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Estimados lectores,

Como presidente del Teaching and Learning Inovation Institute es un placer para mi
presentar los resultados de las ponencias que fueron presentadas en el Il Congreso de
Innovacion Docente Universitaria celebrado en Ledn, los dias 19 y 20 de octubre de 2017 en la
Facultad de Ciencias Econédmicas y Empresariales.

Como siempre, las sesiones han sido muy productivas queriendo destacar, no sdlo la
calidad de las ponencias presentadas, sino también la enriquecedora aportacién que se ha
hecho desde muchos campos académicos: ingenierias, econdmicas, historia, veterinaria, arte y
patrimonio. Esta rica contribucién significa que nuestro congreso polariza la atencién de
profesorado de muy distinta naturaleza interesada en compartir con la comunidad de
innovadores docentes sus descubrimientos, estudios y experiencias.

El presente libro es el resultado de las aportaciones de los participantes en el Ill Congreso.
Esperamos que sean del interés de todos aquellos interesados en la innovacion docente. A
guienes no habéis participado nunca en nuestro congreso os animamos a hacerlo en préximas
ediciones.

Un saludo,

Nuria G. Rabanal

Presidente de TelLeln2



Dinamica de juego,dentro del aula,como elemento de
motivacion y satisfaccion de los estudiantes

Dinamic of play , within the classroom, as an eletvod
motivation and student satisfaction

Almudena Macias Guillén
almudena.macias@urjc.es

!Departamento Economia de la Empresa
(FCJS) Universidad Rey Juan Carlos
Madrid, Espafia

ResumenEl uso del juego resulta ser una herramienta itapte para que la formacién no sea percibida pestudiantes como algo
aburrido y poco efectivo. Los docentes universiaienemos que concentrar nuestras energias emestigacion de nuevas metodologias
docentes que ayuden al estudiante a mantener evadal motivacion a la hora de aprender y fortalegeocimientos y habilidades, tales como
la comunicacion, resolucién de problemas etc., pueEntiva al estudiante a participar de maneraaen su formacién. La Gamificacion es una
mecanica muy positiva que constituye un valiostrimsento para incentivar y motivar al estudiantesemproceso de aprendizaje. El objeto de
esta investigacion es comunicar nuestra experieaal&zada en la asignatura de “Introduccion argresa”, para el conocimiento del concepto
y proceso de direccion estratégica de la emprésavés del juego colaborativo. Las conclusionestgraeos alcanzado ponen de manifiesto un
aumento de la motivacion y mejora en los resultadaslémicos.

Palabras clave: Innovacion educativa, estrategia mesarial, innovacion docente, aprendizaje coop@rat motivacién, satisfaccion del
estudiante, juego, competicion, gamificacion.

Abstract The use of the game proves to be an importahstwthat the formation is not perceived by thelstus like something boring
and little effective. The university teachers hawveoncentrate our energies on the research oteaeting methodologies that help the student
to maintain a high motivation in learning and tesgthen knowledge and skills, such as communicatimblem solving, etc., as it encourages
the student to participate actively in their tragi Gamificacion is a very positive mechanic thaistitutes a valuable instrument to encourage
and motivate the student in his learning procehs. dbjective of this research is to communicatesoyperience in the subject of "Introduction
to the company”, to the knowledge of the concept process of strategic management of the compaowugh the collaborative game. The
conclusions we have reached show an increase inatioh and improvement in academic results.

Keywords:Educational innovation, business strategyadeing innovation, cooperative learning, motivatiprstudent satisfaction, play,
competition, gamification.

