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CariTuLO 11

ARBOL DE INSIGNIAS EN EL GRADO EN DISENO
DIGITAL: SISTEMA DE LOGROS BASADO EN
ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

BEGONA YANEZ-MARTINEZ
Universidad Complutense de Madrid

NADIA MCGOWAN
Universidad Internacional de La Rioja

ISMAEL SAGREDO OLIVENZA
Universidad Internacional de La Rioja

1. INTRODUCCION

Una de las consecuencias que trajo consigo la pandemia de COVID-19
fue el incremento del alumnado en el &mbito de la educacion superior a
distancia. Un alumnado que habitualmente elegia la presencialidad para
comenzar sus estudios universitarios comienza a plantearse alternativas
tras la situacion vivida, y un porcentaje mayor se decanta por la virtua-
lidad en comparacién con las cifras previas a la pandemia.

El perfil habitual de alumnado que elige como primera opcion la forma-
cion online/a distancia tiene una media de edad aproximada entre los 25
y 30 afios, suelen ser personas que compatibilizan los estudios con el
trabajo y/o con otras obligaciones que dificultan la presencialidad.

Con el aumento de estudiantes mas jovenes que eligen la modalidad vir-
tual en lugar de la presencialidad, las caracteristicas generales del alum-
nado se modifican y se diversifican. Por un lado, la diversidad beneficia
al aprendizaje y el intercambio de experiencias entre alumnos con mayor
0 menor conocimiento base del disefio. Por otro, requiere que los docen-
tes aprendamos nuevas formas de conectar con este nuevo perfil que
demanda mas inmediatez y pierde la atencion con mas facilidad (Cataldi
y Dominighini, 2015; Bonetti, 2020). Este aspecto supone nuevos retos
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para la educacién online, en la que mantener la atencion del alumnado
requiere habilidades de distintas a las requeridas en la educacion presen-
cial, en la que tenemos control visual de lo que sucede en el aula.

1.1. CONTEXTO DEL PROYECTO E IDENTIFICACION DE LA NECESIDAD

El contexto concreto sobre el que se desarrolla el caso de estudio es el
Grado en Disefio Digital de la Universidad Internacional de La Rioja
(UNIR). El proyecto se planifica desde la identificacion de una necesi-
dad concreta. Mediante grupos de discusion y las evaluaciones recoge-
mos la percepcion del alumnado sobre la formacion que estan reci-
biendo. En estos estudios se detecta una sensacion de isla respecto a las
asignaturas, es decir, el alumnado no acaba de establecer por si mismos
las conexiones de aprendizaje entre las asignaturas que va cursando en
la titulacion (UNIR, s.f.).

Con la incorporacion de un perfil mas joven al alumnado del grado se
prevé un incremento de esta sensacion. El alumnado mas joven demanda
menos estatismo y mas cambios (Cataldi y Dominighini, 2015; Bonetti,
2020).

Esto se suma a una caracteristica que es habitual entre las personas que
cursan esta titulacion, detectada también en estos grupos de discusion y
evaluaciones. El alumnado del grado en Disefio Digital presenta un per-
fil eminentemente practico, que prefiere las tareas mas empiricas y me-
nos investigacion y/o teoria. En el aprendizaje del disefio es importante
destacar que hacer y pensar van de la mano, no son aspectos separados
(Munari, 1995; Cravino, 2018; Barban, 2021), y la planificacion de la
ensefanza del grado busca ese equilibrio de aprendizaje.

Este recorrido nos lleva a plantearnos una serie de preguntas de investi-
gacion:

— (Como mejoramos esa sensacion de desconexion entre las
asignaturas?

— (Como podemos mejorar el equilibrio del quehacer del inves-
tigador (hacer + pensar) en el alumnado?

— (Podemos conectar ambas necesidades en un mismo proyecto?
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El punto de partida pone la atencion en la conexion con el alumnado mas
joven. Encontraremos un mayor acercamiento a este perfil mediante el
“cierre de las brechas tecnologicas y la apertura hacia nuevas formas de
transmitir el conocimiento y comunicarse con una generacion distinta”
(Zayas y Avila, 2019, p. 22). Esta estrategia no solo conecta con el nuevo
perfil sino también con el habitual, ya que el disefiador debe estar al dia
de lo que sucede en su entorno y renovarse en los modos de comunicacion.

