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1. Objetivos propuestos en la presentacién del proyecto

Las politicas de las Universidades se han centrado tradicionalmente en atraer nuevos
estudiantes empleando estrategias que persiguen la captacion del alumnado de
secundaria. No obstante, nada demuestra que ésta sea la estrategia mas adecuada
para lograr un éxito a largo plazo, pues, si muchos alumnos no completan los estudios
0 no se encuentran satisfechos con la docencia que reciben, se terminan generando
espirales de mala publicidad que es complicado combatir. Estas espirales conllevan un
incremento de recursos hacia la publicidad que no pueden ser destinados a esfuerzos
docentes e investigadores, aspectos que precisamente la Universidad deberia saber
hacer mejor.

En esta linea de pensamiento, el uso de los juegos en las aulas puede contribuir no
s6lo a mejorar la percepcion de la docencia por parte de nuestro alumnado (lo cual a
su vez podria transmitirse en una mejor percepcion de los estudios de la Universidad
Complutense), sino que también pueden conducir a un mayor conocimiento de los
procesos dindmicos en los que vivimos hoy dia facilitando que los estudiantes
comprendan mejor su naturaleza dinamica. Cuando se simula una situacion, los
participantes se dan cuenta de cémo funciona el sistema politico en movimiento y se
preparan para enfrentarlo en la vida real. Ademas, las simulaciones también son
divertidas, hacen que los estudiantes se involucren mas en el estudio y profundicen su
conocimiento al fomentar su interés.

Es habitual que los profesores ensayen nuevas técnicas de innovaciéon docente,
incluso que midan su impacto, en su propia aula, pero éstos carecen de las
herramientas para saber en qué medida dichas técnicas son Utiles pues carecen
siempre del contrafactico de qué ocurriria si no las emplearan. Asi, los profesores nos
encontramos desasistidos para saber en qué medida logramos mejor nuestros
objetivos docentes sin poder medir adecuadamente dicha consecucion con un
contraste adecuado.

De esta manera, el objetivo principal de este proyecto es, por un lado, favorecer un
nuevo enfoque que tenga en consideracion el uso del juego en el aula como
herramienta docente en la ensefianza superior y, por el otro, poder medir qué juegos
resultan provechosos en el aula, en qué tipo de contextos y para qué fines. Por ello,
con este proyecto pretendemos cambiar la aproximacién para poder formular mejor la
docencia que impartimos. En este sentido reunimos la experiencia de multiples
docentes que ya aplican técnicas de aprendizaje activo basadas en el uso de juegos
en el aula y perseguimos sistematizarla para ver su alcance y beneficios. Con este
equipo nos planteamos los siguientes objetivos generales:

1. Disefiar juegos que permitan la ensefianza de diversos aspectos sociales,
juridicos, politicos e historicos.

2. Generar un repositorio de juegos disefiados y probados por el equipo.



Medir el impacto de esta docencia en el rendimiento de los estudiantes para la
adquisicion de conocimientos y competencias y ver cudles son sus
condicionantes socio-econémicos para entender sus resultados.

Generar un modelo estadistico de analisis replicable en otros contextos que
muestre los impactos sobre los estudiantes del empleo de técnicas docentes
innovadoras, basadas en el uso de juegos, la tecnologia y/o el aprendizaje
activo.

Medir de manera cualitativa el impacto de este tipo de aprendizaje, tanto en el
desempefio como en la satisfaccion.

Conocer los condicionantes socio-econdmicos y personales que influyen en el
rendimiento de nuestros estudiantes.

Publicar las propuestas docentes basadas en juegos para mejorar el
rendimiento de los estudiantes y abrir vias para compatrtirlas con la sociedad.



2. Objetivos alcanzados

Este proyecto se ha planteado como un laboratorio de investigacion y aprendizaje para
que los integrantes del grupo aprendan los unos de los otros sobre la gamificacion de
sus disciplinas y compartan sus experiencias, lo cual redunda en su mejora como
docentes en el ambito de las Ciencias Sociales. A este respecto los estudios de grado
carecen de espacios ni tiempos en el temario para poder hacer una investigacién de
principio a fin en la que se pueda realizar un analisis del impacto del uso frente al no
uso de las técnicas docentes. Este proyecto ha sido este espacio de encuentro, dando
pie a un disefio experimental de las acciones llevadas a cabo. Para llevar a cabo este
proyecto, se ha dividido en cinco fases.

