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RESUMEN

En los dltimos aos, la gamificacion -el uso de juegos y técnicas de disefio de juegos en contextos
que no son juegos- se ha ido asentando como una metodologia innovadora que mejora la calidad
educativa en la Educacion Superior. La educacion es un area de gran potencial para la aplicacién
de la gamificacién. Dependiendo del nivel formativo, el docente debe establecer un momento
concreto para aplicarla dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje y también escoger un tipo
de herramienta para disenar y desarrollar en el aula. Este estudio ofrece una experiencia de ga-
mificacién basada en breakout para la ensefianza del Derecho Administrativo en el Grado en
Derecho, y aplicada el primer dia de clase, con una triple finalidad: promover la interaccion entre
los alumnos, medir el grado de conocimiento sobre los contenidos y las competencias adquiridas
el pasado curso académico y motivar a los estudiantes haciendo mas atractiva la ensefianza de
esta materia.

ABSTRACT

In recent years, gamification - the use of games and game design techniques in non-game con-
texts- has established itself as an innovative methodology that improves educational quality in
Higher Education. Education is an area of great potential for the application of gamification.
Depending on the educational level, the teacher must establish a specific moment to apply it
within the teaching-learning process and also choose a type of tool to design and develop in the
classroom. This study offers a gamification experience based on breakout for the teaching of Ad-
ministrative Law in the Degree in Law, and applied on the first day of class, with a triple purpose:
to promote interaction between students, to measure the degree of knowledge about the content
and skills acquired in the last academic year and motivate students by making the teaching of this
subject more attractive.

Para citar este articulo: Weisner, C. D. (2020). Gamificacion aplicada al desarrollo del interés
del alumnado por el contenido de una asignatura del grado en derecho.
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1. INTRODUCCION

Al finalizar el curso académico, los profesores de todas las etapas educativas nos enfrentamos al gran desafio de
planificar, de forma innovadora, las asignaturas para el préximo curso.

Innovar - del latin innovare- significa, segiin la RAE, mudar o alterar algo introduciendo novedades. Por tanto,
se entiende la innovacidn, en términos generales, como algo nuevo, como una aportacidn singular a un espacio
determinado (Pérez, 2009); y, en concreto, la innovacion en el &mbito educativo se podria designar tanto a una
actividad por la que se conduce el proceso para la incorporacién de algo nuevo en la institucién escolar, como el
resultado de la misma e implica los conceptos asociados de renovacion, reforma y mejora escolar (Navarro-Asen-
cio, 2017). Aunque senala Barraza-Macias (2005) que la valoracion de lo que es innovador o no, esta condicionado
por diversos factores como las concepciones ideoldgicas, educativas y epistemoldgicas acerca de la educacion y el
proceso de ensenianza-aprendizaje.

En el marco del Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) el concepto de ensefianza impulsa a utilizar
métodos de aprendizaje mas activos y orientados al estudiante universitario. Por tanto, como los alumnos son el
centro del modelo educativo, no solo es necesario un cambio metodoldgico en la ensefianza, sino también que el
docente utilice herramientas innovadoras y nuevas estrategias didacticas que ayuden a fomentar la participaciéon
del alumnado y aumente su motivacion (De Soto, 2018). Y, para utilizar dichas herramientas, resulta fundamental
que el profesorado posea las competencias y habilidades necesarias para ello, ademas del componente motivacio-
nal y actitudinal, requisitos indispensables en el docente innovador.

Hace exactamente un afio, los docentes de todos los Grados del Centro de Estudios Universitarios “Cardenal
Spinola” CEU tuvimos la oportunidad de participar en el I Seminario de Gamificacién en Entornos Educativos,
organizado por nuestro Centro. Esta accién formativa se realizé con el objetivo de dar a conocer y reflexionar
sobre las potencialidades y limites de la gamificacién de los procesos educativos, a través del disefio practico de
actividades para el aula.

Precisamente del Taller que posteriormente realizamos, como actividad practica del Seminario, surgieron las ba-
ses del disenio de un breakout, la experiencia de gamificacién objeto del presente articulo.

