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RESUMEN

En este dossier presentamos una experiencia docente gamificada con el objetivo de estimular la implicacién y
motivacion de los alumnos hacia las tutorias grupales, en un contexto de consolidacidon generalizada de la
evaluacion continua en la Ensefianza Superior. Nuestra propuesta persigue invertir la dindmica de la tutorizacién
por grupos para incorporar el juego como estrategia activa y asi mejorar los indicadores de asistencia y
participacion en estas sesiones presenciales. Los estudiantes a los que se ha destinado esta accién educativa
llevan mostrando una creciente desidia hacia las tutorias de la asignatura en cuestién, en un contexto curricular
en el que otras materias con las que ésta se solapa en el tiempo adquieren mayor protagonismo por su dificultad
intrinseca. Mds concretamente, esta comunicacién se centra en una asignatura obligatoria adscrita al Area de
Ecologia de la Universidad de Ledn y su aplicacion se circunscribe (aunque no estrictamente) al ambito general
de las ciencias biolégicas y ambientales. En sintesis, utilizando diferentes dindmicas de juego basadas en
concursos, nuestros resultados cuantitativos sugieren que incorporar el juego en las tutorias de grupo se
configura como una herramienta notablemente eficiente a la hora de incrementar el rendimiento académico de
los alumnos. Esta mejora en su desempefio vino acompafiada por una disminucién concomitante en la tasa de
abandono de las sesiones de tutoria a lo largo del curso académico, sobre todo en estudiantes repetidores.
Concluimos que la tutorizacidn dindmica en grupos a través del juego hace que los alumnos participen con mas
entrega y dedicacidn en estas sesiones presenciales, facilitando la labor de seguimiento del docente en lo
referido a la evolucidon de la curva de aprendizaje de sus pupilos.

Lineas de actuacidn: Gamificacién; Innovacidn en Evaluacion.

Introduccion

Una de las exigencias de la integracion en el Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) a nivel
metodoldgico es la promocién de tutorias de grupos en las que se apliquen nuevos espacios docentes,
recursos materiales y didacticos. Ciertamente, la renovacion metodoldgica que se ha promovido en la
ensefianza universitaria tras la implantacion de las declaraciones de Bolonia y Praga fomenta el
seguimiento personalizado de los estudiantes, que requieren de mayor dedicacién e implicacién en los
procesos de evaluacion continua (Rodriguez-Uria et al., 2007). El enfoque metodoldgico asociado a las
nuevas herramientas docentes surgidas tras el proceso de convergencia educativa asociado al EEES
demanda al profesor una mayor atencién y seguimiento de los materiales y actividades de sus alumnos
(Gisbert, 1999). Bajo este prisma, el docente no solamente es un consultor de informacién o supervisor
académico (sensu Rodriguez-Uria et al., 2007); por el contrario, éste también deberd fomentar la
colaboracién en grupo vy facilitar el aprendizaje de los alumnos en un entorno de accién tutorial
dindmica (Boronat et al., 2004), entendida ésta como la creacién de foros o debates de discusion y

resolucidn de dudas en un ambiente distendido con el objetivo Ultimo de mejorar la formacion del
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estudiantado. En otras palabras, podemos entender las tutorias como una intervencién docente en el
proceso educativo de caracter intencionado, consistente en el acompafiamiento cercano al estudiante,
para apoyar y facilitar el proceso de construccién de su aprendizaje (cf. Narro y Martiniano, 2013). Esta
concepcion es susceptible de ser adoptada en entornos educativos universitarios a través del juego,
con el fin de aumentar la motivacidon de los estudiantes por las tutorias, al tratarse de una metodologia
mas activa y potencialmente mas divertida (Kapp, 2012). Desde el juego, por ejemplo, con una
perspectiva mas relajada comparada con las sesiones magistrales o las practicas, se pueden plantear
otras actividades mas ludicas que estimulen la integracion e interiorizacion de los contenidos,
favoreciendo la participacion del alumnado, aumentando su motivacién por la asignatura y facilitando

al profesorado la labor de comprender el perfil individual de sus estudiantes (Serna et al., 2019).