1. Fase de preparacion y coordinacion académica. En esta fase los profesores del
proyecto han compartido los tipos de juegos que han empleado para su trabajo en el
aula y detallado los objetivos de aprendizaje que han logrado con cada uno de ellos.
Para conocer las necesidades de los docentes llevamos a cabo una sencilla encuesta
para saber en qué grado aplicaban la gamificacién. Esto nos permitié ver que, si bien
el 75% habian participado en algun proyecto de innovacién docente, menos de la
mitad habia llevado a cabo acciones relacionadas con los juegos en el aula.

2. Fase de ejecucion de la docencia. Algunos profesores han definido para su grupo
contenidos de sus sesiones con uso de juegos. Esta fase se ha dividido en cuatro
flujos para poder recoger mas exactamente el tipo de acciones desarrolladas. El
coordinador estara en contacto con los docentes de cada una de los grupos y con el
resto del equipo de estudiantes, que serviran de apoyo al desarrollo del proyecto.

Subfase 2.1. En esta subfase se han aplicado cuestionarios de conocimientos para
evaluar la adquisicién de conocimiento por parte de los estudiantes, asi como posibles
cambios en su motivacion. Para la aplicacion del cuestionario se usaron herramientas
digitales que transformen en un juego el proceso, como Kahoot.

Subfase 2.2. En esta subfase profesores y estudiantes del proyecto han aplicado los
juegos en grupos experimentales. Estos grupos han servido para experimentar en un
entorno controlado, asi como recabar las impresiones de los participantes. Los
experimentos han consistido en un juego de simulacién, de roles mediante un juego de
tablero y juegos de cartas que permitan un conocimiento activo de la materia.

Subfase 2.3. En esta subfase se ha realizado una recogida de la informacién para
hacer una evaluacion cualitativa de los juegos realizados y del modo en que los
alumnos han enfrentado la cuestion y se han sentido durante el proceso. Esta subfase
cualitativa, apoyada en el uso de grupos de discusion, ha permitido apreciar la
percepcion de los estudiantes al participar en técnicas activas de aprendizaje.

Subfase 2.4. En esta subfase se han aplicado cuestionarios de conocimientos finales
para poder evaluar el cambio en la adquisicion de conocimiento por parte de los



estudiantes. Esto se ha realizado Unicamente en el marco de una asignatura cuyos
resultados se han publicado.

3. Fase de investigacion y desarrollo de las acciones. En esta fase se han analizado
los resultados de los alumnos asi como los resultados de los grupos de discusion y de
los cuestionarios de satisfaccion recogidos entre el alumnado. Ademas, vistas las
necesidades en el colectivo, adquirimos varias licencias de software para su uso por
los docentes. Esto hizo necesaria una jornada de formacién para aprender a usarlas.

4. Fase de difusién y comunicacion de resultados. En esta fase se comunican los
resultados del proyecto. También hemos realizado otras acciones de comunicacion del
proyecto como la realizacién de una exposicion sobre el uso del juego en la Facultad.
Ademas, los miembros de este proyecto han publicado algunas de los diversos
disefios experimentales basados en juegos que han desarrollado para llevar a cabo el
proyecto. Estas publicaciones han tenido acogida en revistas cientificas y son el
resultado de la colaboraciéon de los miembros del proyecto a lo largo del tiempo.

5. Fase de seguimiento y evaluacion. En esta fase se han realizado actividades de
seguimiento del proyecto para un mayor conocimiento de sus resultados. El proyecto
ha permitido a los profesores tener un espacio para compartir sus técnicas docentes
no sélo con otros profesores, sino también con otros estudiantes. Este espacio para
compartir experiencias ha enriquecido los resultados obtenidos y ha facilitado el
trabajo en su conjunto. La colaboracién entre estudiantes vy profesores ha sido
estrecha, permitiendo en algunos casos que ellos capitanearan algunas actividades.

