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Resumen

El aprendizaje basado en juegos se basa en introducir
el juego en las aulas para mejorar aspectos como el
rendimiento, la concentracién y el esfuerzo del alum-
nado. En la actualidad, proporcionan un recurso muy
util para incrementar la motivaciéon del alumnado uni-
versitario, generando un mejor clima entre companeros
y entre alumno y profesor, el cual generalmente se tra-
duce en mejores resultados académicos. Sin embargo,
disefiar juegos que consigan con éxito los objetivos de
ensefianza-aprendizaje deseados no es una tarea trivial.
Este trabajo se centra en el diseflo de juegos que per-
mitan mejorar la motivacion y el rendimiento académi-
co de los estudiantes, asi como la evaluacién y segui-
miento de estos. En concreto, se proponen tres juegos
diferentes, todos ellos basados en la participacién por
equipos. Tras realizar una evaluacién preliminar de los
distintos juegos y, observando los resultados obtenidos
en distintas asignaturas relacionadas con el campo de
las TIC e impartidas por distintos profesores, se discu-
ten las ventajas e inconvenientes de cada juego.

Abstract

The so-called game-based learning strategies are based
on introducing games in the classrooms to improve as-
pects such as student performance, concentration and
effort. Currently, they provide a very useful resource
to increase the motivation of university students, gene-
rating a better atmosphere among peers and between
student and teacher, which in turn is generally transla-
ted into better academic results. However, the design of
games that successfully achieve the desired teaching-
learning objectives is not a trivial task.This work focu-
ses on the design of games to improve the motivation of
students and their academic performance, as well as fa-
cilitating their assessment. Specifically, four different

games are proposed, all based on student participation
in teams. After undertaking a preliminary evaluation of
the different games, and observing the results obtained
in different ICT-related subjects taught by different tea-
chers, the advantages and disadvantages of each game
are discussed.
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1. Introduccion

En los ultimos afios la gamificacion en el aula ha
atraido la atencién de la comunidad universitaria in-
teresada en la innovacién educativa [5, 9, 10]. Este con-
cepto incorpora técnicas y dindmicas de los juegos pa-
ra mejorar la motivacién e implicacién del alumnado
en el proceso de enseflanza-aprendizaje [1, 7]. En es-
te sentido, el establecimiento de retos y la recompen-
sa con puntos, niveles o rankings, consigue fomentar
la autoafirmacidn del estudiante, su esfuerzo personal,
su participacion y la colaboracién con el resto de sus
compafieros. Ademds, las estrategias de gamificacién
pueden ser muy diversas, ayudando no sélo al afianza-
miento de los conocimientos relativos a los contenidos
impartidos, sino también al desarrollo personal y social
del alumnado.

Ahora bien, no es lo mismo gamificar un proceso de
aprendizaje que utilizar juegos para aprender [3, 4]. El
aprendizaje basado en juegos consiste en utilizar jue-
gos como herramienta de apoyo al aprendizaje y a la
adquisicion y evaluacion de conocimiento o habilida-
des [11]. En cambio, la gamificacién se basa en incor-
porar elementos (e.g. logros, puntos o rankings), meca-
nicas (retos, recompensas, retroalimentacién, competi-



cién, cooperacidn, etc.) y dindmicas (e.g. emociones,
progreso, etc.) de los juegos en entornos ajenos al jue-
go. La infografia mostrada en la Figura 1 muestra las
principales diferencias entre ambos conceptos.

El éxito del aprendizaje basado en juegos en el am-
bito educativo radica, entre otras cosas, en el hecho de
que los factores que crean la motivacion intrinseca son
los mismos que caracterizan a un buen juego [3]. La
motivacién intrinseca provoca que el estudiante per-
sista mds tiempo en la actividad que desarrolla, traba-
je mas duro y retenga informacidn relevante de forma
mds consistente.

Por otro lado, la introduccién de herramientas digi-
tales y el uso masivo de dispositivos méviles en la aulas
han llevado a un importante cambio tecnolégico que ha
desembocado en la aparicién de nuevas herramientas
en linea y aplicaciones que tienen como objetivo intro-
ducir elementos innovadores en las clases [6]. Algunas
de estas herramientas no s6lo incorporan funcionalida-
des de respuesta de audiencia, sino que también im-
plementan juegos sencillos y modos de utilizacién que
fomentan el uso de estrategias gamificadoras [12, 2]. Si
bien la forma en la que estas aplicaciones pueden ser
utilizadas pueden variar de un contexto docente a otro,
es importante dar el peso adecuado y adaptar su uso de
acuerdo al contenido y a las consideraciones pedagé-
gicas del contexto de aprendizaje especifico.

