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1. RESUM:

Se presenta una estrategia basada en la ludificacién para motivar a estudiantes de un plan
de estudios no-STEM en la asignatura de Estadistica. Los objetivos planteados fueron:
mantener la atencién en clase, fomentar habitos de estudio auténomos y mejorar las
calificaciones. Las evidencias y analisis realizados demuestran que la actividad desarrollada
ayuda al estudiantado a alcanzar los objetivos planteados. Ademas, su disefio permite la
transferencia a otras asignaturas y planes de estudio.

2. ABSTRACT:

A strategy based on gamification is presented to motivate students of a non-STEM
curriculum in the subject of Statistics. The objectives were: to maintain attention in class,
encourage autonomous study habits and improve students’ grades. The evidences and
analyzes conducted reveal that the activity developed helps students to achieve the
aforementioned objectives. In addition, the design of the activity can be transferred to
other subjects and study plans.
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5. DESENVOLUPAMENT:

Problematica y objetivos

La asignatura objeto de estudio (Estadistica) pertenece al plan de estudios de los grados
de Marquetin y Comunicacién Digital, y Administracion y Direccidn de Empresas ofertado
en la escuela de negocios EUNCET. Dicha asignatura se imparte en el primer cuatrimestre
del segundo curso (Estadistica 1) y en el segundo cuatrimestre (Estadistica Il) y es
obligatoria para ambos grados.

El nimero de estudiantes por grupo suele estar entre los 30 y 40 alumnos/as, la duracion
de las clases es de 4 horas, incluyendo un descanso de 30 minutos y son tedrico-practicas.
La evaluacidn de la asignatura se divide en una evaluacién continua con un peso del 40%
y un examen final con el peso restante, es decir, el 60%.

Se trata de alumnos/as con muy poca motivacién y falta de habitos de estudio. Esta falta
de motivacién se ve acentuada en la asignatura de Estadistica, ya que la consideran dificil,
desconectada de su futuro profesional y en la mayoria de ocasiones de su interés
personal.

A pesar de la importancia de la evaluacién continua para el peso de la evaluacidn,
durante las clases es necesario incentivarlos/as constantemente para que entiendan la
importancia del trabajo, de la atencion en clase y de tener buenos habitos de estudio en
casa. Ademas, al ser clases de 4 horas los/as alumnos/as tienden a estar muy dispersos al
final de la clase, y en algunos casos es necesario reorganizar los contenidos para
adaptarse al ritmo de la clase.

El indicador principal de la problematica es la nota de la evaluacién continua. Al ser un
trabajo intensivo durante el cuatrimestre y al no estar acostumbrados/as, dejan la
mayoria de la evaluacién pendiente del examen final. Siendo las notas de la evaluacién
continuada no lo buenas que cabria esperar dado su peso.

Considerando la situaciéon de partida, los objetivas planteados son: i) valorar la evaluaciéon
continua como una herramienta eficaz para el aprendizaje de la asignatura que les puede
ayudar a detectar el tiempo de estudio necesario, aquellos temas en los que tienen mas
dificultades, o ayudarles a asimilar conceptos tedricos. Ya que las fechas en las que
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finaliza dicha evaluacién, les permite margen para poder preparar el examen final. Esta
formula deberia ser una herramienta eficaz para estudiar de manera progresiva durante
el curso; ii) ayudar a que la evaluacion continua mejore sus calificaciones en lugar de
empeorarlas; iii) motivar su participacién en clase y los habitos de trabajo tanto en clase
como en casa; y iv) conocer de primera mano las impresiones de los/as alumnos/as
acerca de la asignatura y la metodologia de ensefianza en las clases.

Diseio de la actividad

Actualmente la evaluacién continua tiene un peso del 40% en la asignatura. Esta
evaluacidon se compone de: una serie de test divididos en temas, 2 controles que se
realizan en clase y un trabajo de curso. El 60% restante recae sobre el examen final,
teniendo 2 convocatorias posibles. En estos controles, el temario del curso de divide,
evaluando de esta manera conocimientos distintos en ambos exdmenes. Sin embargo, en
el examen final, se evalla la totalidad del temario. Por lo que es légico esperar mejores
resultados en los controles: menor duracidon y menos cantidad de temario.

