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1. Introduccion: presentacion del proyecto

En febrero de 2023 dio comienzo el Proyecto de Innovacion Docente denominado Gamificacion
en Humanidades: Juegos de Mesa y de Escape para la mejora de competencias en los Grados de
Historia del Arte e Historia, el cual es llevado a cabo por los autores que suscribimos este articulo. Con
el apoyo del INIE y de la Universidad de Oviedo, esta previsto que se desarrolle a lo largo de los afios
2023 y 2024 con el objetivo de enfrentarnos, entre otros aspectos, a las problematicas de retentiva de
fecha y de ordenacion de los acontecimientos historicos que hemos detectado entre nuestro alumnado.

En un primer momento, la asignatura que ha servido de toma de contacto para empezar a trabajar
ha sido Historia del Arte Islamico y Andalusi, de segundo curso del Grado en Historia del Arte impartido
en la Universidad de Oviedo. Tal y como se recoge en su Guia Docente, la problematica antes resaltada
es especialmente relevante teniendo en cuenta que entre las Competencias Especificas de dicha materia
se recogen las dos siguientes:

CEl: Conciencia critica de las coordenadas espacio-temporales (diacronia y sincronia) y de los
limites e interrelaciones geograficas y culturales de la Historia del Arte.

(..)

CE3: Vision diacronica regional y completa de los fenomenos artisticos territoriales (Universidad
de Oviedo, 2022, par. 6).

Es por ello por lo que en el proyecto que actualmente desarrollamos se decidio poner el foco en
el tiempo como hilo conductor, tanto en los aspectos cronologicos como en la practica de la
gamificacion. Asi, se plantearon dos juegos de mesa y un scape room para diferentes materias de los
grados de Historia del Arte y de Historia. De este modo, lograbamos cubrir diversas propuestas de una
forma original, en la que la motivacion jugaba un gran papel sin perder de vista el sentido practico y
metodologico del estudio. El primero de estos juegos de mesa, y sobre el que nos centraremos en este
articulo, es Timeline (Henry, 2011), obra en la que los participantes deberan construir una linea temporal
a partir de una serie de hitos. El segundo juego escogido, pero atn no trabajado es Time’s Up (Sarret,
1999), en el que los jugadores, por equipos, deberan ir dando las pistas necesarias a sus compaiieros
para adivinar los personajes, obras o acontecimientos que se le presenten en unas tarjetas. En este caso,
el tiempo aqui se convierte en una presion al tener un limite de treinta segundos para poder efectuar las
descripciones, de forma oral o mimica en funcion de la fase del juego en el que nos encontremos. Y, en
tercer lugar, en un scape room los estudiantes deberan sortear una serie de pruebas preparadas ex
professo en funcion de los contenidos de la asignatura, siendo aqui el tiempo nuevamente una amenaza
al tener un limite para cumplir los objetivos.

La integracion tanto de los juegos de mesa y de escape en las aulas no es algo estrictamente
novedoso. En los ultimos afios, autores como Iglesias (2022), entre otros muchos, han defendido la
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presencia de herramientas gamificadas dentro de los espacios educativos, no solo en el ambito de la
secundaria, sino también en la ensefianza superior y mas concretamente de las humanidades. Ademas,
y especialmente a raiz de la pandemia, se ha puesto de manifiesto una subida en cuanto al consumo y
desarrollo de este entretenimiento, el cual en tiempos recientes ha aumentado en tipologias, tematicas y
abanico de publicos (Gimeno, 2022).

2. Mecanicas de Timeline

Timeline se trata de un juego creado por el disefiador francés Frédérick Henry en el afio 2011,
quien, desde entonces, ha visto como su obra ha ido creciendo a través de expansiones y mediante su
comercializacion en varios idiomas y por diferentes compaiiias. Un juego basico de Timeline lo compone
un mazo de unas sesenta cartas, de un tamafio aproximado de 40 x 60 mm, impreso por las dos caras.
En una cara frontal se muestra una ilustracion y el nombre del hito que hay que situar; en el reverso, se
expresa la misma informacion con el aditamento de una fecha (Figura 1).

Figura 1
Cartas del Juego Timeline (Henry, 2011)

Fuente: Los autores.

