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X Jornada Universitaria de Innovacion y Calidad:
“El desarrollo de la formacion integral del alumnado a través de la innovacion docente”

Aprendizaje basado en el juego para el desarrollo de competencias especificas
y el fomento de la motivacion de los y las estudiantes

Azanza, G.y Ronda, L.

DATOS GENERALES

Nombre de la/s titulaciéon/es implicadals: Grado en Lenguas Modernas y Gestion.

Asignaturals implicadal/s: Marketing Operativo.

Destinatarios: Alumnado 2° curso.

DESCRIPC[()N, OBJETIVOS Y DESARROLLO
WHY '1owz '\ METODOLOGICO DE LA PRACTICA INNOVADORA

Descripcion:

Adaptacion, redisefio e implementacién de un juego de mesa para el aprendizaje del
modelo de las cinco fuerzas de Porter (Porter, 1980) en una asignatura del Grado en
Lenguas Modernas y Gestion para favorecer la adquisicion de competencias y la
motivacion de los estudiantes de Lenguas Modernas y Gestién, fomentando su
participacién y compromiso con el aprendizaje de conceptos teoricos.

Objetivos de la practica:
Los objetivos especificos fueron los siguientes:
e OE1. Promover la adquisicion de competencias especificas
e OE2. Fomentar el compromiso de los estudiantes
e OE3. Promover la participacion de los estudiantes
Metodologia (fases, actividades y cronograma):

El proyecto se desarroll6 en tres fases:

Fase |. Durante los meses de diciembre y enero se llevd a cabo el disefio del juego
tomando como referencia el juego de mesa Virus, y adaptandolo a los contenidos del
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modelo de las cinco fuerzas de Porter. En febrero se procedié a la maquetacioén y la
impresién del juego.

Fase Il. Durante el mes de marzo se implementé el juego en la asignatura Marketing
Operativo de 2° curso del grado en Lenguas Modernas y Gestién. Al inicio de la sesion,
el alumnado completé un cuestionario online sobre el modelo de las cinco fuerzas de
Porter, a continuacion, se explicaron las reglas del juego y los 28 alumnos formaron 5
equipos que estuvieron jugando durante 30 minutos (2-3 partidas). A continuacion,
volvieron a responder al cuestionario, y los ultimos 15 minutos se utilizaron para hacer
una sesion de evaluacion que incluyé el grado de satisfaccion con la dinamica, los
beneficios y areas de mejora.

Fase lll. En el mes de abril se analizaron los resultados de los cuestionarios y de la
sesidén de evaluacion. Se realizé un anadlisis de diferencia de medias para la parte
cuantitativa, y los datos cualitativos se procesaron en Excel para llevar a cabo un analisis
de contenido.

& M RECURSOS HUMANOS Y MATERIALES

Las personas implicadas en el desarrollo del juego fueron las profesoras Lorena Ronda
y Garazi Azanza, quienes desarrollaron y disefiaron el juego y dinamizaron la sesion
con los alumnos.

Los materiales necesarios para la puesta en marcha fueron las tarjetas del juego
impresas a color y guillotinadas, y cartulinas y post-it de colores para la sesién de

REFLEXION Y VALORACION

Evaluacion de la Buena Practica y lecciones aprendidas

Evaluacion de la buena practica:

La utilizacién del juego en la asignatura tuvo efectos positivos en la adquisicion de las
competencias especificas y los estudiantes se mostraron satisfechos.

Resultados académicos: Tras realizar una prueba T de diferencia de medias para
muestras pareadas la nota media en el test después de realizar el juego (4,71) es mayor
que la obtenida antes de realizar el juego (3,89) con un p-valor menor a 0,05 (p-
valor=0,04).

Valoracién de los estudiantes: Se evaluo a través de un cuestionario de satisfaccion, y
a través de una sesion de evaluacion en la que se analizaron los siguientes aspectos:
satisfaccion, motivacion, compromiso, y el juego como facilitador del aprendizaje. Los y
las estudiantes se mostraron satisfechos y destacaron que el juego fue divertido,
dindmico e innovador, y que facilita la motivacion y el aprendizaje. Como aspecto
negativo, informaron de que la dinamica del juego podria distraer del contenido a
estudiar.
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Lecciones aprendidas:

Tras la experiencia, para facilitar el aprendizaje durante la sesién, se recomienda que
los y las estudiantes lean en voz alta el contenido de las cartas y no se guien Unicamente
por los colores. Asimismo, contar con alumnado que conoce el juego original en el que
se basa facilita la comprensién de las normas. Ademas de las cartas, las autoras han
preparado una presentacion con las reglas del juego que puede ser de utilidad para su
uso en el aula.

REFERENCIAS

Marco conceptual y Referencia bibliograficas que apoyan
esta buena practica

Marco conceptual:

La utilizacion de juegos con fines didacticos en la docencia a estudiantes universitarios
ha evidenciado diversos factores que determinan su eficacia como herramienta
pedagogica (Urquidi & Calabort, 2014). Son muchos los autores que destacan la
importancia de desarrollar competencias en el aula y la dificultad que en ello entrafia el
utilizar ciertos métodos de aprendizaje pasivo que caracterizan a la ensefanza
tradicional (Wright et al., 1994). Sin embargo, la incorporacion de elementos gamificados
a la ensefanza ha obtenido excelentes resultados en el aprendizaje tanto para la
memorizacion de contenidos como para el desarrollo de competencias (Graeml et al.,
2010).

El aprendizaje basado en juegos puede definirse como el uso intencional de juegos o
simulaciones digitales o no digitales con el fin de cumplir uno o mas objetivos de
aprendizaje especificos (Wiggins, 2016). Son diversos los estudios que avalan la utilidad
de los juegos, destacando la mejora de la motivacion, la implicacién y el interés de los
estudiantes, la creacion de entornos de aprendizaje activos y dinamicos y el desarrollo
de competencias (e.g., Gee, 2008; Eisenack, 2012; Romero et al., 2015).

Aunque la mayoria de los estudios realizados en este ambito se han centrado en el uso
de los juegos digitales, en los ultimos afios también se han publicado experiencias
basadas en la adaptacion de juegos de mesa comerciales para su utilizacién en el aula
(e.g., Berland y Lee, 2011; Bochennek et al., 2007 ;Castronova y Knowles, 2015; Huang
y Levison, 2012). En estas publicaciones, se han identificado los beneficios del redisefio
y adaptacion de juegos de mesa no educativos, entre los cuales encontramos la
diversidad de oferta existente, la facilidad de implementacién, una mayor facilidad para
adaptar juegos ya existentes a nuestros objetivos de aprendizaje, el trabajo en grupos
pequefos y el trabajo conjunto de contenidos conceptuales, procedimentales vy
actitudinales (e.g., Castronova y Knowles, 2015; Huang y Levinson, 2012; Meijer, 2015;
Wuy Lee, 2015).

La eleccion de esta metodologia se integra en el Modelo de Aprendizaje de la
Universidad de Deusto (MAUD). Asimismo, cabe destacar que el contenido trabajado a
través del juego se imparte en distintas titulaciones de la Universidad de Deusto como
el Grado en Lenguas Modernas y Gestion, el Grado en Turismo y el Grado en ADE v,
tras su disefio e implantacién, el juego queda a disposicidon de la comunidad universitaria
para su utilizacion.
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