo sigue jugando, aunque ya no gana mas puntos.

- Estrategia de equipos consiste en un concurso en el que cada equipo cuenta con un tiempo para discutir
la solucién correcta entre todos los miembros del equipo. Cada miembro contesta de manera individual a
cada pregunta, aunque es el equipo el que decide la distribucion de respuestas (pueden acordar votar todos
a la misma pregunta o cada uno a una respuesta diferente). Este sistema permite realizar apuestas
distribuidas que fomentan la discusién y el empleo de estrategias de equipos.

4. Evaluacion de los juegos: respuestas de los estudiantes

Una vez se realizaron las sesiones de juegos, se solicito a los alumnos contestar a un cuestionario sobre su
grado de satisfaccion de los juegos, centrado en los diversos aspectos valorados en los cuestionarios
previos: si la planificacion habia sido adecuada, si los contenidos habian sido adecuadamente alineados
con los objetivos de la asignatura, y, si los juegos habian sido motivadores. En la Figura 1 se muestra las
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medias y las desviaciones tipicas de las respuestas del alumnado para cada juego y para cada aspecto. El

nimero de respuestas obtenidas fueron 68, 27 y 50 para los juegos Extincion, ;Quién quiere ser
ingeniero? y Estrategia de equipos, respectivamente.

Figura 1. Medias del grado de satisfaccion (sobre 5) del alumnado para cada juego en los tres
aspectos principales. Las barras de error muestran las desviaciones tipicas.
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Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados muestran que los tres juegos consiguen una media préoxima o superior a 4 sobre 5 para los
tres aspectos de planificacion, alineacion de contenidos y capacidad motivadora. Esto indica que el grado
de satisfaccion de los alumnos es buena en cada juego y para los tres aspectos evaluados. La menor
capacidad motivadora obtenida en las respuestas para el juego ;Quién quiere ser ingeniero? nos llevo a
preguntar el motivo, y casi la mitad de los alumnos sienten que la actividad les resulto estresante.

5. Conclusiones

Se han disefiado tres juegos utilizando el programa Socrative, tomando como partida las respuestas de los
estudiantes sobre el uso de herramientas de respuesta de audiencia y la participacion en juegos en el aula.

Los resultados sugieren que los estudiantes valoran bien los juegos y han estado mas motivados hacia el
tema. Se ha observado que las herramientas de respuesta de audiencia son de utilidad para implementar el
aprendizaje basado en juegos. Como en todo tipo de herramientas didacticas, existen dificultades en el
uso de estos juegos: se necesita de una implementacion cuidadosa del juego, una larga bateria de
preguntas con grado de complejidad creciente, juegos originales y motivadores, etc.
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