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Aprendizaje

Schools and Universities have a lack of motivation in students when it comes to learning mathe-
matics.

The Adventure School method was created to encourage student motivation, participation and
creativity in order to learn math based on role playing games.

In this role playing, students choose a “profession” and form an association called “clan” that
gives them great learning benefits during the school period. Further after, students work with
different teams (from different clans) confronting fictitious situations that involve finding math
solutions. As they resolve the situation, previously established by the teacher, they obtain “expe-
rience points”. The experience points serve to increase the benefit of their profession (reward
system based on the theory of the game) until they reach the legendary level. At legendary level
the students get extra perks during class.

This methodology has been implemented for more than five years. The students have given a
positive feedback. Also, team participation has increased and students have socialized more with
their peers.

The Adventure School method is focused in the areas of mathematics but it is easy to adapt to any
other area of knowledge. It is only a matter of making some adjustments.

RESUMEN

En la actualidad, las escuelas de niveles basicos, asi como las universidades, tienen problemas
para motivar a los estudiantes a aprender matematicas.

Con la intencién de combatir el desinterés de los estudiantes por el aprendizaje de las matema-
ticas dentro de los primeros semestres de educacién superior, se creé una metodologia llamada
Adventure School. Esta metodologia emplea actividades lidicas basadas en el sistema de juegos de
rol y hace atractivo el proceso de aprendizaje hacia las matematicas; ademas, fomenta la motiva-
cidn, participacion y creatividad estudiantil.

En la metodologia de Adventure School los estudiantes escogen una “profesion” y forman una
especie de fraternidad llamada “clan” que les da un beneficio durante el curso académico. Poste-
riormente los estudiantes trabajan en equipo resolviendo situaciones ficticias, establecidas por el
profesor, donde se involucran ciertos temas del area de matematicas. Conforme los estudiantes
avanzan en la resolucién de las situaciones ficticias, los estudiantes obtienen “puntos de experien-
cia” que les sirven para incrementar el beneficio de su profesion (aplicacién de sistema de recom-
pensas basado en la teoria del juego) hasta que llegan al nivel legendario, y entonces, pueden
anexar otra profesion a su personaje.

Desde hace més de cinco afios se ha implementado esta metodologia, obteniendo una respuesta
positiva por parte de los estudiantes, logrando incrementar la participacién en equipos y la socia-
lizacién entre los estudiantes.

La metodologia de Adventure School esta disefiada para trabajar en al area de matematicas, pero
con algunos ajustes, puede ser adaptada con facilidad a cualquier otra drea de conocimiento.

Ediciones Universidad de Salamanca | https://doi.org/10.14201/eks2019_20_a7 7-1

Recibido, 3/7/2018. Revisado, 31/8/2018. Aceptado, 6/12/2018. Publicado 10/5/2019

e-ISSN: 2444-8729


https://doi.org/10.14201/eks2019_20_a7
http://revistas.usal.es/index.php/eks/
http://orcid.org/0000-0001-6272-570X
mailto:ricardo.morales@uabc.edu.mx
https://orcid.org/0000-0001-6940-3711
mailto:villac@uabc.edu.mx

R. Morales Carbajal y C. Villa Angulo

1. Introduccion

Los estudiantes suelen tener poca confianza porque poseen escasos conocimientos de matematicas, lo que les
genera frustracidn y desinterés por continuar estudiando dicha materia y, en consecuencia, provoca un alto
indice de desercién (Guzman Valdivia, 2013; Ocampo Diaz, Martinez Romero, de las Fuentes Lara, y Zatarain
Zatarain, 2010).

El juego es un reto que pone a prueba el intelecto y la creatividad (Chamoso, Duran, Garcia, Martin, y Rodri-
guez, 2004), como los partidos de futbol (Pineda Guillen y Méndez Guevara, 2014) o los videojuegos (Esparza
Pérez y Asuman, 2014; Olvera, Martinez, y Villamizar, 2013). Si se aplicara el juego en la escuela, sobretodo en
el drea de matematicas, entonces el estudiante se retroalimentaria de una manera positiva con el conocimiento
adquirido, se le fomentarian relaciones sociales (Gairin-Sallan, 1990) y se le desarrollaria autoconfianza (Lucila
Mendoza, Ulloa Ibarra, y Garcia de Dios, 2014); debido a que se involucran emociones, creencias y actitudes
(Brinnitzer et al.,, 2011).

