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11. La gamificacion ajedrecistica como estrategia pedagogica para el
profesorado: un estudio de caso en el Grado en Quimica

Gerard Casanova Pastor!, Maria Teresa Parra Santos? y José Miguel Molina Jorda?

'Universidad de Alicante, gerardcasanova75@gmail.com; *Universidad de Valladolid, terpar@eii.
uva.es, *Universidad de Alicante, jmmj@ua.es

RESUMEN

La gamificacion, en su sentido mas general, es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de
los juegos al &mbito educativo-profesional. Si bien hoy dia estd siendo muy estudiada por su enorme
potencialidad, todos los trabajos hasta el momento publicados hacen referencia a una gamificacion
orientada al ambito pedagdgico del estudiante. En este trabajo se presenta un estudio de caso en el que
se utiliza la gamificacion ajedrecistica como herramienta para el trazado de estrategias pedagdgicas
por el profesor ante un caso de realidad educativa concreta. El estudio se propone para una asignatura
de grado con dos principales caracteristicas adversas: 1) por un lado, su ubicacién temprana en el gra-
do (segundo curso), dada su complejidad conceptual; y ii) por otro lado, la gran desmotivacion que
presentan los estudiantes, que tiene diversas causas. La gamificacion ajedrecistica permite modelar la
realidad educativa y proponer acciones concretas estratégicas concebidas para paliar, como si a modo
de juego de ajedrez se tratase, el ataque de los elementos inhibidores del aprendizaje. Para la propues-
ta de acciones estratégicas se han seguido los 12 principios fundamentales de la Neurodidactica. Los
resultados obtenidos de la aplicacion de las estrategias pedagdgicas en este estudio manifiestan una
clara mejora tanto en las calificaciones en pruebas objetivas de los estudiantes como en su predispo-
sicion hacia la asignatura.

PALABRAS CLAVE: modelo conceptual, gamificacion, ajedrez, desmotivacion

1. INTRODUCCION

La convergencia europea para la formacion del profesorado universitario exige programas de forma-
cion amplios y complejos donde se deben tener en cuenta aspectos que van mas alla de la programa-
cion docente y que no dependen exclusivamente del profesorado, como acertadamente observan Mar-
galefy Alvarez (Margalef'y Alvarez, 2005). En el contexto del aula, sigue resultando complejo abordar
problemas propios de un escenario educativo concreto, fruto de un conjunto de variables reales que
dependen de los estudiantes, del profesor y del contexto institucional y cuya amalgama determina una
realidad educativa que el profesor debe conocer y asumir. Son numerosos los casos, por ejemplo, en
que la desmotivacion en los estudiantes esta presente. Varios estudios sugieren que el grado general de
ansiedad derivada de entornos de desmotivacion resultan determinantes para el rendimiento académico
(Barraza, 2006; Butcher, 1979; Corporacion de Rtve.es, 2018; Morgado, Coll, Marti, Portell & Segura,
1997; Valdés & De Flores, 1985). Los modelos conceptuales de ensefianza que incluyen aspectos pe-
dagogicos, tecnoldgicos y de contenido (Cabero, Castafio, Cebreiro, Gisbert, Martinez, Morales, Pren-
des, Romero & Salinas, 2003; De Miguel Diaz, 2006, Mishra & Koehler, 2008) no tienen en cuenta
situaciones generadas desde la ensefianza informal (curriculum oculto), y ni siquiera incluso en ocasio-
nes desde situaciones generadas dentro de la ensefianza formal. En este ultimo aspecto cabe citar como
ejemplos la falta de coordinacion entre asignaturas, los marcos de accion docente extremadamente ri-
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gidos impuestos por la consecucion de unos contenidos en cada asignatura o la descontextualizacion de
los curricula con la demanda social del momento. Lo que se le exige al profesorado actual es que pueda
adaptar el conocimiento a situaciones nuevas y cambiantes tal y como indican los profesores Zoia
Bozu y Pedro José Canto (Bozu & Canto, 2009), pero, dada la anterior realidad educativa y, a tenor
de lo expuesto, cabe plantearse: ;Se hacen realmente cargo las universidades, en sus distintos ciclos
formativos, de desarrollar las competencias del profesorado para la gestion del estrés del alumno segun
un modelo motivador de ensefianza? ;Existe un modelo de ensefianza para el profesorado universitario
que sea flexible y adaptable a situaciones concretas, que responda a opciones logicas para realizar una
ensefanza dirigida y estimulante dentro de una relacion biunivoca profesor-alumno? La ludificacion o
gamificacion como estrategia docente puede dar luz a estas preguntas.