Entre las herramientas de respuesta de audiencia que
mads popularidad han adquirido en los dltimos afios se
encuentran Kahoot y Socrative [8]. Estas herramientas
pueden ser utilizadas en aulas de tamafios muy varia-
dos y de cualquier nivel educativo. El tipo de respuesta
que recoge el sistema viene determinado por el dise-
fio de la actividad, siendo el cuestionario de miiltiple
opcién el mas habitual. A medida que los estudian-
tes van respondiendo, el profesor puede ir descubrien-
do las respuestas correctas, obteniendo una estadistica
instantdnea del grado de acierto conseguido por la cla-
se.

El disefio de juegos para llevar a cabo objetivos edu-
cativos concretos no es trivial. El tipo de contenido de
las asignaturas, la cantidad de alumnos por grupo, el
tiempo requerido para explicar e implementar el jue-
go, la sofisticacién del mismo o la frecuencia con la
que se pretende utilizar, son aspectos muy importan-
tes que pueden influir de forma relevante en el éxito
de la actividad. Ademas, existen cuestiones que mere-
cen reflexion adicional, como por ejemplo el disefio de
preguntas y el peso que la actividad pueda tener en la
evaluacion del alumno [9, 11].

En este articulo presentamos tres alternativas de jue-
go que han sido desarrolladas en distintos grados uni-
versitarios relacionados con las TIC, aunque también
podrian ser utilizadas en otros dmbitos y niveles edu-
cativos. Todas ellas estdn pensadas para ser implemen-

tadas a través de herramientas de respuesta de audien-
cia como Socrative o Kahoot, entre otras, que permiten
simplificar la puesta en marcha de la actividad. Aunque
los tres juegos propuestos en este trabajo se han imple-
mentado utilizando tinicamente la primera de estas he-
rramientas. Ademads, las tres alternativas de juego plan-
teadas posibilitan incrementar la motivacién del alum-
nado y tienen particularidades que las hacen mas o me-
nos indicadas para distintos objetivos docentes, como
el repaso de un tema concreto o del curso antes de una
prueba objetiva, la evaluacién continua, la profundiza-
cién en algin aspecto del temario o simplemente para
romper el ritmo de la clase magistral tradicional.

El articulo se estructura de la siguiente forma. La
Seccién 2 describe los tres juegos propuestos. Poste-
riormente, en la Seccién 3 se discuten sus similitudes y
diferencias y se muestran las ventajas e inconvenientes
de cada juego tras las primeras experiencias de imple-
mentacion en las asignaturas en las que se han llevado
a cabo. Finalmente, la Seccién 4 presenta las principa-
les conclusiones de este trabajo.

2. Juegos propuestos

2.1. Extincion

El primer juego disefiado se plantea como una acti-
vidad de repaso de los contenidos vistos a lo largo de
una asignatura. Mediante el uso de cuestiones tedrico-
practicas referentes a cualquier aspecto del temario,
el juego pretende ayudar al alumnado a relacionar los
contenidos y a concebir la asignatura como un todo. El
objetivo es motivar al alumnado y evitar el estudio ais-
lado de cada uno de los temas. El juego se ha puesto
en marcha en la asignatura de Informdtica del primer
curso del Grado en Fisica de la Universitat de Valéncia,
donde se trabajan los fundamentos de los computado-
res y la programacién procedimental.

El juego se realiza en una unica sesién presencial
durante las dltimas semanas de clase, cuando ya se han
introducido todos los conceptos cubiertos por la asig-
natura. Al inicio de la sesidn, se crean grupos de 5 estu-
diantes de forma aleatoria y se entrega a cada miembro
una cuartilla con un ndmero repetido dos veces (del 1-
1 al 5-5). El ntimero identifica a cada miembro dentro
del grupo y la repeticiéon simboliza la posibilidad de
fallar un maximo de dos preguntas.

