ags Vicarrectorado de
m Politica Académica

Universidad Zaragoza

MEMORIA FINAL de
Proyectos de Innovaciéon 2015-16
Universidad de Zaragoza

1- Identificacion del proyecto

Cadigo PIIDUZ_15_307

Titulo Juegos como herramienta docente en el aula (I1). Ampliacidn de juegos y nuevas experiencias

2- Coordinadores del proyecto

Coordinador 1 Raul Ledn Soriano

Nombre y apellidos

Correo electronico rleon@unizar.es

Departamento Contabilidad y Finanzas

Centro Facultad de Ciencias Sociales y Humanas

Coordinador 2
Nombre y apellidos

Correo electronico

Departamento

Centro

3 - Resumen del proyecto

El presente proyecto de innovacion educativa pretende dar continuidad al proyecto iniciado el curso pasado, con el fin
de introducir y consolidar del uso de varios juegos como recurso didactico con y sin base tecnoldgica para la realizacion
de actividades en el aula, asi como contrastar su utilidad mediante la realizacion de diversas experiencias a lo largo del
curso académico 2015/2016. Para alcanzar el objetivo, se ha ampliado la coleccidn de juegos de caracter transversal
desarrollada en el proyecto anterior (http://games.unizar.es), y se ha mejorado la aplicacién informatica desarrollada
para dinamizar los juegos en el aula y facilitar su gestion y analisis de resultados. Asi pues, el presente proyecto integra
metodologias activas de aprendizaje junto con la utilizacion de la Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC),
persiguiendo mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes y potenciar el desarrollo de sus competencias
genéricas.
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4 - Participantes en el proyecto

Nombre y Apellidos

Correo electronico

Departamento

Centro/lnstitucion

Jorge Ignacio Laguna Andrés

jilaguna@unizar.es

Matematicas

Facultad de Ciencias
Sociales y Humanas

César Leonardo Guerrero Luchtenberg

cleonardo@unizar.es

Analisis Econémico

Facultad de Ciencias
Sociales y Humanas

Radl Igual Catalan rigual@unizar.es Informatica e | EU Politécnica de
Ingenieria de | Teruel
Sistemas

lvan Garcia-Magarifio Garcia ivangmg@unizar.es Informatica e | EU Politécnica de
Ingenieria de | Teruel
Sistemas

Rafael Gonzalez Val

rafaelg@unizar.es

Analisis Econémico

Facultad de
Economia y Empresa
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5 - Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento
que se genera.

Los juegos son una herramienta cada vez mas utilizada como metodologia de aprendizaje, no solo en ensefianzas de
primaria y secundaria, sino también en la educacién universitaria. Uno de los problemas que suelen surgir en su
utilizacion es su aplicabilidad en el aula, debido a su compleja gestion y las limitaciones temporales del aula, asi como
también la dificultad de adaptarlos para su uso en el ambito de asignaturas o titulaciones especificas. Los profesores
involucrados en el proyecto tienen experiencia en el desarrollo de juegos en el aula, que han venido empleando de
manera informal y con diversos propésitos a lo largo de su trayectoria docente, y consideran pertinente elaborar un
catalogo de juegos e implementar una serie de aplicaciones web para dinamizarlos en el aula, y ya comenzaro a trabajar
en un proyecto sobre esta tematica durante el curso 214/2015

En base al conocimiento de que disponen los integrantes del proyecto, en la Universidad de Zaragoza no se habian
desarrollado experiencias previas basadas en la realizacion de juegos en el aula con soporte de las TIC hasta que se puso
en marcha la primera parte de este proyecto. Partiendo del desarrollo den afio anterior, se hacia patente la necesidad de
ampliar la seleccidn de juegos , y se consideraba necesario mejorar la usabilidad de los juegos con dispositiovos
méviles. Por ello, dada la transferibilidad de las experiencias a casi cualquier titulacion, y los resultados previos
obtenidos, se considera que la continuidad del proyecto puede resultar de gran interés, tanto para el resto de centros y
titulaciones de la Universidad, como para los propios estudiantes, quienes podrian experimentar la realizacion de
diferentes juegos en sus planes de estudio y desarrollar las competencias propias de su titulacién de manera dindmica y
colaborativa.