La aproximacion a estas preguntas la encontramos en el trabajo a través
de la gamificacion a nivel general, para las conexiones entre las asigna-
turas, y a nivel particular trabajando en cada una de las materias.

1.2. GAMIFICACION EN EDUCACION SUPERIOR

La gamificacion no es una estrategia actual, pero si estd mas presente en
muchos estudios de los ultimos afios. Haciendo un seguimiento desde
Google Scholar podemos ver una tendencia al aumento de las investiga-
ciones asociadas a la gamificacion a partir de 2016, experimentando un
crecimiento exponencial hasta la actualidad. Hasta hace aproximada-
mente cuatro afnos (2018) estas investigaciones se centraban principal-
mente en educacion primaria y secundaria. Como indicaron Parra y To-
rres (2018) en su estudio sobre la gamificacion aplicada a la ensefianza
del disefo, nos encontrabamos varias limitaciones hacia nuestro campo.
La educacion superior no era el ambito mas habitual de actuacion, ni
contaba con muchos antecedentes. Tampoco lo eran las ensefanzas del
arte o el disefio, siendo mas habitual encontrar ejemplos de su aplicacion
en ensefanza de idioma y ciencias.

Actualmente existe una mayor conexion y atencion a la gamificacion en
niveles educativos superiores. Las nuevas generaciones requieren “co-
nectar con el modo de pensamiento de nuestros alumnos” (Parra y To-
rres, 2018, p. 164) y esta estrategia metodoldgica presenta una gran di-
versidad de opciones para mejorar la conexion del aprendizaje con el
alumnado actual.

Gracias a trabajos como los de Pietro (2020) y Pegalajar (2021) conta-
mos con revisiones sistematicas de la gamificacion en el ambito univer-
sitario, que es el contexto de este estudio. El trabajo de Pegalajar (2021)
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“corrobora una predisposicion favorable en el alumnado hacia el desa-
rrollo de experiencias didacticas innovadoras basadas en la gamifica-
cion” (p. 169). Estas afirmaciones suponen un primer respaldo a la pla-
nificacion del proyecto.

Por otro lado, destacamos dos aspectos principales en el estudio de Pie-
tro (2020) que conectan con las necesidades planteadas. La implicacion
del alumnado en su aprendizaje y la motivacion hacia la mejora del com-
promiso e interés, son factores que demuestran los estudios y que res-
ponden a los dos puntos de atencion de nuestro planteamiento inicial.

Los materiales educativos gamificados ponen el acento en la experiencia
interactiva del sujeto, en su implicacion y toma de decisiones autdnoma
con relacién al objeto de conocimiento [...]. La gamificacién en educa-
cion superior puede aportar a los estudiantes mejores oportunidades para
desarrollar habilidades de compromiso, aumentando su motivacion y ha-
ciéndoles mas interesados por lo que estan aprendiendo. (Prieto, 2020,
p.73)

2. OBJETIVOS

Desde el conocimiento que nos aporta la informacion anterior estable-
cemos los objetivos a alcanzar a través del desarrollo de nuestro pro-
yecto, para dar respuesta a las necesidades detectadas.

2.1. OBJETIVO GENERAL

El objetivo general persigue mejorar la conexion entre las asignaturas
del Grado en Disefio Digital y mejorar la implicacion del alumnado en
las asignaturas en particular.

Para conseguir alcanzar nuestra meta global establecemos una serie de
objetivos mas concretos que nos permiten organizar el proyecto en dis-
tintas fases.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

— Buscar sinergias que conecten con el actual perfil de alumnado,
de media mas joven.
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— Conectar con el imaginario colectivo y personal y con su cul-
tura visual.

— Establecer un sistema de gamificacion que atne todas las ne-
cesidades del objetivo principal.

— Estudiar la relacion de los contenidos y las competencias de
aprendizaje de las asignaturas para la elaboracion de las cone-
xiones.