La dindmica del juego gira alrededor de un cuestio-
nario de preguntas de tipo test, cuya realizacion se hace
de manera guiada por el profesor. Por tanto, el juego
se puede llevar a cabo en cualquier tipo de aula pero
se requiere que los participantes utilicen un dispositivo
movil con conexién a Internet, para conectarse a la sala
virtual donde estd disponible el cuestionario.

El ritmo de avance del cuestionario lo marca el pro-



Aprendizaje
basado en
juegos

Consiste en el uso de
juegos y videojuegos con
fines didacticos, en
contextos educativos.

El contenido es
normalmente transformado
para adecuarse ala
historia y las escenas del
juego.

Los juegos tienen definidas
las reglas y los objetivos.

Existe la posibilidad de
perder.

A veces simplemente
jugar el juego es
intrinsicamente
gratificante.

La retroalimentacion juega
un papel muy importante.

Gamificacion

Consiste en el uso de
mecdnicas de juego en
entornos fradicionalmente
no ludicos.

Generalmente se anaden
caracteristicas de los
juegos para el LMS
(Learning Management
System o Sistema de
Gestion del Aprendizaje)
U ofro sistema mds que
realizar cambios en el
contenido.

Puede ser una coleccion
de tareas con puntos o
una forma de recompensa,|

Perder puede o no ser
posible porque el objetivo
es motivar a la gente para
que pase a la accién y
realicen algo.

Que sea intrinsicamente
gratificante es opcional.

La retroalimentacion juega
un papel muy importante.

Figura 1: Diferencias entre gamificacion y aprendi-
zaje basado en juegos. Extraida de http://www.net-
learning.com.ar

fesor o profesora quien, de manera rotativa, indica el
nimero de miembro del equipo que serd evaluado. To-
dos los alumnos responden de manera individual a la
pregunta activa y, transcurrido el tiempo de contesta-
cioén, el profesor muestra el porcentaje global de acier-
to, revela la respuesta correcta y razona la solucién.
Los miembros de cada equipo que estaban siendo eva-
luados, en el caso de haber respondido erréneamente,
registraran su fallo tachando uno de sus nimeros sobre
el papel.

Cuando un participante cometa dos fallos, seguird
respondiendo a las preguntas individualmente, pero se
considerara que estd descalificado y cederd su ntimero
al siguiente miembro del grupo. Asi, por ejemplo, la
descalificacion del nimero 3 provocard que el miem-
bro niimero 4 proporcione su respuesta como represen-
tante de los nimeros 3 y 4. Los efectos de las eventua-
les descalificaciones se transmitirdn a través del equi-
po en cascada y de forma ciclica. Esto es, el miembro
1 asumiria la carga de la descalificacion progresiva de
los nimeros 4 y 5.

Las preguntas se suceden hasta que se acaba el tiem-
po disponible para la sesién o se agotan las preguntas
del cuestionario. El equipo ganador es aquel que con-
serva mas miembros con menos fallos y, en caso de
empate, se resuelve con una o més preguntas extras. En
cualquier caso, el juego no se no se traduce en una nota
evaluable sino que se plantea con la idea de conseguir
una evaluacién formativa. La clasificacién final sim-
plemente se utiliza para introducir un factor de com-
peticién que mantenga la concentracién de los partici-
pantes, siendo mds importante la comprension de las
respuestas a las preguntas planteadas por el cuestiona-
rio.

2.2. ;Quién quiere ser ingeniero?

El juego que se presenta en esta subseccion corres-
ponde a una adaptacién del popular juego ; Quién quie-
re ser millonario? [13], que durante muchos afios tu-
vo una gran audiencia en su formato televisivo, para
su utilizacién como elemento de aprendizaje basado
en juegos en el aula. El titulo de nuestro juego estd
asociado a las titulaciones de ingenieria en las que se
ha implementado (Grado en Ingenieria Informatica y
Grado en Ingenieria Multimedia de la Universitat de
Valencia) durante los cursos 2015/2016, 2016/2017 y
2017/2018. Concretamente, el juego se llevo a cabo en
la asignatura de Fundamentos de Computadores de pri-
mer curso del Grado en Ingenieria Informatica, con 60
alumnos por aula, y en la asignatura de Sistemas de So-
nido y Tecnologia Musical de cuarto curso del Grado
en Ingenieria Multimedia, que tiene una media de unos
21 alumnos por aula.