Bolonia en 1999 y que trajo como consecuenciadaadn
del Espacio de Europeo de Educacién Superior (EEESD
objeto era implantar nuevas metodologias docentes (
sustituyesen a las clases magistrales. De este ,nms®lo
estableci6 un sistema docente basado en la ewvatuaci
continua del trabajo del alumno y en la ensefanza d
actividades y trabajos de caracter practico. Es,dgue este
sistema metodoldgico se basa en el aprendizajald@ino,
restando relevancia al proceso de ensefianza dekprado
(Camifia, Ballester, Coll y Garcia, 2003). Elloimplica que

la figura del profesorado no sea relevante, sine debe
complementarse la labor del docente con el tradeljalumno
para poner en préactica los conocimientos que adzeie las
clases. En esta linea, se identifica que la labbdakcente sera
esencial para que el alumno pueda adaptar los irtnientos
transmitidos por él en el mundo empresarial qusstera tras
su periodo de aprendizaje universitario.

1. Introduccion

Con el fin de poder adaptarse mejor a las necesidad
educativas y formativas de los alumnos, desde aelento en
el que el Plan Bolonia y el EEES se implantaroizspafia el
sector educativo ha sido objeto de importantegmeds en el
sistema de ensefianza. Esto se debe a que los sagnblios
ambitos social, cultural y econémico afectan daswnte al
disefio de la oferta educativa (Tejada, 2002).

Asi, el proceso de Bolonia se identifica como etandel
cambio en el sistema educativo actual. El procesBalonia
es el proceso que se inicié con la denominada Exeitan de

IIl Congress about Teaching and Learning Innovation TelLe(In)2



la obtencién de conocimientos o a reforzar losyguposeen,
sino ademas les confiere la adquisicién de capde&iéales
como la comunicacion, la resolucion de problemanyel
ambito de la direccion empresarial, la cooperacitm,
adquisicion de una perspectiva global de la didecci
estratégica de la empresa, capacidad para toméamiahes,
creatividad iniciativa y espiritu emprendedor, ermttras.

El actual modelo educativo esta basado en las demgas
que el alumno desarrolla a través de los estudies apté
cursando, entendiendo las competencias como elimon]
armonico de cualidades (como podrian ser la regwiude
problemas o el trabajo en equipo), actitudes (mresgalidad
0 espiritu de equipo) y conocimientos adquiridos pb
alumno (Camifa et al., 2003). De este modo, al atuse le
exigira un comportamiento mas activo en el trarszugel
curso académico, ya que debera buscar, seleccignar
organizar aquella informacién que le pueda resuttar
verdadera utilidad en su desarrollo académico (Gaady
Fernandez, 2008). Por tanto, el alumno no solordedstudiar
los conocimientos abordados durante el curso adadésmo
gue debera entenderlos y compararlos con las gaacti
empresariales que se realizan en el mercado latsieado,
en gran medida, responsabilidad suya aprovechaeréddo
de ensefianza que le ofrezca la universidad.

En el entorno que nos ocupa, la universidad, podemo
encontrar algunos ejemplos en relacion a la gaaaiin,
como es caso de Cortizo, Carrero, Monsalve, Ve|d3@z y
Pérez (2011); Cantador (2012); Villagrasa, Fons@oajo, y
Redondo (2014), asi como publicaciones como “Gaatfon
en Aulas Universitarias”, proyecto organizado por
investigadores del Observatorio de Comunicacion,
Videojuegos y Entretenimiento del Instituto de la
Comunicacién de la Universidad Auténoma de Baraelode
la Universidad de Vic-Universidad Central de Cadftalu
(2016). Lo que es evidente es que la gamificaci®rue
concepto emergente que se ha convertido en unarteiad
social con un gran impacto a nivel mundial (Pérépdz,
Riveray Trigueros, 2017), del cual nos podemogfieiar no

. . solo los estudiantes, sino también todos los ambito
Con este modelo educativo se pretende evitar ehsm

estudiantil que se detectaba en el antiguo mod#loativo,
basado en la docencia. Este fracaso se debia, etntre
causas, a la apatia que mostraba el alumno dwamceso
de formacién, a la continua falta de atencion ynahimo
interés de aprendizaje de los conocimientos enssfiad
(Fidalgo, 2011). Asi, podemos observar como haata |

La gamificacion resulta ser una poderosa herramipata
motivar y favorecer el aprendizaje de los estudmga que a
través de ésta pueden incrementar su tiempo deasbdh a
la propuesta disefiada por el docente, asi como su
predisposicidon psicoldgica hacia ella (Kapp, 2013
utilidad supone convertir una actividad, en prifeigburrida

implantacion del actual sistema educativo la ensedia
universitaria se caracterizaba por ser eminentesmiedirica
(Michavila, 2009).