Silos profesores del nivel superior (primeros semestres), utilizaran las dindmicas de juegos para el aprendi-
zaje (Guzman, 1984), se evitaria que los cursos fueran ejercicios mecanicos con atenciéon centralizada al profe-
sor (Chamoso et al., 2004). Un ejemplo de este tipo de dindmica de juegos, es el sistema de juegos de rol.

En un juego de rol, un grupo de personas registra en varias hojas de papel o en bases de datos, las carac-
teristicas de personajes ficticios. Estos personajes ficticios resuelven situaciones asignadas por un moderador
mediante el uso de la imaginacién, durante una o varias sesiones (Pedraz et al., 2018; Ramajo, 2008; Sevilla-
no-Pareja, 2008). Las personas que han jugado rol afirman que fomenta la lectura, el uso de la imaginacidn,
desarrolla la dindmica grupal, desarrolla el calculo mental, pone en practica la empatia y la tolerancia a otras
personas. Este trabajo pretende demostrar que al incorporar en el aula una dindmica de juego de rol, como
Adventure School, el estudiante aumentara su interés por las matematicas, aumentara la disponibilidad de traba-
jar en equipo, aumentard su imaginacién y aumentara su nivel de socializacion. (Abella Garcia y Grande del
Prado, 2010; Grande del Prado y Abella Garcia, 2010; Pedraz et al., 2018).

2. Metodologia

2.1. Objetivos

Incrementar el entusiasmo de los estudiantes de nivel superior para aprender matematicas y socializar mas, a
través de la metodologia de Adventure School.

2.2. Diserio de la investigacién

La investigacidn se dividi6 en dos partes:

- Investigacién por cuestionario. La metodologia de Adventure School fue aplicada durante un semestre a
cuatro grupos de matematicas de nivel superior (dos de algebra lineal, uno de calculo diferencial y otro
de calculo integral) y, al final del semestre, se pidi6 a los estudiantes que evaluaran dicha metodologia a
través de un cuestionario.

- Investigacion por calificaciones. La metodologia de Adventure School fue aplicada a dos grupos de
algebra lineal durante tres generaciones (tres semestres distintos). Posteriormente fueron recopiladas
y analizadas las calificaciones obtenidas por estas tres generaciones.

2.3. Descripcidn de la accién formativa

Un mismo docente fue quien aplicd, la metodologia de Adventure School, a los grupos de matematicas del nivel
superior. Los materiales utilizados fueron pizarrén, plumones, los cuadernos de trabajo de los estudiantes, y
hojas donde eran registradas las caracteristicas de los personajes ficticios de los estudiantes (Anexo A).

El curso de matematicas consistié en una hora diaria de clase, los cinco dias de la semana, durante un
semestre. Los primeros dos o tres dias de cada semana se impartia la asignatura de manera usual, sin utilizar
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la metodologia de Adventure School; posteriormente, en el resto de la semana, se realizaban actividades acordes
a dicha metodologia.

2.4. Variables

Las variables analizadas en base al disefio de investigacion.
- Eninvestigacion por cuestionario. Se analiz6:

El nivel de compresion por la metodologia de Adventure School.

El nivel de distraccion de la metodologia de Adventure School a la asignatura.

El nivel de interés por utilizar la metodologia de Adventure School en otras asignaturas.

El nivel de apoyo que brindd la metodologia de Adventure School para aprender mejor durante el
curso.

B wN e

- En investigacién por calificaciones. Se analiz6 el nivel de impacto académico sobre los estudiantes. Se
compararon las calificaciones de dos generaciones entre los grupos de algebra lineal de las 11 am con
respecto alos grupos de algebra lineal de las 8 am, ambos utilizando la metodologia de Adventure School.
También se compard la calificacién, en una tercera generacion, entre el grupo de algebra lineal de las 11
am (usando Adventure School) con respecto al grupo de algebra lineal (misma generacion) de las 8 am
(sin usar Adventure School).

