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Repensar la Docencia en la Universidad:
Cuatro miradas y Cuatro Experiencias Interdisciplinares
en forno a la Innovacidn Educativa en la Educacidn Superior

I. Introduccion

El presente libro es fruto de un ftrabajo colectivo de investigacion en docencia
universitaria realizado por un grupo de profesores de diversas dreas de conocimiento de
la Universidad de Extremadura. Dicha investigacion se ha realizado en el seno del Grupo
de Innovacién Docente en «Virtualizacidn de Ensefianzas en la UEx», asi como también
gracias a la financiacidon de un Proyecto de Innovacién Educativa que llevaba por titulo
«Innovacién en actividades docentes en el aula y en un entorno virtualizado».

Pretendemos, pues, exponer a través de esta monografia los resulfados no sélo de
nuestras investigaciones, sino también de la experiencia docente que hemos llevado a
cabo en una serie de cursos académicos muy dificiles, como son los de la pandemia de
Covid-19. Sin duda, el confinamiento, asi como las restricciones en la prdctica docente
han condicionado mucho las posibilidades de ejercer nuestras prdctica docente. No
obstante, en muchos casos, lejos de limitar lo que se ha hecho dentro y fuera del aula por
el profesor, las circunstancias han sido aprovechadas por buena parte de la comunidad
académica para desplegar nuevas metodologias docentes que han llegado, como suele
decirse, para quedarse.

Sin lugar a dudas, éste ha sido nuestro caso, ya que a partir de esta situacion
comenzamos a formarnos, a investigar y a disefiar nuevas estrategias docentes, que
ahora forman parte de nuestra docencia habitual y de los planes de las asignaturas, que
hemos adaptado en la medida de lo posible, dado el incomprensible corsé al que somete
la Agencia Nacional de Evaluacién de la Calidad y Acreditaciéon a las Universidades a
través de sus programas Verifica y Acredita.

Sea como fuere, este libro trata de presentar las diferentes metodologias docentes que
hemos desplegado y los resultados de su aplicacion en el aula, de manera que puedan
ser utiles, ya sea como inspiracion o sugerencia metodoldgica, para ofros profesores
universifarios, no sélo de nuestras dreas de conocimiento, sino de cualquier otra dentro
del dmbito de la Educacién Superior.

En este sentido, como podrd comprobar el lector, se retinen experiencias en las Areas de
la Historia Econdémica, la Historia del Derecho (ambas en la rama de las Ciencias
Sociales), pero también en la Ecologia (dentro de la Ingenieria Agronémica). De esta
manera, creemos haber logrado una gran inferdisciplinariedad e intercambio de ideas
desde posturas, aparentemente, muy distantes, que nos ha aportado una gran riqueza de
ideas y técnicas docentes.

Ahora bien, independientemente de la exposicion de las estrategias docentes que se han
desarrollado en el aula, esta monografia trata de medir la efectividad de éstas, desde
dos puntos de vista: el del alumno y del profesor. En este sentido, incluimos estadisticas
con las valoraciones de los estudiantes acercade esta nueva (o no tan nueva) forma de
ensefiar en la Universidad, de qué manera le ha sido util en el estudio y comprensién de
la asignatura, pero tfambién estadisticas que muestren la valoraciéon del profesor de esta
experiencia en términos de resultados académicos, tiempo invertido en el disefio, efc.

De esta maneraq, el primer capitulo, realizado por Raul Molina, expone una experiencia
docente en el Area de la Historia Econémica en torno a una de las metodologias
educativas que mds auge estdn teniendo en la docencia universitaria, como es el aula
invertida (flipped classroom). Partiendo de un andlisis tedrico de las fortalezas vy
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debilidades de este nuevo enfoque educativo, se exponen en detalle las actividades
disefiadas y la metodologia de aplicacion en el aula. Tras ello, se presentan las
estadisticas en cuanto al impacto de esta actividad en el estudio y comprensién de la
asignatura en base a una serie de encuestas de auto-evaluaciéon realizadas por los
alumnos, pero también en torno a los resultados académicos que obfuvieron éstos a lo
largo de una serie de cursos académicos. El capitulo concluye con una reflexién final
acerca de la idoneidad o no de esta clase de metodologia docente en el dmbito
universitario.

Por su parte, Antonio Hidalgo y José Carlos Jurado se adentran en otra metodologia,
relativamente reciente y que también estd teniendo mucho auge en las universidades
espafiolas, como es la gamificacion. En este sentido, y también en el seno del Area de la
Historia Econdmica, ambos autores proponen el uso de una serie de juegos de mesa de
contenido econdémico (“Los colonos de Europa. La era del comercio” y “Age of Industry”)
para desarrollar en el aula no sélo la comprensiéon de conceptos elementales del andlisis
econdmico, sino fambién un conjunto de competencias, que forman parte de los planes
docentes del drea. Asi, pues, con el primer juego de mesa proponen acercar al alumno al
comercio y las redes comerciales de Europa en la Edad Media, mientras que con el
segundo fratan de convertfir a los estudiantes en capitalistas del siglo XIX para hacerles
comprender las complejidades de la Revolucién Industrial. Los autores describen
ampliamente la meftodologia y las actividades disefiadas, 1o que sin duda serd de gran
interés para inspirar el trabajo de otros docentes en el drea.

El siguiente capitulo, el de Sara M. Rodrigo, supone un cambio radical de Area de
conocimientfo, que nos sitia en el dmbito de las Ingenierias, concretamente, en lo que se
refiere a la asignatura de Ecologia. La autora presenta los resulfados de dos experiencias
realizadas a lo largo de dos cursos académicos con dos mefodologias diferentes, pero
ambas realizadas en el entorno del Campus Virtfual de la Universidad de Extremadura. Se
trata del empleo de tests de auto-evaluacion, por un lado, y de un cuestionario de
comprension tras la visualizacién de un video relacionado con la asignatura
mencionada. La aufora analiza la correlaciéon de acuerdo a una serie de pruebas
estadisticas enfre la nota final y la realizacién de estas actividades voluntarias,
deftectando un cierto abandono en el interés de la materia en los alumnos que no
parficipan de estas actividades. Ademds, expone muy claramente el disefio vy
metodologia empleados en las dos estrategias docentes que expone.

Por ultimo, Raquel Tovar vuelve a situar al lector en un drea de conocimiento de las
Ciencias Sociales, pero de un cariz completamente distinto a la rama econédmica, como
es la Historia del Derecho, impartida en el primer curso del Grado homdénimo. La aufora
trae al lector una metodologia docente que usa el Campus Virtual para la realizacion de
un tests de comprension, pero en este caso, centrando las competencias del alumno en o
gue se refiere a la comprension lectora, tan importante en las titulaciones de este dmbito.
Ademds, la actividad docente propuesta por la autora trata de desarrollar las
competencias transversales y la interdisciplinariedad en su alumnado, amén de
aumentar la motivacion con la asignatura y su estudio.

Son, por tanto, cuatro miradas diferentes a la renovacién docente en la Universidad, con
metodologias bien distintas, aunque compartiendo métodos de trabajo, por supuesto,
que pretenden reflexionar sobre la importancia y la necesidad de transformar la manera
en la que ensefiamos en el dmbito universitario. Cuatro experiencias, pues, que
esperamos sirvan de acicate para este cambio, pero también como fuente de inspiracién
para otros compafieros de muy diversas disciplinas.
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La aplicacion de la metodologia de aula invertida en el Area de la Historia
Economica: propuesta metodologica y resultados de la experiencia educativa

Raul Molina Recio
Universidad de Extremadura
ORCID: 0000-0002-8708-5961
raulmolinarecio@unex.es

“El presente trabajo pretende exponer los resultados de una experiencia educativa en
torno a la metodologia de aula invertida en el dmbito de las Ciencias Sociales en la
Universidad y, concretamente, en la docencia de la Historia Econdmica. En este sentido,
partiendo de una reflexion sobre las fortalezas y debilidades de este enfoque docente, se
expone, en primer lugar, una propuesta muy detallada de aplicaciéon de la flipped
classroom en el drea de conocimiento. En segundo lugar, se muestran los resultados
estadisticos en torno a la satisfaccion del estudiante con dicha experiencia y al impacto
gue ésta fiene en la adquisiciéon de las competencias universitarias. Y, en tercer lugar, se
medita sobre la idoneidad de esta metodologia en la renovacidn de la docencia en la
Educacioén Superior.