La gamificacion es un término bastante utilizadol@n
relativo a las nuevas metodologias docentes yres ambitos
como el marketing, la salud, la psicologia, etcv@tdablo es
el resultado de una mezcla entre el inglés y efespcon la
que nos referimos al uso de elementos de disefisede en
contextos que no son de juego (Detering, Dixon, l&hy

0 poco motivadora en algo atrayente y emocionardevaz
de creativa y por supuesto innovadora.

Son numerosas las ventajas que implica la gamiinagn
las aulas en términos generales (Boras, 2015).vAda
motivacion por el aprendizaje; proporciona una
retroalimentacion constante; supone un aprendizafs
significativo permitiendo mayor retenciéon en la nogia al
ser mas atractivo; genera un compromiso con ehdpaje y

Nacke, 2011). Es decir, la gamificacion, en inglés fidelizacion o vinculacion del estudiante con ehtemido y
gamification,consiste en el uso de mecanicas de juego en otro Con las tareas en si; permite resultados mas nesdibiveles,

tipo de ambitos con el objetivo de implicar a l@sspnas en
contextos no ludicos (Robledo, Navarro y Jimége13).

La simulacién educativa basada en el juego, eriabfeen
procesos dinamicos, es una herramienta didactiegpgqade
contribuir a mejorar la comprension, en nuestrm ads la
direccion estratégica de la empresa, porque fagotac
comprension de ideas y conceptos abstractos. Beaddara
manipular y modificar, segun las necesidades etasatiel
momento y Util para situarnos en un lugar y momeiotade
desde el aula seria imposible tener una experiereah
(Berrocoso, 2010). El objetivo de la gamificaci@nietentar
involucrar al estudiante en un juego que va didgid que
aprendan de una forma ludica, pero no solo va encan a

puntos, e insignias); genera competencias adecugdas
alfabetiza digitalmente; permite aprendices maéreumos;
confiere competitividad a la vez que colaboraci@esmite la
capacidad de conectividad entre usuarios en etispaline.

Cortizo et al, (2011) analiza las ventajas de faifjeacion
en el dmbito universitario. En su analisis se dstain tres
beneficiarios, por un lado las ventajas para eldisbte, las
ventajas para el profesor, y en tercer lugar lasayas para la
institucién: (1) Ventajas de la gamificacién deaca un
alumno: Premia el esfuerzo; avisa y penaliza ta fi# interés;
indica el momento exacto en que un alumno enttmarzona
de “peligro”, es decir, se acerca al suspenso; igrehtrabajo
extra; aporta una medida clara del desempefio @deatachno;
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propone vias para mejorar su nota en la asignajupara relativo a la “Direccién estratégica en la empresa’

mejorar su curriculum de aprendizaje. (2) Ventdmsara al concretamente el Ultimo de ellos. En este tema sestra
profesor: supone una forma de fomentar el trabajel eula; entre otros aspectos el concepto de estrategiaesanal que
facilita premiar a los que en realidad se lo marepermite recoge los pasos a seguir para la formulaciénpyageso de

un control automatico del estado de los alumnastatgando direccién estratégica. El nimero de alumnos ma#itms en
de tareas de gestion. (3) Ventajas para la ingitupuede la promocion 2012-2013 fue de 64 mientras que en la

ofrecer una medida del -desempeno del estudianteqrEs promocion 2016-2017 ascendia a 75 estudianteso pue al
sistema novedoso y efectivo. : ) . .
ser diferentes incluimos ademas los resultadoseptuales

Ademas los juegos también pueden ser utilizadodggor ~ Para el estudio comparativo.