La utilizacion de juegos en el aula tiene un caracter multidisciplinar y multinivel, pudiendo emplear distintos juegos en
funcidén de la titulacién, asignatura o curso a la que se dirija la actividad, o pudiendo incluso emplear el mismo juego
para fomentar el aprendizaje y la reflexién sobre distintas competencias transversales propias de cualquier titulacién, tal
y como pueden ser la cooperacién, la negociacién o la toma de decisiones dptimas. Los juegos han demostrado ser
Gtiles en el desarrollo de competencias tales como la cooperacion, la negociacién o la toma de decisiones. Dichas
competencias genéricas, propias de cualquier graduado universitario, terminan siendo en muchas ocasiones abordadas
muy superficialmente, por lo que introducir actividades que permitan desarrollarlas en mayor nivel aparece como una
necesidad imperativa. Es precisamente en esta debilidad de los grados en la que el proyecto ha querido incidir,
desarrollando una bateria de recursos docentes y una serie de experiencias que permita mejorar el conocimiento acerca
del uso de los juegos en las titulaciones de grado.
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6 - Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicito el proyecto.

El principal objetivo del proyecto era el de introducir y consolidar del uso de varios juegos como recurso didactico con
y sin base tecnolégica para la realizacion de actividades en el aula, asi como contrastar su utilidad mediante la
realizacion de diversas experiencias a lo largo del curso académico 2015/2016.

El objetivo principal del proyecto se desglosaba a su vez en varios objetivos especificos:

e Identificar y seleccionar una coleccidn de juegos que por sus caracteristicas resulten de especial interés para su
utilizacion en el aula

e Avanzar en el desarrollo de una plataforma Web que permita utilizar los juegos de forma sencilla y cémoda, en
cualquier ubicacién y momento, mediante el uso de dispositivos moviles.

e Realizar un conjunto de experiencias que permitan valorar la utilidad de cada juego Y de la plataforma Web
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7 - Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

Meétodos/técnicas utilizadas, caracteristicas de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y
por el equipo del proyecto, calendario de actividades.

El desarrollo del proyecto ha comenzado a partir del trabajo realizado en el curso anterior, centrado en la plataforma
Web (http://games.unizar.es) que permite poner en practica los juegos en el aula, con la participacion de todos los
estudiantes, y con la posibilidad de poder presentar los resultados de los juegos de manera instantanea. La plataforma se
ha ampliado con un nuevo juego, “La tragedia de los comunes” y su interfaz se ha mejorado para su hacerlo mas
responsive en dispositivos moviles, tales como smartphones.

Los profesores han realizado diversas experiencias a lo largo de sus asignaturas, como complemento al resto de
metodologias técnicas y actividades ya desarrolladas, adaptando los distintos juegos a los objetivos de aprendizaje
perseguidos y valorando el grado de madurez de los estudiantes, tanto en la forma de interactuar con los juegos como en
las posteriores reflexiones sobre los resultados de los mismos. De este modo, los profesores han podido reforzar el
desarrollo de competencias transversales y especificas de sus estudiantes, a través de experiencias basadas en
metodologias activas en el aula.

Para los estudiantes la realizacion de los juegos no ha supuesto una dedicacion de tiempo adicional, puesto que los
juegos se han realizado en el aula para dar pie a trabajar en aspectos propios de cada asignatura, y han visto incentivada
su particion, al observar que las explicaciones estadn relacionadas con su propia experiencia dentro del juego, y al
comprender como los resultados pueden extrapolarse a otros contextos.
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8 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados
en la propuesta y como se han comprobado

Método de evaluacién, Resultados.

Debido a la carencia del apoyo solicitado para la implementacion de los juegos, y lo laborioso de programar la
aplicacion Web, la realizacion de los juegos tuvo que demorarse hasta finales del semestre, pudiendo realizarse en total 3
experiencias, detalladas en la siguiente tabla

Tabla 1. Resumen de experiencias

L . . N° de
0

Experiencia Grade Asignatura Curso N° de Estudiantes Partidas

E1 ADE Qestlo_n del riesgo 3 6 2
financiero

E2 ADE Qestlon _fmancwra 4 4 4
internacional

E3 ADE Macroeconomia Il 2 3 4

Todas las experiencias se han centrado este afio en el nuevo juego, “La Tragedia de los comunes”, con un conjunto de
parametros uniformes, con el fin de poder contrastar los resultados de los experimentos y comentar con los estudiantes
los resultados obtenidos en otros grupos. Concretamente, se definié una capacidad maxima de los pastos de 5 veces el
nimero de estudiantes, un nimero de 5 rondas, y una variacion maxima en los ganados individuales de 3 vacas
(incrementadas o reducidas). Esta configuracion impedia la sobreexplotacion tras la primera ronda, con el fin de que los
estudiantes pudieran extraer conclusiones y planear sus decisiones futuras con cautela.

