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1 - Identificación del proyecto
Código Título
PIIDUZ_16_308 Juegos como herramienta docente en el aula (III). Consolidación de resultados y apoyo al docente

2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Don Raúl León Soriano

Correo Electrónico rleon@unizar.es

Departamento Contabilidad y Finanzas

Centro Universidad de Zaragoza

3 - Resumen del proyecto
El presente proyecto de innovación educativa pretende dar continuidad a los proyectos realizados en cursos anteriores, con el fin de

introducir y consolidar del uso de varios juegos como recurso didáctico con y sin base tecnológica para la realización de actividades

en el aula, así como contrastar su utilidad mediante la realización de diversas experiencias a lo largo del curso académico 2016/2017.

Para alcanzar el objetivo, se pretende consolidar la colección de juegos desarrollada en proyectos anteriores (http://games.unizar.es),

realizando nuevas experiencias y desarrollando material de apoyo para el profesorado que desee emplear los juegos en sus clases.

Así pues, el presente proyecto pretende integrar metodologías activas de aprendizaje junto con la utilización de la Tecnologías de la

Información y Comunicación (TIC), persiguiendo mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes y potenciar el desarrollo de

sus competencias genéricas.

4 - Participantes en el proyecto
Nombre y apellidos Correo Electrónico Departamento Centro/Institución

Don Jorge Ignacio Laguna Andrés jilaguna@unizar.es Estructura e Historia

Económica y Economía

Pública

Facultad de Economía y

Empresa

Don Iván García-Magariño García ivangmg@unizar.es Informática e Ingeniería de

Sistemas

Universidad de Zaragoza

Doña Encarna Raquel Esteban  Gracía encarnae@unizar.es Análisis Económico Facultad de Ciencias Sociales

y Humanas

Don César Leonardo Guerrero

Luchtenberg

lclg@alu.ua.es Otros Uniersidad de Alicante

Doña Idoya Ferrero Ferrero ferrero@uji.es Otros Universidad Jaume I

Doña Elena Escrig Olmedo escrig@uji.es Otros Universidad Jaume I
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5 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen del proyecto
Otras fuentes de

financiación sin

detallar cuantía

No se ha contado con más financiación

Tipo de proyecto

(Experiencia, Estudio

o Desarrollo)

Desarrollo y Experiencia

Contexto de

aplicación/Público

objetivo

(titulación,curso...)

 Grado en ADE - Teruel

Análisis y Valoración de las Operaciones Financieras

Gestión del Riesgo Financiero.

Dirección de Tesorería

Macroeconomía

Microeconomía

Curso académico en

que se empezó a

aplicar este proyecto

2014-2015

Interés y oportunidad

para la

institución/titulación

En base al conocimiento de que disponen los solicitantes del proyecto, en la Universidad de Zaragoza no se

había desarrollado hasta el comienzo de este proyecto experiencias basadas en la realización de juegos en el

aula con soporte de las TIC. Por ello, dada la transferibilidad de las experiencias a casi cualquier titulación,

se considera que la realización del proyecto puede resultar de gran interés, tanto para el resto de centros y

titulaciones de la Universidad, como para los propios estudiantes

Métodos/Técnicas/Acti

vidades utilizadas

Métodos: Juegos de la teoría de juegos.

Técnicas: Experiencias con juegos en el aula con soporte informático, análisis y reflexión sobre juego y

resultados, extracción de conclusiones y vinculación a las competencias de la asignatura

Actividades: Participación activa de estudiantes en las experiencias del aula.

Tecnologías utilizadas

Aplicaciones web.

Equipos portátiles o dispositivos móviles.

Equipos de proyección audiovisuales.

Tipo de innovación

introducida: qué

soluciones nuevas o

creativas desarrolla

La innovación se centra en la generalización del uso de los juegos como herramienta docente gracias a la

creación de la plataforma Web.

Impacto del proyecto El mayor impacto esperado es un incremento en la motivación del alumnado debido una utilización de las

TIC y la contextualización en forma de juego. De esta manera, sin apenas esfuerzo y de forma lúdica, el

alumnado desarrollará el dominio de las nuevas tecnologías además de los conocimientos propios de cada

asignatura mediante un aprendizaje significativo basado en la cooperación y la reflexión.

Características 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 sí sería   conveniente ir aumentando el catálogo de

juegos.

