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Abstract

The main objective of this paper is to describe the experience developed in
university teaching using gamification as a teaching tool. Gamification is the
term used to refer to the application of game mechanics in areas in which
gaming is not typically used.

Our working hypothesis is based on the idea that gaming can be a new
methodology that favors the settlement and internalizing the concepts taught
by making the learning process and integrate asset and related contents of an
attractive and motivating way for students.In order to assess the experience of
students we have spent an anonymous survey and we have analyzed their
answers. Our conclusion is that gamification has a good welcome and it is able
to increase the level of attention and knowledge consolidation.

Keywords: gamification, active learning, motivation, university teaching,
educational innovation, educational intervention

Resumen

El objetivo fundamental del presente trabajo es describir la experiencia
desarrollada en docencia universitaria usando la gamificacion como
herramienta docente. El término de gamificacidn se utiliza para referirnos a
la aplicacién de mecéanicas de juego en ambitos que normalmente no son
ludicos.

Nuestra hipétesis de trabajo se basa en que el juego puede ser una nueva
metodologia que favorezca el asentamiento e interiorizacién de los conceptos
impartidos haciendo que el proceso de aprendizaje sea activo y que integren
y relacionen contenidos de un modo atractivo y motivante para el alumnado.
Con el fin de valorar la experiencia del alumnado distribuimos una encuesta
anénima y analizamos sus respuestas. Nuestra conclusion es que la
gamificacion tiene una buena acogida y consigue aumentar el grado de
atencion y de consolidacion de conocimientos.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje activo, motivacién, docencia
universitaria, innovacion educacional, intervencion educacional
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Introduccion

El aprendizaje mediante el juego en la docencia universitaria no es un método clasicamente
utilizado, sin embargo podria proporcionar buenos resultados tal y como hemos demostrado
en estudios previos (Mauricio, 2015). La ludificacion o gamificacion son términos utilizados
para referirnos a la aplicacién de mecanicas de juego en dmbitos que normalmente no son
ludicos (Deterding, 2011; Llagostera, 2012 y Werbach, 2014).

La gamificacién en la educacion es un enfoque serio para motivar la accion, promover el
aprendizaje y resolver problemas (Kapp, 2012) , pero hay pocas evidencias empiricas de la
eficacia de gamificacion en la educacion. Existen estudios que han mostrado su eficacia en
términos de involucrar a los estudiantes en las actividades no curriculares (Fitz — Walter,
2012 ) y la promocién de cambios de comportamiento con el fin de aumentar la participacion
del alumnado. La gamificacién podria conseguir aumentar la motivacion y el esfuerzo, y
hacer més participes a los alumnos en el proceso de aprendizaje. Segun Cortizo y
colaboradores (Cortizo, 2011) al realizar actividades basadas en juegos se pueden impulsar
cambios de habito tanto en los estudiantes como en los profesores, especialmente, este
cambio puede hacer que el estudiante pase a tener un papel mas activo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y no un simple receptor de conocimiento, algo que persigue el Espacio
Europeo de Educacion Superior (EEES).

La adecuacion al EEES ha supuesto una profunda renovacién no solo en la estructura
curricular, sino también en la metodologia de ensefianza. EI EEES aboga por cambiar el
modelo, que se supere el enfoque de la transmision de conocimientos, y se apueste por un
planteamiento en el que el profesor se convierta en facilitador del aprendizaje y el alumno en
constructor de su propio proceso formativo, con la finalidad de que aprenda a aprender y se
favorezca su autonomia. Para afrontar este nuevo reto, la motivacion por aprender se hace
mas necesaria que nunca (Romero y Pérez Ferra, 2009), ya que es una de las variables que
mas incidencia tiene en el bajo rendimiento del alumnado, a juicio de los profesores, y en
opinién de los propios alumnos, quienes llaman la atencion, precisamente, sobre la falta de
estrategias de motivacién por parte del profesorado (Tejedor y Garcia-Valcarcel, 2007). Por
tanto, resulta evidente la necesidad de que estos Ultimos adopten nuevas formas de pensar,
de sentir y de actuar favorecedoras de la motivacién de los estudiantes (Martinez Gonzaélez,
2011). En este sentido, nuestras experiencias previas con la gamificacion han demostrado un
aumento de la motivacion intrinseca de los estudiantes por la asignatura y un aumento en el
nimero de aprobados. Ademas en anteriores cursos hemos puesto en marcha distintas
modalidades de juego y la que mas éxito suele tener entre nuestros estudiantes es la de “mini-
juegos”. Se trata de un lote juegos variados (puzzles, relacion de conceptos, etc) de corta
duracién que han de resolverse en grupo y en el menor tiempo posible como si de una
competicion se tratase (Mauricio, 2015). Con esta préctica la clase se vuelve muy dindmica,
divertida y se aclaran muchas dudas.
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A raiz de todo lo expuesto anteriormente, nuestra propuesta de trabajo se basa en la idea de
que el juego puede ser una nueva metodologia y una herramienta que favorezca el
asentamiento e interiorizacién de los conceptos impartidos haciendo que el proceso de
aprendizaje no sea meramente memoristico, sino que integren y relacionen contenidos de un
modo atractivo y motivante.