Palabras clave

YAula invertida, universidad, historia econdmica, experiencia educativa, innovaciéon
docente.

“This paper aims to present the results of an educational experience around the flipped
classroom methodology in the field of Social Sciences at the University and, specifically, in
the teaching of Economic History. In this sense, starting from a reflection on the strengths
and weaknesses of this teaching approach, firstly, a very detailed proposal for the
application of the flipped classroom in the area of knowledge is presented. Secondly, the
statistical results are shown regarding the student's satisfaction with said experience and
the impact that it has on the acquisition of university skills. And, thirdly, it reflects on the
suitability of this methodology in the renewal of teaching in Higher Education.

Flipped classroom, university, economic history, educational experience, teaching
innovation.

“La presente investigacion se enmarca dentro de las experiencias de innovacién docente
gue se estan desarrollando en la Universidad de Extremadura en el seno del Grupo de
Innovacién Docente «Virtualizacidon de ensefianzas en la Uex», asi como en el Proyecto de
Innovacién Educativa que le fue concedido a dicho grupo para el curso 2021-22, titulado
«Innovaciéon en actividades docentfes en el aula y en un enforno virtualizado». En este
sentido, pretendemos exponer los resulfados de una experiencia educativa en forno a la
metodologia de clase invertida desarrollada en el primer curso de las titulaciones de
Administracion y Direccion de Empresas, asi como en la de Relaciones Laborales y
Recursos Humanos, ademds de una propuesta y reflexion sobre el empleo de la
mencionada metodologia en el Area de Historia Econdmica (Vazquez, 2020), destacando
tanto sus fortalezas como debilidades.
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De todos es bien conocido que la ensefianza universitaria ha sufrido en los ultimos afos
una profunda renovacién con la inclusiéon de una bateria de nuevas metodologias
docentes, que han venido a revitalizar y ‘modernizar’ la forma en la que ensefiamos en la
Educacién Superior (Bringas et al., 2016). Sin duda, los cambios que se han producido en
nuesira sociedad y, por ende, en nuestro alumnado han puesto en evidencia que el
sistema fradicional de transmisidn de la informacién en torno a clases magistrales no es
la unica via de enfrentarse al proceso de ensefianza-aprendizaje en la Universidad
(Navarro et al.,, 2017). De hecho, mds bien evidencian una imperiosa necesidad de
transformar la forma en la que transmitimos nuestro conocimiento al estudiantado. Sin
desmerecer en absoluto la clase magistral, que sigue siendo indispensable en nuestra
docencia, las nuevas metodologias vienen a aportarnos nuevas vias de acercamienfo a
los alumnos, que merecen ser exploradas, como esperamos mosfrar en las siguienfes
paginas.

De esta maneraq, la clase invertida (flipped classroom en la terminologia anglosajona) estd
mostrando ser una buena alternativa (Berenguer, 2016), que en realidad recupera viejas
metodologias docentes de la universidad inglesa como los seminarios, para desarrollar
en el alumno muchas de las competencias que solemos incluir en nuestros planes
docentes y que la realidad de las clases (famarfio de los grupos, madurez de los alumnos,
tiempo real de clase, etc.) nos impide llevar a cabo de un modo eficiente. Competencias
como la capacidad critica, el andlisis, la reflexidon y la sintesis, claves en disciplinas de las
Ciencias Sociales (Ferndandez y Ferndndez, 2017) como la Economia y, especialmente, la
Historia Econdmica son mds que dificiles de llevar a buen puerto cuando tenemos grupos
de alumnos masificados, con una preparacion lecto-escritora deficiente y que no han
desarrollado estas capacidades, mdaxime en los primeros cursos universitarios (Brown y
Glasner, 2003).

Asi las cosas, la clase invertida, aplicada a todo el femario de una asignatura o a parte
de ella, permite que las competencias antedichas se desarrollen con profusiéon en un
entorno diddctico mds atractivo (Bonwell y Eison, 1991) para el alumno, mds cercano a él
(por ejemplo, con la busqueda de informacién en medios digitales), permite atraer su
atencidny hacer la clase, por qué no decirlo, mds divertida. No estd de mds resaltar, que
la metodologia de clase invertida ayuda fambién en un aspecto esencial en la
Universidad del siglo XXI como es el aprendizaje auténomo, la capacidad de aprender a
aprender, fan mencionada en los inicios de los Planes Bolonia y que serd vital, como
todos sabemos, el resto de la vida laboral y personal del alumno.

En cualquier caso, hablar hoy de flipped classroom y su metodologia (Medina, 2016)
resulta bien sencillo y conocido por la mayor parte del profesorado universitario (Castro
y Vazquez, 2021; Prieto, 2020). De forma simplificada, esta metodologia incide en que el
alumno prepare de forma auténoma los conocimientos tedricos (bajo la guia y los
materiales proporcionados por el profesor), reflexione sobre ellos de forma critica,
realice las tareas propuestas por el docente, colabore con ofros alumnos no sélo en la
preparacion tedrica sino en la resolucion de problemas y preguntas previas, etc. Todo
ello se realiza fuera del aula, mientras que dentro de ésta se crea un espacio para el
debate, la reflexién, la exposicion de conclusiones, donde la guia del docente es clave
para afianzar en el estudiante los conocimientos y conceptos clave (Prieto, 2017).

De este modo, si procedemos a un andlisis de fortalezas (Vazquez, 2020) de esta prdctica

docente, nos encontrariamos con que ésta fomenta en el alumno los siguientes elementos,
como trataremos de demostrar en nuestra experiencia docente mds adelante:
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* Aprendizaje auténomo.

» Capacidad analitica.

* Reflexién y critica.

* Sintesis.

* Trabajo colaborativo.

e Habilidades de investigacion.

Entre las fortalezas que genera a la propia prdactica docente podriamos destacar:
« Atractivo de la clase (Bonwell y Eison, 1991).
» Mayor interés para el alumno.
* Uso de métodos docentes mds cercanos al estudiante.
* Docencia mds amena.

Obviamente, no todo son fortalezas en esta metodologia docente, sino que también
enconframos una serie de debilidades, entre las que cabe destacar:

» El tamafio demasiado grande de los grupos, sobre todo, en los primeros cursos
universitarios, que hacen mucho mds complicado (aunque no imposible) el desarrollo
de esta clase de actividades.

 La falta de preparacion del alumno, que exige un buen trabajo previo por parte del
profesor, para ayudar a desarrollar las capacidades que hemos descrito.

* La desmofivacion de una parte del alumnado.

e La alta inversion de tiempo en la preparacidn de estos recursos por parte del profesor
(Lépez et al., 2016).

* O lainversidon de tiempo necesaria que exige la clase invertida en temarios que suelen
ser bastante amplios.

Ahora bien, a pesar de las dificultades, |la experiencia docente de la que hemos sido
participes nos indica, como esperamos demostrar, que éstas son salvables y que el
resultado de su aplicacién no sélo es satisfactorio para el profesor, sino fambién para los
estudiantes.