Para reforzar tanto el trabajo en clase como en casa, se propone establecer un sistema de
puntos extras en forma de juego.

El juego se desarrolla de la siguiente forma: durante las clases tedrico-practicas el/la
profesor/a realiza una serie de preguntas a la clase sobre temas trabajados en la clase
anterior o bien durante la misma clase, el/la alumno/a que conteste adecuadamente a la
pregunte y justifique su respuesta se premia con 1 “punto extra”, 5 “puntos extras”
suponen 0,2 puntos mas en el proximo control de la evaluacién continua.

Con este sistema, se pretende que los/as alumnos/as estén atentos en clase, trabajen los
contenidos explicados en clase en casa y motivados para poder conseguir una ayuda
extra de cara a los controles.

Ademas, para incentivar el estudio semanal durante todo el cuatrimestre y reforzar el
ambiente de grupo, se plantea una norma adicional en el juego: en principio, el contador
de “puntos extras” queda a cero una vez se ha realizado el control pertinente de la
evaluacién continua. Sin embargo, si la media de la clase en el control previo es igual o
superior a 6 puntos, dichos puntos se acumulan. De esta manera, los/as alumnos/as que
empiezan a motivarse, a trabajar mas tarde en el cuatrimestre o son menos participativos
por circunstancias personales, tienen también opcion de mejorar su nota de la evaluacion
continua. Ademas, para aquellos alumnos/as que llevan trabajando desde el inicio de
curso supone una motivacion extra el poder acumular puntos.

Para poder alcanzar los objetivos planteados, los/as estudiantes han de tener las
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siguientes habilidades y/o conocimientos, que se suponen han adquirido durante su vida
académica: i) capacidad de andlisis para poder determinar el tema de la pregunta y de
abstraccion para poder decidir qué respuesta es la correcta; ii) saber organizar su tiempo,
ya que disponen de un tiempo limitado para responder; iii) aprender a asumir riesgos; y
iv) al tratarse de una asignatura de segundo afo, los/as estudiantes tienen experiencia en
la realizacion de asignaturas numéricas (la mayoria de ellos/as han superado las
asignaturas de Matematicas | y Il).

Para evaluar la bondad de la estrategia de ludificacién, se dispone de los datos del
segundo cuatrimestre curso 2015-2016 (Estadistica Il) y del primer cuatrimestre del curso
2016-2017 (Estadistica ). Durante estos cuatrimestres se implanté a modo de prueba en
uno de los grupos diurnos la actividad planteada. Por tanto, tenemos la posibilidad de
comparar los resultados de la evaluacion continua durante un afio completo.

Resultados

De los resultados obtenidos se desprende que, aunque no en todas las actividades de
evaluacién, si que hay diferencias significativas en las notas de los dos grupos,
especialmente en lo que se refiere a la evaluacidn continua. Este resultado es alentador,
ya que una mejora en esta parte de la evaluacién, significa que el alumno es capaz de
seguir mejor la asignatura a lo largo de todo el cuatrimestre, lo que encaja con uno de los
objetivos que se habian planteado alcanzar con la intervencion disefiada.

En referencia al nivel de satisfaccién del alumnado, gracias a la implantacion de la
actividad, los/as estudiantes consideran que aprenden en la asignatura y, que las
actividades de la evaluacién estdn disefiadas de manera justa y, de acuerdo a los
conocimientos y herramientas que se les proporciona en el aula. Ademas, la tercera
pregunta asevera que, los/as alumnos/as piensan que la asignatura de Estadistica es muy
compleja comparandola con el resto de asignaturas del plan académico, haciendo de
ésta, una buena candidata para la implementacién de estrategias y metodologias de
innovacion docente.

A modo de conclusién, es importante remarcar que no es un proyecto caro de
implementar, lo Unico que es necesario es planificar las clases y las explicaciones para
poder incluir las preguntas extras. Mas aun, la experiencia puede ser replicable en
cualquier entorno, aunque es especialmente recomendable con alumnos/as con poca
motivacion y poca predisposicién al esfuerzo y trabajo en casa.
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