Kim, Song, Lockee & Burton (2018) definen el concepto de gamificacion como “un conjunto de
actividades y procesos para resolver problemas al usar o aplicar las caracteristicas de los elementos
del juego” (Kim, Song, Lockee & Burton, 2018). Los profesores Ruth Contreras y José Luis Eguia-
Gomez afiaden que “gamificar es pensar en un concepto y transformarlo en una actividad que puede
tener elementos de competicidon, cooperacion, exploracion y notaciéon que busca la consecucion de
objetivos a medida de una organizacion” (Contreras & Eguia, 2016). La gamificacion para la ense-
flanza estd basada en la motivacion (Sailer, Hense, Mandl & Kleevers, 2017) como el elemento més
influyente para su éxito; en el andamiaje piagetiano que el profesorado construye para dirigir a los
estudiantes a los recursos que puedan serle ttiles y en el conocimiento del contexto (Collins, Brown
& Newman, 1989). Dominar un juego significa acumular las experiencias sobre el mismo y acordarse
de como se ha ganado cuando se vuelve a jugar. El sentido del juego tal como ha sefialado W. Leinfe-
llner (1984) consiste “no sélo en jugarlo, sino en tratar de ganar, maximizando asi la utilidad propia”
(Lorenz & Wuketits, 1984). Los jugadores usan su inteligencia colectiva para resolver problemas del
mundo real. La gamificacion, que es un recurso tecnoldgico que emplean los profesores en su dina-
mica de aula, estd pensada tal y como indica la Dra. Veronica Marin (2015) en “una estrategia que
introduce el compromiso por consolidar una comunidad” (Marin-Diaz, 2015). En el juego de ajedrez
el Gran Maestro Garry Kasparov (2007) senala que “después de los cinco primeros movimientos
ya se plantean millones de posiciones posibles donde intervienen la casuistica y el azar” (Kasparov,
2007), a modo de como puede ocurrir al trabajar en el aula mediante gamificacion. Por tanto, la ju-
gada logica correcta que debe de proporcionar el profesorado serd un efecto de esta casuistica y del
proceso indeterminado de aprendizaje de los alumnos, tomado este a tal efecto a modo de componen-
te de aleatoriedad del juego. El objetivo de la gamificacion en el aprendizaje y la educacion es crear
entornos del mundo real que respalden el aprendizaje y la resolucion de problemas.

En este trabajo, el objetivo es facilitar una experiencia exitosa al profesorado que esté dispuesto a
arriesgarse en la co-creacion de entornos de ensefianza segun la experiencia del alumnado, con el pro-
posito de resolver problemas especificos a través de los 12 principios de la Neurodidactica (Molina-
Jordé, Parra-Santos & Casanova-Pastor, 2017) aplicados al aula a modo de gamificacion ajedrecistica
como modelo conceptual. El estudio se propone para una asignatura de grado con dos principales
caracteristicas adversas: 1) por un lado, su ubicacién temprana en el grado (segundo curso), dada su
complejidad conceptual; y ii) por otro lado, la gran desmotivacion que presentan los estudiantes, que
tiene diversas causas. La gamificacion ajedrecistica permite modelar la realidad educativa y proponer
acciones concretas estratégicas concebidas para paliar, como si a modo de juego de ajedrez se tratase,
el ataque de los elementos inhibidores del aprendizaje. Por tanto, se persigue ofrecer al administrador
universitario el control del disefio del juego, con sus limites y normas, asi como conceptualizar los
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procesos psicologicos y emocionales de los alumnos y posicionarlos segun el contexto académico
para que evitar frustracion, con opciones manejables para el profesorado con el fin de que no se sienta
abrumado y pueda tener la sensacioén de control del proceso de ensefianza.