Material y métodos

Para situar al lector adecuadamente, es preciso destacar que en nuestro caso no
partimos de una asignatura invertida al completo, sino sélo de una parte del temario, en
concreto, la que se refiere al estudio de la Demografia Histérica. Conviene resaltar, pues,
que su estudio se enmarca en la comprensién del impacto del factor trabajo (mano de
obra) dentro de la explicacion macroecondémica de los factores de produccion. De
manera sintética, los elementos demogrdaficos que se explican en el temario serian los
siguientes:

« Los factores de produccién: El factor trabajo (Tema 1. Introduccién 1.1. Conceptos
elementales del andlisis econémico):
* Su papel en la economia.
» Las caracteristicas a estudiar del factor trabajo.
» La estructura de la poblacién activa y su evoluciéon en el tiempo.
e Estructura primaria, secundaria y terciarizada.
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- El régimen demogrdfico antiguo (Tema 2: La economia de lag Europa preindustrial,
siglos XVI-XVIII):

* Se parte del siglo XVI, aunque con referencias a los siglos XIV y XV, y se llega al siglo
XVIIL.

Caracteristicas de la natalidad y la mortalidad:
- Mortalidad natural y mortalidad estacional (picos de mortalidad).

- El impacto de las epidemias.

- La natalidad sin control y las formas de control del nimero de nacidos con el
- refraso de la edad de acceso al matrimonio o la solteria. Evidencias histéricas.

* Esperanza de vida.
e Repaso al significado y al cdlculo de estas fasas en Demografia.
» Las fases del crecimiento de la poblacién en la Edad Moderna.

* Las causas econdmicas, sociales y de mentalidad de estos comportamientos
demogrdaficos.

* Las fuentes demogrdaficas.

» Descendiendo un poco mds en el conocimiento de la poblaciéon: hogar y agregado
domeéstico

« La transicion demogrdfica y el régimen demogrdafico moderno (Tema 3: El sistema
econdmico capitalista (siglos XIX-XX): economia real):

* Transicion demogrdafica y régimen demografico moderno:
Concepto.

- Relacién con la industrializacion de los paises.

Las dos fases de la tfransiciéon demogrdafica (Livi Bacci).
- Cronologia del proceso a nivel mundial.

El descenso de la mortalidad y sus causas.

El descenso de la natalidad y sus porqués: la llegada al régimen demografico
moderno (definicién).

* Los problemas demogrdaficos actuales y en el futuro:
- La falta de natalidad en los paises desarrollados.

- La explosion demogrdafica en el Tercer Mundo.

» Los movimientos lnrernacmnales de Ios facfores de produccmn Ia gran emlgracmn

* ;Qué esla gran emigraciéon europea?

* Procedencia de los emigrantes.

Destino de esta emigracion.
* Cronologia del proceso.

e Causas de este fendmeno

14
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* Consecuencias: la europeizacion del mundo y los efectos econdmicos para los paises
de emigracién y los de inmigracion.

- El paso de zonas con mds oferta que demanda de frabajo a zonas con mds
demanda que oferta de trabajo.

* Prdactica 3.a. Evolucion de la poblacién mundial (1500-2005)

- Metodologia: Andlisis estadistico e inferpretacién individual de una serie
temporal fuera del aula y puesta en comun de resultados dentro del aula.

En consecuenciaq, el estudio de la Demografia aporta al alumno una comprensién mds
profunda de la poblacién, su papel en la Economia y, lo que es mds importante, de los
problemas de ésta en el presenfe. Problemas que no sélo atafien a lo econdmico, sino
también a la sociedad (despoblacidn, relevo generacional, crecimiento poblacional y un
largo etcétera). El reto para el profesor (y también la necesidad) es despertar en el
estudiante la conciencia de que estas dificultades no le son ajenas, alejadas, sino que
forman parte de su propia vida y de su futuro.

En cuanfo a la muestra de esta experiencia educativa, hemos de resaltar que se ha
llevado a cabo denfro de la asignatura Historia Econdmica, en el primer curso de las
titulaciones de Administracion y Direccion de Empresas (tres grupos) y Relaciones
Laborales (un grupo), en un total de 24 créditos impartidos durante el curso 2021-2022. El
numero de alumnos implicados en esta iniciativa docente ha sido de 161. Y la actividad
de clase invertida corresponde con el tema 3 de la asignatura, denominado “El sistema
econdémico capitalista (siglos XIX-XX): economia real” dentro del epigrafe “Transicion
demogrdafica, regimen demogrdafico moderno y grandes migraciones”.

Partiendo de una informacién previa proporcionada por el profesor a tfravés de una serie
de materiales sintéticos en pdf y en video (Ros y Rosa, 2014) trabajados por el alumno en
casa, esta actividad (titulada “El régimen demogrdfico moderno y los problemas de la
demografia actual”) presenta los siguientes objetivos:

* En primer lugar, el desarrollo de las competencias de investigacion en el alumno.

Lo que se pretende es que, a partir de los conocimientos adquiridos, el alumno
desarrolle la habilidad de busqueda de informacién, pero también aprenda a
discriminar entre fuentes valiosas, cientificas y fiables frente a otro tipo de informacién
de escaso valor y veracidad, que puede encontrar en Internet (Castro, Larrinaga y
Vdzquez, 2019; Herndndez, 2017).

» Ademds, se busca concienciar al alumno de la implicacion de los problemas
demogrdaficos actuales en nuestro presente y futuro, intentando desarrollar el germen
de una conciencia critica, que parta del conocimiento cientifico y de los hechos, mds
alld de las opiniones personales.

» Otro objetivo central es fomentar el aprendizaje auténomo en el alumno (Vdazquez,
2020), especialmente, en lo que se refiere a la recopilacion de datos estadisticos, al
cribado de fuentes de informacién, mds alld de aquellos que son proporcionados por
el profesor (Castro-Valdivia, 2016).
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En este sentfido, el cronograma y temporalizaciéon de la clase invertida ha sido el
siguiente:

*En el aula: 1 hora. El profesor repasa de forma sintética el material entregado
previamente a los alumnos (Ros y Rosa, 2014) sobre los regimenes demogrdaficos que
definen la Edad Contempordneaq, es decir, la fransicion demogrdafica y su evolucion en
el mundo desde la Revolucién Industrial a la actualidad, asi como el régimen
demografico moderno que define a nuestra a sociedad en términos de poblaciéon
(baja mortalidad y baja natalidad).

* En el aula: 1 hora. Una vez revisados los conocimientos tedricos, comienza la actividad
de clase invertida propiamente, que sigue el siguiente esquema que se detfalla a
confinuacion.

* Diez minutos: El profesor explica a los alumnos la dindmica de la actividad y los
objetivos de la misma.

* 30-40 minutos (fuentes de informacién):

- Seincide en la importancia de discernir enfre fuentes fiables y poco fiables, no
sélo en Internet, sino también en otros medios de informacion (por ejemplo, el
sesgo politico de la prensa). Se define qué entendemos por una fuente fiable y
otra que no lo es.

- Se explican las principales fuentes de informacién que podemos usar para el

trabajo en referencia a la demografia, dejando que el alumno (en el trabajo
en casa) indague sobre ellas, las curiosee de forma auténomai:

- Datos macro: https://datosmacro.expansion.com/
- Instituto Nacional de Estadistica espafiol: hitps://www.ine.es/
- Encuesta de Poblacidén activa: https://www.ine.es/prensa/epa_prensa.htm

- Instituto Nacional de Estadistica portugués:
https:./7www.ine.pt/xportal/xmain?xpgid=ine_main&xpid=INE

- Instituto de Estadistica de Extremadura:
https://ciudadano.gobex.es/web/ieex/

- Banco Mundial: http://www.worldbank.org

- Datos de poblaciéon del Banco Mundial:
https://datos.bancomundial.org/indicador/SP.POPTOTL?end=2016&name_des
c=false&start=1960

- Eurostat: https://ec.europa.eu/eurostat/web/main

- Populationpyramid: https://www.populationpyramid.net/

- BBVA Research: hitps://www.bbvaresearch.com/
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- Informe de Situacion de Extremadura 2020:
https.//www.bbvaresearch.com/publicaciones/situacion-extfremadura-2020-3/

- Oftros informes de situacién regionales y nacionales (busquedas en Google).
- Webs de los principales periddicos espafioles y del mundo.