Objetivos

El objetivo fundamental del presente trabajo es describir la experiencia desarrollada usando
la gamificacién como herramienta docente. Para ello los subobjetivos son:

1-  Aplicar una sesion de juego en un alumnado de Grado de Odontologia

2- Valorar y comparar los puntos fuertes y débiles de la aplicacion del juego desde el
punto de vista del profesorado y del alumnado.

3- Analizar mediante una encuesta anénima si se han consolidado conceptos, si la
atencion ha sido mayor durante la sesion de gamificacién comparada con la clase
tedrica- practica, asi como obtener informacidn acerca de si el juego en grupo resulta
mas provechoso que el individual.

Desarrollo de la innovacion

Descripcién de la experiencia de gamificacion:

La experiencia se llevé a cabo con el alumnado matriculado en la asignatura de Biologia
Celular, Grupo A, del Grado de Odontologia de la Universitat de Valencia en el curso
académico 2015-2016. EI namero total de alumnos matriculados fue de 87, de los cuales 74
participaron en la sesion de gamificacion realizada.

El perfil del alumnado segun datos del aula virtual fueron:

Tabla 1. Perfil del alumnado

Edad Porcentaje (%)
18 50.57
19 22.99
20 3.45
21 3.45
22 4.60
23 2.30
24 2.30
25 1.15
28 1.15
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29 1.15
31 1.15
33 1.15
34 1.15
37 1.15
46 1.15
51 1.15

Las clases préacticas para este Grado de Odontologia consisten en 6 sesiones de 2 horas de
duracion cada una.

1. Manejo del microscopio 6ptico.

2. Técnicas de adaptacion: Coloracion. Citoquimia.
3. Tipos celulares.

4. Cultivos celulares.

5. Division celular.

6. Gametogenesis.

En cada una de estas sesiones se proporciona al alumnado una base tedrica para que a
posteriori el alumno pueda observar unas preparaciones e imagenes al microscopio de
acuerdo con los objetivos de la asignatura.

Al finalizar las practicas de la asignatura se hizo una sesion de repaso aplicando un mini-
juego. Esta sesion de repaso es importante porque posteriormente el alumnado realiza un
examen practico, con lo que le ayuda a consolidar sus conocimientos.

El mini-juego consistio en hacer equipos de 3-4 personas Yy a los que se les proporcioné 4
imagenes que se habian explicado en préacticas y que el alumnado previamente habia
trabajado y visualizado al microscopio dptico.

En esta sesién de repaso, para tener una vision amplia de todas las practicas, se eligié una
imagen de cada una de las practicas, en total 4. La practica 1 “Manejo del microscopio éptico”
no se incluye ya que ese dia no se proporcionan preparaciones fundamentales cara a su
evaluacion. La dltima practica de “Gametogénesis” tampoco fue incluida en el juego porque
se habia impartido ese mismo dia.

Posteriormente, se proporciond a cada equipo un listado de todas las practicas realizadas
como sintesis y para asi poder elegir mediante la realizacién del mini-juego la preparacién
que correspondia a cada imagen proyectada (Figura 1).
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Prictica 2 — Técnicas de adaptacion: Coloracion. Citoquimia.