Debido al caracter multidisciplinar del proyecto, las mejoras esperadas Unicamente pueden definirse a nivel de
competencias transversales, quedando las competencias especificas mejoradas delimitadas por el juego empleado, la
parametrizacién del mismo, y los objetivos perseguidos en cada experiencia. Asi, tras las primeras rondas, se observaba
una mejora en la capacidad de cooperacion, de negociacion, de toma de decisiones de los estudiantes. Por otro lado, la
discusion final ofrecié mientras de una mejor comprensién de los contenidos teéricos y/o practicos que motivaban la
realizacién del juego.

La evaluacion de los estudiantes, y por tanto de la utilidad de las experiencias con los juegos, se ha realizado de manera
informal tras las experiencias, por no disponer de tiempo suficiente para plantear una evaluacién mas formal apoyada en
un nimero mayor de experiencias. En lineas generales, los alumnos han mostrado un gran interés en la participacion, y
los resultados tras cada experiencia han fomentado la reflexion y el dialogo.
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9 - Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto. (Eficacia: grado en que se han alcanzado los objetivos previstos,
Eficiencia: relacion entre los objetivos logrados y los recursos implicados (p.e. se han alcanzado los mismos logros con
menos coste (tiempo, esfuerzo, etc.)).

El proyecto ha servido para volver evidenciar que los juegos pueden utilizarse con fines educativos, siempre que estén
adecuadamente disefiados, y que el uso de las TIC permite realizarlos de forma sencilla y sin desperdiciar tiempos,
puesto que los profesores y estudiantes pueden centrar su atencidn en las interacciones y la reflexion, en tanto que se ven
liberados de la gestion propia del juego. Por otro lado, la utilizacion de la Web puede incluso llegar a motivar a los
estudiantes a participar de forma activa, dado que por regla general siente gran disposicion a utilizar sus teléfonos
méviles, tabletas u ordenadores portatiles en el aula, y ademas pueden repetir las experiencias fuera de clase con sus
amigos y familiares.

Los resultados ponen de manifiesto que se ha alcanzado un elevado nivel de participacion de los estudiantes durante las
experiencias, y que los juegos han cumplido con su funcién de propiciar la reflexion y el debate sobre los conceptos en
base a los que se contextualizan los juegos. Por tanto, creemos que el uso de juegos a través de las TIC materializado en
varias experiencias ha constituido una experiencia de aprendizaje positiva, centrada en la interaccion y la reflexion de
los estudiantes.

En cuanto al nuevo juego implementado, ha resultado de gran utilidad por su potencial para hacer reflexionar a los
estudiantes sobre la necesidad de un modelo de desarrollo sostenible, asi como de la importancia del dialogo de cara a
tomar decisiones responsables.
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10 - Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que el proyecto pueda
mantenerse por si mismo), Difusion realizada (seminarios, jornadas, cursos en la UZ, congresos,
revistas, etc.). (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extension: 1 hoja maximo)

La utilizacion de juegos con fines pedagodgicos ha sido avalada por diversos estudios, por lo que es de esperar que las
experiencias sean satisfactorias y permitan la continuidad en cursos posteriores del uso de los juegos y las aplicaciones
desarrollados. Por otro lado, debido a al caracter transversal de los juegos, y a la posibilidad de ofrecerlos a través de
una aplicacion web disponible para toda la comunidad universitaria, la transferibilidad de la utilizacién de los resultados
seria realmente sencilla, por lo que su utilizacion en cualquier asignatura de cualquier titulacién estara Unicamente
limitada a la tipologia de los juegos disefiadas y a la capacidad del profesorado de adaptar su utilizacion a las
competencias y resultados de aprendizaje perseguidos.

La implementacién de diversas aplicaciones Web para la realizacidon de los juegos posibilita que cualquier profesor
pueda acceder en cualquier momento a uno o varios juegos sin coste alguno, mas alld de las infraestructuras
tecnoldgicas necesarias, que se presupone seguirdn disponibles en el futuro. Por tanto, la sostenibilidad del proyecto
estard Unicamente amenazada por unos resultados de aprendizaje deficientes, por lo que atendiendo a las numerosas
experiencias de éxito en empleo de juegos, se entiende que la sostenibilidad est4 garantizada

El proyecto persigue avanzar en el uso de diversos juegos de la teoria de juegos en el aula, con soporte de las TIC.
Dichos juegos permitiran mejorar algunas de las competencias genéricas de los estudiantes, competencias sobre las que
deberian incidir las diversas areas con responsabilidad en la formacion de los estudiantes. Por otro lado, debido a la
multitud de aplicaciones intrinsecas a la teoria de juegos, es de esperar que los juegos puedan emplearse con propésitos
pedagdgicos especificos muy variados, que dependeran principalmente de la aplicacion de los juegos a contextos
particulares, asi como a las consideraciones sobre las que el profesor decida incidir durante su uso en el aula. Asi pues,
se espera que tanto la coleccién de juegos como las aplicaciones web para su dinamizacién en el aula puedan ser
utilizadas en muy diversas &reas de conocimiento, y ya son varios los profesores que han mostrado su interés en hacer
uso de la plataforma desarrollada.