2.5. Instrumento de recogida de la informacion

Para la recoleccion de la informacion, en la investigacion por cuestionario, se emplearon cuatro preguntas de
opcién multiple. Este cuestionario fue aplicado a cuatro grupos, al final del semestre. Las preguntas consistieron
en:

- ¢Qué tan sencillo es aprender la dindmica de Adventure School?
- ¢(Crees que esta dindmica hace perder el sentido de la clase?

- ;Te gustaria que todas las clases manejaran esta dindmica?

- ¢Crees que esta dindmica estimula al aprendizaje?

Las respuestas de opcion multiple contenian de cuatro a cinco reactivos, donde basicamente seleccionaban
“si”, “no”, “no sé”, “un poco”, entre otras respuestas.
Para la recoleccion de la informacioén, en la investigacion por calificaciones, se consideraron las calificacio-

nes de tres generaciones de los grupos de algebra lineal de los horarios de 8 am y de 11 am.

2.6. Muestra

En la investigacion por cuestionario, la muestra consisti6é de 95 estudiantes de primer y segundo semestre de
la Facultad de Ingenieria del campus Mexicali, de la Universidad Auténoma de Baja California (UABC), en el afio
2015 (figuras 2, 3,4y 5):

- 25 estudiantes de célculo diferencial (grupo de las 6 pm).
- 25 estudiantes de calculo diferencial (grupo de las 12 pm).
- 19 estudiantes de algebra lineal (grupo de las 11 am).

- 26 estudiantes de calculo integral (grupo de las 3 pm).

En la investigacion por calificaciones, la muestra consisti6 de seis grupos de algebra lineal: dos grupos por
semestre (grupo de las 8 am y grupo de las 11 am), durante tres semestres consecutivos (tres generaciones).
Cada grupo tenia en promedio 35 estudiantes. Las tres generaciones del grupo de las 11 am, utilizaron la meto-
dologia de Adventure School, dos generaciones del grupo de las 8 am utilizaron la metodologia de Adventure
School; pero la tercera generacidn del grupo de las 8 am no utiliz6é dicha metodologia.
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2.7. Procedimiento de aplicacién de la accion formativa

Cuando se inici6 el periodo escolar, el profesor explicé las reglas comunes de cdmo se trabajaria en el curso.
Posteriormente, se les explicé a los estudiantes en que consistia un juego de rol (Grande de Prado y Abella
Garcia, 2010; Ramajo, 2008), para poder introducirlos a la metodologia de Adventure School, ademas, a cada
estudiante, se le entregd una hoja de personaje (Anexo A). Al reverso de la hoja de personaje el estudiante podia
consultar el nombre, la descripcién y justificacién de todas las profesiones (roles de personaje) de Adventure
School, el efecto de sus beneficios, asi como las caracteristicas de cuando se llega al nivel legendario (tabla 1);
cada beneficio podria aumentar de acuerdo a la cantidad de Puntos de Experiencia (XP por sus siglas en inglés)
acumulados. Posteriormente el estudiante escribié su nombre, las caracteristicas de su personaje, las caracte-
risticas de su clan, entre otras cosas, sobre la hoja del personaje.

Fue importante cuidar que estuviera presente el caracter lidico durante el curso porque asi, el estudiante se
mantuvo interesado y se sinti6 invitado a participar (Lucila Mendoza et al., 2014) dentro de la metodologia de
Adventure School. Ademas se cuid6 mantener presentes las normas pre-establecidas por el profesor, para evitar
indisciplina (Garrido y Veldsquez, 2010).

Bardo Es el animador de un equipo y quien atrae a sus amigos.

Habilidades - Antes de formar equipos de trabajo; el bardo, por cada 40.000 XP, puede seleccionar a una persona para formar
parte de su equipo. La persona seleccionada no puede negarse.
Nota: un bardo no puede llamar a otro bardo.

Legendario Define el atributo o caracteristica con la que se formaran los equipos.
Clérigo Es aquella persona preocupada por ayudar a los demas.
Habilidades - Puede donar su XP a otro compafiero (valido por un dia), por lo que el otro compaiiero tiene la suma de su XP mas

la del clérigo. El tope de la suma es 150.000 XP.
- Sanar una parte del cuerpo del compafiero (una vez por semana)
- Permitir el cambio (durante un dia) de profesion a otro compaifiero.

