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Resumen

El uso tecnoldgico en la vida de los estudiantes hace
que la educacion tal y como se conocia necesite un
cambio metodolégico y una adaptacion con nuevos
recursos que llamen la atencion de los estudiantes
provocando una mayor motivacion. Las nuevas
herramientas innovadoras nacen por la falta de incita-
cién y la baja calidad de la ensefianza en la Educa-
cién, asi, la gamificacion y metodologias adyacentes
comienzan a cobrar sentido, no solo en &mbitos como
la Educacién Superior sino también en entornos
empresariales.

Se expone como se ha implantado en el aula un
sistema basado en serious game o0 juegos serios para
el aprendizaje de conceptos de hojas de calculo, a
través de recursos tecnoldgicos innovadores desple-
gados en el disefio de esta propuesta: un juego de
preguntas y respuestas denominado The Zombie
World. El objetivo del trabajo es dar respuesta a
varias hipdtesis y contrastar no solo los resultados
con las calificaciones finales de diferentes grados,
sino también en cuanto al significado y solidez de la
herramienta de gamificacion utilizada en contextos
como la motivacion, el interés o la participacion en
actividades no obligatorias, asi como el aprendizaje
de hojas de célculo.

Para este objetivo, se lleva a cabo una encuesta EMSI
sobre la motivacion e interés, una relacion con las
calificaciones y participacion del curso académico
2019/2020 — 2020/2021. La ratio de respuesta es de
62,8% y se realiza al 80% de los grados propuesto. La
investigacién llevada a cabo parece que detecta
mejoras no solo en la asistencia del alumnado sino
también en el interés, motivacion y las calificaciones.

Abstract

The use of technology in students' lives means that
education as we know it needs a methodological
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change and an adaptation with new resources that
attract the attention of students, leading to greater
motivation. The new innovative tools are born due to
the lack of incitement and the low quality of teaching
in Education, thus, gamification and adjacent meth-
odologies begin to make sense, not only in areas such
as Higher Education but also in business environ-
ments.

It is shown how a system based on serious games
or juegos serios for learning spreadsheet concepts has
been implemented in the classroom, through innova-
tive technological resources deployed in the design of
this proposal: a question and answer game called The
Zombie World. The aim of the work is to answer
several hypotheses and contrast not only the results
with the final grades of different grades, but also in
terms of the significance and robustness of the gami-
fication tool used in contexts such as motivation,
interest or participation in non-compulsory activities,
as well as the learning of spreadsheets.

For this purpose, an EMSI survey is carried out on
motivation and interest, a relation with grades and
participation for the academic year 2019/2020 -
2020/2021. The response rate is 62.8% and is carried
out on 80% of the proposed grades. The research
carried out seems to detect improvements not only in
student attendance but also in interest, motivation and
grades.

Palabras clave

Innovacidn. hojas de célculo, juego serio, Educacion
Superior, motivacion.

1. Introduccién

Hace afios que la informatica, las tecnologias y los
recursos innovadores son necesarios en la vida de
diaria de las personas. En cambio, muchos docentes
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universitarios siguen sin afrontar este cambio y some-
ten a sus estudiantes a una ensefianza tradicional.

Esto provoca que la Educacion Superior en algunos
casos experimente desde hace afios un descenso de la
motivacion [8,11]. A los pocos recursos innovadores
empleados, la misma tematica y muchos trabajos
grupales o individuales que se repiten a lo largo del
grado, se suma la llegada de la crisis bacteriologica
de 2020, donde las clases se hacen en formato online,
provocando un desconocimiento sobre la atencion
prestada, ya que el uso de la cdmara no era obligato-
rio e incluso a veces era desaconsejable ya que inter-
feria en la conexién alumno-profesor. Este nuevo
paradigma hace que muchos de los docentes que aln
seguian usando recursos tradicionales, empiecen a
trabajar con herramientas tecnolégicas, aplicaciones o
programas que permiten sentir mas comodos a los
alumnos.

Se observa entonces, como el efecto de la pande-
mia adquiere una especial importancia y comienza a
ser una buena manera de actualizacién en entornos
universitarios como por ejemplo, en el area de infor-
mética de la Facultad de Ciencias Juridicas y Socia-
les. Se comienzan a utilizar técnicas de aprendizaje
que trasladan la mecéanica de los juegos al &mbito
educativo-profesional, como la gamificacion, un
recurso anteriormente utilizado en otros ambitos
como la medicina [9], la empresa privada u otros
niveles de la educacion.