Valorando los objetivos en su conjunto, una de las tareas mas relevantes que hemos
desarrollado ha sido el disefio o modificacién de juegos para varias materias. Asi, en
las asignaturas de Politica Comparada, Sistema politico de la Unién Europea y
Gobierno y politica de Estados Unidos se han empleado juegos probados previamente
por miembros del equipo. Para cursos futuros existe asi un repositorio de juegos
disefiados y probados por el equipo que podrian emplearse en mas asignaturas.

En el marco de la asignatura de Politica Comparada se ha logrado medir el impacto de
la docencia mediante juegos en el rendimiento de los estudiantes para la adquisicion
de conocimientos y competencias teniendo en cuenta sus condicionantes socio-
econémicos. Para hacer esto hemos desarrollado un sencillo modelo estadistico de
analisis que muestra el impacto del empleo de técnicas docentes innovadoras basadas
en el uso de juegos, la tecnologia y/o el aprendizaje activo.

Por otra parte, hemos medido de manera cualitativa la satisfaccion de los estudiantes.
En general la impresién manifestada por los estudiantes es que este tipo de juegos
generan un clima en el aula mas relajado. A esto ha contribuido que han sido
actividades consideradas por ellos como divertidas, lo cual les ha motivado para
aprender. También les permiten ver de manera mas practicas conceptos abstractos
gue no consiguen aterrizar de otra manera.



3. Metodologia empleada en el proyecto

Segun Allen (2004: 4), en el marco educativo la evaluacion es un instrumento para
centrar la atencion del profesorado en el aprendizaje de los estudiantes y para
provocar debates significativos sobre los objetivos del programa, la organizacién
curricular, la pedagogia y el desarrollo de los estudiantes. De esa forma, segun esta
misma autora, la evaluacion de un programa puede concebirse como un proceso
continuo diseflado para monitorear y mejorar el aprendizaje de los estudiantes, un
medio para un significado y no simplemente un propdsito en si mismo. Para ello es
preciso que haya una metodologia que nos permita diferenciar claramente entre los
efectos debidos al propio programa educativo y las influencias del entorno que lo
rodea.

Siguiendo la revision de Kratwohl (2002) de la taxonomia de Bloom (1956) de las
dimensiones del conocimiento, el juego de roles busca construir una serie de
conocimientos de hechos y procedimientos sobre los sistemas politicos. El
conocimiento factico se refiere a los elementos, conceptos y terminologia basicos
sobre los sistemas politicos. Los estudiantes los adquirieron a través de conferencias
en el grupo de control, mientras que en los grupos experimentales se espera que los
aprendan en el juego de roles y en la sesion informativa. El conocimiento
procedimental implica entender cémo funcionan los sistemas politicos. Esto se pone
en practica en el juego de roles, donde se espera que los estudiantes descubran las
complejidades del funcionamiento y la toma de decisiones de un gobierno y el proceso
electoral en una democracia. Finalmente, el juego de roles también busca desarrollar
el conocimiento metacognitivo, particularmente el autoconocimiento sobre los sistemas
politicos a partir de la experiencia de los propios participantes como parte de ellos.

El propdsito mismo de este proyecto nace con la idea de conocer el impacto del uso
de juegos en la docencia. Como Schuh y Upcraft (2001) nos recuerdan, el propésito de
evaluar los resultados es tratar de determinar si existe una relaciéon entre alguna
intervencion intencional y algun resultado deseado, teniendo en cuenta aquellos
factores previos a la universidad y durante la universidad que podrian influir en el
resultado deseado. Asi, tan importante como la intervencion en si lo es controlar por
otros elementos del ambiente social que pueden influir en el resultado. A este respecto
los métodos cuantitativos son muy Utiles para desarrollar esta tarea, ya que nos
permiten controlar estadisticamente las variables de entrada y ambientales posibles,
como son el nivel educativo previo de los estudiantes y su nivel socioeconémico.

Estos métodos deben verse complementados por una inspeccién cualitativa para
determinar la importancia de dichos impactos en los propios estudiantes. Para cumplir
con esta segunda pata necesaria hemos desarrollado varios grupos de discusion con
los estudiantes para determinar sus impresiones sobre el uso del juego y qué
lecciones aprenderse para mejorar la docencia.