Legendario Todos sus compafieros poseen 150.000 XP automaticamente (durante el tiempo que se trabaje en equipo).
Elementista Una persona capaz de alterar los elementos de la tierra, por lo tanto causa retardos en la entrega de trabajos.
Habilidades - Gasta 30.000 XP para retrasar la entrega de trabajo por un dia (XP gastado no se pudo volver a utilizar).
Legendario Puede entregar trabajos en cualquier momento antes de acabar el periodo escolar.

Guerrero Todo aventurero debe estar listo para atacar a los problemas que se presentan, y su calculadora es la mejor espada

contra los malévolos enemigos matematicos.

Habilidades - Puede usar la calculadora

Legendario Puede usar el celular, tablet o laptop indiscriminadamente.

Mago Como todo buen mago, puede cambiar la forma de las cosas, por lo tanto, puede intentar cambiar algunos errores en
aciertos.

Habilidades - Por cada 30.000 XP puede intentar convertir un error en acierto.

Nota: no es valido en examenes.

Legendario Puede repetir un examen que haya hecho anteriormente.

Monje Un monje siempre esté en oracién y en contacto con el poder superior; como apoyo a su conocimiento, tiene acceso a
grandes fuentes de conocimientos.

Habilidades - Puede consultar cualquier libro y apuntes.
Legendario Contribuye en la elaboracién del examen.
Scout Cuando la obscuridad de la ignorancia llega, siempre es importante contar con un explorador para buscar nuevas

fuentes de informacion.

Habilidades - Puede ir a visitar y buscar informacién en otros equipos.
Nota: no valido en un examen.

Legendario Puede cambiar de clan o equipo de trabajo en cualquier momento.

Tabla 1. Listado de las profesiones.
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- Niveles por Puntos de Experiencia (XP)
- Nivel 0 =0a9.999 XP

- Nivel 1 =10.000 a 19.999 XP

- Nivel 2 =20.000 a 29.999 XP

- Nivel 15=150.000a 159.000 XP
- Nivel 16 =160.000 XP

Nota: dos profesiones en nivel legendario permite exentar un examen).
Bonos sugeridos por cada 40.000 XP

- Tablet

- Equipar Laptop

- Equipar Celular

- Iral Bafio

- Comer

- Contestar celular

- Restaurar un bloque energia

- 5.000a 15.000 XP extra por exposicion voluntaria en el curso (10 a 15 minutos).

- Resolver un problema de ingenio para ganar item magico. En caso de éxito, se tira un dado de 20 carasy
dependiendo del resultado se otorga un premio especial que se anota en la hoja del personaje (tabla 2).

Resultado del dado de 20 caras Tipo de premio
(1-4) Una pocién de curaciéon
(5-8) Dos pociones de curacion
(9-12) Medalldn duplica XP (un solo uso)
(13-16) Medallén de modificacién profesion
(17-20) 30.000XP

Tabla 2. Premio por haber resuelto un problema de ingenio.

2.7.1. Clan

El profesor incit6 a los estudiantes a que conformaran una asociacion, como si fuera una fraternidad, conocida
con el nombre de “clan”, integrada por personajes de diferentes profesiones. La intencién del clan, fue de fomen-
tar una mayor unidad entre un grupo reducido de estudiantes. De esta manera, si en los futuros dias de clase, les
tocaba trabajar con alguien de su clan, entonces recibian 2.000 XP adicionales.

2.7.2. Estructura de trabajo

Durante todo el semestre, el estudiante fue responsable de cuidar la hoja de su personaje (Anexo A), la cual
debia tener escrito sus datos, los datos de su personaje ficticio y los datos de su clan; asi como el XP ganado en
cada una de las sesiones.

La forma de trabajar se resume en los siguientes pasos.

1. El profesor plantea una situacién ficticia e invita a los estudiantes a resolverla.

2. Se generan equipos de trabajo (2 a 4 estudiantes) de forma aleatoria, basandose en alguna caracteristica
poco comun que el profesor encuentre en los propios estudiantes, como color de camiseta, accesorios,
cantidad de parientes, etc.

3. Seles daun tiempo delimitado para resolver la situacidn ficticia.

Los estudiantes usan sus beneficios, en base a la profesién escogida (tabla 1).