Pero ¢como se pueden utilizar estos recursos para
mejorar el aprendizaje de las hojas de célculo?

Existen infinidad de recursos innovadores que me-
joran el aprendizaje y la motivacion del alumno. La
gamificacion [4] por ejemplo, es un recurso al que
muchos docentes recurrieron para llamar la atencion
de los alumnos en clase, pero en este solo se emplean
mecanicas y elementos propios de los juegos en

contextos educativos, en cambio, los juegos serios
[7] son un juego educativo propiamente dicho con
todas y cada una de las caracteristicas. Este es el
recurso utilizado en la investigacion que se describe
mas adelante.

El principal objetivo de este experimento es mejo-
rar el impacto del compromiso, atencion y la motiva-
cién del alumnado [3] en las diferentes asignaturas a
través de un juego serio [2] para conseguir analizar
una experiencia en el aula y medir su impacto en el
aprendizaje de conceptos y el uso de las hojas de
calculo.

2. The Zombie World: una
propuesta de juego serio

2.1. Metodologia docente

La metodologia docente seguida en este experi-
mento ha sido la siguiente:
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e El/la docente explica los contenidos de la asigna-
tura con ayuda de una presentacion de pptx u
otro recurso innovador como Wooclap, y el pro-
grama de ofimatica apropiado, como por ejem-
plo las hojas de calculo.

e Los alumnos realizan un pequefio ejercicio de
forma individual sobre los contenidos explicados
en clase.

e Los Ultimos 20-25 minutos se emplean para po-
ner en practica el juego serio creado.

Se ha elaborado un tablero virtual con dos grupos
diferenciados, unas vidas, unos puntos, unas recom-
pensas, personajes, objetos, etc. Para llevar a cabo
este denominado juego serio, The Zombie World se
han empleado plataformas interactivas y de gamifica-
cion como Kahoot y Genially, hojas de calculo como
Excel y redes sociales como Instagram.

2.2.  Dinamica del juego

The Zombie World por tanto es un juego de pregun-
tas con relacion en la materia, donde el alumnado
tendrd que contestar de forma correcta si no quiere
perder puntos hasta morir.

El docente ejerce el rol de Gobernador/a durante
todo el juego, un mero personaje para conseguir
meter en el papel al alumno y que se sienta identifi-
cado con el juego. El estudiante debe comprender la
mecanica del juego durante las 5 primeras semanas
del curso visualizando contenidos que desarrollan con
la aplicacién interactiva Genially (instrucciones,
historia, personajes, objetos...) y un video donde la
Gobernadora de las ciudades explica la problematica
del mundo donde vivimos. “Un virus mortal ha
atacado a la civilizacién. Casi la mitad de la pobla-
cién se ha infectado, convirtiéndose en Zombies, y
solo buscan contagiar a los humanos sanos para
convertirlos en la especie desarrollada por un virus
bacteriol6gico. Se necesita acabar con los Zombies o
de lo contrario el mundo como todos hoy lo conoce-
mos desaparecera”.

Cada grupo experimental se divide en Resistencia o
Zombie, segun sus preferencias, a través de la tarea
encuesta en la plataforma virtual Moodle hasta com-
pletar aforo. Cada grupo juega en una ciudad distinta
segun el grado, simulando la conquista y sanacion de
la poblacidn en su totalidad.

Antes de comenzar el juego, se realiza un sorteo de
unos personajes especiales que aportan unas ventajas
para ganar puntos mas rapido o hacer perder puntos al
contrincante. Este sorteo se realiza a través de un
Kahoot? con preguntas del primer blogue de la asig-
natura teniendo en cuenta que este ya ha sido finali-
zado.