El concurso se plantea el primer dia de clase, para
que asf los alumnos decidan si quieren participar o no.



Se trata de una actividad voluntaria que les ayudard a
repasar conceptos en cada tema que, ademds, en el caso
de superar la asignatura por su método de evaluacion,
les permitird incrementar hasta en un punto su nota fi-
nal. Se deja aproximadamente una semana para que el
alumnado decida si quiere participar en la actividad o
no. Los alumnos que no quieran participar deben in-
dicarlo al profesor/a responsable para no asignarlos a
ningiln grupo participante.

Una vez que el profesor sabe el nimero de estudian-
tes que quieren participar en la actividad, se procede
a la creacién de N equipos de X alumnos/as forma-
dos de manera aleatoria. Estos equipos, a los que se
les asigna inicialmente un tema en el que concursaran,
perdurardn a lo largo de toda la asignatura. El concurso
se realiza al final de cada tema, donde el grupo al que
se le ha asignado esa unidad temdtica participa como
concursante y el resto de los alumnos participan como
publico, quedando siempre registradas las respuestas
de todos los alumnos y las del grupo concursante.

Cada concurso consiste en un cuestionario de 10
preguntas de respuesta multiple (generalmente con 4
opciones), de dificultad y puntuacién creciente, y con
ritmo marcado por el profesor. Es decir, la primera pre-
gunta tiene una puntuacién de 1 punto, la segunda de 2
y asi sucesivamente hasta la dltima que vale 10 puntos.
El grupo sale al frente a concursar. Cuando el profe-
sor muestra una pregunta, cada uno de los integran-
tes del grupo que esta concursando contesta de forma
individual, mientras que el resto de la clase (ptblico)
también contesta individualmente. Una vez transcurri-
do el tiempo establecido para la respuesta individual,
los concursantes se juntan y acuerdan la respuesta de
grupo. El grupo sumard o no el valor de dicha pregunta
en funcién de si han acertado la respuesta correcta o
no, pasando siempre a la siguiente pregunta.

El grupo concursante puede fallar una pregunta co-
mo maximo. En el caso que se fallen mas preguntas,
el grupo dejara de puntuar como grupo y sélo se ten-
dran en cuenta las puntuaciones individuales. Para evi-
tar que esto ocurra y que no se pierda demasiado pron-
to el potencial del trabajo en grupo, cada grupo partici-
pante dispone de los siguientes comodines, que pueden
ser utilizados por el grupo participante cuando lo crea
conveniente:

1. Comodin del 50 %: El profesor eliminard dos de
las cuatro opciones posibles.

2. Comodin del ptblico: El profesor mostrard los
porcentajes de las respuestas de la clase.

3. Comodin de Google: Los alumnos disponen de un
minuto para buscar informacion sobre la pregunta
en internet.

En el juego cada pregunta aparece duplicada. La pri-
mera vez que aparece una pregunta en pantalla la debe
contestar cada alumno/a, mientras que la segunda vez

s6lo serd contestada por el grupo concursante a través
del mévil del profesor que se habra registrado como
grupo concursante. De esta forma se puede registrar
por separado la actividad individual de cada estudiante
y la del grupo consursante. A través de la herramien-
ta Socrative el alumnado puede contestar facilmente a
las cuestiones utilizando cualquier dispositivo mévil y
ademads el profesorado puede gestionar los resultados
del alumnado a través del identificador de usuario (use-
rID) que se dispone en la universidad.

Finalmente, dado que la actividad se ha realizado a
lo largo de todos los temas de la asignatura, se decidi6
que se recompensase al alumnado por su esfuerzo y
entrega. Para ello, se obtiene un nota de la actividad
completa que esta repartida de este modo:

o (1/3) Puntuacién obtenida el dia que particip6 co-
mo concursante: la media entre la puntuacién ob-
tenida por el grupo en consenso y la obtenida por
el concursante individualmente.

e (2/3) Puntuacién media obtenida como resultado
de los puntos acumulados en el resto de sesiones.

Es importante observar que el mayor peso de la no-
ta obtenida en la actividad proviene de las miiltiples
sesiones en las que se participa como puiblico, pues la
participacion como concursante se reduce tinicamente
a una de las sesiones.