alumnos para realizar una autoevaluacion de los

conocimientos adquiridos haciendo que para poderzar en

el mismo deban revisarse conceptos que no fueron

correctamente asimilados (Vera, Moreno, Rodriguez, 3. Descripcion

Narmona, Vazquez y Dogliotti, 2015). Por otro lato

gamificacion en la educacion y la formacion tiemeacter

transversal, por lo que se puede aplicar a distiataas de El objetivo de esta rutina persigue ilustrar adssidiantes

conocimiento, incluso en muchas ocasiones tienéctar en el concepto y proceso de estrategia empresaia, ello

multidisciplinar. través de una dinamica de juego, que les motimea@ucre a
en su realizacion, a través del mismo, de una fontodiva.
En ella los estudiantes atraviesan por las distiatapas del
proceso de direccion estratégica de una empredal flema

2. Contexto que cuando en posteriores jornadas aprendan leguma

estrategia empresarial y los pasos a seguir pgnapbsito e
implantacion de la misma desde un punto de visttagfico,

El objetivo de esta comunicacion es presentar una sean capaces de identificar dichos conceptos di@tma mas
experiencia de gamificacion en el aula, concretaeen la sencilla y concreta

asignatura de “Introduccién a la empresa”, perteme al
primer parcial del primer curso del Grado de Marngtque
ademas se imparte en otras titulaciones, tales e r@vado
de Administracién y Direccién de Empresas. Estgragira
esta contenida en el Area de Organizacion de Empess
concreto en el departamento de Economia de la Eapela
Facultad de Ciencias Juridicas y Sociales, realizeal la
Universidad Rey Juan Carlos de Madrid, Espafia.

Teniendo en cuenta que una estrategia empresariah e
camino a seguir para la consecucion de los obgtam la
firma, como arranque se les propone un objetiviocéa el
juego, que busca ser un simil simplificado del tilapede una
empresa real. Los participantes han de consegureser
una estrategia de juego, para llegar al objetivabéscido, y
gue seréd la que se asemeje al proceso de estrategiasarial.

Perseguimos describir y considerar los resultados
académicos y estimulos obtenidos por los estudiadét
presente curso académico 2016-2017 y realizar tudies
comparativo con la misma asignatura, impartidagbanismo
profesorado en un curso anterior en el cual neal&od dicha
experiencia de gamificacion. Queremos destacalajgeia
docente de la asignatura, los contenidos de la anigrios

criterios de evaluacion eran los mismos en ambas  Epuna solajornada de horay media de duracidizae®os
promociones. El hecho de que exista un salto en Ia | experiencia: en ella se les requirié que tegismconseguir
comparacion de los resultados académicos de es8® CUu  gymar un nimero dado en puiblico por el profesa sguia el
(2016-2017) con los de tres cursos previos (2013P9 no mismo para todos los equipos y diferente en cadadenlas
con el inmediatamente anterior, no es otro que una 12 rondas que se hicieron. Para conseguirlo, lomras
modificacion en el plan docente en relacion alggofado que tenian que realizar una estrategia de una manéuaahy
imparte la materia, pues en los dos cursos académic ademas se les requeria que todos los miembrosgdadoe

La experiencia fue voluntaria y sin embargo fueisdada
por todos los alumnos que ese dia acudieron a,clase
concretamente cincuenta y cinco del total, adeneastibs
alumnos de ese grupo que ejercieron de ayudaritpsofiesor
para el desarrollo del juego.

mostrados el profesorado si era el mismo, con hd oos tenian que estar de espaldas, sin hablar, y ssigoiera
aseguramos de que queda salvado el sesgo de dichble. mirarse. El juego constaba de 12 rondas divididasres
Esta asignatura consta de cinco temas, uno deullesces bloques.
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Para ello, dividimos la clase en equipos de cirersgnas.
A cada equipo se le entregé un sobre con cincoopieig
tarjetas, uno para cada miembro del equipo, queertn10
tarjetas individuales con niimeros del 0 al 9.