2. METODO

2.1. Descripcion del contexto y de los participantes

Este estudio se ha llevado a cabo con estudiantes del Grado en Quimica de la Universidad de Alicante
del curso académico 2017-2018, durante una asignatura de segundo curso llamada “So6lidos Inorga-
nicos”. El nimero de estudiantes ha sido de 39 de primera matricula, 7 repetidores de primer afio (ya
cursaron la asignatura durante el curso académico 2016-2017). La asignatura “Soélidos Inorganicos”
es una asignatura con un contenido conceptual denso y ambicioso. Algunos de los conceptos quimi-
cos en los que se basa solo se ven con detalle en asignaturas posteriores (como “Quimica Inorganica
Avanzada”, de tercer curso, o “Ciencia de Materiales”, de cuarto curso). Su ubicacion en el grado ha
sido discutida ampliamente por los profesores del Departamento encargado de su docencia y puede
decirse que la opinion de muchos de ellos, incluido el profesor autor del presente trabajo D. J.M.
Molina y que ha impartido la asignatura durante los ultimos tres afios, es que la asignatura no goza
de una buena ubicacion en el plan de estudios del Grado en Quimica de la Universidad de Alicante.
Ademas de esto, debe unirse otro hecho no menos importante. D. J.M. Molina, durante sus afios como
docente de esta asignatura ha detectado que existe una gran desmotivacion por parte del alumnado
que puede tener dos origenes: desmotivacion propia al llegar al segundo cuatrimestre después de no
haber superado varias asignaturas del primero (algo comuin en un elevado porcentaje de estudiantes)
y desmotivacion adquirida en el curso de la asignatura debido a su complejidad. La realidad educativa
de la asignatura es, por tanto, mejorable y es por ello que los autores presentan este estudio de caso
en el que se trabaja con la gamificacion ajedrecistica como herramienta pedagogica orientadora para
el disefio de acciones estratégicas por el profesorado.

2.2. Instrumentos

Los autores han realizado el estudio de caso del presente trabajo como demostracion de la utilidad
pedagogica de la gamificacion ajedrecistica como estrategia de modelado y planificaciéon docente
de una realidad educativa concreta. La gamificacion ajedrecistica para el profesorado fue propuesta
recientemente por los autores del presente trabajo como un nuevo modelo conceptual para la gestion
pedagogica eficaz, basado en la representacion ajedrecistica de una realidad educativa concreta segin
un enfoque interpretativo de la ensefianza (Casanova-Pastor, Parra-Santos & Molina-Jorda, 2017).
Este modelo, que utiliza la gamificacion como herramienta de intervencion para el profesorado, tiene
el objetivo de responder a las exigencias de la practica formativa del profesorado frente a contextos
adversos de manera estratégica conceptual. La aplicacion de este modelo consta de 4 elementos, que
integran el proceso de gamificacion de la asignatura: Historia, Dinamica, Mecanica y Tecnologia. La
Historia proporciona un proceso para la consecucion de los objetivos educativos y tiene un caracter
transversal con las historias relacionadas con éstos. La Dindmica ofrece la diversion derivada de la
Historia. El proposito de la Dindmica es motivar a los alumnos a participar en el aprendizaje. La
Mecanica implementa la Dinamica a nivel de datos y algoritmos - las tablas de clasificacion de los
estudiantes es un ejemplo de ello. La Tecnologia hace que la mecanica sea tangible y visible para los
jugadores (Kim, Song, Lockee & Burton, 2018).
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2.3. Procedimiento