- Teoria de la revolucidon reproductiva:
https://apuntesdedemografia.com/la-revolucion-reproductiva/

- Politicas de poblacién: https://apuntesdedemografia.com/polpob/

* Se explican las principales lineas de investigacion sugeridas por el profesor (ver
mds abajo).

* Se divide a la clase en varios grupos dependiendo de los temas de investigacion
escogidos y del numero de alumnos en el aula.

* Se establece una temporalizacién para hacer esta actividad y la manera de
presentar los resultados en clase: exposicion en grupo, apoyada en una
presentacion en power point o similar, sintética, donde se expliquen las principales
conclusiones en 10 minutos, privilegiando la reflexién sobre el tema estudiado, asi
como la exposiciéon de los datos estadisticos.

* Diez minutos: Se resuelven las dudas que puedan surgir.

El profesor propone los siguientes temas de investigacion, dejando la posibilidad de que
alguno de los grupos proponga una alternativa, que debe ser aprobada por el docente:

* El futuro de la demografia extremefa: tasas de natalidad, mortalidad, prevision de
crecimiento demografico y comparacion con el resto del pais, nivel de despoblacion.

* Descripcion de las fuentes estadisticas y de informacion utilizadas.

« iCudlesson los principales problemas en términos de poblacién de la regién segun
la opinidn del grupo?

» iCudles son las consecuencias a las que creéis que lleva esta demografia?

» iQué soluciones serian viables para amortiguar o solventar estos problemas?

« El futuro de la demografia portuguesa: tasas de natalidad, mortalidad, previsién de
crecimiento demogrdafico y comparacién con el resto del pais, nivel de despoblacidn.

* Descripcidon de las fuentes estadisticas y de informacién ufilizadas.

» iCudles son los principales problemas en términos de poblacién del pais vecino
segun la opinién del grupo?

« .Cudles son las consecuencias a las que creéis que lleva esta demografia?

« JQué soluciones serian viables para amortiguar o solventar estos problemas?
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* El futuro de la demografia espafiola: tasas de natalidad, mortalidad, previsién de
crecimiento demografico, la Espafia vaciada.

» Descripcidon de las fuentes estadisticas y de informacién ufilizadas.

« .Cudles son los principales problemas en términos de poblacion del pais segun la
opinidn del grupo?

« iCudles son las consecuencias a las que creéis que lleva esta demografia?

- JAfecta esta demografia al futuro de las pensiones en Espafia?
- Investigar sobre la reforma de las pensiones actual.

« Qué soluciones serian viables para amortiguar o solventar estos problemas?

e EI futuro de la demografia en los paises del Tercer Mundo: tasas de natalidad,
mortalidad, previsiéon de crecimiento demogrdfico y comparacién con el mundo
desarrollado.

e Descripcidon de las fuentes estadisticas y de informacién utilizadas.

« .Cudles son los principales problemas en términos de poblacién de estos paises
segun la opinidn del grupo?

« .Cudles son las consecuencias a las que creéis que lleva esta demografia?

» ;Qué soluciones serian viables para amortiguar o solventar estos problemas?

* El discurso del odio: ¢es la inmigracion un problema capital para las sociedades mds
avanzadas?

« Descripcidn de las fuentes estadisticas y de informacidn utilizadas.
o Andlisis estadistico de los datos de inmigracion espafioles.
e Datos de procedencia de la inmigracién en Espafia.

. ;Cudles son las principales opiniones politicas al respecto (busqueda de
informacidén en prensa nacional)?

» .Cudl es el impacto de la inmigracion en el mercado de trabajo espafiol?, icudles
son los trabajos y sectores de actividad a los que acceden los emigrantes que llegan
a Espafia?

 En la opinidon del grupo, y segun los datos recopilados, ies la inmigracion un
problema real para el pais?, iserd una opcion inevitable en un futuro proximo el
tener que recurrir a ella?

* La demografia de los barrios de Badajoz (Cdceres, Mérida o Plasencia) u otras
poblaciones extremefas: tasas de natalidad, mortalidad, prevision de crecimiento
demogrdafico y comparacion con el resto del pais.

» Descripcién de las fuentes estadisticas y de informacién utilizadas.

» iCudles son los principales problemas en términos de poblacién de cada barrio
segun la opinion del grupo?

« iCudles son las consecuencias a las que creéis que lleva esta demografia?
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* iQué soluciones serian viables para amortiguar o solventar estos problemas?

« iExiste una diferencia evidente entre la demografia de los barrios ricos y los
pobres?, icudles creéis que son las razones?

Fuera del aula se establece una estimacién de dos horas de carga de trabajo auténomo
y colaborativo para cada grupo, en las que se realiza la investigacién, redaccion de
principales conclusiones y preparaciéon de la exposicion.

Ya en clase, durante aproximadamente una hora y cuarenta minutos cada grupo expone
su investigacion y conclusiones durante 10 minutos y recibe preguntas del resto de la clase
durante 5 minutfos, dindmica que va preparando al estudiantado de cara a un futuro
Trabajo de Fin de Grado.

Durante diez minutos cada grupo evalua (1 a 10 puntos) anénimamente a otro grupo y de
forma razonada siguiendo el esquema que sigue, calificacion que hard media con la
nota puesta por el profesor (se insiste en la necesidad de objetividad en esta evaluacion):

* Calidad de la exposicion.
e Calidad de las fuentes y la elaboracién estadistica.
* Calidad de las conclusiones y reflexiones.

Finalmente, se entregan las calificaciones de los compafieros a cada grupo y se realiza
una encuesta final de satisfaccidn con la actividad realizada en el campus virtual. Dicha
encuesta trata, por encima de todo, de medir y comprender el impacto que este tipo de
docencia tiene en el alumno y es la base estadistica de los resultados que presentamos a
confinuacion.

Es preciso sefialar, por ultimo, que esta tarea forma parte de las actfividades de
evaluacion confinua contempladas en el programa de la asignatura de Historia
Econdmica, que suponen un 20% de la nota final del alumno. En cualquier caso, dichas
actividades de evaluacion continua son voluntarias y opcionales, teniendo el estudiante
la posibilidad de elegir, durante el primer mes de curso, si sigue la modalidad de
evaluacion por examen final o la de evaluacién continua. Este curso académico han
participado 84 alumnos de un total de 161 (52,1%) en la segunda opcion.

Resultados

Tal y como acabamos de mencionar, ademds de esta propuesta metodolégica de aula
invertida para el Area de Historia Econémica, pretendemos medir los resultados de esta
experiencia educativa (Prieto et al., 2018), lo que hemos realizado a través de una
encuesta de satisfaccion totalmente anénima en el campus virtual.

Es preciso especificar que el médulo de actividad Encuesta permite que un profesor
pueda crear un sondeo personalizado para obtener la opinidn de los participantes
utilizando una variedad de tipos de pregunta, como opcién multiple, si/no o texto.

En nuestro caso, las preguntas que componen la encuesta son las siguientes:
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1.;,Crees que te ha sido util la actividad de aula invertida sobre los problemas
demogrdaficos actuales para preparar la asignatura? Valora tu respuesta de 1 a 10,
donde 10 es «Totalmente» y 1 es «Nadan».

2. iTe parece que la actividad de investigacién y busqueda de informacién por tu cuenta
ha sido una buena manera de aprender contenidos de esta asignatura? Valora tu
respuesta de 1 a 10, donde 10 es «Estoy totalmente de acuerdo» y 1 es «Estoy totalmente
en desacuerdon».

3..En qué medida has disfrutado con esta clase de trabajo de clase y te ha parecido
interesante? Valora tu respuesta de 1 a 10, donde 10 es «He disfrutado mucho y me ha
parecido interesante» y 1 es «Me he aburrido muchon».

4.;En qué medida consideras que el contenido de la actividad sobre los problemas
demogrdaficos actuales conecta con tu vida y fe hace comprender el mundo en el que
vivimos? Valora tu respuesta de 1 a 10, donde 10 es «Conecta totalmente con los
problemas actuales y mi futuro» y 1 es «<kEn nadan».