Preparacion III .1 Tumor ascitico: giemsa

Preparacion IIT .2 Tumor ascitico: P.A.S.

Preparacion IIT .3 Tumor ascitico: Feulgen

Preparacion IIT .4 Tumor ascitico: lactato deshidrogenasa

Practica 3 — Tipos celulares

Preparacion IV .1 Sangre humana: giemsa
Preparacion IV .2 Sangre de anguila: giemsa
Preparacion IV .3 Frotis vaginal: Papanicolaou

Practica 4 — Cultivos celulares

Preparacion V .1 Cultivo primario por explantes: giemsa
Preparacion V .2 Cultivo secundario (fibroblastos): giemsa
Preparacion V .3 Linea celular establecida sarc-2: giemsa
Preparacion V .4 Linea celular establecida mel-1: giemsa

Practica 5 — Division celular

Preparacion VIII .1 Raiz de cebolla: carmin acético

Preparacion VIII .2 Raiz de cebolla: corte semifino, azul de toluidina
Preparacion VIII .3 Cromosomas humanos: giemsa

Preparacion VIII .4 Cromosomas de un tumor experimental: giemsa

Prictica 6 — Gametogénesis

Preparacion I .1 Corte de ovario: hematoxilina-eosina
Preparacion I .2 Corte de testiculo: hematoxilina-eosina
Preparacion I .3 Espermatozoides: Papanicolaou

Figura 1: Listado de las diferentes preparaciones visualizadas en las practicas del curso.
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Con el fin de comparar el trabajo individual con el grupal, se procedio a la realizacion de los
juegos primero de forma individual y después en grupo. Es decir, la resolucion de las dos
primeras imagenes fue individual y la resolucidn de las otras dos imagenes restantes fue en
grupo.

En el caso de la resolucion individual se eligieron las practicas 3 'y 4 correpondientes a “Tipos
Celulares” y “Cultivos Celulares”. Mientras que las practicas 2 y 5 se utilizaron para
resolverlas en grupo: “Coloracién. Citoquimia” y “Division cellular”.

Las imégenes fueron proyectadas a la vez para todo el alumnado y de una en una (Figura 2).
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Figura 2: Imagenes de las preparaciones proyectadas durante la gamificacion. Fotografias
tomadas por el Grupo de Biologia Celular del Departamento de Patologia de la Universidad
de Valencia.

La resolucion también es imagen por imagen.

Cuando se resuelve la primera preparacién o imagen, ya sea individual o grupal, se realiza
una explicacién a modo de resumen de cdmo diferenciarlas con mas imagenes no proyectadas
pero que han sido trabajadas y visualizadas por el alumnado de esa misma practica. Y se pasa
a la segunda imagen, asi hasta resolver las 4 imagenes.

La idea es que la resolucién sea en el menor tiempo posible y que la persona o grupo que
sabe su respuesta levante la mano para que el profesorado coordine la fase de respuesta y
poder ser comentada.
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Finalmente, después de realizar la experiencia del juego y para evaluar de qué manera los
alumnos percibieron esta sesidn de gamificacion, elaboramos una encuesta que respondieron
de forma andnima. En ésta se formulaban las siguientes preguntas:

1.- ¢Consideras que el hecho de repasar las preparaciones mediante el juego te ha
ayudado a entender mejor los conceptos?

a) Si

b) No

c) No lo sé

2.- ¢ Consideras que es mas facil mantener la atencion durante una clase de juego que
durante una clase tedrica/practica?

a) Si

b) No

c) No lo sé

3.- El hecho de repasar la materia en grupo te resulta més provechoso que hacerlo de
forma individual?

a) Si

b) No

¢) No lo sé

4.- Escribe 3 aportaciones positivas y negativas sobre el juego que hemos hecho.

Resultados

Segun nuestra experiencia docente en el aula de préacticas la experiencia de la gamificacién
fue muy positiva. Los alumnos participaron activamente y se divirtieron. Fue una clase de
repaso muy dinamica y diferente. La sesion de repaso no supuso mas de 10 minutos de
duracion de toda la sesion total.