En base al modelado ajedrecistico de la realidad educativa concreta de la asignatura “Solidos Inorga-
nicos”, los autores disefiaron acciones pedagdgicas concretas encaminadas a paliar aquellos aspectos
del aprendizaje amenazados. Para ello, los autores concibieron diversas acciones todas ellas basadas
en los 12 principios fundamentales de la Neurodidactica. Las acciones concretas, que se presentan
en el apartado de resultados forman parte del plan didactico estratégico derivado del modelado de la
presente realidad educativa, han sido enmarcadas como acciones complementarias integradas en el
plan docente ya existente de la asignatura. En el procedimiento de gamificacion, los elementos de la
Historia son la desmotivacion y la mala ubicacion de la asignatura que se reflejan en la posicion del
tablero de ajedrez a través de la emociones y sentimientos de los alumnos, su atencidon y percepcion.
Las palabras “emocion” y “sentimiento” no se toman como sindénimos, sino que hacen referencia a
conductas y respuestas fisioldgicas (emociones) y como ha sefialado Antonio Damasio (2009): “estas
conductas afectan a la percepcion, dentro del mecanismo de toma de decisiones” (Damasio, 2009)
(sentimientos). En el tablero de ajedrez esta amenaza queda de manifiesto en el flanco de Dama. Por
otra parte, en el flanco de Rey, la Neurodidactica estd en una posicion inicial y veremos como se ac-
tiva segiin se muevan las piezas. El elemento Dindmica pone en practica las experiencias educativas
derivadas de los 12 principios de la Neurodidactica para generar un efecto motivador a los alumnos
a través de las actividades de la Tabla 1. Es decir, ofrece la version derivada de la Historia que nos
cuenta el tablero de ajedrez, activando los principios de la Neurodidéctica en el aula. Las graficas de
las Figura 1 y de la Figura 4 ofrecen una retroalimentacion al profesor de la Dindmica implementada
con la Tabla 1, y son el elemento Mecanica en nuestro proceso de gamificacion. La Tecnologia en este
caso incluye el tablero y las piezas de ajedrez representados.

3. RESULTADOS
3.1. Analisis de la situacion de la asignatura

El profesor de la asignatura recab6 informacion sobre la opinion del alumnado acerca de la asignatura
a través de una encuesta breve que se realizo al final de los cursos académicos 2015-2016 y 2016-
2017 a un total de 38 y 39 alumnos, respectivamente. La encuesta contenia las siguientes cuestiones:

a) (Has tenido que hacer un esfuerzo importante para seguir la asignatura a partir de los conceptos

que tenias adquiridos de otras asignaturas?

b) (Has notado una mayor dificultad de esta asignatura con respecto al resto de asignaturas del

curso?

¢) (Crees que pueden contribuir los resultados académicos obtenidos en otras asignaturas a una

desmotivacion para encarar el estudio de esta asignatura?

La Figura 1 muestra los resultados de la encuesta, que se han agrupado sin hacer distincion del
curso académico dado que en ambos cursos evaluados los resultados fueron muy similares.

En general, se observa que la vision que tienen los estudiantes de la asignatura va en consonan-
cia con la opinion del profesorado que la imparte. Se trata de una asignatura con carga conceptual
avanzada que no es una continuacion de los conceptos que los estudiantes tienen adquiridos de otras
asignaturas, resultado de una ubicacion deficiente de la asignatura en el plan de estudios. Asi mismo,
los alumnos no la perciben como una asignatura de especial mayor dificultad que otras, pero si reco-
nocen que los resultados académicos que obtienen en otras asignaturas pueden claramente afectar a
la motivacién con la que afrontan esta asignatura.
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Figura 1. Graficos circulares con las respuestas de los estudiantes a las preguntas (a), (b) y (c) de la encuesta

a

realizada

3.2. Representacion de la asignatura a través de la gamificacion

La Historia se desarrolla después de los siguientes movimientos: 1. e4 Cc6; 2. d4 d5; 3. e5 16; 4. f4
Af55.Ce2 e6 6. Cg3 fxe5 7. fxe5 DA7 8. Cxf5 ext5 9. AbS a6 10. Ae2 g6 11. 0-0 Ah6 12. Axh6 Cxh6
13 Dd2 Dg7 14. Cc3 Ce7 15. Af3 Td8 16. Ce2 g5 17. C4 0-0 18. Db4 c6 19. G3 se plasma a nivel
gréfico en la Figura 2. Los objetos de la Historia (piezas de ajedrez), tal y como indica Neil. B. Niman
“conceptualmente son las partes del sistema que toman la forma de variables que se mueven, cambian
o son eliminadas a medida que los eventos se desarrollan” (Niman, 2014).