5. iTe parece que las exposiciones en clase y la defensa del trabajo te preparan para tu
futuro profesional? Valora tu respuesta de 1 a 10, donde 10 es «<Son muy utiles para mi
futura vida laboral» y 1 es «No son utiles».

6.;Crees que esta actividad de evaluacion continua es adecuada a la asignatura y
deberia mantenerse en ella?

a. La dejaria.
b. La quitaria.

7.iTe gustaria que hubiera mds actividades de evaluacién continua en la asignatura de
Historia Econdmica y contfaran mds en la nota final?

a. Si.
b. No.
c. No sé.

De esta manera, los resultados que arrojan las encuestas del estudiantado los hemos
agrupado en una serie de graficas que muestran el porcentaje de respuestas en cada
una de las opciones en una distribucion de frecuencias, a las que hemos afadido el
promedio de valoraciéon del alumno para cada pregunta.
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Grdfica 1. Resultados de la encuesta (%): pregunta 1 (preparacion asignatura).
Fuente: Campus Virtual Uex. Elaboracién propia.
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Destacar que, en lo que respecta a la preparaciéon de la asignatura de cara al examen
final, el 80,4% de los estudiantes dieron a esta actividad una puntuacion entre 8 y 10, con
un promedio general de 8,3 (sobre 10).
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Grdfica 2. Resultados de la encuesta (%): pregunta 2 (aprendizaje de contenidos).
Fuente: Campus Virtual Uex. Elaboracién propia.

Ademdas, el 76,08% de ellos puntud la clase invertida con entre 8 y 10 puntos,
considerando que esta actividad les ayudd en la comprensién de conceptfos clave de la
asignatura de Historia Econdémica, alcanzando una valoracién media de 8,54 (sobre 10).
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Grdfica 3. Resultados de la encuesta (%): pregunta 3 (disfrute e interés).
Fuente: Campus Virtual Uex. Elaboracion propia.
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Es destacable, por ofro lado, que un 73,92% de los estudiantes otorgd entre 8 y 10 puntos
(y el 86,96% entre 7 y 10) al interés y divertimento del aula invertida, alcanzando una
puntuacién media de 8,24 (sobre 10).
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Grdfica 4. Resultados de la encuesta (%): pregunta 4 (conexién problematica alumno).
Fuente: Campus Virtual Uex. Elaboracién propia.
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Por ofro lado, el 78,26% de los estudiantes valoraron con entre 8 y 10 puntos la conexidon
de esta investigacion con sus problemas actuales, llegando al 93,48% de ellos que dieron
a ésta entre 7 y 10 puntos. El promedio de valoracién (8,67 sobre 10) apunta en el mismo
sentido.
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Grafica 5. Resultados de la encuesta (%): pregunta 5 (futuro profesional).
Fuente: Campus Virtual Uex. Elaboracién propia.
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De la misma manera, el 84,78% del alumnado considera que esta clase de experiencia
vdiddctica estd conectada con su futuro profesional, llegando la puntuacidén media de la
pregunta 5 a los 9,04 puntos sobre 10.
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Grafica 6. Resultados pregunta 6 (dejaria o quitaria la actividad).
Fuente: Campus Virtual Uex. Elaboracion propia.

También parece evidente que los estudianfes consideran valiosa la presencia de esta
clase de actividades de aula invertida, pues el 98% de ellos la dejarian como parte del
sistema de evaluacioén de la asignatura.
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Grdafica 7. Resultados pregunta 7 (mds actividades de evaluacion continua).
Fuente: Campus Virtual Uex. Elaboracion propia.

De la misma manera, el 89% de los estudiantes encuestados preferiria que las
actividades de evaluacién continua estuvieran mds presentes en la asignatura de Historia
Econdmica. Un 11% declara no saber si seria conveniente o no, pero ningun alumno se ha
pronunciado en contra de esta estrategia docente.
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Discusion

Una vez expuesta la metodologia de esta experiencia de aula invertida (que esperamos
pueda ser de utilidad a ofros profesores del drea de conocimiento), pero también los
resulfados estadisticos de la satisfaccidn del alumnado con la misma, es posible
establecer una serie de reflexiones, que nos ayuden a responder a los principales
inferrogantes en torno a este tipo de actividades de innovacién docente, no sélo por lo
gue respecta a los estudiantes, sino fambién al profesor: ison adecuadas para la mejora
de la calidad docente, permiten que el alumno adquiera mejor las competencias de la
asignatura, le ayudan a comprender mejor ésta y sus conceptos clave, atraen su atencioén
e interés en mayor media que la clase tradicional? Y, como no, imerece la pena la carga
extra de trabajo para el profesor?

Mds alld de los datos estadisticos, el intercambio de impresiones que hemos tenido con
los estudiantes después de realizar la actividad es tremendamente satisfactorio. De
hecho, sorprende la madurez y las competencias alcanzadas por muchos alumnos (no
todos, por supuesto, ni siquiera la mayoria), pues en las exposiciones de sus trabajos no
sélo se ha podido apreciar una gran capacidad de andlisis, sino también de reflexion,
infegrando en buena medida los conocimientos transversales de la asignatura de Historia
Econdmica. Obviamente, es una valoracién cualitativa, hecha por nuestra parte, pero
que consideramos que es preciso destacar para valorar en justicia el impacto de esta
metodologia docente.

En cualquier caso, basdndonos en nuestros datos estadisticos lo que estd claro es que los
alumnos han valorado muy positivamente este tipo de actividades, como hemos
mosfrado en las graficas anteriores, cuyos datos merecen cierto andlisis. En primer lugar,
la grafica 1 nos muestra cdmo este tipo de praxis docente, donde el alumno adquiere los
conocimientos de forma auténoma, a su ritmo y los afianza con la experiencia directa del
trabajo de investigacién ayuda a preparar y comprender mejor conceptos abstractos y
tedricos (en mds de un 80% de los encuestados), mucho mds dificiles de asimilar en una
clase magistral y con el simple estudio memoristico.

La Grdfica 2 incide en este aspecto de comprension de contenidos y conceptos clave,
dando los encuestados una alta punfuacién media al hecho de que esta clase de
actividades les ha llevado a comprender mds facilmente éstos.

Por otro lado, no cabe la menor duda de que la clase invertida es atractiva para el
alumnado, de hecho casi un 87% de los partficipantes en la encuesta valoraron la
actividad con entre 7 y 10 puntos (Grdfica 3), destacando no sélo el interés que les generd,
sino también el divertimento. Cualidad esta ultima desdefiada, en cierta maneraq, en la
ensefianza académica, pero vital en cualquier tipo de comunicacién oral. Desde nuestro
punto de vista, la transmision del conocimiento es innegablemente mds sencilla y eficaz si
somos capaces de provocar en nuestra audiencia atracciéon e interés de un modo algo
mas ludico, cosa que la clase invertida ha generado en la muestra estudiada.

Ademds, creemos que esta metodologia ha mostrado ser mds eficaz para conectar los
contenidos tedricos y prdcticos de la Historia Econdmica con la experiencia vital del
alumnado, siendo tremendamente eficaz para hacer comprender al mismo que lo
estudiado tiene una gran potfencia explicativa del mundo en el que vivimos. Tanto es asi
que, a pesar de tratarse de un tema meramente académico como es la Demografia, el
93,48% de los encuestados consideraron que conectaba de forma clara con sus propios
problemas (Grdfica 4).
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Sorprende, ademds, como la clase invertida propuesta con el desarrollo de capacidades
analiticas, reflexivas, criticas, ademds de con las habilidades de exposicién sintética oral
y anfe una audiencia fue percibida por los alumnos como un tipo de farea rotundamente
atil (valoracion media de 9,04, Grafica 5) para su futuro profesional, comprendiendo que
todas las competencias antedichas son requeridas en profesiones como la direcciéon de
empresas, el andlisis del economista, en las finanzas...