4. Recursos humanos

Hemos conformado un equipo plural de varias disciplinas que nos ha permitido extraer
conclusiones que son mucho mas ricas en cuanto a su contenido y que no sean
propias exclusivamente de un Gnico ambito de estudios sino de multiples de ellos. Asi,
hemos contado con profesores de Ciencia Politica, Derecho, Historia y Educacion.

Por otra parte, en este proyecto la colaboracion con los estudiantes ha sido muy
estrecha, notablemente con la asociacion “El sefor de los dadillos”. Los estudiantes
han participado en los grupos experimentales y nos han permitido saber qué funciona
en las actividades que hemos proyectado. La inclusién de estudiantes entre los
miembros del equipo ha permitido emplear dinAmicas de observacién participante y
andlisis entre pares enriquecen las conclusiones de este estudio y a los que un equipo
integro de profesores no podria dar respuesta. Asimismo, la inclusion de alumnos ha
roto Aa barrera que tenemos los docentes para poder evaluar realmente el modo en
gue los estudiantes perciben la docencia, incluyendo otros puntos de vista en nuestro
analisis que normalmente no serian tenidos en cuenta.

En particular éstos son los miembros del proyecto

Responsable del proyecto
Oliver Soto Sainz

Profesores de la UCM

Ana Belén Benito Sanchez
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Alfonso Echazarra de Gregorio
Carlos Fernandez-Espinar Mufoz
Francisco Salvador De La Fuente
Fabio Garcia Lupato

Maria José Garcia Solana

David Hernandez Corrochano
David Lerin Ibarra

Maria Pilar Mairal Medina
Antonio César Moreno Cantano
Gema Maria Pastor Albaladejo
Maria Belén Porta Pego

Leticia Maria Ruiz Rodriguez
Gema Sanchez Medero

Margarita Rosa Valle Mariscal de Gante

Estudiantes

Claudia Bayo Escalera
Sara de la Riva Alonso
Sabela Leén Canario
Eduardo Lores Baamonde
Albert Francesc Mainzer Cardell
Isabel Meléndez Bartolomé
Claudia Navarro Ranea
Lourdes Nurfiez Balseiro
Julio Pérez Hernanz
Rafael Ricote Lajusticia

PAS de la UCM
Maria Carmen Prieto Herrero

Profesores de otras Universidades

Marcin Roman Czubala Ostapiuk
Roberto Losada Maestre

Rubén Sanchez Medero

Andrés Sanchez Padilla
Francisco Javier Sdnchez Verdejo



5. Desarrollo de las actividades
En el marco del proyecto hemos desarrollado las siguientes actividades
Encuesta entre los profesores del proyecto

En el marco del desarrollo del proyecto hemos llevado a cabo una encuesta entre los
profesores que participan en el proyecto para conocer qué asignaturas imparten y qué
experiencia habian tenido en el marco de la innovacion educativa y el uso de juegos
en el aula. Esto ha permitido marcar el tipo de acciones a desarrollar en el proyecto. A
continuacion mostramos los principales resultados.

;Tiene experiencia en el uso de juegos en el aula? ¢Ha formado previamente parte de un Proyecto de Innovacion Educativa?

20 respuestas 20 respuestas

®Si
® No

@ si
@ Nc

Exposicion “El origen del juego. Un viaje intercultural a través del juego de culturas
ancestrales de los cinco continentes”

N - Esta actividad ha hecho un recorrido a través
' de los juegos de mesa de las culturas de los
cinco continentes. Para ello, a través de
diferentes vitrinas se han podido contemplar
diferentes juegos ancestrales de hasta veinte
culturas de los diferentes continentes. Esto ha
permitido visualizar a toda la comunidad
educativa el empleo del juego en nuestras

sociedades y sus similitudes en lugares
geograficamente muy distantes.

Juego de las elecciones en Estados Unidos

En el marco de la asignatura Politica y Gobierno en Estados Unidos llevamos a cabo
una practica para simular la campafia electoral de 2008 entre Obama y McCaine. Para
la actividad se dividi6 a la clase en dos equipos, republicanos y demdcratas. Cada
grupo tenia un director de campafia electoral que era el encargado de coordinar a
todos los equipos. Cada equipo iba destinando recursos a los distintos Estados con el
objetivo de atraer el voto por su candidato.