Empezamos solicitando el niUmero 29 en la prinwnda.
Cada miembro del equipo tenia que sacar una tametain
namero tal que sumado al de los otros cuatro miesntbe su
equipo diera 29. Tenian que hacerlo con la maxapidez,
pues no disponian de tiempo para pensar, de tarmajue
justo inmediatamente después de que el profesadareaal
namero y apareciera en ese momento en la pantalla d
presentacion, los miembros no podian tardar negarsdo en
levantar el brazo con la tarjeta del nimero eledielananera
individual, en la mano y mantenerla en alto hagia el
profesor, o alguno de sus ayudantes, sumara losno§mue
habian sacado los cinco miembros del equipo. Ladtexlos
de las sumas se iban anotando en una tabla, emda q
aparecerian todas las puntuaciones de los difereqigpos.
Después de terminar la ronda, de forma rapida akzaha
qué equipo habia conseguido el nimero que les padicha
ronda. Su recompensa no era otra que el reconatimie
publico del profesor y de sus compafieros en eseemom

En las sucesivas rondas, los miembros del equigo ib
sacando las diferentes tarjetas que considerabariuops
para llegar al nimero solicitado en cada una des.eResulta
conveniente decir que los aciertos conseguidos sas e
primeras partidas eran mas producto de azar y dstigia
individual de cada miembro del equipo, que de ldcfze
conjunta del grupo en si, si bien es cierto quemd@era
individual cada miembro del equipo pensaba en eseop
tiempo del que disponia, cual seria el nimero loae & sacar
sus otros cuatro compafieros del grupo para comdaguima
solicitada en esa ronda concreta y de esa manesegair
acertar.

Una vez que habia transcurrido la cuarta rond&sadé
comenzar de nuevo con las quinta y siguienteseseifpd a
los miembros de los diferentes grupos hablar eaties
durante exclusivamente alrededor de diez segupdos,que
en ese momento pudieran definir su estrategia.tieogpos
eran medidos de forma exhaustiva y el comportamielet
cada uno de los equipos era supervisado por losnalsi
ayudantes, que controlaban que el equipo cumptienalas
normas de no comunicarse salvo en los momentostjus)
asi como la realizacién de las sumas de las difesdarjetas
sacadas en cada ronda.

Después de la cuarta ronda tuvieron de nuevo piukers
espaldas, sin hablar, y continuar el juego hastattaa, en la
que dispusieron de cinco segundos para que cadpoequ
hablara entre ellos de nuevo y redefiniera su tesfiea
Posteriormente se realizaron las rondas nueveeadioouevo
sin poder comunicarse entre ellos.

Transcurridas las doce rondas, el profesor repli#d con
los alumnos un andlisis del juego, concluyendo epistian
tres posibles estrategias para llegar al objet®uservamos
que la mayoria de los equipos habian seguido lananis
estrategia: dividir el nimero solicitado en esadeo®ntre
cinco y una persona 0 varias se encargaban deamjust
Examinamos los resultados globales,
atendimos de una forma mas detallada los del Gltloque,
rondas nueve a doce, y observamos que Unicamentiedos
once equipos participantes habian conseguido acetta
namero solicitado en la Ultima ronda, cuando enggio se
suponia que todos ellos hubiesen podido hacerés pabian
dispuesto tiempo (aunque muy corto) para defimedefinir
su estrategia de juego.