En cuanto a la idoneidad de esta clase de actividades, desde el punto de vista del
alumnado, estd claro que los datos procedentes de las Grdaficas 6 y 7 inciden en el
mantenimiento de las mismas en la asignatura, pues el 98% de los encuestados se
manifiesta a favor de mantenerlas e incluso el 89% de ellos afladiria mds tareas de este
tipo.

Sea como fuere, creemos que hay que interpretar todas estas valoraciones como un éxito
docente, que viene a reafirmar las potencialidades (a pesar de las debilidades que
hemos sefialado mds arriba, pues no todo pueden ser ventajas) de la metodologia del
aula invertida. Al mismo tiempo, parecen incidir nitidamente en la necesidad de
modificar nuestra prdctica docente universitaria, adaptdndola a una nueva sociedad (a
la que pertenecen nuestros alumnos), con nuevos valores y nuevas formas de mirar el
mundo (Ferndndez et al., 2019), que no podemos desdefiar. Mdxime cuando lo que
importa, desde nuestro punto de vista, no es tanto la forma como el contenido, la
ensefilanza, que queremos transmitir, que sigue inalterable en su esencia. Los datfos
anteriores nos parecen contundentes para evidenciar el hecho de que los alumnos piden
esta metodologia, que por ofra parte bebe de las mds antiguas pedagogias como el
método socrdtico o los seminarios de estilo britdnico, que tanto éxito han tenido en la
Universidad anglosajona.

Parece evidente, pues, que esta clase de docencia les ayuda a reflexionar mads
profundamente, estd mds adaptada a ellos y su mundo, hasta el punfo de que tienen la
percepcion de que incluso les ayuda en los retos de su fufuro profesional.
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YEste trabajo busca utilizar estrategias gamificadoras utilizando juegos de mesa
tradicionales, como alternativa a la via digital, para promover e incrementar la
motivaciéon y el aprendizaje dentro de la asignafura de Historia Econdmica que se
imparte en el Grado de ADE. Por medio de dos juegos, “Los colonos de Europa. La era del
comercio” y “Age of Industry”, fratfamos de abordar algunos de los aspectos mds
complejos de ciertas partes del femario, buscando que el alumno se sienta parte activa
de un proceso de ensefianza en el que se pofencia el pensamientfo critico y la toma de
decisiones en base a un marco fedérico previamente fijado. Con estos juegos de mesq,
buscamos cambiar la predisposicion negativa habitual en los alumnos respecto a la
Historia Econdmica para que pase a conceptualizara como una herramienta mds con la
gue ayudarse en la foma de decisiones en su futuro profesional.

Palabras clave

YGamificaciéon, juegos de mesa, comercio medieval, revolucién industrial, historia
econdémica.

YThis work seeks to use gamification strategies using traditional board games, as an
alternative to the digital way, to promote and increase motivation and learning within the
subject of Economic History taught in the Bachelor's Degree in Business Administration
and Management. By means of two games, "The settlers of Europe. The Age of Trade" and
"Age of Industry", we try to tackle some of the more complex aspects of certain parts of the
syllabus, seeking to make the student feel an active part of a teaching process in which
critical thinking and decision making based on a previously established theoretical
framework are encouraged. With these board games, we seek to change the students'
usual negative predisposition tfowards Economic History so that they conceptualise it as
another tool with which to help them make decisions in their professional fufure.

Keywords
YGamification, board games, medieval commerce, industrial revolution, economic history.

YLejos de la idea aprioristica del mero juego en clase y de la infalibilidad de la tecnologia,
como ftécnica de aprendizaje que usa la mecdnica de los juegos con un fin educativo, las
estrategias gamificadoras utilizando juegos de mesa “fradicionales” buscan el uso de
elementos de juego para aprender lo que mds cuesta, promover e incrementar la
motivaciéon para mejorar el aprendizaje, el desarrollo de un feedback constante enfre
alumno y profesor, potenciando en ultima instancia el aprendizaje activo adaptado a la
realidad de cada uno de los jugadores/alumnos.
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Dentro de la asignatura de Historia Econdmica del Grado de Administracién y Direccidon
de Empresas, impartida en la Facultad del Empresa, Finanzasy Turismo de la Universidad
de Extremadura, como parte de un proyecto mds amplio e interdisciplinar de innovacion
docente, nos planfeamos enfrentar a alumnos netamente digitales con el uso de dos
juegos de mesa netamente analdgicos: “Los colonos de Europa. La era del comercio” y
“"Age of Indusfry”.

Con “Los colonos de Europa. La era del comercio” la idea era que el alumno
comprendiese la complejidad e importancia que tuvo el resurgir del comercio y de las
redes comerciales en Europa con el fin de la Edad Media. El alumno ha de convertirse en
una Fugger o un Wesel mas, tfratar con la Liga Hansedtica, interactuar por el rico norte de
Italia, comprender la estratégica situacidon de las ferias francesas o comerciar con las
mds diversas y cosmopolitas telas flamencas construyendo factorias y kontors,
enfrentdndose directamente a la toma de una serie de decisiones en las que, su
conocimiento tedrico de la materia le puede dar una ventaja competitiva respecto del
resto de jugadores/alumnos.

Con "Age of Industry” la idea era que el alumno comprendiese la diversidad y
profundidad de los procesos intfernos de la Revoluciéon Industrial convirtiéndole en un
capitalista del siglo XIX cuyo objetivo es el enriquecimiento a través de la creacién de
nuevas industrias textiles y siderurgicas, tendiendo redes de ferrocarril, asi como
gestionando financiacién, recursos minerales y energéficos, enfrentdndose
directamente a la toma de una serie de decisiones en las que su conocimiento tedrico de
la materia le puede dar una ventaja compefitiva respecto del resto de
jugadores/alumnos.

Creemos que buena parte de las dificulfades de los alumnos con respecto a nuestra
asignatura se deben a una predisposicion negativa anfe un confenido que siempre se
impartié tradicionalmente, dejando de lado la potencialidad de la asignatura como una
verdadera herramienta prdctica mds. Y la clave estriba precisamente en eso, en la
practicidad, en que el alumno, lejos de memorizar una y ofra vez una serie de fechas,
hechos y procesos, se sienta parte activa de los mismos, pudiendo ser arte y parte de los
cambios que se producen en la evoluciéon de un sistema econdmico, incluso tocdndolos;
el tacto de las fichas, la colocacién de las cartas, la interaccién con el mapa/tablero a
través del movimiento de las fichas, el azar de la fortuna representado por los dados o el
contacto directo con la fransaccién econdmica son fangibles que muchos de los alumnos
no habian obtenido hasta la fecha.

Nuestro objetivo principal/realista buscaba la mejora de los resultados de algunas de las
partes de la asignatura que son de mayor complejidad conceptual para los alumnos;
pero nuestros objetivo ideal buscaba que a través de este juego de mesa, en funcidon de
los diversos tipos de usuarios, la motivacion, los elementos de juego y las recompensas,
aspectos como cambio en el comportamiento, cumplimiento, motivacion o resolucion de
problemas ayudasen para el desarrollo de un pensamiento critico y de la autonomia en
el conocimiento a lo largo de su vida.
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Contexto Historico de la Experiencia Gamificadora!

En un contexto de necesarios cambios en la educacion superior, el planteamiento de las
experiencias gamificadoras en las aulas universitarias, o al menos de alguno de los
elementos de estas, fuera de parecer descabellado, viene a responder a las demandas
de una forma complementaria de efectuar la conexién entre formacién del alumno,
modernizacién de la universidad, cambios en los paradigmas del conocimienfo vy
requerimientos del mercado laboral del siglo XXI. Suscribiendo la afirmacién de que
desde la antigiedad? estamos rodeados de aspectos ludicos®, las aulas de las
universidades no harian ofra cosa, sino que seguir a sectores muy diferentes como la
empresa o los recursos humanos en sus infentos de que, por medio de la gamificacién, se
logre el denominado engagement?.