Juego de negociacion diplomatica

En esta actividad empleamos el juego de
mesa Diplomacy como motor para
desarrollar una simulacion de la
situacion en la Europa de principios del
s. XX. Los jugadores se distribuyen
segun las potencias de dicho momento
historico y su objetivo consistira en
conquistar a través de sus flotas y
ejércitos, tantos puntos de suministro
como sea posible, de modo que, la
potencia que mas consiga se proclamara
vencedora. En ella un grupo de

estudiantes tomaron el rol de maximos dignatarios de sus paises con el objetivo de
convertirse en el poder dominante del continente europeo. Para desarrollar la actividad
debian negociar con otros jugadores para llegar a acuerdos y concertar sus acciones.

La actividad mostré la formaciéon de grandes alianzas y bloques que se asemejaron
bastante a los bloques que se constituyeron histéricamente. Asimismo, algunos de los
cambios de bando de los contendientes se asemejaron a cosas que ocurrieron
historicamente. Ademas, observamos una interiorizacion efectiva de elementos
histéricos, sirviéndose sobre todo de la ironia y el humor para establecer un vinculo
entre el juego y lo real.

Actividad de simulacion de las instituciones europeas

En actividad los estudiantes tomaron
el rol de eurodiputados dentro del
Parlamento Europeo y ministros en
el Consejo de la Uniéon Europea. A
cada uno se le facilité tanto el
nombre del eurodiputado o ministro
gue representaban como su filiacién
politica europea y partido nacional,
ademas de ciertos datos de
contexto. Los estudiantes debian
simular el rol que se les asigné y

preparar su postura para encarar un
fragmento de legislacion. Esta actividad se enmarcd en la asignatura de Sistema
Politico de la Unién Europea, lo que les permitié aplicar el conocimiento adquirido en
las clases tedricas en un marco practico.



Uso de Kahoot en las aulas

Varios profesores han empleado la herramienta Kahoot en sus clases. Esta
herramienta permite realizar test durante el transcurso de las clases. En la pantalla de
clase se proyectan las preguntas y los estudiantes responden a través de su mévil u
ordenador portétil. Tras cada pregunta se proyecta la respuesta y el ranking de los
estudiantes. El profesor puede emplear esta actividad de dos maneras. Al comienzo
de la leccién sirve para conocer el nivel inicial de los estudiantes sobre la materia a
tratar. Al acabar la leccién el profesor puede recoger los resultados y emplearlos con
fines de evaluacion.

Acciones de formacién con profesores

Se realizaron dos sesiones de formacion para los profesores del proyecto para
ensefarles distintos juegos que podian emplear en sus clases, asi como para que los
profesores mas experimentados compartieran sus experiencias. Asi, se reportaron
algunas de las acciones mostradas anteriormente para que vieran distintos usos de
juegos en las aulas. Ademas, se les ensefid a emplear las dos herramientas que se
contrataron para su uso durante el proyecto, Kahoot y Mentimeter. Esta formacién
permitié transferir el conocimiento a los profesores que no habian utilizado ninguna de
estas herramientas y preparé al grupo para la edicién del curso proximo, en el que
podra profundizarse en el trabajo realizado.

Uso del juego en Jurados Ciudadanos

Durante la realizacion de una
investigacion de accién participacion
mediante la técnica del Jurado
Ciudadano, se decidi6 acudir para
poner en marcha algunas de las
lecciones vistas en el aula y ver el
potencial del uso del juego en la
generacion de un buen clima de
cordialidad entre los participantes de esta actividad, que se desarroll6 en Rascafria el

14 de abril. Alli se emple6 el juego denominado “El Jurado 1. El caso de las carpas
doradas”. En dicho juego los participantes tienen que deliberar y emitir un veredicto,
como se les pedia a los participantes del Jurado Ciudadano. La actividad meti6é a los
participantes en la dinamica de la deliberaciéon, asi como contribuyé a su
empoderamiento y la buena marcha del conjunto de otras actividades realizadas.
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