Experiencia innovadora

La experiencia docente que aqui se desarrolla se llevd a cabo durante el curso académico 2021-
2022 con los alumnos matriculados en la asignatura de Ecologia de Poblaciones del Grado en Ciencias
Ambientales y el Doble Grado en Ciencias Ambientales e Ingenieria Forestal y del Medio Natural de la
Universidad de Ledn. El numero total de alumnos matriculados fue de 48, distribuidos en tres grupos
de tutorizacién que oscilaron entre 12-18 alumnos.

La propuesta se ejecutd en las sesiones de tutoria relacionadas con los contenidos tedricos
correspondientes a:

- Sesidn 1: Introduccidn a la ecologia de poblaciones, factores ecolégicos, adaptaciones de los

organismos a sus ambientes e introduccion a la dindmica de poblaciones.

- Sesidn 2: Nicho ecoldgico, depredacion, herbivorismo y parasitismo.

Ecologia de Poblaciones es una asignatura de segundo curso, que se imparte en el primer semestre
del Grado en Ciencias Ambientales. En el plan de estudios de este Grado, que se imparte en la
Universidad de Ledn, los estudiantes no han cursado ninguna asignatura relacionada con la Ecologia 'y,
de forma general, acceden a la misma con una idea preconcebida acerca de los contenidos de la
asignatura que no se corresponde con la realidad. Asumen que es una asignatura que requiere poco
esfuerzo y es facil de superar. Ademas, en segundo curso existen otras materias que consideran “a
priori” mucho mdas complejas y en las que concentran preferentemente sus esfuerzos. Todo ello
redunda en una escasa motivacion e implicacion, que se traduce en un elevado absentismo y escasa
participacion en las actividades que conforman la programacion tedrica y practica. A todo esto, habria
que anadir que el nivel de conocimientos de los estudiantes que acceden al Grado en Ciencias

Ambientales ha ido disminuyendo progresivamente a lo largo de los ultimos afos.
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La actitud pasiva por parte del estudiantado y su evidente desmotivacion en las horas de tutorias
de aula en los afios precedentes fueron los detonantes que nos animaron a plantear esta propuesta
basada en el juego. En el caso que nos ocupa, las tutorias son sesiones optativas y se realizan en grupos
reducidos, donde los estudiantes trabajan en subgrupos de entre 2-6 alumnos de manera mas
personalizada durante las 1,5 horas de duracion de cada sesidn. Su cardcter optativo no desmerece la
importancia que tienen estas sesiones para afianzar los contenidos tratados en teoria y mantener un
seguimiento pormenorizado de la evolucién del proceso de aprendizaje del estudiantado. La
evaluacion de las tutorias, basada en el desempefio del alumnado en base a una breve prueba escrita
y su participacién e implicacion en el aula, es de 1,5 puntos sobre el total de 10 puntos que figura en
la guia docente de la asignatura. En los afios anteriores a la implantacidn de esta propuesta, las tutorias
se destinaban mayormente a resolucion de dudas sobre diferentes aspectos abordados en las sesiones
magistrales y al seguimiento de sus contenidos mediante una breve prueba escrita para evaluar el
rendimiento del alumnado. Si bien la prueba final escrita se ha mantenido como herramienta
comparativa con cursos precedentes e indicador de la evolucidn académica de los estudiantes, hemos
cambiado la dindmica de las tutorias para incorporar el juego como estrategia activa, esperando

mejorar la asistencia, participacion y motivacion en estas sesiones presenciales.