El objetivo final del juego es que los participantes se queden sin las cartas iniciales que les son
situadas enfrente de ellos por la cara frontal, tal y como indica la Figura 2. Por turnos, los jugadores
tendran que ir posicionando sus cartas en la linea del tiempo que se genera en el centro y que parte de
un hito. Asi, el primer jugador tendra que decidir si situar su carta delante o detras de este acontecimiento
histérico. Una vez colocada, se voltea y se comprueba la fecha. Si acierta, la carta situada pasa a formar
parte de ese eje cronologico y el siguiente jugador tendrd que elegir posicionar su carta ahora al
principio, al final o entre las dos cartas que forman parte de la cronologia. Si acierta, se continta el
proceso, de tal manera de que las posibilidades de colocar las cartas a medida que se avanza en el juego
se van aumentando y, con ello, la dificultad a la hora de situar los hitos va en aumento. En el caso en el
que se falle al disponer uno de los hitos, esa carta sera descartada y el jugador que errd en el intento
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tendra que robar una nueva y situarla delante de ¢él, perdiendo su turno y pasando al siguiente. Cuando
un jugador se quede sin cartas se podra terminar la partida con un ganador o se podra seguir jugando,
en funcion del nimero de participantes, para dirimir un segundo o tercer clasificado. La duracion de una
partida oscilaria entre los diez y los quince minutos, reduciéndose dicho tiempo a medida que los
jugadores muestren mas seguridad en la toma de sus decisiones.

Figura 2

Disposicion habitual en una partida de Timeline

Cartas Jugador B

[Linea de Tiempo

rtas Jugador A

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede apreciar, las mecanicas del juego son basicas, sencillas, agiles, de facil
aprendizaje y muy susceptibles de integrarse en un aula, tanto en un nivel de educacion secundaria,
como en un nivel universitario. Ademas, esa facilidad de adaptacion a los contenidos permite generar
unas barajas con practicamente cualquier tema que sea objeto de estudio y en los que la situacion
temporal sea relevante, de ahi que se decida aplicar a una asignatura como la de Historia del Arte
Islamico y Andalusi, como se describe a continuacion.

3. Metodologia de la propuesta de innovacion
3. 1. Cuestionario previo

De cara a establecer una comparativa para saber si existe mejoria después de la aplicacion de
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las sesiones de juego de mesa, se realizo a tres semanas de finalizar el curso, con buena parte del temario
impartido, un cuestionario centrado en las fechas de las obras de arte y de los hitos mas relevantes.
Realizado a través el Campus Virtual durante la sesién de practicas, se les planteaba un total de 24
preguntas con cuatro opciones, siendo solamente una de ellas valida.

De los 34 alumnos matriculados, 26 realizaron el ejercicio. Con un nimero representativo de
estudiantes, nos interesd ver que la media obtenida de una calificacion maxima 10, en la que todas las
preguntas valian igual, fue de 3,43. La mayor nota obtenida fue un 5,83 y solamente 4 de ellos, de los
26 que realizaron el cuestionario, obtuvieron una calificacion superior a 5.

3. 2. Eleccion del material

El material sobre el que se realizd el cuestionario fue un punto de partida sobre el que trabajar
la seleccion de material, puesto que aparecia contenido que se trabajaria, posteriormente, mediante la
gamificacion. Para ello, los dos profesores responsables de la asignatura, la profesora Fuensanta Murcia
y el profesor Enrique Meléndez, realizaron una seleccion de obras e hitos entre los mas relevantes de
cada una de las partes que esta dividida la asignatura. Por la parte de la profesora Murcia se seleccionaron
tanto para el cuestionario como para la baraja obras destinadas al arte islamico fuera de la peninsula,
mientras que el profesor Meléndez escogio obras referentes al arte hispanomusulman.

Los criterios para la seleccion de este contenido se basaban en lo siguiente:

a) Que fueran obras o hechos histdricos relevantes para el desarrollo de la asignatura. En el caso
peninsular, ademas, se busco poner el foco también en aquellos eventos no meramente historico-
artisticos de especial relevancia, tales como batallas, finales de periodos o llegadas al poder de
personajes resefiados.

b) Que tuvieran una cronologia lo suficientemente acotada como para poder integrarse en el
juego.

¢) Que estuvieran lo suficientemente repartidas entre los diferentes temas que componen la
asignatura para que la linea del tiempo fuese lo mas representativa posible.

El resultado fue una base de algo mas de sesenta elementos, como la “Batalla de Covadonga”,
la “Disolucion del Califato de Cérdoba” o la “Fundacion de la Mezquita de Damasco”, sobre los que
proceder al disefio de las cartas, cuyo numero final result6 ser ligeramente menor.

3. 3. Diseno de las cartas

Para el disefio de las cartas se siguid el mismo modelo que el juego Timeline (Henry, 2011), con
un anverso y un reverso como el anteriormente descrito. Para preparar el material, se utilizo el sofiware
Photoshop y se trabajo por capas que permitian establecer una celda en la que simplemente ir cambiando
la informacion relevante.