2.3. Estrategia de equipos

Este juego se diseiid para las asignaturas Biologia
Celular y Virologia de primer y tercer curso, respec-
tivamente, del Grado de Biotecnologia de la Univer-
sidad Catélica de Valencia en los cursos 2016/2017 y
2017/2018.

El objetivo principal del juego consiste en estudiar y
profundizar en cada uno de los temas del programa de
la asignatura a través de una extensa bateria de pregun-
tas de opcién multiple de cierta complejidad, que los
alumnos contestardn en un tiempo determinado. Por
otro lado, al igual que en el juego anterior, se pretende
fomentar el debate y la busqueda de consenso ante las
distintas alternativas de respuesta a las preguntas for-
muladas, asi como promover que los estudiantes lleven
la asignatura al dia.

Una vez configurados los grupos de alumnos aleato-
riamente, al finalizar cada uno de los temas, los estu-
diantes de cada grupo se reunen para preparar el tema a
evaluar. Para ello, en los dias previos se proporciona a
los alumnos una extensa lista de preguntas sobre el te-
ma. Estas son las preguntas que apareceran en el cues-
tionario. Sin embargo, la lista s6lo contiene los enun-
ciados de las preguntas, no las opciones de respuesta.
De esta manera se reduce al alumnado la carga de tra-
bajo implicada y, ademads, el profesor puede dirigir a
sus alumnos hacia aquellos contenidos del tema que



Clasificacion Nota Puntos | Nota
actividad | extra | final
Grupo 2 8 +2 10
Grupo 5 1.5 +1.5 9
Grupo 1 7 +1 8
Grupo 4 6.5 +0.5 7
Grupo 3 6 0 6

Cuadro 1: Ejemplo de calificacién final obtenida en el
juego Estrategia de equipos.

considere mas importantes.

El dia del cuestionario cada alumno del grupo con-
testa de manera individual las preguntas. Sin embargo,
su puntuacion serd aquella conseguida por el grupo al
que pertenezca, de manera que su nota serd la suma de
puntos acumulados por los aciertos totales que obtenga
su grupo.

El profesor expone las preguntas y los alumnos pue-
den hablar y discutir las respuestas con los otros miem-
bros de su equipo. Previamente han escogido a un “li-
der del grupo”. Antes de que el tiempo finalice y se pa-
se a la siguiente pregunta, el lider de grupo organiza las
opiniones de sus compafieros y logra un consenso para
que todos emitan la misma respuesta. Si dicho consen-
so no se logra, el lider puede decidir como se distribui-
rdn entre todos las respuestas emitidas para maximizar
las opciones de conseguir algtin punto. Otra opcién pa-
ra la ausencia de consenso seria que cada alumno mar-
cara de forma independiente la respuesta que considere
correcta.

Este sistema permite realizar “apuestas distribuidas”
entre las posibles alternativas de respuesta de la pre-
gunta test, lo cual es el principal elemento de gamifica-
cién; y también genera debate en el grupo de alumnos,
con su beneficio educativo asociado [9].

Cuando el cuestionario termina, cada grupo recibe
algunos puntos extra en funciéon de la posicién en el
ranking de notas final. Asf, los equipos que ocupen los
primeros puestos, reciben mas puntos adicionales que
los que se clasifiquen mds abajo. Esto fomenta la com-
peticién y evita que los grupos pasen informacién so-
bre las respuestas a otros grupos, ya que si lo hacen
pueden perjudicar la posiciéon de su propio equipo en
el ranking. Ademds, es un elemento de gamificacion
adicional, que estimula a los alumnos para situar a su
grupo lo mds arriba posible en la clasificacion final.
Por ejemplo, si se considera un caso en el que parti-
cipan 5 grupos, se podria tener una situacién como la
descrita en el Cuadro 1 donde se puede observar me-
diante el ejemplo el incremento de puntos extra segin
la posicidn en la clasificacion o ranking final.

3. Evaluacion preliminar de las
propuestas de juegos

3.1. Similitudes y diferencias

Antes de proceder a discutir las ventajas e inconve-
nientes de cada juego, observadas tras la implementa-
cién prictica de los mismos sobre distintas asignaturas,
realizaremos una reflexion inicial sobre las similitudes
y diferencias entre los distintos juegos propuestos, des-
de un punto de vista del disefio de los mismos.