3. METODOLOGIA

Para alcanzar nuestros objetivos se disefia un sistema de logros que se
inspira en los arboles de habilidades de los videojuegos. A través de esta
metafora conectamos con el imaginario del alumnado mas joven y ha-
cemos mas interesante el proceso de aprendizaje en general. Este sis-
tema sitia al estudiante como un personaje dentro de un juego. Simu-
lando el crecimiento en la construccion de un personaje de un video-
juego, el perfil de cada estudiante va creciendo conforme aprende, ad-
quiriendo nuevas habilidades para su experiencia educativa actual y fu-
tura laboral.

El sistema de logros es un arbol de insignias/habilidades construido a
partir de las conexiones entre las asignaturas a través del analisis de los
contenidos, competencias y objetivos de aprendizaje de cada una de
ellas, para establecer unos recorridos que plasmar visualmente en el re-
sultado del proyecto.

El arbol se construye en un crecimiento basado en los cursos y bloques
de aprendizaje establecidos en la memoria del titulo. De esta forma cada
asignatura tendra una insignia final que la represente en el crecimiento
de este arbol (Figural 1). Siguiendo la metafora de los videojuegos, cada
hueco en el arbol simboliza una nueva habilidad adquirida al superar
cada asignatura dentro de la formacion de la titulacion del Grado en Di-
sefio Digital.
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FIGURA 1. Ejemplo de arbol de insignias del Grado en Disefio Digital.

Arbol de insignias @ @ @
de las asignaturas

Este 4rbol mostrars tu evolucién en Opativas transversales

el desarrollo de las asignaturas del

grado.

Fuente: elaboracién propia

Como podemos apreciar en el arbol simplificado (Figura 1) se concluye
con la realizacion del TFG que atna los conocimientos adquiridos du-
rante toda la titulacion. En este caso el TFG es el reto final de la titula-
cion, imprescindible para “superar el juego”, es decir, obtener el titulo
de graduado en Disefio Digital. Arriba a la derecha encontramos las asig-
naturas optativas transversales que se suman como extras dentro del ar-
bol: IN (Inglés), HDE (Habilidades Directivas y de Emprendimiento),
HC (Habilidades de Comunicacion) y PE (Practicas en Empresa).

El resto de los huecos se construira en base al Plan de Estudios (UNIR,
s.f.) de las asignaturas basicas (Tabla 1), obligatorias y optativas (Tablas
2y3).



TABLA 1. Asignaturas basicas del Grado en Disefio Digital (primer curso).

Teoria Medios ba- | Medios ba- Disciplinas Talleres y
Curso |Cuatrimestre| ,,. , . | sados en | sados en plinz Gestion de
Historia . . del Disefio
el espacio | el tiempo Proyectos
Fundamen- Fundamen-
Historia |Dibujo para| tosdela . | Cultura Au-
1Q - o tos del Di- L
del Disefio| el Disefio | programa- sefio diovisual
cion
PRIMERO —
Historia Taller de
Introduc- | Introduc- |~. .
del Arte | ., . Disefio Ge- | Fundamen-
2Q ciénal Co-| cidnala \
Contem- nerativo | tosdela
, lor Forma e
poraneo Creatividad
Fuente: elaboracion propia a partir de UNIR (s.f.)

La primera conexién entre asignaturas se produce por el periodo de
tiempo en el que esta planificada su imparticion, es decir, segtn el curso
y si es de primer cuatrimestre o de segundo. Los conocimientos de mu-
chas asignaturas de primer cuatrimestre son necesarios y/o contribuyen
a una mejor comprension de las asignaturas de segundo cuatrimestre. A
su vez, los conocimientos adquiridos en el primer curso son basicos para
el desarrollo de las asignaturas de los cursos siguientes.

TABLA 2. Asignaturas obligatorias de segundo curso del Grado en Disefio Digital.