“ X Ao
’ 1 a WV 1’
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Figura 2. Posicion de las piezas de ajedrez con flanco de Dama y centro amenazados
Segun el lenguaje ajedrecistico se pueden categorizar las piezas con el siguiente valor numérico:
Peon: 1, Piezas Menores (Alfil y Caballo): 3, Torre: 5, Dama: 5,5, Rey: 10. Para entender la idea prin-

cipal de la partida se ruega mirar el tablero detenidamente, dejar de leer unos minutos y pensar ;Qué
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piezas juegan? ;Qué piezas no juegan? ;Qué se estd amenazando? ;Qué esta desprotegido? Como
se observa en la posicion del tablero, los peones del flanco de Dama (A6, B7, C6, D5) que corres-
ponden a Percepcion, Emociones y Sentimientos, Atencion y Aprendizaje Estratégico se encuentran
amenazadas por: Dama (B4), Pedn (C4), Alfil (F3), es decir, por la falta de aplicacion de los princi-
pios de la Neurodidactica (B4), por la falta de atencién de los alumnos (C4), y por no realizar una
investigacion teorica educativa (F3). En el flanco de rey, los peones F5 Y G5 (Propuestas Docentes y
TICS) reciben el apoyo de las piezas menores Caballo H6 (Modelo Tpck) y Caballo E7 (Amigdala)
ademas de la Dama G7 (Neurodidactica). Estos peones reciben la amenaza indirecta de la Torre en F1
(Evaluacion Tradicional). Las torres de D8 y F8 (Procesos Cognitivos y Evaluacion) se encuentran
bien posicionadas (a la espera de que se produzca una ruptura en la columna D y en la columna F
para dominar dichas columnas), la Neurodidactica (Dama G7) est4 bien posicionada en la columna G
(ataque indirecto al Rey G1) pero todavia estd en posicion inicial reforzando el peén G5 (TICS) y al
peon H7 (Competencias). Por tanto, tenemos un flanco débil (Flanco de Dama) con piezas afectadas
en relacion a la desmotivacion del alumnado y un flanco (Flanco de Rey) cuya situacion dependera
de los movimientos que desarrollemos para reposicionar estos elementos de la asignatura. Esto im-
plica que se reduzcan las opciones de actuacion, como sefala Neil B. Niman (2014): “Demasiadas
opciones pueden llevar a la ansiedad y finalmente a la inacciéon” (Niman, 2014). Al mismo respecto
Antonio Damasio (2006) observa “Cuando nos enfrentamos a una tarea se abren ante nosotros una
serie de opciones, y debemos seleccionar correctamente nuestra ruta, si queremos mantener el obje-
tivo” (Damasio, 2006).

3.3. Estrategia de actuacion

En la Figura 2 se plasma la posicion de los elementos (realidad educativa) de la asignatura segin
se ha encontrado, con sus defectos y bondades. La Historia para conseguir los objetivos propuestos
segun la tactica ajedrecistica seguiria asi: 19... f4! 20. gxf4 g4! 21. Ag2 Chf5. Estas elecciones como
ha sefialado Neil B. Niman: “llevan a acciones que tienen consecuencias que afectan los resultados
reales” (Niman, 2014). La Figura 3, muestra a nivel grafico estos movimientos. Es decir, el pedn de
F5 (Propuestas Docentes) avanza a F4, lo cual significa que se realiza una propuesta docente a través
de la gamificacion ajedrecistica. Como se ve en la jugada 20, este pedn se sacrifica, pero esto permite
habilitar la casilla F5 para el caballo de H6 (Modelo Tpck), avanzar el uso de las TICS (pedn de g5
a g4), y hacer retroceder la falta de Investigacion Educativa (Alfil de F3 a G2). De este modo se re-
posiciona la asignatura, utilizando la Neurodidactica (casilla G7/12 Principios de la Neurodidactica)
apoyando el uso correcto de las TICS (casilla G4). Con este simple avance de peon (F4!) la Neurodi-
dactica (G7) pasa de su estado inicial débil, de proteccion de los peones, a ser una pieza clave para el
desarrollo de la asignatura. Usar en nuestra Historia las secuencias de jugadas ajedrecisticas ofrece el
potencial de transformar el concepto de ensefianza activa a ensefianza co-creada siguiendo la l6gica
de la posicion de las piezas.

La realizacion de acciones en el aula a través del uso de materiales e instrumentos docentes ade-
cuados, forman parte del elemento Dinamica en nuestra propuesta de gamificaciéon. Como se observa
en la Tabla 1, las actividades se rigen bajo los principios del Aprendizaje Significativo y de la Neuro-
didactica. Utilizando los recursos materiales y una nueva organizacion curricular de la asignatura se
establece una vinculacion entre los conocimientos previos del alumno con los nuevos conocimientos
de la asignatura, activando la percepcion periférica del alumno. La distribucion de los tiempos en el
aula a través del uso de TIC’s aumenta la disposicion del alumno hacia el aprendizaje. Con la reali-
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zacion de test colaborativos se ha fomentado la toma de decisiones interactivas sobre los contenidos
de la asignatura.