A continuacion se detallan algunas apreciaciones que hemos ido recogiendo y que se
desprenden de nuestra experiencia para que el juego se perfeccione en un futuro:

1- La apreciacion del profesorado se sintetizaria en que la sesion de repaso fue muy
corta y las contestaciones eran muy rapidas.

2- Para garantizar el trabajo en equipo cuando se realiza el juego grupal, habia que
dejar esperar a que todos los miembros del equipo pudieran aportar su contribucion
y dar una respuesta consensuada por todos sus miembros.

3- La cantidad de integrantes del equipo es buena para que todos participen y se
impliquen en el juego.

Por otra parte, analizamos las respuestas de 74 encuestas, porque aunque fue una encuesta
voluntaria y anénima, todos los estudiantes eligieron participar.

Los resultados fueron los siguientes (Figura 3):
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éConsideras que el hecho de
repasar las preparaciones
mediante el juego te ha ayudado
a entender mejor los conceptos?

#SI = NO = NOLOSE

éConsideras que es mas facil
mantener la atencién durante una
clase de juego que durante una
clase teérica/practica?

=Sl s NO = NOLOSE

12,3%

éEl hecho de repasar la materia en
grupo te resulta mas provechoso
que hacerlo de forma individual?

=Sl = NO = NOLOSE

Figura 3: Respuestas del alumnado a las preguntas pasadas en la encuesta anénima.

A la primera pregunta:
1.- ¢Consideras que el hecho de repasar las preparaciones mediante el juego te ha
ayudado a entender mejor los conceptos?
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72 respondieron que “Si” y 2 “No lo sé”.

A la pregunta: 2.-;Consideras que es mas facil mantener la atencién durante una clase
de juego que durante una clase tedrica/practica?

71 respondieron que “Si”, 1 que “No” y 2 “No lo sé”.

En contestacidn a la pregunta 3.-¢ El hecho de repasar la materia en grupo te resulta mas
provechoso que hacerlo de forma individual?

62 dijeron que “Si”, 2 que “No”, 9 “No lo sé” y hubo una respuesta en blanco.

Por ultimo la encuesta incluyd una pregunta mas abierta con el fin de obtener informacion
directa del alumnado y hacer asi un analisis mas completo de nuestra experiencia con la
gamificacion.

Los aspectos positivos y negativos a juicio de los alumnos sobre esta metodologia se recogen
en las tablas 2 y 3 respectivamente.

Tabla 2. Aspectos positivos de la gamificacion

N° aportaciones Pros
55 Repasa la materia /autoevaluacion
35 Aprendizaje y afianzamiento de conceptos
16 Es dinamico, entretenido
13 Aclara y resuelve dudas
12 Sirve para preparacion para examen
10 Es divertido
8 Fomenta el trabajo en equipo
7 Sirve para identificar mejor preparaciones
6 Es interactivo
5 Es motivador
4 Profundizacion de la materia
4 Es didactico/educativo
3 Aumenta atencién/concentracion
3 Es tranquilizador
2 Es competitivo
2 No es monétono
2 Mejora lo aprendido (dibujos)
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2 Es interesante

1 Es recreativo

1 Es provechoso

1 Es productivo en cuanto al tiempo
1 Elimina la verglienza

1 Estimula el pensamiento critico

1 Aumenta la atencion del profesorado

Tabla 3. Aspectos negativos de la gamificacion

N° aportaciones Contras
36 No hay nada en contra
18 Breve/poco tiempo
18 No se repasan todas las preparaciones
10 No se hace a menudo
7 Imégenes proyectadas no iguales a las reales
5 El juego es muy rapido
3 No hay posibilidad de repasar antes
2 Surgen mas dudas
2 Se resuelve en voz alta
1 Es demasiado distendido
1 Hay miedo a expresarse y participar
1 Posibles distracciones
1 Si el juego no interesa no se participa
1 Quiere mas trabajos en equipo

Los resultados de la encuesta indican mas aportaciones positivas que negativas. También
destacar que existen 36 aportaciones que indican que no encuentran nada negativo en este
mini-juego.