1 Herramienta de gamificacion donde el docente crea test en forma
de competicion.
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Los 6 mejores en Kahoot [1, 6] podran elegir un
personaje especial el cual perderan una vez usado y
volverd a sortearse entre el resto de los jugadores.
Algunas de las ventajas de estos personajes son: dejar
al contrincante dos turnos sin tirar, restringir el mo-
vimiento, robar objetos especiales, desarrollar un
escudo protector el cual permite no perder puntos
ante una pregunta fallada, etc, pero también hacer uso
de ellos tiene sus desventajas: no sumar puntos,
aunqgue acierte la pregunta, si falla la pregunta todo el
equipo pierde puntos o hace volver a su equipo a la
casilla de origen.

Una vez terminado el primer bloque de contenidos
de la asignatura relacionado con procesadores de
texto, en una de las ciudades (Twin Peaks), los alum-
nos deben plantear semanalmente preguntas en rela-
cién con el 2° bloque, referido a las hojas de célculo,
ya que las preguntas lanzadas al contrincante son
realizadas por ellos mismos, en cambio en el resto de
las ciudades las preguntas serdn creadas por el docen-
te a través de la plataforma Genially. Este hito ocurre
asi, ya que la experiencia se centra en preguntas
elaboradas por el docente o por el propio estudiante
segun grupo experimental.

Existe un tablero virtual por donde se mueven los
equipos. Este movimiento se hace por equipos (Zom-
bie o Resistencia), el portavoz de cada equipo, elegi-
do por voluntariedad, “tira” el dado virtual y entre
todos escogen donde moverse. Es el docente el encar-
gado de mostrar, en el proyector o mediante la panta-
Ila compartida, el tablero y sera también el encargado
de mover las fichas de cada uno de los grupos segln
estos ordenen. En el tablero hay dos tipos de casillas:
(ver figura 1)

o Las casillas normales equivalentes a asfalto de la
ciudad. Son preguntas donde el equipo escoge a
un jugador de su propio equipo y éste pregunta a
alguien del equipo contrario.

Estas preguntas se encuentran elaboradas pre-
viamente por el/la docente, exceptuando en la
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ciudad de Twin Peaks, y el encargado de pre-
guntar solo debe escoger el n° de pregunta vi-
sualizando un Genially con todos los nimeros
de preguntas. En algunas cuestiones aparece la
palabra blogued porque ain no se ha desblo-
queado si no hemos llegado a ese item de conte-
nidos y otras con un candado abierto si ya han
sido usadas en otro turno por algin jugador. To-
dos tienen el mismo Genially de preguntas de
manera que si un equipo escoge la pregunta 50,
el otro ya no podra hacerla en ningln otro mo-
mento. Si la persona preguntada acierta, gana
100 puntos, pero si falla, esos 100 puntos pasan
a la persona que ha preguntado. Existe una pe-
quefia ayuda, y es que, si la persona preguntada
no sabe responder, alguien de su propio equipo
podra ayudarla respondiendo por ella y sumaran
50 puntos cada uno.

Las casillas edificios: en este caso, el equipo
“entra” en el edificio y la pregunta es grupal. No
responde el equipo que “entra” en el edificio,
sino que la pregunta es lanzada al equipo contra-
rio. Si el equipo acierta, se reparten 200 puntos
entre los integrantes del grupo, si fallan los 200
puntos se dividen en el grupo que pregunta y se
restan entre todos los miembros del equipo pre-
guntado. Las preguntas en estas casillas era 1
por edificio. Una vez usada, la casilla quedaba
completada.

Existen 3 tipos de preguntas:

Tedricas respuesta mdltiple: estas preguntas
abarcan contenidos como serie de datos, filtra-
cién, subtotales, formatos condicionales, etc.
Tedricas: estas son mas sencillas, sueles ser for-
matos de nimeros, bdsqueda y reemplazo, vali-
dacion de datos o listas personalizadas.

Précticas: En este caso el alumno debera com-
partir la pantalla y con ayuda de un archivo xIsx,
subido a la plataforma, debera ejecutar la accion
pedida en la pregunta dando lugar a una Unica

Figura 1. Tablero virtual de la ciudad Pandora City, 7 de abril de 2021
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respuesta. En los edificios el portavoz del equipo
serd el encargado de dar una respuesta y alguien
de ese mismo equipo que se presenta voluntario,
debe compartir pantalla y ejecutar la accion. El
contenido de estas preguntas trataba de la ejecu-
cion correcta de graficos y minigraficos, aplica-
cion de formulas y funciones ldgicas, condicio-
nales, contables, de blsqueda y referencia, etc,
también de la elaboracién de tablas dinamicas y
segmentacion de datos y pequefias macros. En el
caso de los edificios las preguntas pueden abar-
car mas de un item siendo el tiempo de respuesta
de 3-5 min.