. , Medios ba- Medios ba-|.. . . Talleres y
Cuatrimes-| Teoriae Disciplinas -,
Curso C sados en | sados en .~ |Gestion de
tre Historia . . del Disefio

el espacio | el tiempo Proyectos

Lenguaje Imagen Disefio Edi- Taller de

1Q Audiovisual | Grafi torial Proyectos

raficos de Imagen

SEGUNDO Imagep en Taller de
Metodolo- Movimiento Disef Proyectos
2Q gia del Di- . Gls,?_no de Imagen

sefio Graficos en | GralCO | -0 yyoyic

Movimiento miento

Fuente: elaboracion propia a partir de UNIR (s.f.)

La segunda conexion va asociada a los bloques de materias. Las asigna-
turas de Teoria e Historia presentan los fundamentos conceptuales de
muchos de los procedimientos llevados a cabo en los otros bloques,



creando conexiones de aprendizaje entre ellas que muchas veces se tra-
ducen en propuestas practicas que conjugan saberes de distintas asigna-
turas.

TABLA 3. Asignaturas obligatorias y optativas de tercer y cuarto curso del Grado en Disefio
Digital.

. . Medios ba-|Medios ba-| .. . . Talleres y
c Cuatrimes-| Teoriae Disciplinas <
urso tre Historia sados en | sados en del Disefio Gestion de
el espacio | el tiempo Proyectos
Usabilidad | Disefio | Jalerce
Imagen | Animacion . | Proyectos
1Q enSleln- . para Televi- .
Corporativa 2D o de Anima-
terfaces sion cion
TERCERO Disefio
Sistemas Web
20 | interactivos Disefio de
Optativas: | Nuevos
Optativas: Animacién | _Medios
Mocelads | 30 Video- Taller de
juegos, Vi- Proyectos
3D, llustra- L .
. deo Digital, de Medios
Creacion | cion, Foto- | o, Digi- Sociales
1Q | de Portafo- | grafia Digi- |, | Pospro- Talor do
o tf?;’ T,\'Aiﬁr:f duccion Au- Proyectos
CUARTO taéién, Arte | dio Digital, de Nuevos
Final Posproduc- Medios
- . cion Video
Etica, legis- Digital
lacion y Disefio de
2Q Deontolo- Producto TFG
gia Profe-
sional

Fuente: elaboracion propia a partir de UNIR (s.f.)

La organizacion por curso y cuatrimestre responde a un recorrido cohe-
rente de aprendizaje y a una constante revision del Plan de Estudios en
busca de mejorar la adquisicion de los conocimientos necesarios para el
posterior desempefio de la profesion por parte de los estudiantes. De esta
manera se han realizado cambios en la organizacion respondiendo a este
aspecto. Este es el motivo por el que podemos ver dos talleres en el pri-
mer cuatrimestre de cuarto, por el adelanto de Disefio de Nuevos Medios



a tercer curso, para optimizar el aprendizaje y la conexién de los cono-
cimientos.

Lo que presentamos aqui, es una aproximacion al estudio de las asigna-
turas y su organizacion para la posterior ubicacion en el arbol de habili-
dades/insignias.

La primera etapa del proyecto se desarrolla como fase piloto dentro de
una asignatura de primer curso (Tabla 4).

TABLA 4. Descripcion de la asignatura Historia del Disefio.

Asignatura Historia del Disefio
Curso Primero

Cuatrimestre Primero
Materia Teoria e Historia

Fuente: elaboracién propia

Se trata de la primera asignatura que aparece en el Plan de Estudios. Esta
se elige por varios motivos:

— Es una asignatura de primer curso y primer cuatrimestre, por
lo que es el punto de contacto con el alumnado al entrar en la
titulacion.

— Es una asignatura del bloque de Teoria e Historia, que supone
un reto mayor para la mejora de la motivacion en nuestro perfil
de alumnado a estudiar.

— Es una buena candidata para desarrollar un sistema completo
de gamificacion dentro de la asignatura, con un sistema propio
de insignias que lleven a la consecucion de la insignia final.

Dentro de la asignatura se establece un sistema de logros propio basado
en tres tipos de tareas (Figura 2).
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FIGURA 2. Sistema de insignias de Historia del Disefio. De izquierda a derecha: QUIZ,
QUEST y 3UP.

1.