La experiencia que aqui se expone tiene como principal objetivo evaluar, a partir de las percepciones de los estu-
diantes del Tercer Curso del Grado en Derecho, una experiencia de gamificacion que se ha desarrollado a través
de un breakout educativo con la finalidad de lograr que los educandos apliquen conceptos adquiridos en el curso
anterior, desarrollen y profundicen nuevas habilidades y competencias educativas, incrementen su motivacion y
ademas que facilite la cohesidn de grupo, todo ello en el marco de la presentacion de la asignatura Derecho Admi-
nistrativo II, al inicio del cuatrimestre.

2. GAMIFICACION EN LA ENSENANZA SUPERIOR

La gamificacion es una metodologia innovadora, o como lo definen Parra-Gonzalez y Segura- Robles (2019), es
una metodologia emergente, que consiste en utilizar juegos o mecénica de juego en contextos no lidicos, propor-
cionando en educacién la motivacion en los alumnos. Mientras que Kapp (2012) y Zichermann y Cunningham
(2011) hacen hincapié, para definirla, en los objeticos que persigue la utilizaciéon de la estética del juego y sus
estrategias, y que no son otros que involucrar a la gente, motivar la accién, promover el aprendizaje y resolver
problemas.
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Para Werbach y Hunter (2014) gamificacion es una palabra engorrosa y que no captura todos los elementos del
fendmeno, aunque senalan que deberian tomarse en serio los juegos, por el grado de implicacién que produce en
quienes participan, por las posibilidades de experimentacién que ofrece y por los resultados que se obtienen al
aplicarlo.

Las mecanicas de los juegos, como destacan Cortizo-Pérez, Carrero-Garcia, Monsalve-Piqueras, Velasco-Collado,
Diaz del Dedo y Pérez-Martin (2011), presentan una concatenacién de reglas que permiten que los jugadores dis-
fruten y generen compromisos mediante diferentes retos, y un camino por el que se pueda avanzar hasta una meta.
También puede ser una herramienta til para favorecer una participacion de mayor calidad al generar vinculos
emocionales positivos, fruto de sus experiencias (Martin- Padilla, 2018).

La gamificacién es un concepto cada vez mas presente en distintos ambitos de nuestras vidas, aplicindose a ento-
nos empresariales (ventas, marketing, gestion de personas, etc.) como en educacidn, saludo, gobierno, o incluso en
nuestras tareas cotidianas (Teixes, 2015).

También llamada ludificacién, estos ultimos anos ha visto incrementada su utilizacién en la ensenanza Supe-
rior, tanto en la Formacién Profesional (FP) de grado medio para el aprendizaje de asignaturas relacionadas con
Ciencias de la Tierra (De Soto-Garcia, 2018), con la Formacién y Orientacion Laboral (Pérez-Rueda, 2018), en el
Ciclo Formativo de Grado Superior en Integracidon Social (Manzano-Ledn, Sinchez-Sanchez, Trigueros-Ramos,
Alvarez-Hernandez y Aguilar-Parra, 2020) o de Alojamientos Turisticos (Del Cerro-Gémez, 2015); como en la
formacion Universitaria y en materias muy diversas: didactica del Deporte (Benitez-Porres, 2015), principios de
las Relaciones Publicas (Rodriguez-Fernandez, 2017), inglés (Pérez- Ferndndez, 2018), marketing (Piqueras-Ca-
sado y Alarcén del Alamo, 2019) o fisiologia humana (Mauricio, Serna y Vallés, 2015). Y especificamente en el
Area de conocimiento del Derecho, donde podria evidenciarse una cierta dificultad en aplicar la gamificacién al
proceso de ensefianza-aprendizaje, por el contrario, se reconoce como una herramienta de apoyo a la docencia
(Sanchez-Frias, 2019).