5. Cuando se les acaba el tiempo, el profesor revisa el trabajo y en base a los resultados obtenidos, registra
la XP en la hoja de personaje (Anexo A) correspondiente a cada estudiante.

-~
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6. Sidentro del equipo de trabajo existen al menos dos estudiantes del mismo clan, entonces a dichos estu-
diantes se les agregan 2.000 XP adicionales.

7. Todo estudiante que usa alguna habilidad cuando no le corresponde, o de alguna manera hace trampa o
no cumple con traer la hoja de su personaje, es sancionado acorde a la tabla 3.

Tipo de falta Sancion

12 vez Se da una advertencia.

228 vez No pude utilizar el beneficio de su profesion en la siguiente oportunidad.

32y demas veces No pude utilizar el beneficio de su profesiéon en las siguientes tres oportunidades.

Si no trae hoja de personaje No obtiene XP.

Si se pierde hoja de personaje Se pierde toda la XP.

Ninguna respuesta correcta Se tira un dado especial donde vienen las partes del cuerpo (un dado de doce caras). Se marca, en la
hoja del personaje, la parte del cuerpo dafiada, pero si ya habia estado marcada esa parte por otra
batalla en la que habia salido lesionado, entonces se tira un dado de dafio (de cuatro caras) para res-
tarle puntos de vida. Si su vida llega a cero o menos, entonces se destruye la hoja de su personaje.

Tabla 3. Enlistado de sanciones.

2.7.3. Ejemplo de la aplicacién de la metodologia de Adventure School.

Para ilustrar con mayor claridad la forma de emplear la metodologia de Adventure School, a continuacién se
describe una situacién, como ejemplo para la asignatura de calculo diferencial:

En la asignatura de célculo diferencial asistieron los siguientes estudiantes: Luis, Maria, Juan, José, Antonio,
Pepe, Paco, entre otros (alrededor de 35 estudiantes).

El primer dia de clases, el profesor se presentd y dio una introduccién general de lo que trata su asignatura,
ademas explico las normas comunes que se aplican en el salén de clases. Después, el profesor introdujo a los
estudiantes a las caracteristicas y reglas generales de Adventure School y les propuso que formaran clanes.

- Luis, Maria y Juan formaron el clan MATRIX

- José, Antonino, Pepe y Paco formaron el clan NARUTO

- Otro grupo de estudiantes formaron los clanes ROKO, KUPIDO, CLON y KAZZA

- Posteriormente cada estudiante seleccion6 una profesion.

- Enel clan MATRIX,

- Luis escogi6 la profesion de mago.

- Maria escogio la profesion de guerrero.

- Juan escogio la profesion de clérigo, Juan realmente queria escoger guerrero, pero como Maria ya lo
habia escogido y los dos eran parte del mismo clan, y como existe la regla de que no puede haber la
misma profesidn en un clan, por lo tanto Juan escogid ser clérigo, esperando poder ayudar a sus amigos
mas adelante.

En el clan NARUTO,

- Jorge escogio ser guerrero.
- Antonio escogi6 ser bardo.
- Pepe escogio6 ser monje.

- Paco escogid ser scout.

Después de cuatro semanas del curso, cada uno de los estudiantes habia conseguido acumular 45.000 XP
durante las diversas actividades realizadas; por lo tanto, cada uno de ellos era de nivel cuatro.

Un dia de la quinta semana, el profesor inici6 la clase y coment6 una historia ficticia (para ambientar la
situacién) e invité a los estudiantes a participar en las actividades de ese dia. El didlogo se dio de la siguiente
manera.
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-Profesor: Anoche cay6 un meteorito en una regiéon no muy lejana de la tribu “Takimon”, que es cerca de
donde viven sus personajes, entonces un mensajero de la tribu fue a pedirles ayuda para explorar aquella piedra
luminosa que impact6 el bosque, ;Aceptan el reto?

-Todos los estudiantes: Mmm.... (Los estudiantes no se encontraron muy convencidos de querer enfrentar
la situacidn).

-Profesor: Repentinamente llega otro mensajero de la tribu y comenta que la piedra que emite luz empieza
a causar efectos adversos en los animales y personas cercanas, y si no se hace algo, todos podrian morir.