Fuente: elaboracién propia

QUIZ. Esta insignia se consigue respondiendo correctamente
al menos a 5 de las 15 preguntas que se van lanzando (una en
cada sesion). Los cuestionarios sincronos se realizan mediante
la aplicacion Kahoot''. Se lanza una pregunta relacionada con
el contenido de la sesion en cualquier momento de la misma.
Como la asistencia no es obligatoria, ya que pueden ver la
clase de forma asincrona mediante las grabaciones, se lanza
paralelamente una pregunta relativa a cada sesion mediante un
formulario online con una pregunta distinta a la realizada en
directo.

QUEST. Para obtener esta insignia el estudiante debe partici-
par en al menos dos de los retos educativos que se van lan-
zando asociados a los contenidos de las unidades. Son trabajos
colaborativos de investigacion que se comparten en un muro
virtual realizado con la aplicacion Padlet'?.

La participacion se mide de forma manual con respecto a las
intervenciones innovadoras en el muro compartido, es decir,
que no haya repeticiones.

3UP. Se alcanza cuando se aprueban las tres actividades eva-
luables de la asignatura.

Esta insignia conecta la gamificacion con la evaluacion conti-
nua (EC) propia de la metodologia UNIR.

1 https://kahoot.com/
12 https://padlet.com/



Siguiendo la metafora de los videojuegos, se solicita a cada estudiante
un Nickname que permita la participacion anéonima en el ranking (Figura
3) publico y evite los problemas negativos de la competitividad.

FIGURA 3. Seccién del ranking final anonimizado.

QUIZ-cuestionario 3UP-actividades
i

WWNMWWE@WE
111 1 1 @ ?@: il A E 9

2 | e 111 1 1 @ 1@ 1 ﬂ 9

& [ress 1011 11 @D o ‘@: RN ¢ | 9

Fuente: elaboracién propia

La metodologia se basa en incentivar la participacion e implicacion en
su aprendizaje. Conforme van sumando puntos hacia la consecucion de
sus insignias, van logrando mejoras en su aprendizaje, alcanzando las
competencias que se establecen para la asignatura. El alumnado es pro-
tagonista de su aprendizaje y el docente se convierte en guia de este pro-
ceso y de la dinamica de mejora de la motivacion e implicacion.

Volviendo al método general del grado, se plantea el disefio de una in-
signia para cada asignatura. Esta insignia sera equivalente a una habili-
dad dentro del arbol, es decir, cada habilidad es la consecucion de la
asignatura.

Para el sistema de insignias se establece un conjunto de variantes, a elec-
cion del docente que la imparta:

a. Asignatura gamificada, que contard con un sistema propio di-
sefiador por cada profesor para la consecucion de la insignia
final.

b. Asignatura sin gamificar, que cuente solo con la insignia final
como cierre de la asignatura.

Esta alternativa se plantea porque muchas asignaturas ya cuentan con un
método suficientemente dinamico debido a la materia impartida y no
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requieren un refuerzo extra en la motivacion e implicacion del alum-
nado. Recordemos que tenemos un perfil de alumnos eminentemente
practicos por lo que seran las asignaturas mas teodricas las que requieran
de un mayor apoyo de dinamicas educativas.

Las insignias a su vez también responden a estas variantes. Para mostrar
estas opciones trabajaremos con la insignia final de Historia del Disefio
(la asignatura de la fase piloto) que presenta a William Addison
Dwiggins, quien acufio el término disefiador grafico en 1922. Se elige
para que visualmente el alumnado también asocie lo aprendido en la
asignatura con el logro alcanzado.

FIGURA 4. Tipos de insignias segun la forma de obtencién.

Marco dorado Marco plateado Sin marco

Obtenida por gamificacién Obtenida aprobando la Por convalidacién o
asignatura reconocimiento de créditos

Fuente: elaboracién propia

En la figura 4 podemos ver las tres opciones de adquisicion de la insignia
final de la asignatura o la habilidad nueva para el arbol. Diferenciamos
entre tres opciones:

— La asignatura superada a través de un proceso gamificado de
forma interna en la asignatura otorgando un marco dorado a la
insignia.