Nadie puede desconocer que mas del 50% del éxito en una gamificacién depende del diseno del juego, de la estra-
tegia que se plantee aplicar. Teixes (2015) expone cuatro modelos para el disenio de un sistema gamificado, elabo-
rando finalmente su propia propuesta y que consiste en las siguientes fases:

1° Definir los objetivos, considerando las razones por la que aplicar la gamificacién.
2° Entender la audiencia objetiva y analizar el contexto

3° Delinear conductas objetivo, es decir los comportamientos que queremos inducir en los usuarios/ jugadores
para que nos ayuden a obtener los objetivos planteados.

4° Definir los elementos necesarios para construir el sistema gamificado.
50 Implementarlo y ponerlo en funcionamiento.
6° Mantener la integracion actualizada, en funcidn de los resultados obtenidos (métricas).

Teniendo en cuenta todos estos elementos, a continuacidn, expondremos el porqué de esta experiencia de gamifi-
cacion (objetivos), la metodologia elegida para plantear la ludificacion en el aula, las acciones realizadas tanto para
el diseio como para su implementacién y los resultados obtenidos.

EA, Escuela Abierta, 2020, 23, 83-91



86 | Gamificacion aplicada al desarrollo del interés del alumnado

3. OBJETIVOS DE LA GAMIIFICACION

Utilizando la psicologia del juego, con esta actividad al inicio del primer dia de clases, se han perseguido los si-
guientes objetivos especificos:

En primer lugar, que los alumnos recordaran y consolidaran conceptos del curso anterior necesarios para la asig-
natura de Derecho Administrativo correspondiente al nuevo Curso Académico. En segundo lugar, lograr que los
estudiantes se sintieran motivados e implicados con la materia desde el inicio del nuevo curso, mejorando su des-
empeno académico mediante el uso del juego. En tercer término, propiciar una mayor integracién de los alumnos
de nuevo ingreso con los antiguos alumnos, a través del trabajo colaborativo y en equipo.

Finalmente, que esta experiencia permitiera a la profesora conocer y evaluar el estado de profundizacién del co-
nocimiento sobre las instituciones juridicas mas importantes de Derecho Administrativo I, asignatura del curso
anterior, cuyos conceptos basicos y conocimientos adquiridos sobre el procedimiento administrativo son esencia-
les para facilitar el proceso de ensenanza-aprendizaje de la asignatura del curso superior.

4. DISENO Y METODOLOGIA DE UN BREAKOUT EN DERECHO ADMINISTRATIVO

A continuacion, se describe la metodologia utilizada, los participantes, los materiales y la aplicaciéon de la estra-
tegia de gamificacién disenada.

4.1 Metodologia

Con la finalidad de alcanzar los objetivos y poner en marcha un proceso que incremente la motivacion de los estu-
diantes que se refleje en una actitud comprometida con su formacion, dentro de la metodologia de gamificacion,
se ha optado por la aplicacion del breakout.

Se trata de un juego inmersivo derivado del escape room, cuyo objetivo es abrir una caja, cofre o sobre cerrado.
Para ello es necesario resolver cuestionarios, enigmas, crucigramas y realizar pruebas de conocimiento y deduccién,
desarrollando diferentes habilidades y competencias, incluso algunas vinculadas a los contenidos curriculares.

Negre i Walczak (2017) senala una serie de razones que fundamentan la aplicaciéon del breakout en el aula: 12) Su
adaptacion a cualquier contenido curricular y por tanto a cualquier asignatura; 22) Promociona la colaboracién y
el trabajo en equipo; 3?) Facilita el desarrollo del pensamiento critico y la habilidad para resolver problemas; 42)
Contribuye a mejorar la competencia comunicativa; 5?2) Plantea retos a los alumnos ante los que deben perseverar,
(62) Ayuda en la construccidn del pensamiento deductivo; 72) Los estudiantes aprenden a trabajar bajo presion; 82)
Los alumnos son los verdaderos protagonistas del aprendizaje; y 92) El componente ltidico que favorece la parti-
cipacion e incrementa la motivacion.

