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RESUMEN

La ludificacion, esto es, motivar a las personas con las mecéanicas de los juegos para que se
involucren y participen con la finalidad de conseguir mejores resultados, también ha sido utilizada en
contextos de Educacion Superior. Con el objetivo de motivar la asistencia, la participacion y la realizacion
de las tareas de la evaluacion continua en una asignatura del master en profesorado, se implementé una
dinamica de obtencidn de insignias ambientada en la consecucion de superpoderes para luchar contra el
Dr. Discriminador. La evaluacion de los resultados se hizo mediante el andlisis de las respuestas
recogidas a través de un cuestionario y la comparacion de los datos de asistencia y participacion con los
de cursos anteriores. Los resultados demuestran que, ademdas de ser del agrado de los estudiantes,
supuso un incentivo para realizar las actividades de evaluacion continua.
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ABSTRACT

Gamification, motivating people with the mechanics of games to get involved and participate in order
to achieve better results, is also being used in Higher Education. In order to motivate the attendance,
participation and completion of the tasks of continuous assessment in a subject of the master's degree in
teachers a dynamic was implemented to earn badges that symbolized the achievement of superpowers to
fight against the Dr. Discriminator. The evaluation of the results was done by analyzing the answers
gathered through a questionnaire and comparing the attendance and participation data with those of
previous courses. The results show that students were satisfied with the experience and it was an
incentive to carry out continuous assessment activities.
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Principales aportaciones del articulo y futuras lineas de investigacion:

¢ La ludificacion es una estrategia que también produce buenos resultados en la Educacion Superior.

e La ludificacién contribuye a mejorar la asistencia y el interés por la correcta realizacion de las tareas.

e Lineas de investigacion: influencia de la ludificacion en el ambito educativo, pros y contras de su
utilizacion.

1. INTRODUCCION

«Superpoderes contra el Dr. Discriminador» es el resultado de ludificar las actividades de
evaluacion continua de la asignatura de Fundamentos de Disefo Instruccional y Metodologias
de Aprendizaje de la especialidad de Tecnologia e Informatica del Master en profesorado de la
Universidad de Zaragoza que surge del analisis de las problematicas observadas en cursos
anteriores.

Al finalizar el curso 2016-17 los profesores responsables de esta experiencia de
investigacién-accion constatamos que:

- Se ftrata de una asignatura de dificil asimilacién para alumnos con una formacion
cientifico-tecnoldgica.

- Experimentar en primera persona, como alumno, algunas de las metodologias de
ensefianza-aprendizaje que forman parte del contenido curricular de la asignatura
favoreceria la interiorizacion de las mismas.

- Aunque la asistencia no es un requisito consideramos la conveniencia de premiar el
esfuerzo de los alumnos que asistian a clase regularmente.

- La participacién en las tareas de coevaluacion era baja, con el perjuicio que ello
supone para los alumnos a los que ningiin companero les valora su trabajo.

La ludificacion es una estrategia que asegura la motivaciéon del alumnado para completar
las tareas (Sandusky, 2015), por lo que redisefiamos el curriculo de la asignatura para mejorar
en esos cuatro aspectos.

2. ESTADO DEL ARTE

Ludificaciéon no es utilizar juegos, sino utilizar los elementos de propios de los juegos
(puntos, recompensas, retroalimentacion en tiempo real, autonomia de decision, posibilidad de
volver a empezar, ...) en otros entornos (Lee y Hammer, 2011). Desde que Pelling propuso en
2003 el término! poco a poco se ha introducido cada vez en mas ambitos, desde la
sefializacion del trafico (la carita que nos sonrie si vamos a la velocidad adecuada por un punto
determinado) a las campafias publicitarias (Samsung Nation, Nike + o jAgitalo! de Coca Cola),
a las promociones del ambito de la salud y el bienestar (FitBit, jPiérdelo!) o a las campafias de
fidelizacion de sitios web (con cierto nimero de comentarios a productos se van subiendo
niveles).

2.1. Beneficios de la ludificacién en educacion

En la actualidad se esta implementando la ludificacién en diversos programas educativos
(Huang y Soman, 2013) porque la utilizacion de un marco simbdlico (insignias, recompensas,
...) y estético (historia del juego, ambientacién) mejora la experiencia de aprendizaje, la
motivacion y el compromiso del alumnado en la resolucién de problemas (Deterding, Dixon,

! Hace referencia a la primera utilizacién del término inglés gamification

~ 69 ~




Jose Maria Falc6-Boudet y Jose Luis Huertas RITE, Nim. 4 (2018), 68-81

Khaled, y Nacke, 2011). Las experiencias de ludificacion en los estudios superiores se han
desarrollado en diferentes contextos con buenos resultados, tal como se recoge en la Tabla 1.