Dentro de los aspectos positivos un porcentaje muy alto comentan que la gamificacion les

sirve para repasar y autoevaluarse (55 aportaciones), asi como para aprender y afianzar
conceptos (35 aportaciones).

Como aspectos negativos, a los alumnos les parece que la gamificacion deberia consumir
mas tiempo de la sesion total, que se repasaran todas las preparaciones y que se utilizara
como herramienta de trabajo mas a menudo.
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Conclusiones

En primer lugar, cabe destacar que todos los alumnos que han participado en las sesiones de
gamificacion lo han hecho voluntariamente, es decir, no se ha incentivado la participacion en
el juego con un valor afiadido sobre la evaluacidn final. Esta metodologia se ha puesto en
practica con la intencién de mejorar la transferencia de conocimientos y la consolidacion de
los mismos.

Nuestra experiencia con gamificacion con alumnos del Grado de Fisioterapia (Mauricio,
2015) nos desvelé que los mini-juegos gustaban a los estudiantes porque se trabajaba con un
grupo reducido, lo que favorecia la participacion de todos los miembros, comparado con otras
modalidades de juego como el “concurso”, que implicaba separar la clase en dos equipos y
habitualmente éstos resultaban muy numerosos, por lo que no se conseguia la implicacién de
todos sus integrantes. Para el profesorado, la modalidad de mini-juego es mucho mas préctica
ya que, aunque la clase sea numerosa, el profesor hace tantos lotes como equipos haya. Es
por ello, que aplicamos una versién de dicha modalidad al alumnado del Grado de
Odontologia para comparar si la herramienta se podia hacer extensiva a otros Grados.

La conclusion general es que la gamificacion tiene una muy buena acogida en el alumnado
del Grado de Odontologia. Se considera que su uso ayuda a entender mejor los conceptos, a
afianzarlos, proporciona mas atencién que en una clase teorica-practica y, en general, al
alumnado, les gusta mas trabajar en equipo que de manera individual.

Desde el punto de vista del tiempo invertido en el aula, la sesidn de mini-juegos se realizé en
10 minutos, algo a tener en cuenta, ya que normalmente no se dispone de horas extra para
realizar actividades como ésta. Sin embargo, al alumnado le supo a poco y la aportacion
negativa mas extendida que nos devuelven es que la gamificacion fue corta y que se deberia
hacer mas a menudo en el aula.

En la experiencia del profesorado, resulté una metodologia sencilla aplicable sin ningin
problema al aula y que se podria hacer mas larga para que el alumnado pueda disfrutarla y
repasar mas conceptos y preparaciones. Se propone utilizar el doble de tiempo, es decir, 20
minutos de la sesion total.

Desde el punto de vista del alumnado, éste enfatiza que sirve como autoevaluacion,
aprendizaje y repaso de la materia; que era uno de nuestros principales objetivos. Pero,
ademas, cabe destacar la cantidad de sustantivos positivos que nos devuelven: dindmico,
entretenido, divertido, interactivo, motivador, didactico, competitivo, tranquilizador,
interesante, recreativo, provechoso, productivo,etc... Esto hace pensar que el clima creado
en el aula fue el adecuado para aprender a aprender. Esta metodologia activa provoca que el
alumnado se vuelva participativo y responsable de su aprendizaje. El profesor adquiere el
papel de motor-motivador que ayuda al alumno a reflexionar, razonar, crear sus respuestas.

Nuestra experiencia coincide con los planteamientos de Pifieiro-Otero y Costa-Sanchez
(Pifeiro-Otero, 2015) donde indicen en la importancia de la gamificacion en el ambito
educativo, y concretamente en la docencia universitaria, donde destacan que es una estupenda
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oportunidad para incentivar la motivacion, la participacion y la creacién de un conocimiento
compartido. Siendo alin muy escasos los trabajos existentes en la literatura.

Por todo ello, podemos concluir que la gamificacién es una herramienta educativa eficaz en
el ambito universitario, y concretamente, en grados que abarcan el Area de la Salud. Con el
juego se consigue aumentar el grado de atencion e interiorizar y consolidar los conocimientos
aprendidos.
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