De esta manera se procedi6 a disefar el breakout con motivo de la presentacién de la asignatura. La idea principal
ha sido que lo estudiantes descubrieran por si mismo los temas principales que conforman el programa de estudio
de la materia y dispusieran del manual basico de la asignatura en el aula, teniendo en cuenta el poder educativo del
juego, la necesidad de contar con un alto grado de implicacién de los estudiantes y la consecucidn de los objetivos
propuestos.
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4.2. Participantes

Han participado de la experiencia un total de 31 estudiantes del Tercer Curso del Grado en Derecho, del Cen-
tro de Estudios Universitarios “Cardenal Spinola” CEU (adscrito a la Universidad de Sevilla), matriculados en la
asignatura obligatoria Derecho Administrativo II, correspondiente al primer cuatrimestre del Curso Académico
2020/2021. De ellos han sido 16 mujeres y 15 hombres.

Mas del 90% de los alumnos que han intervenido se habian matriculado de la asignatura Derecho Administrativo [.
Este dato ha sido muy importante a la hora de evaluar la adquisicién de contenidos sobre las instituciones basicas
del Derecho Administrativo, a fin de ser tenidas en cuenta para futuras acciones formativas del grupo.

4.3. Materiales, diseno e implementacion

En el marco de las mecanicas del juego, se realizaron las siguientes actividades:

a) Formacion de Grupos y simulacion
* Division de la clase en nueve grupos, conforme a la cantidad de temas del Programa de la asignatura.

* Identificacién de los alumnos con un broche con el logo de uno de los Despacho mas prestigiosos de Espana
(elaborados por la profesora).

= Agrupacion en las mesas identificadas con el mismo logo, simulando ser abogados de dichos bufetes.

b) Introduccion

* Narrativa: “Un importante cliente quiere escoger al mejor Despacho de abogados para sus asuntos vincula-
dos al Derecho Administrativo. Para ello os va a poner a prueba sobre los conocimientos adquiridos el pasado
afo en esta materia. Por grupos debéis ir sorteando una serie de retos y resolver enigmas hasta lograr descu-
brir dos palabras que tendréis que escribir en la tabla de la pizarra. Cada grupo tendra un espacio concreto
en esa tabla; y sera el ganador quien las complete de forma correcta y en el menor tiempo posible. Es impor-
tante que la tabla esté totalmente rellena por lo que cada grupo recibira una puntuacién segun el orden de
finalizacion de la actividad. Dicha puntuacién contara como primera calificacién de la evaluacién continua.
Disponéis de un tinico comodin para preguntar a la profesora”.

c) Resolucion del primer enigma

= Anélisis de los elementos de un acto administrativo (elementos). Descubrimiento de una serie de ndmeros
para poder abrir un sobre.
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d) Resolucion del segundo enigma
= Apertura del sobre con una serie de instrucciones para descubrir las dos palabras.

= Resolucidn del crucigrama (confeccionado por la docente con preguntas de todos los temas del programa de
la asignatura del curso anterior), y obtencion de la primera palabra.

e) Resolucion del tercer enigma

= Utilizacién de una hoja de papel en blanco con un orificio que estaba dentro del sobre. La pista es: “Encon-
traréis la palabra en una lista de materiales, capitulos o nombres contenidos en un libro o publicacién junto
con el numero de paginas. ;A donde iriais a buscarlo dentro de nuestro Centro de Estudios Universitarios?”

* Visita de los alumnos a la biblioteca en busca del libro de la nueva asignatura para descubrir la segunda pa-
labra.

f) Finalizacion del juego
* Obtencidn de las dos palabras y relleno de la tabla en la pizarra.

» Determinacion de los ganadores y de las calificaciones obtenidas para cada grupo.

g) Presentacion de la asignatura por parte de la profesora,

asi como del programa de estudios utilizando la tabla confeccionada por los alumnos durante la realizacién del
juego, de la normativa a utilizar y la bibliografia (con los ejemplares que han solicitado en biblioteca).