Objetivo

El objetivo general de nuestra intervencion educativa fue disefiar una experiencia a través del juego
en las tutorias de la asignatura previamente descrita. Con ella perseguimos una mayor implicacién del
alumno en las tutorias, asi como estimular su motivacion en un contexto de creciente desidia hacia los
contenidos abordados en la materia. Evaluamos los resultados de nuestra propuesta comparando
indicadores cuantitativos relacionados con la asistencia a estas sesiones presenciales y al desempefio
general del alumnado con los correspondientes al curso anterior a la implantacidn de esta estrategia
docente. Las caracteristicas del grupo/clase entre los dos cursos académicos consecutivos fueron

cualitativamente similares, lo que garantiza la posibilidad de abordar estos ejercicios comparativos.

Descripcion de la experiencia

Las dos sesiones de tutorias se dividieron en dos fases consecutivas: (i) una primera fase de pre-
evaluacidon gamificada en la que los alumnos, divididos en subgrupos de entre 2-6 personas, se
enfrentaron a preguntas y desafios bajo diferentes dindmicas de juego (ver abajo); y (ii) una fase final
en la que los estudiantes, de forma individualiza, completaron ejercicios cualitativamente comparables
en contenidos y dificultad con los realizados en cursos académicos precedentes. El objetivo que
perseguimos con la implantacién de la primera fase fue asentar los conocimientos latentes de los

alumnos tras las sesiones magistrales mediante pequefos desafios lidicos en grupo, posibilitando que
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éstos aprendan desde el error sin la presién asociada a la evaluacién. De esta manera, nos aseguramos
de que los estudiantes encuentren un momento distendido en el que ponerse a prueba a si mismos
con su grupo de iguales y asi afianzar los contenidos evaluados en la siguiente fase de la tutoria. De
esta manera, incluso aquellos alumnos que no llevan al dia la materia pueden recordar contenidos y
aspectos ya tratados en las sesiones magistrales, reforzando la arquitectura conceptual sobre la que

asienta el proceso de aprendizaje significativo.

Sesion 1. En la primera fase dindmica a través del juego en esta tutoria, los alumnos fueron divididos
en pequeiios grupos de entre 2-3 personas para resolver conjuntamente una ruleta de “Pasapalabra”
disponible en su plataforma Moodle como un objeto HP5 (Figura 1) a través de la herramienta online
Educaplay (https://es.educaplay.com). Los jugadores dispusieron de 30 minutos para resolver las
preguntas planteadas en el juego de forma interactiva, discutiendo entre ellos las posibles respuestas
sin la ayuda del profesor. Los estudiantes tuvieron que completar “el rosco” dos veces hasta conseguir
responder correctamente a todas las cuestiones planteadas. El resultado (p. ej. porcentaje de aciertos)
fue registrado por la aplicacion, pero no se utilizé como un indicador para la calificacion de esta sesidn,
en tanto que (como ya se ha destacado anteriormente) el objetivo de esta primera fase es fomentar
un clima de distension entre el grupo de iguales. Tras la finalizacién de esta primera prueba no
evaluable, el profesor y los alumnos entablaron un debate sobre los errores y aciertos cometidos y se
dedicaron 30 minutos adicionales para resolver las cuestiones y dudas planteadas durante la ejecucién

del juego.
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Figura 1. Ejemplo del rosco de “Pasapalabra” utilizado en la primera sesion de tutoria.

Finalmente, los ultimos 30 minutos de la sesidon se dedicaron a realizar una pequena prueba escrita
individual sobre los contenidos incluidos en la anterior fase y cuya dificultad fue estrictamente
comparable con los tests propuestos en cursos académicos precedentes. Esta prueba si fue susceptible
de evaluacion y los alumnos que consiguieron resolver todo el rosco en su primer intento fueron