Posible aplicación a

otras áreas de

conocimiento

El carácter transversal de los juegos, la posibilidad de emplearlos con distintos objetivos pedagógicos, y su

acceso a través de la web  permiten la utilización de los juegos en otras áreas de conocimiento muy

variadas.
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6 - 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 más utilizada como metodología de aprendizaje, no solo en enseñanzas de primaria y

secundaria, sino también en la educación universitaria. Uno de los problemas que suelen surgir en su utilización es su aplicabilidad

en el aula, debido a su compleja gestión y las limitaciones temporales del aula, así como también la dificultad de adaptarlos para su

uso en el ámbito de asignaturas o titulaciones específicas. 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 propósitos a lo largo de su trayectoria

docente, y consideran pertinente elaborar un catálogo de juegos e implementar una serie de aplicaciones web para dinamizarlos en el

aula y propiciar un espacio para la reflexión conjunta.

En base al conocimiento de que disponen los integrantes del proyecto, en la Universidad de Zaragoza no se habían desarrollado

experiencias previas basadas en la realización 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 de años anteriores, se hacía patente la necesidad de formalizar materiales de apoyo a

los docentes y de consolidar la aplicación Web mediante nuevas experiencias. Por ello,  dada la transferibilidad de las experiencias a

casi cualquier titulación, y los resultados previos obtenidos, se ha contado con la participación de profesores de otras universidades,

que han colaborado en la mejora de la herramienta y la elaboración de materiales de apoyo a los docentes.

La utilización de juegos en el aula tiene un carácter multidisciplinar y multinivel, pudiendo emplear distintos juegos en función de la

titulación, asignatura o curso a la que se dirija la actividad, o pudiendo incluso emplear el mismo juego para fomentar el aprendizaje

y la reflexión sobre distintas competencias transversales propias de cualquier titulación, tal y como pueden ser la cooperación, la

negociación o la toma de decisiones óptimas. Los juegos han demostrado ser útiles en el desarrollo de competencias tales como la

cooperación, la negociación 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 batería 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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7 - Objetivos iniciales del proyecto
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

El principal objetivo del proyecto era de consolidar del uso de varios juegos como recurso didáctico para la realización de

actividades en el aula, contrastar su utilidad mediante la realización de diversas experiencias a lo largo del curso académico

2016/2017 y abrir su uso al público en general.

El objetivo principal del proyecto se ha desglosa a su vez en varios objetivos específicos:

-          Avanzar en el desarrollo de una plataforma Web que permita utilizar los juegos de forma sencilla y cómoda, en cualquier

ubicación y momento, mediante el uso de dispositivos móviles.

-          Realizar un conjunto de experiencias que permitan valorar la utilidad de cada juego y de la plataforma Web

-          Elaborar una serie de materiales de apoyo que permitan a otros profesores hacer uso de los juegos en sus asignaturas
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8 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

El desarrollo del proyecto ha comenzado a partir del trabajo realizado en cursos anteriores, centrado en la plataforma Web () que

permite poner en práctica los juegos en el aula, con la participación de todos los estudiantes, y con la posibilidad de poder presentar

los resultados de los juegos de manera instantánea. La plataforma se ha revisado a partir de las sugerencias realizadas por profesores

de otras universidades y se han elaborado materiales de apoyo a los docentes para que puedan usar la aplicación de forma efectiva,

consistentes en manuales de usuario y experiencias de ejemplo.

Los profesores han realizado diversas experiencias a lo largo de sus asignaturas, como complemento al resto de metodologías

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 específicas

de sus estudiantes, a través de experiencias basadas en metodologías activas en el aula. Las experiencias con estudiantes se han

realizado únicamente en la Universidad de Zaragoza, por no disponer de recursos para visitar otras universidades y dar soporte

presencial en la realización de los juegos, aunque sí se ha trabajado de manera remota con otras universidades para mejorar los

juegos y el material de apoyo

Para los estudiantes la realización de los juegos no ha supuesto una dedicación 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 partición, al observar

que las explicaciones están relacionadas con su propia experiencia dentro del juego, y al comprender cómo los resultados pueden

extrapolarse a otros contextos.
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9 - Conclusiones del proyecto
Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto. 

El proyecto ha servido para volver evidenciar que los juegos pueden utilizarse con fines educativos, siempre que estén

adecuadamente diseñados, 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 atención en las interacciones y la reflexión, en tanto que se ven liberados de la gestión

propia del juego. Por otro lado, la utilización de la Web puede incluso llegar a motivar a los estudiantes a participar de forma activa,

dado que por regla general siente gran disposición a utilizar sus teléfonos móviles, tabletas u ordenadores portátiles en el aula, y

además pueden repetir las experiencias fuera de clase con sus amigos y familiares.