El objetivo de la dinamica se habia conseguidos lo
alumnos habian tenido que realizar una estrategiaquipos
para conseguir llegar al objetivo marcado, para kébian
dispuesto de un tiempo muy limitado, como ocurrelaan
empresas reales en las cuales, en ocasiones poends
circunstancias, se dispone de tiempo escaso @aonka de
importantes o imprevistas decisiones. Por otro ldao
estrategia no se habia implantado de forma conmpéstte
correcta en el comportamiento de los equipos (@aruakebello
fue los escasos aciertos que se realizaron eritias Gfonda
del juego) pues no siempre la estrategia es Iimdida por
todos los miembros del equipo en la empresa, agertaros
motivos que pueden llevar a que la estrategia no se
implemente con éxito en la misma (como pueden sgr03
de presion, falta de una precisa definicion desteagegia para
todos los miembros de la organizacién involucradas
implantacion o simplemente una forma errénea deneler la
misma por parte algunos miembros de la compafifefereer
lugar, casi de manera inconsciente, sin haber idecibn
absoluto formacién teérica previa al juego, portgatel
profesorado, sobre qué es la estrategia en la smprale
cuales son los diferentes pasos a seguir paraceesu su
formulacién, al haber participado en el juego defido su
propia estrategia, habian seguido el proceso demareera
inconsciente, natural y sobre todo practica. Enepases
jornadas en las cuales aprendieron de una fornmecdelds
pasos a seguir para la definicion e implantacidla éstrategia
con éxito en la empresa, concepto que sin el juego
ocasiones resulta arduo de entender por su alisimadae
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asimilado perfectamente por todos los alumnos gieahn
participado en la dinamica.

Aparte de de los indiscutibles consecuencias obdass
por el profesorado en los estudiantes a la homentinder el
concepto y proceso de estrategia empresarial, gHohde
haber realizado una dinamica de juego en el adpeti® de
forma evidente el interés, la satisfaccion y laivaation de los
estudiantes, no solo por ese tema en concretoesirgegneral,
por el conjunto de la asignatura.

4. Resultados

En esta seccion vamos a analizar los resultado€ateos
obtenidos por los estudiantes del curso objeta dgperiencia
de gamificacion, a través de un estudio comparatorolos
resultados obtenidos en otra promocién anteria misma,
en la cual no se habia realizado esta metodol¥géalemas
presentaremos los resultados de una encuesta an@em
satisfaccion realizada a los alumnos que habiaitipado en
la experiencia.

Resultados de las calificaciones

En relacion a los resultados de las calificaciai#snidos
en el presente curso académico 2016/2017, hembizacka
un estudio comparativo con respecto a un cursoadel
2012/2013 del mismo Grado de Marketing en el cuab®
realizé dicha experiencia. El nUmero de alumnosimdados

vista porcentual, los alumnos que han obtenido esta
calificaciéon tuvieron un aumento muy significativael
179,27%. La disminucion del nimero de aprobadog04iY
ha pasado claramente a notable.

El Gréaficol muestra la mejora que se ha producidag
calificaciones de los dos afios académicos objet@stlidio.
En este Gréfico se puede observar con una mayidadiaas
mejoras en los resultados que obtendran los alumnos

Podemos observar que aproximadamente un 87% de los

alumnos matriculados superaron la asignatura,erah67%
del curso anterior, o que supone un consideralieeato de
los resultados.

Comparativa de calificaciones

: : 50,00%
50,00% —
1

48,00%
qwooe T — 37,33%

|
30,00% |

31,25%

2000% | 17,19% ] 2013
w00% — 12,00% m 2017
0,00% 1,33% ) .
00 L e = e
0,00% -
— 1,56% 1,33%
SOB ot e Vi
I
APR SUs
N/P

Grifico 1 Comparativa de Calificaciones cursos 2012/2013 v 2016,/2017
Fuente: Elaboracién propia

Resultados de las valoraciones de los estudiantes

del presente cursos respecto al de hace cuatro afios

experimenta un incremento de 11 que supone un dardeh
17,19%. Los resultados obtenidos aparecen en la Tab

TABLA1
Calificacionss obtenidas en los cursos 2012/2013y 2016/2017

. 2013 2017

WU N N VARIACION

ALUMNOS % ALUMNOS % NOTAS

SOBRESALIENTE 0 0.00% 1 1.33%
NOTABLE 11| 17.19% 36 48,00% 17927%
APROBADO 32| 350.00% 28 3T33% -2533%
SUSPENSO 20| 3125% 9 12.00% -61.60%
NO PRESENTADO 1 1.56% 1 133% -14.67%
TOTAL ALUMNOS 64| 100,00% 75 100,00%