Tabla 1: Resumen de la revisién de literatura sobre ludificacion.

Autores

Elementos del diseio de la
ludificacion

Mejoras en los estudiantes

Abramovich Schunn y
Higashi (2013)
Barata, Gama, Jorge y
Gongalves (2013)
Brewer et al. (2013)
Coleman (2018)

de Freitas y de Freitas
(2013)

Dominguez et al. (2013)

Eleftheria, Charikleia,
lason, Athanasios y
Dimitrios (2013)

Gibson, Ostashewski,
Flintoff, Grant y Knight
(2013)

Kapp (2012a)

Kopcha, Ding, Neumann y
Choi (2016)

Kumar y Khurana (2012)

Lister (2015)

O'Donovan, Gain y Marais
(2013)

Ortiz-Rojas, Chiluiza 'y
Valcke (2017)

Poondej y Lerdpornkulrat
(2016)

Santos, Almeida, Pedro,
Aresta y Koch-Grunberg
(2013)

Tan y Hew (2016)
Villagrasa y Duran (2013)

Insignias

Puntos de experiencia, niveles,
tabla clasificatoria, retos, insignias
Puntos, premios

Insignias

Puntos de experiencia,
recompensas en el juego
Insignias, trofeos, barras de
progreso

Incorporacion, puntos, niveles,
insignias, retos, repeticiones,
desbloquear contenidos,
personalizacion

Insignias

Historia, retroalimentacion
Insignias y recompensas

Niveles, etapas, insignias, puntos
Puntos, insignias y obejtivos

Historia, elementos visuales,
objetivos, puntos de recompensa,
barra de progreso, insignias, panel
clasificatorio

Insignias
Niveles, insignias y panel
clasificatorio

Insignias

Puntos, insignias, panel
clasificatorio
Historia, marcador

Motivacion
Asistencia, motivacion,
implicacion, participacion
Motivacion
Motivacion, implicacion
Diversion, implicacion
Motivacion
(baja la participacion)

Experiencia de aprendizaje
productivo, diversion, implicacion

Motivacién, implicacion,
sentimiento de logro, estatus

Implicacion
Motivacion

Implicacion
Motivacion, asistencia y
participacion

Implicacién, motivacion,
rendimiento

Implicacién
Implicacion

Logro, implicacion, motivacion,
reconocimiento

Motivacion y participacion

Implicacién, motivacion

2.2. Elementos de la ludificacion

Esta revision muestra los efectos positivos de la ludificacién que, no obstante, dependen
de la implementacién de la misma (Hamari, Koivisto y Sarsa, 2014). Utilizar juegos en clase,
sean clasicos, de rol o de ordenador, o utilizar sistemas de pregunta-respuesta como Kahoot
no supone ludificar. La ludificacién educativa requiere jugabilidad, que hace referencia al uso
de elementos como puntos, insignias, tablas clasificatorias y niveles (Zichermann vy
Cunningham, 2011). Y aunque estos componentes ayuden a mejorar el rendimiento de los
estudiantes en tareas concretas, por si solos tampoco son suficientes (Deterding, 2014;
Gasland, 2011; Mekler, Brihlmann y Tuch, 2013). La parte menos excitante del juego son los
puntos, insignias y tablas clasificatorias (Kapp, 2012b). Un buen juego tiene también retos y
una historia cautivadora (Apostol, Zaharescu y Alexe, 2013; Erenli, 2013; Gasland, 2011;
Reeves y Read, 2009; Stott y Neustaedter, 2013), que aporte significacién a las acciones que
se les piden a los estudiantes (Kapp, 2012a). Banuri, Dankova y Keefer (2017) afirman que la
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narrativa, esto es, la historia que ambienta el juego implica una mayor implicacién que otros
elementos como los puntos, las recompensas o los paneles de clasificacion.