En cada pregunta, hay un tiempo de respuesta en
base a la dificultad del ejercicio. Para las preguntas
tedricas y tedricas respuesta multiple el tiempo es de
1 minuto aproximadamente, en cambio para las
preguntas précticas podian llegar a ser de hasta 3-4
minutos dependiendo la exigencia de la pregunta.

Cabe recordar que, en uno de los grupos experi-
mentales las preguntas, tanto normales como edifi-
cios, son elaboradas por ellos mismo semanalmente
en funcién de los contenidos visualizados en clase y
el tiempo de respuesta es evaluado por el docente.

En la plataforma virtual Moodle, se crean chats
privados dependiendo del equipo al que se pertenez-
ca, para crear planes y decidir a quién preguntar para
robar puntos o donde mover la ficha, para posicionar-
se en el tablero virtual en un lugar idéneo, conseguir
un objeto o eliminar a alguien que aporte algin bene-
ficio. Los alumnos deben ser capaces de gestionar los
puntos obtenidos y los posibles personajes u objetos
conseguidos durante el juego para hacer estrategia y
ayudar a sus compafieros o eliminar a algun contrin-
cante.

Existen unos objetos repartidos por el tablero vir-
tual. Estos aportan ventajas grupales o individuales y
podran usarse cuando mejor convenga y la persona
del grupo que més lo necesite. Cuando se use volvera
a aparecer mas adelante por el tablero.

Los recursos para actualizar los datos del estado
del juego se encuentran en la plataforma virtual
Moodle y se actualizan diariamente tras finalizar la
partida. Estos recursos son los siguientes:

o Listado de personajes y puntuacion actual a tra-
vés de la herramienta Genially. Este es actuali-
zado diariamente por el docente.

e Genially con los personajes especiales, puntua-
cion individual y objetos conseguidos.

e Chat de ambos grupos, exclusivo dependiendo
del bando, donde hacer estrategia, ayudarse y
hacer todos los comentarios necesarios para
desarrollar el juego con més facilidad.

Por ultimo, se crea un Instagram [10] para llamar
la atencion del alumnado ya que hoy en dia las redes
sociales abren un sinfin de posibilidades educativas
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que aln desconocemos. En él se sortean recompen-
sas, objetos o personajes especiales de forma volunta-
ria, solo para aquellos que quieran tener una mejor
experiencia durante el juego. Se utiliza un hashtag
segln la ciudad a la que se esta haciendo referencia,
#PandoraCity, #TwinPeaksCity #ElmerCity. Se
hicieron votaciones sobre que querian que se sortease,
encuestas para saber el grado de satisfaccion, pregun-
tas/respuestas donde el alumnado podia expresar
cualquier duda que tuviese sobre el juego. Se colga-
ban stories con un temporizador para avisar al
alumno del dia y hora concreta de la pregunta y se
ponia el premio a ganar. Se adjuntaba en la platafor-
ma virtual Moodle un fichero xIsx de distintas bases
de datos y en Instagram se lanzaban las instrucciones
de la tarea/pregunta a realizar en el fichero y los X
primeros en subir el archivo resuelto de forma correc-
ta serian los ganadores. Las preguntas tenian una
duracién de realizacion de aproximadamente 5 min.
Los ganadores se notificaban a través de Instagram.
Cabe destacar que todos los sorteos se realizaron en
horario no académico y se dejaban sefialados en
historias destacadas.

A continuacion, se describe la evaluacion de la
asignatura y el peso del juego. El alumnado sumo, a
la nota final, el 10% de la puntuacion obtenida, te-
niendo en cuenta que 1000 puntos en el juego equiva-
lian a 1 punto en la asignatura (puntuacién maxima).

El sistema de evaluacion de ese 10% de la asigna-
tura en grupo de control fue de la realizacion indivi-
dual de dos practicas no obligatorias que conllevan
para el alumno un tiempo amplio ya que se elaboran
en horario no académico, es decir, por cuenta ajena.