Elaboracion propia

Si observamos las calificaciones que se muestrala en
Tabla 1, se ha pasado de un 31,25% de suspersits 2013
a un 12% en el 2017, lo que supone menos de la iohidos
mismos. Es importante observar la evolucién obtepior la
calificaciéon de “notable” que ha pasado de un 1%, X el
curso 2012/2013 al 48,00% del afio académico eruel g
realizamos esta actividad. Esto significa que desdeanto de

A su vez, al finalizar la actividad, quisimos coeonda
valoracion de los alumnos y de esa manera poderarasu
grado de satisfaccion motivacion y utilidad, asfmoosi
recomendaria realizar ejercicios de este tipo enassgnatura
0 en otras. Para ello, se les paso una breve dacretas que
les plantedbamos: 1. Indica el grado en que teU@TADO
la experiencia realizada hoy en clase, siendo 1meoha
gustado nada" y 5 "me ha gustado mucho"; 2. Inelicgado
de UTILIDAD de esta metodologia de ensefianza-aprajed
como técnica de innovacion docente para la unid@dictica
de "Direccion estratégica". Siendo 1 el valor mimiminguna
utilidad) y 5 el maximo (mucha utilidad); 3. Inditagrado de
MOTIVACION e INTERES en el momento de realizacid@n d
esta experiencia. Siendo 1 el valor minimo (nadévawo) y
5 el maximo (muy motivado); 4. ¢ Crees que serigesante
implantar nuevas técnicas de este tipo para unarmej
comprension de la asignatura?; 5. Indica en urs fsancilla
y breve si mejorarias alguna cuestién en relaciéfa a
experiencia llevada a cabo y tu impresién sobee ell
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Con respecto a la primera cuestion que indicageeelo de
satisfaccion con la actividad realizada un 88%ficaban la
experiencia como muy buena o excelente, destacgqunelmi
uno solo de la totalidad de los estudiantes enadestlo
calificaban como regular o malo, con lo se ponmdaifiesto

la gran acogida que la experiencia relatada en tnaues

investigacion tuvo en ellos.

En relacion al grado de utilidad tiene una valaracie
cerca del 88% de excelente y muy bueno. Al igual g el
punto anterior ninguno de los encuestados lo vatmdo
regular o0 malo. Esto nos puede indicar, la impaitacon que

los alumnos valoran, técnicas como la que estamos

analizando, a la hora de facilitar el aprendizdg la
asignatura en cuestion.

Nos interesaba conocer si esta prueba influia gradb de
motivacion a la hora de atacar la asignatura pote pdel
alumno. Por este motivo se planted la tercera pitagiue nos
indicaba este aspecto. Al igual que en las cuestianteriores
cabe destacar el porcentaje que ronda el 88% pagiandica
gue para los alumnos, esta experiencia tuvo unogokd
motivacion entre excelente y muy bueno. Al iguad gn las
respuestas anteriores no hubo ningin alumnos alieama
gue el grado de motivacion fuera regular o malo.

Al hilo de estas respuestas, entendemos que adietd
como éstas ofrecen un alto indice de motivaciGuahno a
la hora de estudiar las asignaturas que opterépoicas como
la que estamos exponiendo.

Para seguir con el signo de las respuestas dedatianes
anteriores, el 100% de los alumnos considerarendsante la
implantacion de estas dinamicas para una mejor RPN
de la asignatura. Entendemos que no solo serigéptaai no
para las que pudieran realizar este tipos de talmja hora
de impartirlas.

Por ultimo, se pidi6 a los alumnos aportacionesdpsgle

su punto de vista mejoraran esta experiencia para

implantaciones futuras. En general, la considerdmforma

muy positiva y las contribuciones a su perfecaioieato,

estaban orientadas fundamentalmente al lugar daede
realizara, para que se intentara buscar un aula lasn
suficientes comodidades y que la vigilancia portepate

profesores ayudantes fuera mayor para evitar digdnde

incorreccion.