galardonados con 1 punto adicional sobre los 10 posibles en este test de evaluacidén continua.
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Sesién 2. En primer lugar, los alumnos fueron divididos en grupos de entre 4-6 personas y
distribuidos en dos extremos de la clase. La fase de juego consistié en un concurso de pregunta-
respuesta en la que los estudiantes tuvieron que enfrentarse a un total de 4 casos practicos en base a
los contenidos impartidos en las sesiones magistrales. Cada caso practico estuvo relacionado con un
aspecto concreto del ultimo bloque de teoria; a saber, nicho ecoldgico, depredacion, herbivorismo y
parasitismo. El orden de intervencién de cada grupo se decidid aleatoriamente utilizando la
herramienta online “EchaloASuerte” (https://echaloasuerte.com/coin). El orden de las cuatro
preguntas fue estipulado voluntariamente por cada grupo y el profesor aleatoriamente seleccioné una
de las 5 preguntas disponibles por cada grupo de contenidos (20 en total). Cada subgrupo dispuso de
5 minutos para reflexionar sobre cada cuestidn y responder a través de un portavoz que ellos mismos
eligieron. Las respuestas correctas fueron valoradas con +1. En caso contrario, cuando los estudiantes
respondieron incorrectamente, no se les sumé ningun punto a su marcador y la pregunta pasé como
rebote al grupo rival. En ese caso, el grupo rival tuvo la oportunidad de resolver la pregunta con la
posibilidad de sumar +0,5 puntos a su marcador, sin perder el derecho a responder a su
correspondiente cuestién sobre ese tema de contenidos en particular. Al grupo con mds puntos en su
marcador al acabar la competicidn se les recompensé con 1 punto adicional en la prueba escrita de la
segunda fase de la tutoria. No obstante, a los grupos perdedores con mas de 2 puntos en su marcador
se les proporciond un premio de consolacién de 0,25 puntos en dicha prueba evaluable. En cualquier
caso, el equipo ganador solamente pudo disponer de la puntuacion adicional al responder 3 o mas
respuestas correctamente. En caso contrario, su recompensa se circunscribié a 0,5 puntos. La duracion
de esta primera actividad fue de 60 minutos aproximadamente. Como en la sesion anterior, la tutoria
finalizé con una prueba escrita individual (y evaluable) en la que los alumnos tuvieron la oportunidad

de responder a cuestiones sobre los temas examinados en la fase precedente.

Plan de seguimiento e indicadores para evaluar los resultados

Hemos evaluado los resultados de nuestra propuesta comparando dos indicadores cuantitativos
relacionados con la asistencia y el rendimiento general del alumnado en las sesiones de tutoria con los
correspondientes al curso anterior a la implantacién de esta estrategia docente; a saber, la ratio de
asistencia a cada tutoria y la calificacion final obtenida en la prueba escrita. Este ultimo indicador fue
estandarizado en el curso académico 2021-2022 en el que se implantd esta experiencia para corregir
la puntuacion extra de la fase gamificada, con el objetivo de hacer los valores cuantitativos
estrictamente comparables con el grupo-clase del afio precedente.

Si bien todavia no se han realizado encuestas de satisfaccién entre los alumnos, su implantacion
estd planificada en futuras ediciones de la asignatura, buscando un feedback entre el equipo docente

y el estudiantado con la esperanza de pulir y mejorar las experiencias previamente descritas.
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Resultados alcanzados

Segln nuestra experiencia docente, los estudiantes que asistieron al nuevo formato de tutorias
gamificadas participaron activamente y en un ambiente constructivo y acogedor. Ambas sesiones
tuvieron un caracter relajado, aunque en ocasiones competitivo, con los profesores adoptando un
caracter diferente al de mero evaluador, ayudando a los alumnos a utilizar sus errores como un
utensilio de aprendizaje. Nuestros resultados (Figura 2) sugieren que la propuesta desarrollada en los
epigrafes anteriores tuvo un efecto positivo sobre el desempefio académico de los estudiantes,
especialmente significativo al considerar las dos sesiones en su conjunto (ANOVA sobre variables
transformadas logaritmicamente, F = 5,74 y p = 0.02). Este efecto estadisticamente significativo sobre
el aprendizaje fue también notable en la sesidon en la que se hizo uso del “Pasapalabra” como
herramienta de juego (idem, F =5,29 y p = 0,02). La segunda tutoria basada en la competitividad entre
grupos no tuvo efectos estadisticamente significativos en términos de rendimiento (idem, F = 1,74, p
= 0,19), si bien el desempeiio académico de los alumnos fue visiblemente superior que en el curso