En el grupo experimental se ha querido integrar
este tiempo a la asignatura, proponiendo este juego y
aumentando la atencién y motivacion del alumnado a
la par que se visualizan los temas y manejan de forma
practica o tedrica de la asignatura.

3. Descripcidn de la intervencion

3.1. Objetivo e hipotesis

Teniendo en cuenta que el objetivo principal era
mejorar el impacto de motivacion, compromiso y
atencion a través de juegos serios para el aprendizaje
de hojas de calculo, se desprenden las siguientes
hipotesis:

¢ Hipotesis 1: El uso de actividades juegos serios

aumenta la motivacion e interés académico ade-
mas de aclarar los conceptos aprendidos durante
la sesion.

e Hipdtesis 2: Los alumnos aprenden mejor las ho-

jas de calculo con actividades juegos serios que
con practicas tradicionales.
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o Hipdtesis 3: Aumenta la participacion en activi-
dades no obligatorias con el uso de practicas
juegos serios.

3.2. Contexto educativo y planificacién

Esta experiencia se lleva a cabo durante la docen-
cia hibrida del segundo cuatrimestre del curso aca-
démico 2020/2021. Este juego serio convierte la clase
en un lugar de diversién y motivacién para el estu-
diante, al mismo tiempo que aprenden y repasan
conceptos.

El nimero de alumnos que participan en la investi-
gacién es de 117. De todos ellos, 42 son de Econo-
mia, divididos en dos grupos de 23 y 19, otros 64
alumnos de Administracion y Direccion de Empresas
divididos también en dos grupos (31 y 33) y por
altimo 11 alumnos en el grado de Lengua de Signos
Espafiola y Comunidad Sorda. Las asignaturas donde
tiene lugar el experimento son informética, informati-
ca aplicada y nuevas tecnologias y uso de las TIC
respectivamente.

Esta asignatura esta organizada en dos bloques de
contenidos, el primero hace referencia al aprendizaje
y manejo avanzado de un procesador de textos y el
segundo al programa de ofimatica de Excel.

La experiencia comienza la semana del 15 de mar-
zo de segundo cuatrimestre de curso académico
2020/2021 y finaliza el ultimo dia de dicho cuatri-
mestre (18 de mayo). Segun el grado, se lleva a cabo
unos dias u otros de la semana. En estas semanas se
lleva a cabo el aprendizaje el 2° bloque de contenidos
de la asignatura titulado: Andlisis y gestion de infor-
macion en el &mbito empresarial a través de hojas de
célculo.

Se realizan sesiones cortas de 20-25 minutos antes
de terminar la sesion de 1 hora 40 minutos de dura-
cion.

Se hacen un total de 15/16 sesiones por grado, eli-
minando una sesién por la exposicion de un trabajo
grupal del primer blogue de contenidos.

Las preguntas tienen un tiempo méaximo de res-
puesta dependiendo de la dificultad que conlleve y
pueden ser de tres tipos diferentes: respuesta maltiple,
tedrica o practica.

La bateria de preguntas preparada para las casillas
normales es de 120. Las primeras 20 equivalen a los
contenidos del primer tema del boque Il, entorno de
usuario, edicion basica de hojas de calculo, tipos de
contenidos, trabajar con nombres, referencia de
celdas y rango, trabajar con vistas de la ventana. Las
20 siguientes pertenecen al 2° tema, creacién y edi-
cién basica de datos, formato de celdas y contenido y
facilitar la creacion y ediciéon de datos. El tema 3,
abarca también 20 preguntas y consta de los siguien-
tes contenidos: herramientas para organizar y presen-
tar la informacion, tablas dindmicas, segmentacion de
datos y disefio e impresidn de pagina. El cuarto tema,
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el més importante y largo en cuanto a contenidos (40
preguntas): uso de funciones como herramientas de
andlisis y planificacion, herramientas de apoyo a la
toma de decisiones y buasqueda de informacion:
funciones avanzadas y macros. El Gltimo tema, el 5,
tenia 20 preguntas relacionadas con la creacion y
edicion de graficos y minigraficos para la representa-
cion visual de la informacion.