En términos de disefio, los tres juegos tienen en co-
mun las siguientes caracteristicas:

e El objetivo es realizar los juegos durante unas se-
siones concretas a final de cada tema o a final del
curso, con el fin de repasar y mejorar el aprendi-
zaje de los contenidos ya estudiados.

e Los alumnos juegan por equipos para promover
la colaboracién dentro del grupo, aunque se ob-
tienen las respuestas de cada alumno individual-
mente.

e Las preguntas son de tipo test de eleccién multiple
para poder obtener las respuestas de una forma
rapida. Ademads, el profesor puede comentar por
qué una de ellas es correcta y por qué el resto no
lo son.

e Se utiliza una plataforma de gestién de participa-
ci6én online (Socrative en los tres juegos) donde se
recogen las respuestas mediante el uso de dispo-
sitivos moéviles.

e Contienen elementos caracteristicos de los juegos
para motivar a los concursantes, como son la com-
peticién entre los equipos, la ganancia o pérdida
de puntos segun si se acierta o no la respuesta co-
rrecta y equipos ganadores al acabar el juego.

e Contienen unas reglas que son explicadas a los
concursantes antes de iniciarse el juego.

A partir de las similitudes observamos que las tres
propuestas cumplen las caracteristicas de un entorno
para el aprendizaje basado en juegos [11].

Las diferencias mds notables entre los tres juegos
con respecto al disefio son:

e [a forma de contabilizar los resultados obtenidos
por los estudiantes en la evaluacién de la asignatu-
ra: mientras que en el juego de Extincion es dificil
poder obtener una calificacién para los estudian-
tes ya que hay un nimero de ellos que dejan de
jugar, en los otros dos juegos es posible y se pro-
pone unas calificaciones a partir de los resultados
en los juegos.

e La cantidad de reglas que tiene cada juego.

e La duracion de cada juego.

e La posibilidad de que haya un debate entre los es-
tudiantes para responder a las preguntas del juego.



e La posibilidad de que haya una estrategia de gru-
po para poder conseguir el maximo nimero de
puntos.

e La posibilidad de que el profesor pueda aclarar
las respuestas correctas después de cada pregun-
ta, permitiendo a los alumnos entender mejor la
respuesta, con la desventaja de alargar mas el jue-
go y estropear un elemento importante como es el
entretenimiento.

3.2. Ventajas e inconvenientes

Tras presentar las similitudes y diferencias desde un
punto de vista del disefio de los juegos propuestos, en
esta seccion se discuten las ventajas (+) y los inconve-
nientes (—) que se han detectado a lo largo del plan-
teamiento y puesta en practica de los diversos juegos
explicados previamente. Si bien a continuacién se des-
criben aspectos particulares observados tras la puesta
en marcha de los juegos, algunas ventajas comunes a
todos ellos son las siguientes:

+ Desarrollan un sentido de responsabilidad del
alumno frente a su grupo, ya que debe aportar in-
formacién de calidad al grupo durante la fase de
respuesta.

+ Las preguntas no empleadas durante la actividad
se proporcionan en forma de cuestionario en la
plataforma Moodle u otro sistema de gestion de
aprendizaje utilizado en las asignaturas, para que
asi el alumno pueda continuar autoevaludndose.

+ Las preguntas de opcién mdltiple constituyen un
buen entrenamiento o preparacién para la com-
prensién de enunciados y examenes de tipo test.

+ Una bateria de preguntas extensa y de cierta com-
plejidad sirve para comprobar si los alumnos han
alcazado un adecuado nivel de conocimiento y de
profundizacién y detectar fallos frecuentes.

Extincion

La realizacion de este juego en la asignatura de In-
formdtica de primer curso del Grado en Fisica ha sido
muy Uutil para motivar el aprendizaje de los alumnos
ya que, a menudo, el alumnado no se muestra intere-
sado en esta asignatura porque la considera colateral a
los estudios que ha elegido cursar. Como resultado de
la implementacién del juego durante dos cursos acadé-
micos, destacamos los siguientes aspectos:

+ El grado de satisfaccion del alumnado y la moti-
vacién por los contenidos de la asignatura aumen-
ta con respecto a su percepcion inicial.

+ La dindmica del juego es sencilla de explicar y se
ha mostrado adecuada para grupos de, al menos,
tamafio medio (entre 40 y 60 personas).

— Se produce un descenso de la participacién ante
descalificaciones tempranas, por lo que conviene
intercalar preguntas de complejidad media-baja
para retrasar la extincion.