— La asignatura superada a través del aprobado, ya sea porque no
tiene una gamificacion interna o porque no se ha llevado a cabo

por parte del estudiante, pero si se ha aprobado la asignatura.
En este caso la insignia cuenta con un marco plateado.

— Cuando se obtiene un reconocimiento de créditos o convalida-
cion de la asignatura también formara parte del arbol de habi-
lidades, en este caso con un fondo més claro y sin marco.



El proyecto contara con un hosting para el almacenamiento de los arbo-
les de manera que puedan asociarse a alguna parte del campus virtual o
del perfil de cada estudiante y pueda ir consultando como va creciendo
su arbol/expediente.

4. RESULTADOS

Los resultados con los que contamos son los correspondientes a esta fase
piloto de implementacion de insignias en la asignatura de Historia del
Disefio.

Comencemos por la participacion (Grafico 1).

GRAFICO 1. Resultados de la participacion. Datos del ranking final.

Sin puntos; 2 116 PARTICIPANTES
Puntos sin
insignias; 20 Todas: 34
1 Insignia; 27
2 Insignias; 33

Fuente: elaboracién propia

Del total de los 116 participantes matriculados en la asignatura, 34 con-
siguieron todas las insignias (29%), 33 consiguieron 2 de las insignias
intermedias (29%), 27 consiguieron una de las insignias (23%), 20 par-
ticipantes solo consiguieron algunos puntos sueltos sin llegar a alcanzar
ninguna insignia (17%) y solo un 2% no particip6 en nada.

La participacion nos aporta informacion acerca de la implicacion y mo-
tivacion por parte del alumnado.

La segunda parte de la que obtenemos datos es un cuestionario anénimo
al final de la experiencia. La participacion es menor, igual que sucede
con las propias evaluaciones de las asignaturas. 29 de los 116 matricu-
lados rellenaron el cuestionario. Esto supone una imposibilidad para ge-
neralizar los resultados, pero nos aporta datos muy interesantes.



Veamos algunos de los resultados a través de los graficos procedentes
de la aplicacion de formularios online.

GRAFICO 2. Resultados del cuestionario final (preguntas 1y 2).

1. ¢Has disfrutado con el sistema de puntos e insignias de Historia del Disefo?

o A

@ No
@ Aveces 3

2. ¢Ha contribuido a mejorar tu proceso de aprendizaje?

® s 26
@ No
® Nolose 2

Fuente: Microsoft forms.

La mayoria de las personas encuestadas responden positivamente a las
cuestiones sobre el disfrute y la mejora del aprendizaje (Grafico 2). El
caso de los aspectos negativos se debe a la misma persona que interpretd
el cuestionario como evaluacion de su recorrido en la asignatura en lugar
del andlisis de la gamificacion. Son aspectos que podemos valorar gra-
cias a las preguntas abiertas finales: ;qué cambiarias de la experiencia de
gamificacion de puntos e insignias?, ;qué es lo que mas te ha gustado?
en las que detectamos la interpretacion de las personas que han respon-
dido no en alguna de las preguntas (en total una persona responde no a
las preguntas 1, 2 y 3 y otra distinta responde solo no a la pregunta 4).



GRAFICO 3. Resultados del cuestionario final (pregunta 3).

3. (Crees que contribuye a mejorar el ambiente de aprendizaje de la asignatura?

\

~
]

. Si
@ No
@ Nolosé

Fuente: Microsoft forms.

Esta pregunta (Grafico 3) va mas orientada a valorar la motivacion y la
construccion de relaciones positivas entre el alumnado. En general, ade-
mas de los datos del cuestionario, el ambiente en las clases y los foros ha
ido mejorando gracias a la implicacion en los procesos de gamificacion.

GRAFICO 4. Resultados del cuestionario final (pregunta 4).

4. ;Te ha resultado mas ameno el desarrollo de la asignatura con relacion a la idea inicial que
pudiera despertar una asignatura teérica como Historia del Disefio?

@ si 28 ‘

@ No 1
@ Nolose 0

Fuente: Microsoft forms.