académico precedente en el que no se ejecutd esta experiencia docente (Figura 2).
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Figura 2. Rendimiento académico de los estudiantes que participaron en la experiencia docente aqui
desarrollada (en gris oscuro) en comparacion con la calificacion obtenida (0-10) en pruebas escritas
cualitativamente comprables en el grupo-clase control del curso académico inmediatamente
precedente (en gris claro). Se muestran las calificaciones promedio con sus correspondientes
desviaciones estdndar. Las diferencias significativas de indican con un asterisco (* p < 0.05). Los
ANOVAs se ejecutaron en un espacio logaritmico tras detectar que las variables no cumplian los
requisitos de normalidad y homogeneidad de varianzas.

A pesar de la notable mejora en el rendimiento académico de los estudiantes, nuestra experiencia
no mejord cuantitativamente la ratio de asistencia a las tutorias (Figura 3): solamente conseguimos
incrementar en un 3% la asistencia promedio a estas sesiones. No obstante, estos resultados no son
en modo alguno desalentadores, pues nuestra propuesta de gamificacion disminuyd notablemente la

tasa de pérdida de alumnos entre la primera y la segunda tutoria, una sangria que en el curso 2020-21
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alcanzé mas del 40% y que conseguimos reducir al 10% (Figura 3). Esta tendencia es todavia mas fuerte
cuando se examina por separado a los alumnos repetidores, pues nuestra experiencia gamificada
consiguid duplicar la asistencia de estos estudiantes a las sesiones de tutoria, pasando de una ratio de
0,25 a casi el 0,60. Valoramos muy positivamente este aspecto considerando el desafio que supone a
los docentes mantener la implicacion y participacién de alumnos repetidores, en parte por su
inherente desmotivacién y desidia a asistir a las mismas sesiones que ya han cursado en ediciones
anteriores. En cualquier caso, la asistencia a estas sesiones de tutorizacion sigue sin llegar a los 2/3 del
total de alumnos del grupo-clase y resulta evidente que se requieren de mas esfuerzos e incentivos
gue animen a los estudiantes a participar y asistir a estas sesiones de tutorizaciéon y evaluacién

continua.

Ratie de asistencia
= 1= = =
[ Y -] e

(=]

202002021 202172022 | 202002021 2021/2022 2020/2021 2021/2022
Tutoria 1 Tutoria 2 Ambas

Figura 3. Variacion en la ratio de asistencia a las tutorias de grupo antes (en gris claro) y después

(en gris oscuro) de la implantacion de nuestra experiencia gamificada.

Conclusiones y valoracion de la experiencia

Nuestra propuesta de tutorizacion dinamica en grupos a través del juego se ha mostrado como una
herramienta notablemente eficiente a la hora de incrementar el rendimiento académico de los
alumnos, viéndose acompafiado por una disminucidn concomitante en la tasa de abandono de estas
sesiones presenciales, sobre todo en estudiantes repetidores que suelen adolecer de una evidente
desidia hacia las actividades de seguimiento que ya han desarrollado en afios precedentes. Las
experiencias que aqui se proponen son de facil ejecucién en el entorno universitario y permiten
atender a los alumnos de manera personalizada en un clima distendido, asi como intervenir
directamente sobre su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Como profesores nos abre una nueva linea de actuacién a la hora de planificar y organizar la
docencia de esta y otras asignaturas, siendo conscientes de que cada grupo humano es susceptible de

responder de diferentes maneras ante una experiencia educativa como la que aqui se ha descrito. En
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el futuro, esperamos tener en cuenta la valoracién personal de los alumnos ante esta estrategia
docente mediante encuestas de satisfaccion y sugerencias de mejora. Entendemos que la innovacién
en el &mbito de la tutorizacidn activa es un proceso abierto, dinamico y multidimensional que requiere

de actualizaciones continuas en funcion de las preferencias y caracteristicas del estudiantado.
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