En cuanto a la sostenibilidad del proyecto, en la solicitud se justificaba la necesidad de incorporar a un estudiante de
informatica para apoyar en las tareas de programacién de la plataforma. Ante la falta de la financiacion, la plataforma
no ha podido desarrollarse de acuerdo a los estdndares de calidad necesarios, por lo que todavia requiere numerosas
horas de trabajo. Por otro lado, en la actualidad, la aplicacion esta alojada en un servidor externo, cuyo coste afronta el
equipo de investigadores. Asi pues, y a falta de encontrar financiadores que permitan llevar el proyecto a un status mas
avanzado, la sostenibilidad del mismo estard condicionada por la capacidad de los docentes de seguir dedicando tiempo
Yy recursos propios.

Difusion realizada:

e Lebn, R, lgual Catalén, R., Laguna Andrés, J.I., Guerrero Luchtenberg, C.I., Garcia-Magarifio Garcia, I., and
Gonzélez Val, R. (2016). Using smartphones in classroom learning experiences. Edulearn 2016. Barcelona
Spain.

e Jorge |. Laguna Andrés, Rafael Gonzélez Val, César L. Guerrero Luchtenberg, Ivdn Garcia-Magarifio Garcia,
Raul Igual Catalan, Radl Le6n Soriano (2016), Moviles en juego: Una experiencia en el aula. V Jornadas de
Innovacion Docente Universidad de San Jorge. Zaragoza, Epafia.

e  *QOtras dos contribuciones in ICERI 2016 (noviembre 2016)
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Rellene, de forma esquematica, los siguientes campos a modo de ficha-

resumen del proyecto

Otras fuentes de
financiacion sin
detallar cuantia

Recursos propios del equipo de docentes

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio o
Desarrollo)

Desarrollo y Experiencia

Contexto de
aplicaciéon/Publico
objetivo (titulacion,
curso...)

Varias asignaturas de diversas titulaciones impartidas en la Facultad de Ciencias Sociales y
Humanas y en la Escuela Universitaria Politécnica de Teruel.

Curso académico en
que se empezo a
aplicar este proyecto

2015/2016

Interés y
oportunidad para la
institucion/titulacion

Lo méas importante de este proyecto es que sus resultados son transferibles a la ensefianza en
muchas otras materias con la Unica condicién de que el profesorado de las mismas se
involucre en el desarrollo de los “juegos™ que se adapten a las ensefianzas de sus materias
respectivas, dentro o fuera de la Universidad de Zaragoza. Disponer de esta aplicacion y
ponerla a disposicién de otras instituciones mejora la visibilidad de la innovacion educativa
realizada en la Universidad de Zaragoza.

Métodos/Técnicas/Ac
tividades utilizadas

Juegos en la docencia, Tecnologias de la informacién y la comunicacién.

Tecnologias
utilizadas

Web 2.0, dispositivos portatiles (smartphones, tables, ordenadores portatiles).

Tipo de innovacion
introducida: qué
soluciones nuevas o
creativas desarrolla

La innovacion se centra en la generalizacion del uso de los juegos como herramienta
docente gracias a la creacion de la plataforma Web.

Impacto del proyecto

Tal y como se desarrolla a lo largo de esta memoria, el mayor impacto esperado es un
incremento en la motivacién del alumnado debido una utilizacion de las TIC y la
contextualizacion en forma de juego . De esta manera, sin apenas esfuerzo y de forma
ladica, el alumnado desarrollara el dominio de las nuevas tecnologias ademas de los
conocimientos propios de cada asignatura mediante un aprendizaje significativo.

Caracteristicas que
lo hacen sostenible

Una vez implementada la plataforma y alojada en los servidores de la Universidad de
Zaragoza, el proyecto no requiere recursos adicionales, aunque si seria conveniente ir
aumentando el catalogo de juegos.

Posible aplicacion a
otras areas de
conocimiento

El carécter transversal de los juegos, la posibilidad de emplearlos con distintos objetivos
pedagdgicos, y su acceso a través de la web http://games.unizar.es permiten la utilizacion de
los juegos en otras areas de conocimiento muy variadas.
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