Se escogieron tonos marrones, con un aspecto de cuero para lograr cierta ambientacion historica
y las imagenes fueron trabajadas a partir de referencias de internet sobre las que, a base de filtros y
repintados, se elaboraron unas ilustraciones que remitian a las obras de arte o eventos sefialados sin
recurrir a emplear exactamente las mismas fotografias. Con ello, se lograba por un lado el no incurrir en
problematicas de propiedad intelectual —aunque tal y como recoge el RD 1/1996, para tareas docentes
no seria necesario— y, por otro, asemejarse a la estética de las ilustraciones del juego de mesa original
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Figura 3

Ejemplo de cartas creadas para la asignatura de Historia del Arte Islamico y Andalusi

Reverso

Fuente: Elaboracion propia

Finalmente, se imprimieron las cartas siguiendo las medidas del juego original. Este reducido
tamafio permitia que, al situarse varias de ellas en la linea del tiempo, no provocase problemas de espacio
en la mesa. El resultado final fue la creacion de tres barajas de 56 cartas cada una; nimero que no resulta
aleatorio, puesto que es una cantidad adecuada como para que las partidas sean diferentes pero que, a
medida que se desarrollan varias en una misma sesion, cabe cada vez mas la posibilidad de que el
material se repita. De este modo, los estudiantes, a base de encontrarse con una misma carta en varias
situaciones diferentes, tienen una mayor facilidad para poder retener la fecha del hito en cuestion.

3. 4. Desarrollo de las sesiones

Para el desarrollo de las sesiones se emplearon los ultimos periodos de 45 min de las dos tiltimas
sesiones de practicas, de hora y media de duracion. Al ser final de curso, los alumnos conocian buena
parte del temario y se hacia mas ligero un trabajo que, a medida que se acerca la conclusion del semestre,
se les hace mas pesado y muestran mucha mas inquietud y ansiedad.

Los dos grupos, compuestos por unos quince alumnos de edades, mayoritariamente, de en torno
a los veinte afios, mostraron desde el primer momento una gran aceptacion e implicacion con la
actividad. Entre los aspectos mas interesantes que cabe resefiar fue la predisposicion por parte del
alumnado a establecer equipos. En unos primeros momentos, mientras se familiarizaban con las
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mecanicas, estos fueron de cuatro o cinco jugadores, pero a medida que se avanzaba e iban
aprehendiéndose las estrategias de juego, los grupos fueron reduciéndose y las partidas girando en torno
a dos o tres equipos de dos o tres jugadores.

A lo largo del desarrollo de las sesiones, no se detectd falta de implicacion por parte del
alumnado, salvo en la primera sesion con una persona con informe ONEO! que mostr cierta pasividad.
No obstante, esta persona fue rapidamente integrada por el resto de sus compaiieros, haciéndola participe
del juego y en sesiones posteriores no se detectd ninguna otra problematica.

En la sesion final, ademas, los alumnos quisieron realizar una competicion por equipos
compuestos por dos de ellos, estableciéndose una suerte de clasificatorias a dos y tres bandas de las
cuales salié vencedor un equipo por cada grupo de practicas. Durante el desarrollo de la ultima sesion,
y una vez conocido el equipo ganador del ultimo PAS, se incorpor6 al primer conjunto que sali6
victorioso del otro desdoble para que jugara una “gran final”. Esta fue seguida por el resto de los
compaieros y sorprendid la destreza y facilidad empleada por los estudiantes finalistas a la hora de
realizar estas lineas del tiempo (Figura 4).

Figura 4

El aula durante el desarrollo de una de las sesiones

Fuente: Los Autores

3. 5. Cuestionario final y de satisfaccion

Una vez finalizadas las sesiones de trabajo y el periodo lectivo, se les volvio a subir el mismo
cuestionario que habian realizado tres semanas antes para poder establecer, a modo de primera
impresion, si habia existido una mejoria respecto a los resultados anteriores. En esta ocasion, lo primero
que se detectd fue una menor participacion que en el cuestionario anterior. La razén principal es que
este, al realizarse fuera del horario lectivo, no tenia la carga de obligatoriedad que tuvo el primero, lo
que hizo que pasasemos de un total de 26 participantes a 18. De estos 18, 2 estudiantes no habian

! Oficina de Atencion a Personas con Necesidades Especificas de la Universidad de Oviedo
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realizado el primero de los cuestionarios, por lo que para realizar una comparativa individual
contabamos tnicamente con 16 sujetos.