Por otro lado, se ha identificado el interés que suscita el uso de los juegos desarrollados en otras universidades, con las que se ha

colaborado en la mejora de los mismos, y de quienes se espera que en años posteriores lleguen a emplearlos activamente en el aula.

Los resultados ponen de manifiesto que se ha alcanzado un elevado nivel de participación de los estudiantes durante las

experiencias, y que los juegos han cumplido con su función de propiciar la reflexión 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 interacción y la reflexión de los estudiantes.

En cuanto a los materiales de apoyo al docente, se espera que tras una adecuada difusión del proyecto, sirvan de inspiración y apoyo

a otros colectivos que deseen integrar el uso de juegos en las aulas.
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10 - Continuidad y Expansión
Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada.

La utilización de juegos con fines pedagógicos 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 carácter transversal de los juegos, y a la posibilidad de ofrecerlos a través de una aplicación web disponible para

toda la comunidad universitaria, la transferibilidad de la utilización de los resultados sería realmente sencilla, por lo que su

utilización en cualquier asignatura de cualquier titulación estará únicamente limitada a la tipología de los juegos diseñadas y a la

capacidad del profesorado de adaptar su utilización a las competencias y resultados de aprendizaje perseguidos.

La implementación de diversas aplicaciones Web para la realización de los juegos posibilita que cualquier profesor pueda acceder en

cualquier momento a uno o varios juegos sin coste alguno, más allá de las infraestructuras tecnológicas necesarias, que se presupone

seguirán disponibles en el futuro. Por tanto, la sostenibilidad del proyecto estará únicamente 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 está garantizada

El proyecto persigue avanzar en el uso de diversos juegos de la teoría de juegos en el aula, con soporte de las TIC. Dichos juegos

permitirán mejorar algunas de las competencias genéricas de los estudiantes, competencias sobre las que deberían incidir las diversas

áreas con responsabilidad en la formación de los estudiantes. Por otro lado, debido a la multitud de aplicaciones intrínsecas a la

teoría de juegos, es de esperar que los juegos puedan emplearse con propósitos pedagógicos específicos muy variados, que

dependerán principalmente de la aplicación de los juegos a contextos particulares, así como  a las consideraciones sobre las que el

profesor decida incidir durante su uso en el aula. Así pues, se espera que tanto la colección de juegos como las aplicaciones web para

su dinamización en el aula puedan ser utilizadas en muy diversas áreas 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 informática

para apoyar en las tareas de programación de la plataforma. Ante la falta de la financiación, la plataforma no ha podido desarrollarse

de acuerdo a los estándares de calidad necesarios, por lo que todavía requiere numerosas horas de trabajo. Además, sería de utilidad

poder asistir presencialmente a profesores de otras universidades en la realización de sus primeras experiencias con estudiantes, para

así evitar cualquier eventualidad que pudiera perjudicar el interés en utilizar los juegos en el futuro. Por otro lado, en la actualidad, la

aplicación está alojada en un servidor externo, cuyo coste afronta el equipo de investigadores. Así pues, y a falta de encontrar

financiadores que permitan llevar el proyecto a un status más avanzado, la sostenibilidad del mismo estará condicionada por la

capacidad de los docentes de seguir dedicando tiempo y recursos propios.

Sobre la difusió realizada, mencionar que la no realización de experiencias en otras universidades nos ha llevado a decidir no hacer

uso de la partida presupuestaria para conferencias, por considerar que la difusión de los resultados obtenidos en el Campus de Teruel

no suponían una mejora significativa a las difusiones realizadas en cursos anteriores, al no permitir suplir algunas de las carencias

existentes, como son el reducido tamaño de los grupos o la escasa diversidad de titulaciones.
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11 ‐ Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la 
propuesta y cómo se han comprobado 

 

Tal y como se especificaba en la memoria original, los objetivos del proyecto se concretaban en tres 
pilares fundamentales: 

‐ Avanzar en el desarrollo de una plataforma Web que permita utilizar los juegos de forma sencilla 
y cómoda, en cualquier ubicación y momento, mediante el uso de dispositivos móviles. 

‐ Realizar un conjunto de experiencias que permitan valorar la utilidad de cada juego y de la 
plataforma Web 

‐ Elaborar una serie de materiales de apoyo que permitan a otros profesores hacer uso de los 
juegos en sus asignaturas 

A lo largo del proyecto, se ha seguido depurando la plataforma Web de soporte a los juegos, con 
pequeñas adaptaciones procedentes de la sincidencias detectadas en las experiencias realizadas en 
proyectos anteriores. 