Los estudios mds recientes se centraron en vincular la idea de la gamificacion con el
concepto del videojuego®, aunque en realidad estemos hablando del uso de elementos
de disefio propios de dicho entorno llevados a contextos que no son puramente ludicos,
que en nuestra propuesta ha sido el aula universitaria, y desde luego con un cardcter
menos digital. Junto a la idea de la introduccién de mecdnicas y planteamientos de los
juegos, buscamos involucrar al alumno con el fin de desarrollar habilidades vy
comportamientos especificos® .

Por todo ello, nos hicimos la primera pregunta ipor qué el esfuerzo de gamificar por
medio de juegos de mesa alguno de los temas de la asignatura de Historia Econdmica?
Conscientes de que gamificar no es jugar por jugar, la idea es aplicar mecdnicas de
juego a un dmbito no propiamente ludico al objeto de estimular no solo la competencia,
sino también la cooperaciéon enfre los alumnos. Junto a objetivos generales de la
gamificacion como incrementar la participacion, cambiar el comportamiento o
estimular la innovacién, se unen en educacioén los de incrementar la motivacién, generar
experiencias perdurables o atender a la diversidad.

Nos inferesa la aplicacion de la ludificacidn en el entorno educativo, mads alld de las
ufilidades “habituales” en ofros enfornos’ , el fomento de la motivacién de los alumnos,
gue esun medio alternativo y adecuado para permifir el frabajo de tfemas dificiles con un
grupo heterogéneo de alumnos, asi como el que sus mecdnicas, estéticas y dindmicas
favorecen cambios de conducta y actitud en los alumnos. Ello, como dijimos, en entornos
no ludicos con unos objefivos de aprendizaje claramente establecidos, donde el ganar o
perder es sustituido por un aprendizaje acotado por un sistema de reglas predefinidas.

!Resultados preliminares de este trabajo fueron presentados en el || Congreso Internacional de Innovacién y Tendencias Educativas — INNTED 2021,
accesibles en (Hidalgo Mateos & Jurado Rivas, 2021)

2(Escribano F., 2020).

3(Escribano F., Gamificacion versus Ludictadura, 2013).

‘La idea de favorecer el compromiso de los empleados en (Ruizalba Robledo & Jiménez Arenas, 2013) (Ortiz-Coldn, Jorddn, & Agredal, 2018).

SLo que no quiere decir que debamos de alejarnos de esta linea, secundando la afirmacién de que “..los videojuegos podrian ser incluso utilizados,
potencialmente, como evaluadores predictivos del rendimiento académico..” (Escribano F., 2020).

$(Ortiz-Colén, Jordan, & Agredal, 2018).

"Tales como el encuentro social, el reconocimiento, el motor de aprendizaje, la simulacién, el desarrollo de destrezas, la aceleracion de la
retroalimentacién o la mejora y comprension de las reglas.
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En la ludificacién las recompensas a los alumnos son un importante elemento motivador.
Si bien es verdad que en un confexto tradicional recompensas equivalian a
calificaciones, la propuesta gamificadora facilita la obtencién, no solo de las mismas,
sino que las diversifica. Asi, son bienes recibidos en el juego por acercarse al objefivo
fijado en la dindmica del mismo y que en el ultimo instante tienen el objefo de motivar la
competencia y el sentimiento de logro. Y ello, unido a conceptos como la libertad para
fallar, la radpida retroalimentacién obtenida durante su aplicacién, la idea del progreso
en el juego y la propia historia implicita que se desarrolla como una parte fundamental
del juego planificado ad hoc para cada propuesta educativa son algunos de los
beneficios de la aplicacién de la gamificaciéon en la educacion.

Experiencia Gamificadora con “Los colonos de Europa. La era del
comercio”

Objetivos

En primer lugar, dentro de los objetivos, con nuestra experiencia buscdbamos mejorar
los resultados de aprendizaje, afianzando los conocimientos mds especificos de uno de
los temas mds complejos de la asignatura de Historia Econédmica del programa de
Administraciéon y Direccidn de Empresa impartido en la Facultad de Estudios Empresa,
Finanzas y Turismo de la Universidad de Extremadura en el Campus de Cdceres: el
resurgir del comercio y de las redes comerciales en Europa con el fin de la Edad Media.
En segundo lugar, pretendiamos incrementar la voluntad de aprender, fomentar la
motivaciéon y superacion personal de cada uno, asi como el reconocimiento de las
propias capacidades, foda vez que incrementamos el grado de participaciéon social y de
interaccion entre los alumnos.

Dentro de ellos, en la articulacion de la aplicacién prdctica del juego, a la hora de
adaptar las reglas de juego las paufas de una experiencia ludificadora, bdsicamente
procedimos a definir:

* iQué tipo de juego es?

» iQué hecho historico?

« iQué materiales necesitamos?

* En la narrativa del juego, iqué historia narra? itiene personajes?
« ;Como se gana?

« iCudles son las reglas de juego?

« iCudl es el timeline del juego?

» ;Son necesarias herramientas TIC?

e 4Cudl es su perfil del alumno?

« ;Cudnfos alumnos componen el grupo?

« ;Qué conocimientfos previos han de tener los alumnos?
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Ahora bien, mds alla del planteamiento tedrico de los beneficios de la gamificacidn, nos
preguntamos iqué objetivos buscamos cubrir dentro de la asignatura de Historia
Econémica? Dado que la conceptfualizaciéon y puesta en valor de las caracteristicas
fundamentales que definen la evolucion de las caracteristicas del comercio y las
relaciones comerciales en el paso de la Edad Media a la Edad Moderna son bastante
complejas para el alumno medio de un grado de Administracion y Direcciéon de Empresa,
debido a que en los programas educativos previos a la universidad no se han tratado con
la debida extension elegimos este punto del programa para aplicar la experiencia.

Los conceptos que se manejaron durante la prdctica fueron:

Los mecanismos de acceso, control y distribucion de las materias primas necesarias en
la Europa Medieval.

La reactivacién de la redes y rutas comerciales de la antigiedad fras su interrupcién
durante la Alta Edad Media.

La existencia de diferentes dreas comerciales en Europa -Europa mediterrdneaq,
centro Europaq, el Bdltico y las costas del Mar del Norte-.
La permeabilidad e interconexién entre las diversas dreas econémicas europeas.

El resurgir comercial de Europa tras la crisis del siglo XIV; la revolucién comercial
bajomedieval.

Los antecedentes de la especializacién productiva de la Europa de la Edad Moderna.
La explicacién de los factores fundamentales de la protoindustrializaciéon europea.

El papel de los mercaderes en el surgimiento de las grandes sociedades mercantiles de
la Edad Moderna.

La explicaciéon del desarrollo de determinados enclaves econdmicos-geograficos
como nodos de conexidn imprescindible entfre las diversas dreas econdmicas.

El comercio a larga distancia en la Baja Edad Media como catalizador acelerante del
resurgir econémico de Europa en el arranque de la modernidad.

La conceptualizacion de la idea de globalidad econémica/comercial antes de la
globalizacién contempordnea.

Los problemas coadyuvantes de la circulacién monetaria en el proceso de
reactivacidon econdmica europea.

La relacién entre los focos econdmicos desarrollados en la Baja Edad Media y el
surgimiento y consolidacion de los primeros Estados modernos.

La relacidn existente entre el crecimiento de las ciudades y el desarrollo del comercio
y de las redes de comerciantes.

El riesgo y el principio de reduccién de la incertidumbre en las operaciones
mercantiles de la Edad Media.

El coste de proteccion: impuestos y tasas como generadores de ingresos para las
ciudades y monarquias.
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* La precariedad de los sistemas de transporte terrestres y de las comunicaciones.

La inseguridad de las rutas comerciales y la utilizaciéon de caravanas de mercaderes.

El bajo grado de desarrollo de los mercados hasta la Baja Edad Media.

Los altos costes de tfransacciéon en los mercados medievales.

La creacidn de colonias de comerciantes de un pais en el extranjero.

* La aparicion y difusiéon de las sociedades mercantiles (Commendas, societas maris,
compafiias).