— Es complicado mantener la atencién durante el
razonamiento de la respuesta correcta, ya que la
puesta en comtin de aciertos y errores actua como
elemento distractor.

¢ Quién quiere ser ingeniero?

Los aspectos a considerar en este juego son los si-
guientes:

+ Se lleva un control (evaluacién) individual del
alumnado en todos los concursos realizados a lo
largo del curso y ademds grupal el dia que un
alumno/a participa junto a su grupo. Por tanto,
es una herramienta potente para llevar a cabo una
evaluacién continua.

+ Fue una actividad muy motivadora para los alum-
nos de primero. Los propios alumnos proponian
al profesor realizar el concurso.

— Se observé aburrimiento en los alumnos mas ma-
duros (alumnos de cuarto) en la repeticién del
concurso a lo largo de todos los temas.

— Gran inversién de tiempo en el aula para realizar
el concurso en grupos grandes.

— Gran inversién de tiempo por parte del profesora-
do para preparar buenos cuestionarios cuyas pre-
guntan aumenten progresivamente en dificultad.

Estrategia de equipos

Algunos de los puntos positivos y negativos a resal-
tar de la actividad son los siguientes:

+ Estimula que los alumnos compartan y entiendan
los conocimientos cuando preparan la lista de pre-
guntas.

+ Un listado de preguntas convenientemente esco-
gidas permite dirigir al alumnado hacia los conte-
nidos esenciales de la asignatura.

+ Los enunciados de las preguntas ayudan a que el
alumno no considere este tipo de baterias de pre-
guntas como una sobrecarga de trabajo excesiva
durante el curso.

- El éxito de la actividad depende de una bateria de
preguntas lo suficientemente extensa para cubrir
todo un tema, lo que implica una fuerte carga de
trabajo para el profesor/a.

- El tiempo de aula que se invierte en este tipo de
sesiones a menudo hace que se renuncie a otro ti-
po de actividades (realizacién de ejercicios, am-
pliacién de temario, etc.). Por tanto su adecua-
cién como actividad de aprendizaje depende mu-
cho del tipo de asignatura.



4. Conclusiones

En este articulo se han disefiado tres juegos que sir-
ven como herramienta de apoyo al aprendizaje y eva-
luacién de los contenidos a adquirir durante el curso.
Aunque las tres propuestas presentan puntos comunes
en cuanto a su disefio (por ejemplo, todas ellas estan
basadas en la participacién por equipos), también se
han observado notables diferencias en cuanto al tipo de
participacion del alumnado, asi como en la interaccién
entre ellos y con el profesor.

Una vez disefiados y tras poner en comtin sus simi-
litudes y diferencias, los juegos se pusieron en practica
en diferentes grados de tres universidades valencianas.
Como resultado, hemos obtenido un conjunto de re-
comendaciones que pueden ayudar a otros profesores
que deseen aplicar las mismas o similares estrategias
en clase. Las tres propuestas presentan diversas ven-
tajas e inconvenientes, las cuales estdn principalmente
relacionadas con la complejidad de las reglas de jue-
go, si los participantes podian ser excluidos, el tipo y
nimero de preguntas y su duracidn.

Como resultado, podemos decir que la puesta en
practica de los juegos propuestos fue muy positiva. En
general, se observd una mejora en la motivacion del
alumnado, aunque ésta vaya decreciendo en ocasiones
a medida que el juego se repite en diferentes sesiones,
especialmente cuando se trata de un alumnado de lti-
mos cursos. El mayor inconveniente, que es comun a
todos los juegos, es el tiempo a invertir por parte del
profesorado para conseguir desarrollar una extensa ba-
teria de preguntas. Este aspecto es especialmente criti-
co en el caso del juego ;Quién quiere ser ingeniero?,
ya que se requiere que las preguntas tengan una com-
plejidad creciente para asi poder mantener la filosoffa
del concurso original.

Las lecciones aprendidas tras este estudio servirdn
como punto de partida para un estudio mds exhaus-
tivo basado en un andlisis estadistico riguroso de los
resultados de aprendizaje. Ademds, las ventajas y des-
ventajas mostradas nos ayudardn a tratar de mejorar y
adaptar los juegos presentados, y a desarrollar nuevas
propuestas.
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