3.3. Metodologias docentes aplicadas

Para llevar a cabo unos resultados significativos, se
ha tenido en cuenta un grupo de control donde no se
hizo el experimento (todos los alumnos del curso
académico 2019-2020 y un grado del primer cuatri-
mestre del curso académico 2020-2021) y un grado
en el 2° cuatrimestre del curso académico 2020-2021
donde se hizo el experimento al que se le denomina
grupo experimental (ver cuadro 1). El grupo de con-
trol, un total de 143 alumnos, tenian un sistema de
aprendizaje tradicional en cuanto a las hojas de calcu-
lo. La metodologia empleada era la exposicion y la
publicacion en el campus virtual de ppt. con image-
nes y texto y una breve explicacion de los mismo
durante la clase magistral. Ademas, se afiadia una
practica casi diaria para reforzar conocimientos, pero
esta no era evaluada por el docente, solo servia al
alumno de recordatorio para poner en uso lo interiori-
zado durante la explicacion por el docente.

Grupo de control Grupo
experimental

Evaluable 10%
Obligatoria

Evaluable 10%

No obligatoria
(sustituye una practica)
Explicacion del curso
Juego serio para interio-

rizar conceptos

Explicacion tedrica
Pequefia practica
sin correccion

Cuadro 1. Metodologia: grupo de control vs grupo
experimental

El problema aparece cuando se comprueba que el
alumno no entrega las précticas no obligatorias a la
plataforma virtual Moodle ya que éste no va a ser
evaluado ni calificado. Otro handicap de este método
de ensefianza es que no se visualiza si el alumno esta
realizando bien el contenido al no tener un control
exhaustivo del mismo, tan solo se atiende a las dudas
planteadas en clase cuando se ejecuta la tarea. Si se
usaron recursos interactivos como Wooclap o Socrati-
ve, que ayudaron a aumentar la motivacion y el
interés de los alumnos, pero esto se quedaba pequefio.
No se conseguia un feedback totalmente positivo y
necesitabamos eliminar las practicas evaluadas con
tan solo un 10% ya que muchos alumnos decian hacer
un esfuerzo grande para ese porcentaje tan bajo,
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ademas de ensefiar los contenidos diarios con practi-
cas no obligatorias que no eran evaluados ni contro-
lados por el docente.

Por otro lado, el grupo experimental, un total de
115 alumnos, comenzaron a participar en un recurso
novedoso en la asignatura a la par que llamativo, el
juego serio.

Estos, como ya se ha explicado antes, aprendian de
forma tradicional, pero adquirian conocimientos a
través de un juego (The Zombie World) que tenia
lugar en los Gltimos 20/25 minutos de clase.

El acceso de los alumnos a la plataforma interacti-
va donde se mostraba el juego (Genially) era libre.
Podian visualizar en todo momento las instrucciones,
tablero, personajes especiales e historia del juego,
pero cada una de las jugadas se hacia de forma con-
junta en clase y se visualizaba a través de la pantalla
compartida o el proyector de clase ya que era el
docente el encargado de manejar las fichas del table-
ro.

Una variante a tener en cuenta ha sido la compara-
tiva respecto a la participacion en la actividad no
obligatoria y la calificacién general de la asignatura,
de un grado equitativo durante el mismo afio que el
grupo experimental, en el que no se utiliz6 esta he-
rramienta. Este grado es el de Administracion y
Direccion de Empresas en turno de Tarde, siendo los
otros dos grupos de ese mismo grado, pero en turno
de mafiana donde si se utilizo el juego serio.

Es importante dejar constancia que la participacion
en el caso del grupo experimental nunca fue obligato-
ria ya que aquellos que no quisiesen participar podian
realizar una préactica individual.