Ludificar no consiste en un mero afiadido al curriculo de elementos de juego carentes de
sentido (Kapp, 2012b) dejando igual los deméas elementos del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Una buena ludificacion debe tener un significado especial, con capacidad de
inspiracion para animar al estudiante a dominar un conocimiento o competencia y dejar libertad
de eleccion para participar (O'Donovan, Gain y Marais, 2013), por lo que requiere, como toda
actividad de aprendizaje, ser disefiada de manera integrada en la programacion del curriculo.

3. METODO
3.1. Objetivos

El objetivo central de este estudio es analizar la influencia de la ludificacién en la
asistencia y participacion en las actividades de evaluacion continua de los alumnos de estudios
superiores. La ludificacién no busca incidir directamente en la adquisicién de aprendizajes y
competencias (Huang y Soman, 2013) sino conseguirlo como consecuencia de un aumento de
la implicacion del alumnado en la realizacion de las actividades disefiadas.

3.2. Participantes

El muestreo utilizado ha sido el denominado de oportunidad. La muestra estd compuesta
por los 28 alumnos que han cursado la asignhatura de Fundamentos de Disefio Instruccional y
Metodologias de Aprendizaje en la especialidad de Tecnologia e Informética en 2017-18,
28,6% chicas y 71,4% chicos.

3.3 Contexto

En la guia docente de esta asignatura del Master en profesorado esta establecido que un
30% de la calificacion corresponde a la realizacién de tareas durante el cuatrimestre. Estas
tareas tratan sobre las tematicas trabajadas durante la semana en clase y estan enfocadas a
promover la reflexion sobre los puntos que forman el guion de la memoria de la asignatura
(40% de la calificacién). Las tareas son evaluadas por los profesores y, con el fin de aportar
mas puntos de vista, coevaluadas por los comparieros. La coevaluacién es cualitativa.

A partir del analisis antes mencionado se introdujeron mecanicas de ludificacion en los
cuatro &mbitos que se queria incentivar: la asistencia, la realizacion correcta de las tareas, la
participacion en la coevaluacion y la entrega puntual de las actividades de evaluacion continua.

3.4 Desarrollo

La ludificacion se realizé6 segun el modelo Mecéanicas-Dinamicas-Estética (Hunicke,
LeBlanc y Zubek, 2004; Zichermann y Cunningham, 2011).

Las mecanicas definen cédmo opera el juego como sistema: qué acciones se deben
realizar para conseguir las insignias de los superpoderes. En este caso las acciones eran la
asistencia, la entrega puntual de las tareas, la correcta consecucion de las mismas y la
realizacion de los comentarios de coevaluacién a los compafieros.

Las dinamicas guian como los estudiantes interactian con el juego: qué plazos de entrega
y cantidad o calidad deben tener las acciones, qué insignia se consigue con cada accion y qué
beneficio otorga ese superpoder. Los superpoderes se disefiaron para hacer del aprendizaje
de la asignatura una experiencia gratificante. Algunos permitian acciones transgresoras, como
el aplazamiento de tareas (Gestidon del tiempo) o tener una segunda oportunidad para
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reelaborar y mejorar una tarea ya entregada (Aprender del error). La tabla 2 recoge las
ventajas que llevaban aparejadas los superpoderes y como obtenerlos. Quienes al finalizar la
asignatura hubieran conseguido los ocho superpoderes adquiririan el rango de Innovador
intrépido y conseguirian una ventaja sorpresa en el examen de la asignatura.

La estética hace referencia a la respuesta emocional que se produce en el jugador. En
este caso esta ambientada por la narrativa de la consecucién de superpoderes para destruir el
Atontolinador. El Dr. Discriminador es el lider de la secta de los Corazones oscuros, un grupo
de personas que se creen superiores a los demas. Piensan que quienes son de otra raza, pais,
sexo o tienen ideas distintas a las suyas son inferiores a ellos. Algunos de sus miembros como
Dr. Octopus, Darth Vader o Magneto se han hecho famosos, pero la mayoria viven entre
nosotros como personas de aspecto normal y no son tan faciles de detectar. Aunque son
egoistas y agresivos suelen disimularlo. Su lider, el Dr. Discriminador, ha inventado el
Atontolinador, un reductor mental que, a base de ofrecer respuestas Unicas y hacer creer a
quien lo usa que esta en posesion de la verdad y que quien no esta de acuerdo con sus ideas
es un ser digno de rechazo, es capaz de encoger la inteligencia y la imaginacion de las
personas para convertirlas en nuevos Corazones oscuros. Quien hubiera conseguido todos los
superpoderes al finalizar la asignatura adquiriria el nivel de Innovador intrépido, con poder para
destruir el Afontolinador.