En cuanto a las experiencias, a lo largo del curso se han realizado diversas experiencias centradas en el 
uso de los juegos en la titulación de ADE, en el Campus de Teruel, concretamente en las asignaturas 
indicadas en la siguiente tabla 

Tabla 1. Resumen de experiencias 

Grad
e 

Asignatura 
Curs

o 

ADE Macroeconomía II 2 

ADE Macroeconomía II 2 

ADE 
Análisis y Valoración de las operaciones 
financieras 

2 

ADE Gestión de Riesgo Financieros 3 

ADE Gestión de Tesorería 4 

 

Las experiencias se han centrado en los tres juegos existentes, con contextualizaciones adaptadas la 
temática de cada asignatura y a los objetivos de aprendizaje. Cabe destacar que como consecuencia de las 
experiencias, se plante la iniciativa de repetir algunos de los juegos realizados con los estudiantes de 
segundo en cursos posteriores, empleando los juegos como elemento para valorar en qué medida los 
estudiantes evolucionan en su forma de decidir conforme superan asignaturas en la titulación. Siendo 
necesario esperar al siguiente curso para esta valoración. Un año más, las experiencias han permitido a los 
profesores atraer la atención de los estudiantes y fomentar la participación y la discusión. En general, los 
estudiantes se han mostrado interesados por la utilización de los juegos como elementos docentes. En 
cuanto al profesorado, y tras 3 años realizando juegos, consideran que tanto los juegos existentes como la 
plataforma son adecuados para su uso en el aula. 

No se han realizado experiencias en la Universidad Jaume I de Castellón ni en la Universidad de Alicante 
como se proponía en la memoria, por no disponer de la partida presupuestaria necesaria para que los 
profesores de la Universidad de Zaragoza se desplazasen a estas universidades para visar la realización de 
las experiencias 
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Debido al carácter multidisciplinar del proyecto, las mejoras esperadas únicamente pueden definirse a 
nivel de competencias transversales, quedando las competencias específicas mejoradas delimitadas por el 
juego empleado, la parametrización del mismo, y los objetivos perseguidos en cada experiencia. Así, tras 
las primeras rondas, se observaba una mejora en la capacidad de cooperación, de negociación, de toma de 
decisiones de los estudiantes. Por otro lado, la discusión final ofreció mientras de una mejor comprensión 
de los contenidos teóricos  y/o prácticos que motivaban la realización del juego. La vinculación de estas 
percepciones a los resultados finales de la evaluación de los estudiantes escapa a los objetivos del 
proyecto. Primero, por no formar parte las experiencias de los elementos de evaluación, y segundo por 
tratarse de una herramienta docente más. Siendo difícil separar la aportación de la misma del resto del 
proceso de aprendizaje de los estudiantes, y necesitando grupos de estudiantes mucho más amplios con 
los que poder diferenciar entre grupos con los que emplear los juegos y grupos de control. 

La evaluación 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 
evaluación más formal apoyada en un número mayor de experiencias. En líneas generales, los alumnos 
han mostrado un gran interés en la participación, y los resultados tras cada experiencia han fomentado la 
reflexión y el diálogo. 

En cuanto a los materiales de apoyo al profesorado, todavía no se ha realizado evaluación de la utilidad de 
los mismos por profesores no participantes en el proyecto. No obstante, los profesores participantes 
procedentes de la Universidad Jaume I de Castellón, que no habían participado en el desarrollo de los 
juegos y las experiencias de años anteriores, cuya colaboración como profesores no involucrados en el 
diseño y desarrollo de los juegos, ha sido esencial en la definición de los materiales de apoyo. Hsn sido 
capaces de comprender el funcionamiento de los juegos y de diseñar experiencias docentes en base a 
ellos, que tratarán de aplicar en cursos posteriores. Por otro lado, con los materiales de apoyo disponibles 
en la plataforma,  se espera contactar con otros profesores de la Universidad de Zaragoza y otras 
universidades para que desinteresadamente revisen los materiales y valoren en qué medida son suficientes 
y adecuados para la realización autónoma de experiencias en sus aulas. Se espera poder realizar esta 
evaluación al comienzo del próximo curso, para así poder dejar lista la aplicación y los materiales para 
que puedan emplease libremente durante el curso 2017/2018.  
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