-Un estudiante: Yo creo que si podriamos enfrentar la situacidon (cada vez, se empezaron a oir mas voces
motivadas).

-Profesor: El mensajero les exclama jLos sabios de la tribu suplican su ayudal, ellos les dicen que por favor,
salven a la tribu.

-Todos los estudiantes: jSi!, si vamos.

El profesor cuando vio que la mayoria de los estudiantes se encontraban motivados a trabajar, continué con
la siguiente parte del didlogo.

-Profesor: Cuando se acercaron al meteorito, sin darse cuenta ya habian sido emboscados por unos mons-
truos matematicos (figura 1), al parecer estas criaturas proceden del meteorito, y llevan unos simbolos que
asemejan a polinomios grabados en su cuerpo. Para enfrentarlos tendran que derivar el polinomio. Lamenta-
blemente, debido a la emboscada, no han tenido tiempo de agruparse con sus compaferos de su clan, ya que los
agarraron desprevenidos, por lo tanto formaran equipos de 3 a 4 integrantes basados en el mismo nimero de
calzado.

Figura 1. Monstruos matematicos.

Algunos estudiantes empezaron a moverse de su pupitre y compararon el tamafio de su calzado con los
demas, otros anduvieron preguntando el numero de calzado que utilizaban.

Antonio tuvo el calzado igual a otros 3 estudiantes de diferente clan; debido a que era un bardo y tenia
45.000 XP (nivel 4), él sabia que podria llamar a cualquier otro estudiante para adherirlo a su equipo. Por lo
tanto Antonio hizo uso de su beneficio y llamé a Jorge como parte de su equipo de trabajo. Mientras tanto Pepe
formé equipo con Luis, Marfa y Juan, quienes usaban el mismo nimero de calzado. Por otra parte, hubo otros
estudiantes, entre ellos Paco, que no encontraron a nadie de su calzado y entonces pasaron a una seccién “sin
agrupacion”, donde esperaron a que el profesor les asignara su nuevo equipo de trabajo; de esta manera a Paco
le toco formar equipo con tres estudiantes del clan KAZZA.

Para afrontar la situacién ficticia, planteada por el profesor, se tenia que utilizar el procedimiento de deri-
vadas vista durante el curso de calculo diferencial para “acabar” con los 8 monstruos dibujados en el pizarrén
(figura 1). Ademas de eso, el profesor indic6 que cada resolucion correcta valia 1.250 XP. El profesor indicé que
20 minutos era el tiempo suficiente para terminar el “combate”.

El equipo formado por Antonio, Jorge y otros tres estudiantes (de clanes diferentes), se pusieron a trabajar
duro. Jorge, por ser el inico de profesion “guerrero” de nivel cuatro, sacé su calculadora para tratar de resolver
las operaciones matematicas correspondientes.
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El equipo formado por Luis, Maria, Juan y Pepe también uso los beneficios de sus profesiones. Maria que era
guerrera (nivel cuatro) pudo usar la calculadora. Pepe, en cambio, utiliz6 el beneficio de su profesién de monje
para consultar un libro de matematicas que trafa en su mochila y asi, obtuvo la sabiduria necesaria para afron-
tar a dichos monstruos matematicos. Juan que era clérigo (nivel cuatro) no podia hacer mucho, asi que prefiri6
esperar a utilizar mas adelante el beneficio de su profesion.

El equipo formado por Paco y otros estudiantes, trabajaron de manera diferente; el equipo decidi6 apro-
vechar el beneficio de la profesién scout del personaje de Paco (nivel cuatro) para que éste fuera a los otros
equipos y viera como estaban resolviendo los problemas y luego regresara con ideas para resolverlo.

Cuando pasaron los 20 minutos, el profesor comenz6 a revisar los resultados de cada equipo, y anoté en la
hoja de personaje (Anexo A) de cada uno de los estudiantes, la cantidad de XP ganada.

El equipo de Antonio, Jorge y otros tres estudiantes del clan ROKO solo tuvieron 6 buenas de los 8 proble-
mas, lo cual corresponde a 7.500 XP, pero debido a que Antonio y Jorge pertenecian al mismo clan, entonces,
ellos dos ganaron 2.000 XP extra. Por lo tanto Antonio y Jorge obtuvieron 9.500 XP (cada uno), y los otros
tres estudiantes, que eran de diferentes clanes solo obtuvieron 7.500 XP. Por lo tanto el XP total acumulado de
Antonio y Jorge fue de 52.500 XP (cada uno) y el XP total acumulado de los otros estudiantes fue de 50.500 XP.