Tabla 2: Relaciéon de superpoderes, como conseguirlos y qué beneficio se obtiene

Superpoder Insignia Cémo se logra Beneficio

Asistencia

Un 80% de la asistencia hasta el
momento de que se proponga la tarea.

Poder repetir una tarea después de que la
haya comentado el profesor.

Aprender del
error

k-

Realizacion de las tareas

Escuchar . - . Captar las necesidades de todos los
= Obteniendo la maxima puntuacion en la :
pequefias tarea de andlisis del alu‘r)nnado alumnos, incluso de aquellos que no pueden
voces ’ manifestarlas en voz alta.
Quitamiedos Obteniendo la maxima puntuacién en la Proporcionar confianza y seguridad a los
tarea de rol del profesor. alumnos.
Estimular Participando activamente en la sesion Saber hacer preguntas esenciales que
de debate que habra en clase - h "
con obteniendo Iaqméxima untuacion en Ig estimulen el pensamiento critico de los
preguntas s pu alumnos.
tarea de analisis de objetivos.
Calmar Obteniendo la maxima puntuacién en la . .
o Gestionar conflictos.
tormentas tarea de analisis de casos.

) Bt {

Profe con
creatividad

L

L— I

3 bonus por creatividad en las tareas.

materiales  de
atractivos, que

Crear actividades vy
aprendizaje sugerentes,
motiven al alumnado.

Puntualidad en la realizacion de las actividades
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. . . . Gestionar el tiempo en el aula. Ademas,
Gestionar el Si la tarea anterior y los comentarios a . -
- - ; permite entregar la siguiente tarea con un
tiempo se hicieron en el plazo establecido . ) N
retraso maximo de 48 h. sin penalizacion.

| e

Realizar la coevaluacion

Ser capaz de comunicar con alumnos y
Haciendo con puntualidad todos los familias con el lenguaje y el medio adecuado

Comunicar comentarios a los articulos de los a cada situaciéon. Proporciona un bonus de
comparfieros. 0,3 puntos en la valoracion de los
comentarios.
Maximo nivel
. Desactivar el Atontolinador. Ademas
Innovador Haber conseguido los ocho . L '
S 9 proporciona un beneficio sorpresa en el
intrépido superpoderes

examen final de la asignatura.

Para visibilizar los superpoderes que cada estudiante iba consiguiendo se cre6 un panel
con Flippity Badge Tracker en el que cada estudiante podia controlar los que ya habia
adquirido (imagen 1). En la wiki de la asignatura, alojada en wikispaces, se afiadieron paginas
con la narrativa?, con las normas y reglas del juego y con este panel.

3.5 Instrumentos

Para valorar los resultados se realizd un cuestionario anénimo al finalizar la asignatura y
se compararon las estadisticas de participacién de este curso con los de los dos afios previos,
no ludificados.

El cuestionario estaba estructurado en tres categorias para medir la valoracién que
hicieron los estudiantes (1) de la utilizacién de la ludificacion en estudios de master, (2) de la
implementacion y (3) de influencia en su actividad.

La primera seccion tenia items para medir la motivacién, basado en Hakulinen, Auvinen y
Korhonen, (2013), la diversion, basado en Fitz-Walter, Tjondronegoro y Wyeth (2011) y en
Denny (2013), y si era una experiencia que habia merecido la pena, basado en Denny (2013) y
en Dominguez et al. (2013), que habria que mantener en cursos sucesivos, basado en
Hakulinen et al. (2013). Todos los items de esta seccion se respondian con una escala Likert
de 1 (completamente en desacuerdo) a 6 (completamente de acuerdo).

La segunda seccion contenia items para que los estudiantes hicieran la valoracion de la
implementacion. Tenia dos subsecciones. Una mas especifica para la narrativa, que se disefio
ad hoc para esta investigacion. Constaba de una cuestion de seleccién miltiple donde podian
marcar una O varias caracteristicas: una nifieria, divertida, motivadora, ambientacion no
adecuada a estudiantes del master en profesorado, integrada con las capacidades que debe
desarrollar un profesor/a, Otra (describir). Estas caracteristicas estan basadas en el analisis de
los resultados del estudio de Hakulinen et al. (2013). La segunda subseccién media el grado de
dificultad en la consecucién de las insignias tenia un item que se respondia con una escala
Likert de 1 (Totalmente imposible) a 6 (Demasiado facil), basado en Li, Grossman y Fitzmaurice
(2012).