Esta pregunta (Grafico 4) nos aporta informacioén para enriquecer el
equilibrio del quehacer del disefiador (hacer y pensar). Mejorando la
percepcion de las asignaturas tedricas el alumnado construye un perfil
mas completo de disefiador que conoce herramientas de andlisis e inves-
tigacion, no solo de produccion.

En cuanto a la valoracion cualitativa destacamos algunos resultados:

— La gran mayoria responde positivamente a la experiencia. Han
aprendido, ha mejorado su experiencia de la asignatura y la
manera de aprender Historia del Disefio.



— En cuanto a qué cambiarian la mayoria indica que nada. Algu-
nas respuestas confunden la gamificacion con la asignatura en
si ya sea porque hablan de las actividades de la EC o porque
piden la posibilidad de un intercambio de puntos entre las par-
tes voluntarias y las actividades.

— Alguna se contradice con la opinion de los demaés. Por ejemplo,
una persona pide quitar los retos y otra persona pide mas retos,
0 esa misma persona que pide quitar los retos muestra su inte-
rés por los retos en la siguiente pregunta.

— En cuanto a qué les ha gustado mas la actividad ganadora es el
kahoot. También destacan la sensacion que han tenido de cer-
cania en la asignatura y como se han sentido integrados en la
asignatura gracias a las propuestas de gamificacion. El plan-
teamiento y como se ha llevado a cabo les ha parecido muy
correcto.

5. DISCUSION

La primera limitacion que encontramos en los procesos de gamificacion
va asociada a la imposibilidad de implementar una puntuacién a las dos
primeras insignias —Quiz y Quest— debido a la metodologia unificada
para la EC de las asignaturas de UNIR. La calificacion para la EC pro-
cede de las tres actividades evaluables, la asistencia y los test de auto-
evaluacion. Ninguna de estas tareas es obligatoria en si, es posible apro-
bar la asignatura inicamente con el examen, pero este supone un 60%
de la calificacion final.

Para la implementacion de la gamificacion mediante un sistema de pun-
tos que se correspondan con la calificacion habria que hacer cambios en
el sistema fijo. Como alternativa se plantea una gamificacion que corre
transversalmente a la evaluacion cuantitativa de la asignatura, estable-
ciendo un sistema de evaluacion cualitativa que beneficiara al alumnado
a la hora de valorar su implicacion en la asignatura y el ajuste de la nota
final.



Este es el motivo por el que se lanza, en la fase piloto, la gamificacion
como una tarea voluntaria, ya que no se va a recibir una recompensa en
forma de calificacion y la mayoria de las tareas asociadas son comple-
mentarias y afadidas a las tareas principales de la asignatura. Los resul-
tados demuestran que la propia gamificacion ya fomenta a la participa-
cion y el sistema de recompensas, aunque no sean de calificacion, son
un incentivo para su desarrollo y constancia.

En las propuestas tedrico-practicas (retos y actividades) es donde se
busca el equilibrio entre el hacer y el pensar. Por un lado, las actividades
evaluables se presentan como la conjuncion entre la investigacion teo-
rica y la aplicacion practica. Es un trabajo practico-reflexivo pensado
para dar valor a lo aprendido en la asignatura como conocimiento basico
y antecedentes de futuros proyectos. Se trata de investigaciones del en-
torno cercano para la identificacion de los estilos estudiados en la asig-
natura y su posterior aplicacion en sus proyectos, analisis de la perspec-
tiva del usuario y el disefiador y construccion de proyectos en equipo,
trabajando la comunicacion dentro del equipo y hacia el cliente.

Los retos colaborativos se plantean con varios objetivos: realizar una
investigacion comunitaria que suponga un crecimiento de conocimiento
para todos los implicados, motivar a la innovacion para no repetir las
aportaciones, construir desde el uso de las tecnologias una ventana a la
investigacion y el analisis de antecedentes.

El quiz es la actividad que ha generado mas demanda y participacion.
Puesto que se lanzaba en cualquier momento de la sesion, para que man-
tuvieran la atencion, se acabo convirtiendo en una tradicién que pidieran
el Kahoot en caso de llegar al final de la sesion sin haber lanzado la
pregunta. Este aspecto es otro que mantiene un paralelismo con los vi-
deojuegos, y es el hype que genera la expectativa de ganar puntos en el
ranking de la asignatura y ver su Nick en el pédium de Kahoot.