El equipo formado por Luis, Maria, Juan y Pepe solo tenia tres respuestas correctas, pero como Luis era
mago, uso el beneficio de su profesion para corregir una respuesta mala; sin embargo, Juan (quien era clérigo y
no habia usado aun el beneficio de su profesion), usé el poder de su profesion y le presté su XP a Luis, dandole
a Luis (de manera momentanea) suficiente XP (90.000XP) para corregir dos malas; entonces el profesor les dio
un poco mas de tiempo para que verificaran sus respuestas malas mientras iba a calificar a los otros equipos,
para después regresar.

El equipo de Paco no tuvo ningtin acierto, por lo tanto no obtuvieron ninguin XP, y como no pudieron derro-
tar a ningin monstruo, el profesor tir6 el dado de dafio para sus personajes (donde cada cara del dado indicaba
una de las partes del cuerpo); cuando apareci6 en la cara del dado la pierna derecha, el profesor hizo una marca
en la pierna derecha de la hoja del personaje (Anexo A); para indicar que su personaje sali6 “lastimado” de ese
encuentro. Si en el futuro su personaje se llegara a lastimar la misma pierna derecha, entonces el profesor tiraria
otro dado distinto, que representaria los puntos de vida perdidos. En esta ocasién Paco y el resto del equipo
se quedaron como nivel cuatro y con una pierna lesionada en cada uno de los personajes, como recuerdo de la
batalla que perdieron.

El profesor sigui6 calificando al resto de los equipos formados, uno de los equipos tenia a un estudiante con
la profesion de elementista, quien en esta ocasion utilizé el beneficio de su profesion, para que no fueran califi-
cados en ese momento y entregar el trabajo al dia siguiente.

Después, el profesor regresé nuevamente con Luis, Maria, Juan Y Pepe. El profesor reviso el trabajo corre-
gido y, en ese momento, en lugar de tener tres buenas, tenian cuatro buenas; aunque habian aplicado el poder
del mago para corregir dos respuestas, solo pudieron encontrar la solucién correcta para una. Entonces ellos
obtuvieron 5.000XP y debido a que Luis, Maria y Juan eran del mismo clan, recibieron 2.000 XP extras, lo que
les dio un total de 7.000 XP para cada uno; excepto para Pepe, quien no tenia a nadie de su clan en ese equipo de
trabajo y por lo tanto solo obtuvo los 5.000 XP que correspondian por sus respuestas correctas. De esta manera,
Luis, Maria, y Juan tenian el acumulado de 52.000 XP para cada personaje, y Pepe solo 50.000 XP.

Después de esta situacion, varios estudiantes subieron a nivel cinco y otros tanto se quedaron en el nivel
cuatro.

2.8. Andalisis de los datos

En la investigacion por cuestionario, se realizaron 95 encuestas (4 grupos de primer semestre de nivel supe-
rior), las cuales fueron consideradas como un solo conjunto, es decir, no se hizo distincién entre estudiantes
de diferentes asignaturas. Todas las respuestas fueron de opciéon multiple, y se sacaron los porcentajes de cada
respuesta, para ser representadas en las graficas de barras (figura 2, 3,4y 5).

En la investigacion por calificaciones, se analizé de manera comparativa, el desempefio académico de tres
generaciones de dos grupos de algebra lineal de diferentes horarios. En dos generaciones, dos grupos trabaja-
ron bajo la misma metodologia de Adventure School, y en una generacion, solo uno de los dos grupos trabajé con
dicha metodologia.
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Resultados

La Metodologia de Adventure School se ha implementado por cinco afios, en los primeros dos semestres de
licenciatura de la Facultad de Ingenieria de la UABC, campus Mexicali y en los cursos propedéuticos de la Facul-
tad de Medicina de la UABC, campus Mexicali.