La tercera seccién media la posible influencia de la ludificacion en la actividad de los
estudiantes, con items basados en Denny (2013) y en Hakulinen et al. (2013), referentes a la
asistencia, la puntualidad en la entrega de las tareas y a la participacion en la coevaluacion. Se

2 hitp://desesprofesorados.wikispaces.com/El Innovador intrépido contra el Dr. Discriminador
(lamentablemente esté alojada en Wikispaces, que cierra el proximo 31 de julio de 2018)
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respondia con una escala Likert de 1 (No ha influido en absoluto) a 4 (Si no existieran no lo
habria hecho).

Al final del cuestionario habia una pregunta abierta para que los estudiantes hicieran una
valoracion global de la dinamica del Innovador intrépido contra el Dr. Discriminador.

4. RESULTADOS

Los datos recogidos se han analizado segun las tres categorias del cuestionario: qué
valoracion global hacen los estudiantes de la ludificacion, qué valoracién hacen de la
implementacion llevada a cabo (historia que la ambienta y dificultad en conseguir los
superpoderes) y en qué medida se ha logrado el objetivo de motivar la asistencia y la
participacion.

4.1. Valoraciéon de la ludificaciéon

Aunque solo el 35% de los alumnos esta de acuerdo o completamente de acuerdo en
considerar que la experiencia ha sido divertida (3,93 de puntuaciéon media en una escala Likert
de 1 a 6), si que les ha resultado motivadora: el 50% de los alumnos estd de acuerdo o
completamente de acuerdo en que es una dinamica que se puede valorar como tal y ninguno
esta en desacuerdo ni completamente en desacuerdo. La puntuaciéon media obtenida, de 1 a 6,
es 4,4. Ademas, la mayoria de los alumnos (60%) prefiere haber aprendido en un entorno
ludificado y considera que merece la pena mantenerlo para el curso que viene.

Tabla 3: Valoracién global de la ludificacion

Valoracion media

Los superpoderes me han resultado motivadores 4,42

Ganar los superpoderes para conseguir ser un Innovador

intrépido ha resultado divertido 3,84
Habria preferido que no hubiera superpoderes ni Dr.

Discriminador 2,05
Es una idea que merece la pena mantener al curso siguiente 4,47

El 78,6% consideran que las normas de participacion estaban claras o muy claras (3,14
sobre 4 de valoracion media).

Las opiniones expresadas hacen referencia a la innovacién que representa en unos
estudios de master («Estrategia original de enfocar el aprendizaje de los alumnos», «Me
parece una dindmica innovadora que en general hace que el alumno est¢é mucho mas
estimulado») y a que es una metodologia utilizable en su futura profesion («La utilizaré»,
«Pienso utilizarla en el futuro (cambiando la ambientacién)», «una motivacion para innovar»).

4.2. Implementacién de la ludificacion
4.2.1. Narrativa

Al preguntarles sobre la narrativa de la lucha contra el Dr. Discriminador las valoraciones
cambian: el 60% la considera divertida y el 53% motivadora. Otras calificaciones para la
narrativa son “estresante”, “desconcertante”, “fresca” y “original”. Un 33% considera que esta
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bien integrada con las capacidades que debe desarrollar un docente y solo dos alumnos (13%)

no consideran que la ambientacion sea adecuada a unos estudiantes de master.

Tabla 4: Valoracién de la narrativa

La historia me ha parecido

A. Esta bien integrada con las capacidades que debe desarrollar un profesor/a 6 (40%)
B. Bien, pero la ambientacion no resulta adecuada a estudiantes del master en profesorado 3 (20%)
C. Divertida 11 (73,3%)
D. Motivadora 10 (66,7%)
E. Otro 3 (20%)

4.2.2. Dificultad para conseguir los superpoderes

Las recompensas tienen que ser deseables y alcanzables para proporcionar suficiente
motivacion extrinseca, pero conseguirlas tiene que suponer un reto que produzca un
sentimiento de logro y satisfaccion (Glover, 2013).

Una seccion del cuestionario pedia a los estudiantes su valoracion sobre el grado de
dificultad de conseguir cada superpoder mediante una escala de Likert de 1 (totalmente
imposible) a 6 (demasiado facil). La dificultad est4d en un rango de 3,5 (quitamiedos) a 4,3
(aprender del error).