A pesar de ser un proceso voluntario la participacion y la implicacion
demostrada con la gamificacion es muy alto. El conjunto de actividades
va cumpliendo con su mision principal de guiar el aprendizaje de la asig-
natura por un proceso ludico. Las aportaciones abiertas de los estudian-
tes nos dan la clave. Destacamos algunas de ellas:



“No cambiaria nada. Produce un pique con nosotros mismos que en este
caso es muy beneficioso”, “Me ha parecido genial el tema de la gamifi-
cacion. Al ser una asignatura altamente teorica, la gamificacion le da ese
plus de atractivo que pueda necesitar”, “Esta experiencia me ha ayudado
a aprender mas, a curiosear e investigar de una manera divertida. [...]
Considero que se deberia implementar mas a menudo en asignaturas de
gran carga tedrica”, “te ayuda con la atencion en la clase y asimilar con-
ceptos de una manera diferente. [...] A pesar de la carga teodrica se hace

muy ameno todo™'?,

6. CONCLUSIONES

La gamificacion reporta grandes satisfacciones y hace mas interesante
la asignatura para ambas partes, alumnado y docente, aunque supone un
trabajo extra de preparacion e implementacion de las mecénicas y dina-
micas propias del sistema de juego.

La incorporacion del sistema de insignias en una asignatura de primero
nos permite conectar con el alumnado recién llegado a la titulacion y
permite una mayor inmersion en los procesos, asi como una mayor co-
nexion con el profesorado.

Haciendo un breve repaso de los objetivos establecidos en el estudio
repasamos los aspectos principales.

La gamificacion ha permitido establecer esas sinergias buscadas para la
conexion con el perfil actual de alumnado. Tanto el alumnado més joven
como el perfil habitual presentaban una tendencia a la practica y un
cierto rechazo al aprendizaje tedrico. La gamificacion ha permitido mos-
trar una conexion practica entre el aprendizaje de los conceptos princi-
pales de la asignatura, con los procesos productivos habituales del
quehacer del disefiador, dando énfasis a la necesidad de la investigacion,
fundamentacion y la capacidad comunicativa.

13 Opiniones textuales del alumnado en el cuestionario anénimo final.



— El sistema de insignias mejora la motivacion e implicacion. Es-
tas insignias constituyen el sistema de recompensas trabajando
su motivacion extrinseca (siguiendo la teoria de Skinner del
condicionamiento operante) y nos permiten crear unas meca-
nicas y un ranking para contribuir a la motivacion intrinseca,
desarrollando la autonomia, la competencia y el reconoci-
miento social.

Las metaforas de logros asociados a los juegos permiten la conexion con
su imaginario y cultura visual. Una de las dos menciones asociadas a la
titulacion es la de Disefio Multimedia y Videojuegos. Trabajar con me-
taforas procedentes del ambito de los videojuegos nos permite conectar
mas directamente con su imaginario, personal y colectivo, y con sus am-
bitos de cultura visual.

El arbol de insignias mostrara una relacion coherente entre los aprendi-
zajes de las distintas asignaturas como recorrido y no como islas. Con el
proyecto del arbol se espera mejorar la capacidad para comprender las
conexiones existentes entre las asignaturas. El Plan de Estudios se cons-
truye desde estas conexiones, es el desarrollo del dia a dia y de las dis-
tintas tareas que el alumnado debe llevar a cabo, desde donde se pierde
la vision global de la titulacion que se esta estudiando. Un apoyo visual
interconectado de sus logros permitira ver reflejadas estas conexiones.

7. AGRADECIMIENTOS/APOYOS

El proyecto de innovacion docente cuenta con la evaluacion positiva
para su desarrollo y la fase piloto ha recibido un accésit en reconoci-
miento de las buenas practicas docentes. Por todo ello agradecemos el
apoyo y reconocimiento de la Universidad Internacional de La Rioja
(UNIR).
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