5. RESULTADOS Y VALORACIONES DEL PROYECTO

Medir el éxito de cualquier actividad de innovacién docente es fundamental para valorar la consecucién de los
objetivos propuestos. Por esta razdn, al finalizar la experiencia de gamificacion, se realizé una encuesta de satis-
faccién entre los alumnos participantes. La misma recogia 11 preguntas, con respuesta de si/no para las vinculadas
a experiencias anteriores de los alumnos sobre gamificacidn y, con una escala de puntuacién de 1 a 5 (siendo 5 “si,
mucho” y 1 “no, nada) para valorar la propia experiencia en el aula.

El desarrollo de la estrategia basada en el breakout, que aqui se describe, ha arrojado unos resultados muy positi-
VOs.

Para la totalidad de los alumnos encuestados el juego les ha ayudado a participar en clase. EI 80% ha valorado la
experiencia de gamificacién con la mejor calificacién (5); y més del 80% ha valorado con 4y 5 que la realizacion
del juego los ha motivado para afrontar la nueva asignatura con mayor entusiasmo. Para el 90% de los encuestados
la realizacion de este juego les ha ayudado a recordar y aplicar conceptos del afio anterior.
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En esa misma linea, tanto el componente lidico del breakout como el componente competitivo entre los compa-
neros, han sido decisivos a la hora de incentivar la participacién del alumnado.

Finalmente, més del 80% de los estudiantes manifestaron no solo que les ha gustado la experiencia de gamifica-
cidn, sino que les gustaria que se repitiera en la asignatura Derecho Administrativo II asi como en otras asignatu-
ras del Grado.

Desde la perspectiva del docente, valoramos de forma significativa que la totalidad de los grupos superaron todos
los retos y finalizaron con éxito la actividad, siendo que el 95% de los alumnos nunca habia participado en una
experiencia de gamificacion en sus estudios de Derecho.

También es importante resaltar que las respuestas de los grupos de estudiantes, a cada uno de los retos planteados
en el breakout, ha proporcionado una valiosa informacién a la profesora sobre el nivel de solvencia en la apli-
cacion de los conocimientos adquiridos el curso académico anterior en este area del Derecho Publico y que son
esenciales para la adquisicién de nuevos conceptos vinculados a la asignatura de nuevo curso.

5. CONCLUSIONES

El desarrollo y aplicacién de las dindmicas propias del juego en la ensenianza del Derecho Administrativo ha sido
altamente positiva para la consecucion de los objetivos propuestos. Ello supone una motivacién para una futura
utilizacidn de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura.

La estrategia de gamificacion planteada ha tenido dos pilares fundamentales en su diseno de cara al alumno:
“aprender haciendo” (learning by doing) al momento de analizar el contenido del texto juridico y resolver todos
los enigmas y crucigramas y “aprender interactuando” (learning by interacting), porque el trabajo colaborativo ha
sido fundamental para avanzar en el juego.

Los resultados obtenidos de las encuestas avalan el logro de los objetivos planteados. Ha quedado demostrado, por
un lado, que la gamificaciéon promueve la participacion del alumnado y su deseo de aprender y, por otro, que es
muy importante reforzar el trabajo en equipo y de forma colaborativa desde el primer dia de clase.

Bien es cierto que la gamificacién no asegura el aprendizaje -como no lo asegura ninguna metodologia-, ni tiene
como finalidad hacer divertida la clase en si misma. No obstante, si los alumnos realizan una buena inmersién
en el juego propuesto, lograran trabajar con su motivacién intrinseca (personal) y con su motivacién extrinseca
(como grupo), contribuyendo a lograr una mayor implicacién del alumnado en el proceso de ensefianza- aprendi-
zaje de la asignatura.

Seria interesante repetir la experiencia los sucesivos cursos académicos para poder comprobar si, efectivamente,
el breakout es una herramienta metodoldgica que motiva a los alumnos e influye positivamente en el rendimiento
académico de los educandos.

La innovacién docente solo puede ir de la mano de buenas practicas educativas, como lo es la gamificacién, basa-
das en principios pedagdgicos sélidos que estimulen y fomenten la motivacién, la participaciéon y la implicacién
responsable del alumnado en su formacidn universitaria.
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