Tabla 5: Facilidad para conseguir los superpoderes

Te ha parecido facil conseguir el superpoder ... Valoracion media
Escuchar pequefias voces 3,81
Quitamiedos 3,44
Estimular con preguntas 3,5
Aprender del error 4,25
Calmar tormentas 3,5
Gestionar el tiempo 3,94
Comunicar 3,88
Realizar creaciones 3,88

4.3. Influencia en la actividad

En esta categoria se han querido destacar las tres actividades que los profesores querian
mejorar con relacién a cursos anteriores: asistencia a clase, entrega puntual de las tareas y
realizacion de comentarios de coevaluacion a las tareas de los compafieros.

4.3.1. Asistencia a clase

Para el 53,9% de los alumnos conseguir los superpoderes no ha influido en su asistencia a
clase mientras que para el 46% restante ha supuesto un incentivo en mayor o menor medida:
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el 23% lo habria hecho igual, pero se ha esmerado un poco mas y para el 23% han supuesto
una motivacion extra.

El dato de asistencia de este curso -un 78,6% de los alumnos asistieron a clase con
regularidad- muestra un incremento en relacion al nivel de asistencia habitual de los cursos
anteriores (62,5% en 2015-16 y 66,6% en 2016-17). Las comparaciones se recogen en el
grafico 1.
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Grafico 1: comparativa de realizacion de actividades para la evaluacion continua

4.3.2. Entrega puntual de las tareas

Para el 38,5% de los alumnos conseguir los superpoderes no ha influido en la entrega
puntual de las tareas mientras que para el 62% restante ha supuesto un incentivo en mayor o
menor medida: el 31% lo habria hecho igual, pero se ha esmerado un poco mas y para otro
31% han supuesto una motivacion extra.

Ocho alumnos (28,6%) han hecho uso en alguna ocasion del superpoder que permitia
entregar la tarea con 48 horas de retraso.

La puntualidad en la entrega de tareas también se ha incrementado en relacion a los
cursos anteriores: Solo dos alumnos (7,1%) entregaron tres tareas tarde y uno de ellos (3,8%)
entreg6 tarde o no entregé las otras dos, lo que supone un promedio del 93,8% en puntualidad,
frente al 75,8% en 2015-16, curso en el que en alguna tarea el 50% de los alumnos entregé
con retraso, y un 80,8% en 2016-17, curso en el que en una tarea el 25% de los alumnos
entreg6 con retraso.

4.3.3. Coevaluacion de los compaiieros

Para el 31,3% de los alumnos conseguir los superpoderes no ha influido en la realizacion
puntual de los comentarios mientras que para el 69% restante ha supuesto un incentivo en
mayor o menor medida: el 50% lo habria hecho igual, pero se ha esmerado un poco mas y
para el 18,8% han supuesto una motivacion extra.

La realizacién puntual de los comentarios de coevaluacion a las tareas de los compafieros
también se ha incrementado en relacién a los cursos anteriores: Solo dos alumnos (7,1%)
dejaron en dos ocasiones de hacer los comentarios y uno de ellos (3,8%) los hizé tarde o no
los hizo tampoco en otras dos, lo que supone que el 100% han realizado los comentarios de
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coevaluacion con un promedio del 94,6% en puntualidad, frente al 12,5% de participacién en
2015-16%y al 70,8% en 2016-17.

Esta mejora en los resultados contrasta con la valoracién que hacen los estudiantes de la
influencia de la dinamica utilizada en su rendimiento en la asignatura, 3,9 sobre 6 de media, y
la consideracion de que haya sido una buena herramienta para ayudarles a llevar la asignatura
al dia (3,8 sobre 6).

5. DISCUSION

Los estudiantes han valorado la dinamica de los Superpoderes contra el Dr. Discriminador
como motivadora (Abramovich, Schunn, y Higashi, 2013, Brewer et al., 2013, Dominguez et al.,
2013, Villagrasa y Duran, 2013) y divertida (de Freitas y de Freitas, 2013).