3.4. Instrumentos y variables

Uno de los instrumentos utilizados para medir al-
gunas de las variables mencionadas posteriormente es
un cuestionario de Escala de Motivacion Situacional
(EMSI) [5] para medir la motivacién del alumnado en
base al tipo de emocidn. Este cuestionario se refiere
siempre a una pregunta, Teniendo en cuenta el recur-
so utilizado en clase para el incremento de la nota
final de la asignatura, el juego de The Zombie World
en lugar de la realizacién de practicas evaluables,
¢por qué crees que deberias participar en el juego?,
y se proporcionan 14 afirmaciones para que valoren
en qué grado estas de acuerdo con cada una de ellas
en una escala que va del 1 al 7: 1 (no coincide en
absoluto con lo que pienso) ...4 (coincide al 50% con
lo que pienso) 7 (coincide exactamente con lo que
pienso). Ademas de la Escala de Motivacion Situa-
cional, el cuestionario incluye items de control como
el género, la edad o el grado. Existe también una
pregunta abierta, escriba brevemente qué es lo que
cree que le va a aportar la asignatura, y una semia-
bierta: ¢habias realizado anteriormente en contexto
educativos una actividad similar?, En caso de haber
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contestado afirmativamente a la pregunta anterior,
¢donde?

Este instrumento obtuvo una ratio de respuesta me-
dio, 62,8%, se realiz6 con Microsoft Forms solo al
grupo experimental.

Las variables utilizadas para medir resultados en
cuanto a la participacion han sido para el grupo de
control del n° de précticas entregadas y para el grupo
experimental el n® de participantes en el juego.

Las variables a medir son:

e La motivacion del alumnado en base a cada una
de sus dimensiones: motivacion intrinseca, regu-
lacion identificada, regulacion externa y desmo-
tivacion.

¢ El rendimiento académico obtenido en relacion a
otras practicas y otros cursos académicos.

o El aumento de la participacion en actividades no
obligatorias.

Cabe destacar que no se ha utilizado ningin programa
estadistico como SPSS u otros para la validacion de
las hipoGtesis. Por lo tanto, su analisis sera validado
tan solo de forma tedrica.

4. Resultados

La participacion voluntaria en el juego, y, por ende,
la participacién en las clases suponia para el alumno
un 10% de la nota global de la asignatura.

El primer andlisis lo hacemos con la medicién de
las préacticas entregadas el curso pasado (véase Cua-
dro 2) donde también se evaluaba ese 10%. La entre-
ga fue de un 68,18% y la media de las calificaciones
de 6,04.

Grupo Grupo
de control experimental
Participacion 68,18% 92,9%
Resultados 6,04 8,21
académicos

Cuadro 2: Comparativa grupo de control vs grupo
experimental. Curso académico 2019-20 y 2020-21.

En el grupo experimental han participado en la
actividad no obligatoria (The Zombie World) el 92,9%
de los alumnos y la calificacion media es de 8,21.

Grupo de Grupo

control experimental
Media actividad 10% 4,99 6,96
Media prueba final 4,59 4,82

Cuadro 3: Comparativa grupo de control vs grupo
experimental en el mismo afio docente.
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Respecto a la comparativa de las calificaciones
existentes entre un grupo de control y uno experimen-
tal el mismo curso escolar se extraen los siguientes
resultados. (Véase Cuadro 3)

Con respecto a las calificaciones de las actividades
10% del grupo de control y el grupo experimental, si
puede observarse un cambio en la media, viendo un
incremento en el grupo experimental. En cambio, con
respecto a la calificacion de la prueba final de los
grupos del mismo afio académico pero distinta meto-

dologia, no obtenemos unos resultados suficiente
evidentes como para pensar que ha surgido efecto la
herramienta utilizada.
Teniendo en cuenta que las actividades no son
obligatorias para el grupo experimental, podemos
ver mejoras en el alumnado ya que se ha involucrado
mas, ha tenido un feedback mas positivo y sus califi-
caciones en esa actividad no obligatoria han sido
mejores.

De estos resultados se aceptan la primera y la se-
gunda hipdtesis.

El segundo andlisis se hace a través de la encuesta
EMSI. Se ha analizado el cuestionario EMSI por tipo
de emocion, obteniendo los siguientes datos resulta-
dos en cada una de ellas. Se ha calculado la media, la
mediana y la desviacion tipica por dimension (ver
cuadro 3), teniendo en cuenta que cada de los 14
items estaba asociado a una dimension distinta.
agrupados en 4 dimensiones [5]: motivacion intrinse-
ca (1, 5, 9, 11), regulacién identificada (2,6,12),

regulacion externa (3,7,13) y desmotivacion
(4,8,10,14).
Dimensiones Media Desylgcmn Mediana
total Tipica
l\_/lotwacmn 5,90 115 6
intrinseca
Regulacion
dentificada 582 118 6
Regulacion 3,07 1,62 3
externa
Desmotiva- — g 1,34 15
cion