No obstante, los datos generales ya mostraban sintomas de una mejoria, puesto que se paso de
una nota media de 3,43 a un 5,63, siendo en esta ocasion la ponderacion médxima obtenida un 9,13.
Ademas, hasta 9 estudiantes superaron la calificacion de 5. Finalmente, de los 16 alumnos que repitieron
cuestionario, 15 de ellos mejoraron los resultados previos obtenidos, lo cual es también un dato
prometedor en cuanto al desarrollo de futuras mecénicas de trabajo que sigan este tipo de gamificacion.

También en periodo no lectivo, se les invité a rellenar un formulario de satisfaccion de cara a
conocer una opinion mas personal e individual de la actividad propuesta. Nuevamente, la participacion
fue muy escasa, lo cual supone, por tanto, la conclusion mas relevante que podemos obtener de ello. De
todos los participantes, solamente 9 respondieron a las preguntas que se les plantearon. Entre los
consejos aportados por el estudiantado, estaba el de la inclusion de mayor variedad de cartas, en relacion
principalmente con las mecénicas del conocido juego Uno (Robbins, 1971), las cuales permiten una
mayor interaccion entre los equipos. Otra de las opciones propuestas era que, para afiadir un factor de
dificultad mayor, en lugar de robar una tinica carta en caso de fallo pasasen a robarse dos.

Finalmente, y como peticion por parte de varios estudiantes, se les dejo subido al Campus
Virtual las cartas para hacer impresiones personales. Incluso, y de cara a preparar el examen final, las
tres barajas fueron prestadas a algunos alumnos para que, en grupos, pudiesen seguir repasando en los
compases finales de la asignatura, algo que también valoramos muy positivamente.

4. A modo de conclusion: primeras valoraciones

Como primera conclusion, consideramos, ante todo, que conviene ser prudentes en cuanto a los
resultados. No ha habido una participaciéon masiva del alumnado en el segundo cuestionario ni en el de
satisfaccion que nos permita aportar datos definitivos. Ello, sumado a que ain nos encontramos en una
fase inicial del Proyecto de Innovacion, nos invita a ser prudentes a la hora de analizar estos resultados.
No obstante, la prudencia no entra en conflicto con el optimismo, y si bien estos resultados aun son
insuficientes para establecer valoraciones mas solidas, si son perfectamente adecuados para reforzar el
camino que se lleva recorriendo hasta ahora.

Como se indicaba anteriormente, desde el primer momento en el que se comenzo el trabajo con
los estudiantes, estos mostraron una gran iniciativa. Organizaron los equipos, les dieron nombres,
establecian rivalidades, se implicaban en los fallos y en los aciertos y transmitian un ambiente muy
positivo de aprendizaje dentro del aula. Como segunda conclusion, por tanto, entendemos fundamental
implicar al alumnado en el desarrollo de los proyectos. La iniciativa mostrada en el transcurso de las
sesiones, asi como en las ideas vertidas en la encuesta de satisfaccion, nos invita a reflexionar sobre
otorgarle al alumno un papel mas activo en el futuro. Acaso seria interesante establecer una suerte de
testers voluntarios en las primeras semanas de curso para ir tomando ideas que se puedan desarrollar en
las futuras implicaciones. La gamificacion, por tanto, no debemos plantearla como una acciéon que
comience en el inicio de la partida, sino que es una dinamica que podemos explotar desde las fases de
desarrollo.

Como tercera conclusion, cabe destacar la necesidad de aprender de los errores. De cara a futuras
convocatorias, seria necesario establecer en horario lectivo no sélo el primero de los cuestionarios, sino
también el cuestionario final y la encuesta de satisfaccion. Como se ha visto en los apartados anteriores,
el dejar como trabajo voluntario el rellenar ambas pesquisas conlleva que no podamos recibir toda la
retroalimentacion que seria necesaria para abordar un estudio mas completo sobre la propuesta de
innovacion. Ademas, no podemos controlar tan bien como en el aula una posible “picaresca” por parte
del estudiantado de buscar las respuestas. No obstante, para evitar ese fraude, se les transmitio en todo
momento que la calificacion obtenida no influiria de modo alguno en la nota final, puesto que lo que se
entraria a valorar, simplemente, era el hecho de haber realizado el cuestionario.

Toca ahora seguir trabajando en el Proyecto de Innovacion y plantear las futuras propuestas
sobre las bases aqui establecidas. Es el momento de remedar aquellos aspectos positivos en otras de las
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materias implicadas, plantear las nuevas mecanicas e introducir cambios a la hora de gestionar los datos,
como establecer grupos de control que mantengan metodologias tradicionales para el aprendizaje de
fechas y potenciando el trabajo dentro del aula. Todo, de cara a poder seguir mejorando en la docencia
y a seguir formando de la mejor forma a las generaciones venideras.
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