Los resultados obtenidos demuestran que, como ya han comprobado Barata et al. (2013),
Gibson et al. (2013), O’'Donovan et al. (2013) y Santos et al. (2013), la ludificacién mejora la
implicacion y la participacién. El 60% de los alumnos prefiere aprender en un entorno ludificado
y la dinamica ha obtenido una puntuacién de 4,4 sobre 6. La participacion en las actividades de
evaluacion continua ha mejorado en la puntualidad en la entrega de las tareas (93,8% en 2017-
18, frente a 75,8% en 2015-16 y 80,8% en 2016-17) y en la realizacion de la coevaluacion a los
comparfieros (94,6% en 2017-18 frente a 12,5% de participacion en 2015-16 y 70,8% en 2016-
17). Los alumnos han reconocido que la ludificacion ha influido en esta mejora (62% en la
entrega puntual de las tareas y 69% en los comentarios de coevaluacién).

A ello ha contribuido que estuviera ambientada en una historia “fresca, original” (Apostol,
Zaharescu y Alexe, 2013; Erenli, 2013; Gasland, 2011; Reeves y Read, 2009; Stott y
Neustaedter, 2013) que para el 80% de los alumnos daba sentido a las acciones que se les
pedian (Kapp, 2012a) y que el superpoder “Aprender de los errores” contribuyé a romper la
«cadena del fracaso» (Kapp, 2012b) con lo que los estudiantes, futuros docentes, pudieron ver
el error como una oportunidad en lugar de sentir la presion y desaliento de fallar tras el
esfuerzo en la realizacién de las tareas (Lee y Hammer, 2011). También ha contribuido que el
grado de facilidad/dificultad para conseguir las insignias fuera el adecuado (Glover, 2013): la
més facil (Aprender del error 4,25) se lograba con un minimo del 80% de asistencia a clase y
las més dificiles (Calmar tormentas y Estimular con preguntas 3,5) se lograban realizando
correctamente dos de las tareas propuestas para la evaluacion continua.

Asimismo, la comparativa de los datos de asistencia con cursos anteriores y el hecho de
que para un 46% del alumnado la ludificacion haya supuesto, en mayor o menor medida,
supone un incentivo para acudir a clase. Esto avala que la dinamica ha contribuido al objetivo
de mejorarla (Barata, Gama, Jorge, y Goncalves, 2013).

Los profesores investigadores también hemos obtenido resultados de esta primera
iteracion de nuestra investigacién-accion, como la necesidad de que en sucesivas ediciones la
narrativa de los superpoderes esté “mas presente en las clases” y la posibilidad de que haya un
superpoder que se puedan dar los alumnos (“me hubiera gustado poder dar un superpoder
como compafiera a otro.”) o un superpoder “comodin”.

6. CONCLUSIONES

Las evidencias obtenidas en esta experiencia de innovacion contribuyen a aportar
conocimiento sobre las ventajas del uso de la ludificacion como instrumento de aprendizaje,
también en la educacién superior.

3 Los datos de estos dos cursos indican la participacion total, con o sin puntualidad
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Por otra parte, aportan una nueva perspectiva a las metodologias utilizables en la
educacion superior. La ludificacién es una estrategia aplicable a cualquier area y nivel y la
narrativa del Dr. Discriminador es independiente de especialidad y materia, por lo que es
adaptable a cualquier grado o master y a planes de formacién del profesorado.

En esta experiencia piloto se ha conseguido una importante mejora en la participacion de
los alumnos en las actividades de la evaluacion continua. Esta mejora ha estado influenciada
por la ludificacién. El alumnado la ha acogido de forma positiva, ha manifestado su preferencia
por participar en la lucha contra el Dr. Discriminador y ha considerado acertado mantenerla al
curso siguiente.

Los alumnos han demostrado una mayor implicacion en la asignatura y han manifestado
gue la consecucion de los superpoderes ha resultado satisfactoria y que han aprendido una
metodologia innovadora que les ha aportado “ideas que pueden ser aplicables en un futuro en
las aulas”. Han demandado poder entregar entre comparieros un superpoder a aquellos que
destaquen en la realizacion de tareas por creatividad o profundidad.

No obstante, esta investigacién presenta algunas limitaciones por el tamafio y
caracteristicas de la muestra, al estar compuesta por estudiantes de una Unica especialidad del
Méster en profesorado, y porque los datos recogidos, salvo una pregunta abierta, estan
restringidos a respuestas cerradas. Es conveniente ampliar tanto la muestra, incluyendo a otras
especialidades del master y/o a otros estudios de master, como la variedad de los datos,
realizando entrevistas que permitan profundizar en los aspectos mas resefiables de la
influencia de la ludificacién en la participacién en clase.
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