La investigacion por cuestionario consistié en 95 cuestionarios a estudiantes. Los resultados obtenidos,
indicaron que la metodologia de Adventure School era considerada sencilla y facil de comprender por parte de
los estudiantes (figura 2). No desvirtda el objetivo de ensefianza y aprendizaje por parte del docente (figura 3).
Los estudiantes mostraron interés porque la metodologia de Adventure School fuera también utilizada por otras
asignaturas (figura 4), ya que percibian que les beneficiaba para su aprendizaje (figura 5).

Figura 2. Nivel de comprensién de la metodologia de Adventure School.

Figura 3. Nivel de concentracion del estudiante en la clase.
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Figura 4. Evaluacién de interés estudiantil.

Figura 5. Estimulacién del aprendizaje.

En la investigacion por calificaciones; durante afio y medio, se registré el desempefio académico del grupo
de algebra lineal de las 8 am y del grupo de algebra linea de las 11 am (dos grupos cada semestre); a cinco de
esos grupos se les aplicé la metodologia de Adventure School; pero al grupo (de las 8 am) de la tercera genera-
cion (semestre C) no se le aplic6é dicha metodologia (Figura 6). En los seis grupos fue el mismo profesor quien
les imparti6 los cursos.
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Figura 6. Desempefio académico.

De manera general, la tendencia de aprovechamiento en el grupo de las 11 am suele ser inferior con respecto
al de las 8am, independientemente de que cada semestre sean estudiantes nuevos los que conforman los grupos
de las 11 am y 8 am. Es interesante observar como existe una semejanza en la tendencia de calificacién entre
cada generacidn; la diferencia entre el aprovechamiento académico entre los dos grupos del semestre A fue de
4,1% y entre los dos grupos del semestre B fue también de 4,1%.

Pero si observamos el semestre C, las calificaciones entre el grupo de las 8 am y de las 11 am son casi simi-
lares (una diferencia de apenas el 1,4%]); la Uinica variable fue que al grupo de las 11 am se impartid el curso
utilizando la metodologia de Adventure School y al grupo de las 8 am se imparti6 el curso sin utilizar dicha meto-
dologia.

4. Discusion y conclusiones

A través del trabajo de cinco afios utilizando la metodologia de Adventure School tanto en cursos propedéuticos
como en los primeros semestres del nivel superior y considerando los resultados de las encuestan, se concluyé
que la metodologia de Adventure School fue una herramienta que auxilid al proceso de ensefianza y de apren-
dizaje para el drea de matematicas y, que aumento el interés de los estudiantes para trabajar en equipo, para
socializar y resolver situaciones con problemas matematicos.

Se demostrd, a través de la investigacidn por calificaciones de tres generaciones, que utilizar la metodologia
de Adventure School beneficié al aprovechamiento académico de los grupos de algebra lineal; ya que redujo la
diferencia de aprovechamiento académico entre los grupos de las 11 con respecto al de las 8 am; pasando de
4,1% a 1,4%.

Asi como lo plantean Grande de Prado y Abella Garcia (2010), se concluye que el emplear juegos de rol
incrementa la motivacién académica de los estudiantes hacia las asignaturas, sobretodo de matematicas; y con
la metodologia de Adventure School, 1as clases de matematicas son vistas como una herramienta de apoyo, cuyo
objetivo final es obtener XP y no convertirse en un forzoso proceso de aprendizaje.

El éxito de la metodologia de Adventure School reside en el trabajo por el sistema de recompensas, ya que
cada estudiante tiene un beneficio por su personaje ficticio y puede incrementar, dicho beneficio, al recibir mas
XP, como resultado de haber resuelto correctamente las situaciones ficticias propuestas por el profesor.

Adventure School podria ser utilizado en estudiantes de 12 a 18 afios de edad, ya que ellos estan familiari-
zados con el sistema de juego y poseen una mayor apertura a realizar actividades diversas en comparacién a un
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adulto. Ademas, Adventure School podria adaptarse facilmente a cualquier tipo de asignatura, simplemente se
harian ciertos ajustes a los beneficios de cada profesion para que sean acordes a la asignatura.
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Anexo A. Hoja de Personaje

Aqui se encuentra la hoja de personaje sugerida para que el estudiante utilice y lleve control de todos los deta-
lles de su personaje. El estudiante es el inico responsable de cargar con ella y traerla siempre a clases; no existe
ningun otro lugar donde se capture su informacion.
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