Dado el éxito obtenido por los alumnos y la opinion
favorable de los mismos sobre esta actividad, detens que
la implantacion de este tipo de pruebas seria rfagfiea a la
hora de mejorar tanto la motivacion como los reslas
académicos de los alumnos en la mayor parte de las
asignaturas.

5. Conclusiones

Hemos elaborado una dindmica de gamificacion basada
el trabajo colaborativo, que ha contribuido a uregjona del
conocimiento del concepto y proceso de la estrategila
empresa.

Observamos que los resultados académicos derivd@los
esta experiencia han supuesto un considerablegzmgn las
calificaciones conseguidas en la presente promo@&nin
comparaciéon con una promocion anterior, en la ogake
habia realizado esta experiencia de gamificacamtpten la
disminucién del nimero de suspensos que ha bajagodm
un 61%, como de solo aprobado, que pese a halmeindislo
éstos en torno a un 25%, éstos que han pasada@sentp
cifra de estudiantes que han conseguido la calificade
notable, con un incremento en torno al 180%.

Queremos poner de manifiesto que esta mejora adzalém
ha resultado un tanto sorprendente para el pradeppues
no es de suponer que una unica dinamica de grypsisua
tal progreso, habiéndose hecho ademas, en el Gistaalio
de la asignatura y manteniéndose en ambas pronascianto
el profesor como el sistema de evaluacion. En reuesinion
ello ha sido debido a que el grado de motivaciéretation a
esa experiencia aumentd considerablemente enrahatip.
Queremos poner de manifiesto la existencia de umopde
inflexion desde el momento de realizacion de laanfica
hasta el final de las clases. A partir de él Iomdiantes
demostraron un mayor interés por la asignatura glo s
percibido por el profesor en relaciéon a su actitidp a los
resultados de las encuestas de satisfaccion gles sealizd
posteriormente. Ademas consideramos que el hechalukr
realizado esta experiencia en una fecha muy proxnia
evaluacion, ha contribuido a que esa motivaciotradujera
en una mayor eficiencia del estudio de la asigaatiue ha
favorecido la mejora de sus calificaciones.

En lo que respecta a la encuesta de satisfaccifinaga a
los estudiantes con posterioridad a la dinAmicardas A
tenor del resultado obtenido para analizar el goedatilidad
percibida por los estudiantes ante esta experiehemos
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comprobado que mas del 88% del total de los alunmos
consideran esta metodologia de ensefianza aprendezana
utilidad excelente y muy buena “para la unidad clida de
direccion estratégica de la empresa’, ademas eélbold¥ los
estudiantes encuestados consideran que seria santéze
implantar nuevas técnicas similares a la realizstgjato de
estudio para una mejor comprension de la materia.

Por ello, consideramos que dicha practica puedersup
una herramienta de apoyo a la ensefianza univasitr
relacién a la materia impartida y sobre todo a &ona y
motivacion de técnicas y dindmicas que satisfaghn
estudiante ademas de instruirle y hacerle partibgpmanera
activa.

En relacion a las limitaciones observadas con posttad
a la realizacién de dicha experiencia, queremospacie
manifiesto que el andlisis de los resultados mdstda sido
global tanto en el ambito de los estudiantes aawddiz (los que
hicieron las experiencia, como los que no asistiese dia a
clase y por tanto no la hicieron) asi como en e maspecta a
la nota, la cual ha sido observada de la asignatuwampleto
y no Unicamente del tema de direccion estratétgogg quinto
y ultimo de la misma. Es por ello que en postesiarersos
proyectamos analizar Unicamente los resultadosteteh
cinco en cuestion y no de la asignatura en glgbeada( ello
realizaremos una prueba de evaluacién Unicamentesee
tema) y asimismo seria conveniente hacer un estudio
comparativo, dentro de la misma clase, en la aifdrgnaran
dos grupos diferenciados (grupo experimental, sdmet la
experiencia y grupo de control, no sometido a lanmai) y
analizar los diferentes resultados académicos da gao de
ellos, lo que puede suponer resultados mas conlparab
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