Cuadro 4. Resultados de las distintas dimensiones de
la motivacion

El resumen de la esta encuesta podemos hacerlo de
la siguiente manera:

e A la afirmacion “Porque creo que esta actividad
es interesante”, un 95,9% han contestado con
puntuaciones 5, 7 siendo un 46,9% la 7.

e A la afirmacion “por mi propio bien”, un 85,7%
han contestado de forma positiva entre 5,6 o0 7,
siendo 7 la mas coman.
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e En cambio, a la afirmaciéon “porque se supone
que debo hacerlo” tan solo un 2% han contenta-
do conun7.

e A la afirmacion “porque disfruto con esta activi-
dad” el 87,43 % de los alumnos han contentado
con puntuaciones entre 5y 7.

e A la afirmacion “realizo esta actividad, pero no
estoy seguro si vale la pena”, el 83,7% de los
alumnos han contestado con puntuaciones entre
ly3.

De estos resultados podemos aceptar la primera
hip6tesis relativa a la motivacion ya que tal y como
puede observarse en el cuadro 3, las dos dimensiones
positivas de la motivacién (intrinseca y regulacion
identificada) tienen medias altas.

Una de las preguntas del cuestionario EMSI era
abierta, este caso es: Explique brevemente qué es lo
que cree que le van a aportar la participacion de esta
actividad. Filtrando por palabras, encontramos que el
89,8% de los alumnos consideran la actividad diverti-
da el 83,7% dicen sentirse bien realizado esta activi-
dad.

Ha podido observarse como una vez se empez0 a
desarrollar el juego, los alumnos se fueron implican-
do de menos a méas. Habia alumnos que reclamaban el
juego ya que se lo habian preparado o que querian
participar y no quedarse atras, preguntando al inicio
de clase si ibamos a jugar pese a ver indicado desde
un inicio que se jugaria todos los dias. Es importante
recordar que, aunque pequefio, la participacion en
este significaba un porcentaje de la nota final de la
asignatura y que ésta no era obligatoria pudiendo
sustituirse por la realizacion de una practica indivi-
dual.

Desde el inicio, se observé que los alumnos reac-
cionaron positivamente, pero si es cierto que se
visualizé que no estaban acostumbrados a la realiza-
cion de este tipo de practicas ya que en el momento
de la explicacion se quedaron callados y asi lo refle-
jan en uno de los items de la encuesta. En ella se
pregunta si anteriormente habian realizado una acti-
vidad similar, un 79,6% contestaron que no.

5. Conclusiones

Teniendo en cuenta que el desafio es mejorar la
eficacia en aprendizaje de hojas de calculo y la moti-
vacién, se incorpora un juego serio y una experiencia
para evaluarlo.

Después de analizar y presentar los datos obtenidos
de los instrumentos utilizados (Escala de motivacion
Situacional y participacion en actividades no obliga-
torias) podemos pensar que las mejoras han sido
evidentes dado el alto nivel de participacion y los
datos numéricos obtenidos de la Encuesta EMSI.

Estas técnicas innovadoras son una necesidad ante
el problema de baja motivacion existente hoy en el
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aula. Con la estrategia utilizada creemos que se
pueden conseguir cosas inimaginables, solo tenemos
que querer cambiar las cosas desde el lado docente
para ponerlas en préctica.

Después de analizar los resultados de cada varia-
ble, cabe pensar que las 3 hipdtesis planteadas al
inicio se aceptan dado sus resultados positivos.

Si bien es cierto, que las calificaciones finales ob-
tenidas de la comparativa del grupo de control de
Administracion y Direccion de Empresas y el grupo
no estudiado, no es significativo. Suponemos que
deben realizarse mejoras en algunos items relaciona-
dos con los contenidos de tema 4, el tema con mas
peso en la prueba final ademés de trabajar méas el
aprendizaje cooperativo y modificar el sistema turnos
de preguntas facilitando al alumno en turno la res-
puesta y no haciendo que éste pregunte al contrincan-
te proponiendo, por ejemplo, casillas donde se pre-
gunte y casillas donde se conteste.
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