* 8
W 1’

Figura 3. Posicion de las piezas después de las jugadas 19, 20, 21

Tabla 1. Tabla de actividades propuestas. Representa la Dindmica en nuestro sistema de gamificacion a través de las
variables de actuacion en el aula basadas en los principios de la Neurodidactica trabajados.

principios de movimientos movimientos
variable Neurodidacti- actividad realizada ajedrecisticos de ajedrecisticos
ca trabajados estrategia primaria complementarios

Materiales 1,3,5,7,8,9, 1.Materiales en clase para que los Emociones y senti-
/ Recursos 11,12 vean y toquen mientos
didacticos (percepciodn, que afecta a emocionesy  de B7 a B5

sentimientos) 1.
Distribucion 5,11 1. Reorganizacion del tiempo de clase
de tiempo en en dos periodos cortos de t variable
el aula (que no saben los alumnos) con una

actividad QR en el intermedio
Organizacion  1,4,6,9, 10 1. Vision global (1 semana) +temas Neurodidactica
curricular de 1+2+3+4... de G7 a G3
la asignatura
Recursos TIC 7,9, 12 1. Uso herramientas virtuales — QR en  TICS Tpck

metodologia docente de G5a G4 de H6 a F5

2. Videotutorizacion Videotutorias

Competencias
) de H7 a H5

Conceptua- 2,4,7,8,10 1. Test colaborativos Propuesta docente
lizacion de deF5aF4
contenidos
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3.4. Resultados de pruebas objetivas de control y de encuesta docente

La consecucion del conjunto de actividades planteadas en la Tabla 1 revistio el aula de un clima emo-
tivo diferente al vivido en afios anteriores. Como diferencias fundamentales pueden sefialarse una
mayor participacion activa del alumnado y un rendimiento académico notablemente superior. La Fi-
gura 4 compara los resultados obtenidos por los estudiantes en las dos primeras pruebas de control de
la asignatura de este curso académico con los dos cursos académicos anteriores, en los que se siguid
un procedimiento pedagogico basado fundamentalmente en clases magistrales. Debe recordarse que
no se han podido comparar calificaciones finales debido a que la asignatura “Soélidos Inorganicos”
pertenece al segundo cuatrimestre y a fecha de presentacion e este trabajo la asignatura sigue todavia
su curso.

OCURs0@S-168 OCURSO 15-16
BCURSOR6-178 BCURSO 16-17
BCURSOR7-189 BCURSO 17-18

(a) (b)

Figura 4. Resultados comparativos de frecuencia de estudiantes por intervalo de calificaciones para los dos primeros controles
(examenes parciales) de la asignatura (control 1 (a) y control 2 (b)) para los cursos académicos 2015-2016, 2016-2017 y 2017-2018.

En la Figura 4 puede observarse un resultado de mejoria muy notoria de los resultados académicos
del curso 2017-2018 con respecto a los dos cursos anteriores para los dos primeros controles de la
asignatura. Hay dos hechos relevantes a destacar. Por un lado, la distribucion de calificaciones sigue
una tendencia grupal de tipo gaussiano centrada en su moda en calificaciones entorno al 5-6 0 6-7, en
clara diferencia a cursos anteriores donde no parece haber una clara distribucion grupal y los picos
de maxima frecuencia se dan para calificaciones por debajo del aprobado. Por otro lado, la frecuencia
de calificaciones elevadas, entorno a 7-8, 8-9 y 9-10 ha aumentado considerablemente respecto a los
cursos 2015-2016 y 2016-2017.

Los resultados de estas pruebas objetivas son el reflejo de un estado de &nimo general muy favora-
ble, segun se pudo detectar en el aula. El profesor realizé una encuesta docente en la que planted las
siguientes preguntas:

1. {Crees que el uso de TIC tiene funcion didactica respecto al contenido de la asignatura?
(Crees que la presente propuesta docente puede mejorar tus competencias?

(Esta propuesta docente ha aumentado tu motivacion hacia la asignatura?
(Te gustarian propuestas docentes similares en otras asignaturas?

wokh W

(Crees que el contenido de la asignatura se ha desarrollado de una forma légica con esta pro-
puesta docente?
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6. Por favor, contesta solamente si eres alumno repetidor: ;consideras esta propuesta docente mas

adecuada que la del afio pasado o afios anteriores?

Por motivos de brevedad se mencionan a continuacion solamente los resultados mas relevantes
de la encuesta. Un 87% contestd “si” a la primera pregunta, mientras que a las preguntas 2 y 3 con-
testaron “si” 94% y 100%, respectivamente. Los estudiantes, en un 95% estan de acuerdo en que se
propongan propuestas docentes similares en otras asignaturas (pregunta 4). Solamente un 2% de los
estudiantes consideran que esta propuesta no ofrece un orden légico de contenidos (pregunta 5). En
cuanto a la pregunta 6, que s6lo debian responder los repetidores, el 100% de ellos esta de acuerdo en

que la presente propuesta es mas adecuada que la de afos anteriores.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Es de destacar que el éxito de esta propuesta, que puede constatarse en los resultados presentados,
muy probablemente esté relacionado con las caracteristicas mas relevantes del desarrollo e imple-
mentacion de las fases del proceso de gamificacion ajedrecistica como modelo conceptual, que pue-
den resumirse en las siguientes:

—Adecuacion: el analisis estratégico del contexto permite identificar las necesidades de los alum-
nos y realizar un andlisis de la situacion para elaborar un plan de actuacidon y una temporalizacion
de las actividades;

—Concrecion: el plan de actuacion en el aula establece un peso especifico a las actividades basadas
en los 12 principios de la Neurodidactica lo que permite al profesorado ser un mediador entre los
estimulos externos y los del alumno, ensayar las posibilidades de actuacion y revisar los procesos
alternativos si se desea;

—Flexibilidad: se basa en un plan de actuacion abierto que permite actuar cuando se detectan pro-
blemas o situaciones no previstas;

—Viabilidad: se ajuste al tiempo disponible, En este sentido, la experiencia docente y la revision
permanente de la propia tactica son referentes fundamentales para asegurar una implementacion
realista.

Es importante mencionar que, aunque todo lo que se refiere a desmotivacion tiene una tonalidad de
sentimiento acusada que es dificil de manejar, pues estd en correlacién con reacciones psicolédgicas,
con los latidos del corazon, la respiracion, la inervacion de la piel, etc., las actividades propuestas
basadas en los 12 principios de la Neurodidéctica han supuesto un cambio en la situacién de ansie-
dad del alumno. Por ello los autores del presente estudio creen, al igual que los profesores Javier de
la Fuente Rocha y Javier de la Fuente Zepeda (2015), que “el profesorado debe atender de manera
simultanea las distintas vias de estimulacion sensorial, los aspectos cognitivos y la parte emocional”
(De la Fuente Rocha & De la Fuente Zepeda, 2015). Para ello, tanto las experiencias de gamificacion
en entornos de aprendizaje universitarios como los de Prieto, Diaz, Monserrat y Reyes (Prieto, Diaz,
Monserrat, & Reyes, 2014) y estudios como el presentado en este trabajo donde la gamificacion sirve
como estrategia al profesor, deben cada vez mas tener cabida en los niveles de ensefianza superior. La
experiencia aqui desarrollada ha servido para que los alumnos hayan experimentado un proceso de
inmersion pedagdgica en una asignatura con caracteristicas de partida dificiles, asumiendo para ello
una carga de trabajo que, lejos de resultar pesada, ha servido para despertar su motivacion. Ademas,
este proceso de gamificacion ha servido para el profesorado del Departamento desde diferentes &mbi-
tos: como medio didéctico, como medio de colaboracion entre profesores, como medio de control y
gestion de una realidad educativa adversa y como herramienta de trabajo. Este trabajo abre las puertas
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a nuevas alternativas de pedagogia estratégica, siguiendo las ideas de Angel I. Pérez Gomez (2010)
sobre los nuevos desafios para la formacion de docentes donde se sefala que “la practica mayoritaria
en la formacion actual tiene que ver con un modelo ya obsoleto” (Pérez Gomez, 2010), por lo que
debemos experimentar nuevas formas y modelos de formacion.
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