* Lainfluencia d ellos cddigos colectivos frente a la generalizacidn de confrafos escritos
individuales.

El papel de las grandes sociedades colectivas cuasi-permanentes de responsabilidad
limitada de control familiar mayoritario (Bardi, Peruzzi, Frescobaldi, Médici).

Metodologia de desarrollo de la practica con “Los colonos de Europa. La era del comercio”.
a) El juego.

“Los colonos de Europa. La era del comercio” es un juego de mesa totalmente analdgico
compuesto por un tablero y una serie de fichas. Disefiado por Klaus Teuber y publicado
por Devir Iberia en 2011. En esta adaptacién, a diferencia de otros juegos de mesa
parecidos, no se utilizan dados, por lo que el grado de aleatoriedad del mismo es nula, y
los resultados son, Unica y exclusivamente, consecuencia de las decisiones tomadas por
el jugador/alumno.

b) Hecho histérico.

Al final de la Baja Edad Media se experimenta una recuperaciéon de las actividades
econdmicas que da lugar a la denominada revolucion comercial. Un contexto en el que
aparecen las primeras sociedades mercantiles, la consolidacion de grandes sagas
mercantiles como los Bardi, los Peruzzi o los Welser, la consolidacién de la hegemonia
financiera de las Republica-Estado del norte de Italia, de expansiéon de los konfors de la
Liga Hansedtica por toda Europa central y la consolidacién de Brujas, como sustituta de
la articulacion de las Ferias de Champagne, en un nexo de conexion entre las relaciones
comerciales del Mar de Norte, el Bdltico, el espacio Mediterrdneo y las conexiones de la
finalizacién de la Ruta de la Seda en Constantinopla.

c) Los materiales.
Pueden jugar un mdximo de cuatro alumnos/grupos, por lo que disponemos de cuatro

sefs idénticos de fichas de diferentes colores representando rutas comerciales, kontors,
caravanas o mercaderes (llustracién 1).
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llustracién 1

Fuente: Juego “Los colonos de Europa. La era del comercio”
(todas las que siguen proceden del mismo, salvo que se indique lo contrario).

De ellas, ocho se corresponden con mercaderes (dos en cada uno de los cuatro colores,
ilustracion 2):

llustracién 2
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Otras ocho figuras de madera que se corresponden con caravanas (dos en cada uno de
los cuatro colores), ademds de una figura de un ladrén en negro (ilustracion 3).

llustracion 3

Hay 48 piezas de madera (ilustracion 4) que representan los diferentes kontors que los
jugadores se encargardn de fundar para que operen los mercaderes (12 en cada uno de
los cuatro colores):

llustracion 4

Y ofras 120 figuras rectangulares de madera (ilustracién 5) que serdn utilizadas para
crear las rutas comerciales que unirdn los diferentes kontors y que serdn utilizadas por los
mercaderes (30 de cada uno de los cuatro colores).

llustracién 5
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en forno ala

Disponemos de 120 cartas. De ellas hay un total de 19 cartas de cada una de las cinco

materias primas (madera, cereales, lana, minerales y sal, ilustracién 6):

llustracion 6

Y otras 25 cartas de desarrollo (ilustracién 7) que representan alguna de las cuatro
acciones principales que pueden desarrollar los comerciantes (tratado comercial,

lancero, salvoconducto y soborno).

Puedes mover gratis Mueve el ladran.
una de tus caravanas Toma 2 oros de‘ Ia reserva
hasta s rutas comercales Roba I carta de materia
No tienes que pagar por usar prima al azar a uno dl:
rutas comerciales ajenas. los jugadores afectados

{Salvoconduci’|

Puedes mover gratis
Puedes establecer gratis llmn de tus mercaderes
2 rutas comerciales. hista 7 encrucijadas.
O bien tomar 3 monedas
de oro de I reserva,

llustracién 7

Aello se suman 40 fichas de mercancias (ilustraciéon 8) que irdn en las casillas de almacén,
a la que se podrdn unir las casillas de kontor en ese apartado del tablero.
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Otras ocho figuras de madera que se corresponden con caravanas (dos en cada uno de
los cuatro colores), ademds de una figura de un ladrén en negro (ilustracion 3).

llustracion 8

Un total de 68 monedas (ilustracién 9) representan las monedas de oro (de uno y tres oros
unitarios de valor), asi como 15 fichas numeradas que irdn colocadas en el interior del
tablero.

llustracion 9

Cuatro tablas de costes de construccion y de resumen (ilustracién 10) completan los
materiales del juego.

llustracion 10
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Ademads, se cuenta con un tablero de juego doble. El anverso (ilustracién 11y 12), Tablero
principal, se corresponde con toda Europa; el reverso (ilustracién 13), Tablero reducido,
solo es operativo para jugar en el territorio de Europa Centro y Oriental.

llustracién 11
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llustracién 8
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En ambos casos, estdn representados terrenos de cinco tipos diferentes (que produce una
materia prima de ese tipo):

- Bosque: bosques y montafias que producen madera.

- Pasto: pastos y praderas alpinas que producen lana.

- Sembrados: tierras de cultivo que producen cereales.

- Montafia: relacionadas con las zonas de extracciones mineras.

- Salinas: en zonas costeras y de interior, que producen tanto sal marina como sal

mineral.

En el espacio entre dos terrenos aparecen representados los caminos. La intersecciéon de
tres caminos, donde coinciden otros tres terrenos, es representada por un punto
denominado encrucijada. Aquellas encrucijadas representadas por hexdgonos de
colores (marrén o violeta) se corresponden con casillas de ciudad (rotuladas con el
nombre adjunto).

d) Reglas del juego.
e) Timeline del juego.

Dentro del turno de cada uno de los jugadores (recordemos que denominamos jugador
al grupo de alumnos que de manera conjunta interactuardn en la partida) hay dos fases:
una fase de produccién y una fase de accidn.

Dentro de la primera fase, la fase de producciéon, el grupo/jugador determina las
materias primas producidas, tras lo que se pasa a la fase de accion. En ella el jugador, en
funcién de la puntuaciéon obtenida en los dados (se introduce el factor de la
incertidumbre y las acciones aleatorias) puede perder materias primas o hacerse con
ellas. Ademds, en esta fase de la produccién se introducen otras variables como la
posibilidad de que se produzcan casos de escasez de materias primas o la compensacion
en oro a los comerciantes.

La segunda fase, la fase de accidén estd subdividida en dos apartados: uno primero en el
que se ha de comerciar, un segundo de construccién y compras, un tercero para mover
mercaderes y construir kontors.

Dentro de la subfase de comercio, el jugador puede comerciar con sus oponentes,
infercambiando materias primas y oro con los ofros grupos. También puede usar el oro
de que disponga para comprar una materia prima, o cambiar materias primas con la
reserva del tablero.

En la subfase de construccién y compras el jugador debe pagar una combinacion
especifica de cartas de materia prima para comprar cartas de desarrollo o contratar un
mercader, formar una caravana o establecer una ruta comercial, destacando que las
rutas comerciales producen oro.

En la subfase de construccién y compras el jugador debe pagar una combinacion
especifica de cartas de materia prima para comprar cartas de desarrollo o contratar un
mercader, formar una caravana o establecer una ruta comercial, destacando que las
rutas comerciales producen oro.

“No se entra en su descripcion por légicas razones de extension de este trabajo. Disponibles en www.devir.es
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En la subfase tercera, mover mercaderes y construir kontors, en primer lugar se mueven
los comerciantes de encrucijada en encrucijadg; si uno de los comerciantes acaba en
una ciudad vacia se crea un kontor (esto es, un mercader se establece alli).

A continuacidon, se procede a mover caravanas y enfregar fichas de mercancias. El
movimiento de las caravanas de una comercial a ofra estd supeditado a la existencia
previa de una ruta comercial. En esta subfase se ha de pagar por el uso de las rutas
comerciales ajenas para, posteriormente, entregar fichas de mercancias previamente a
jugar con las cartas de desarrollo.

f) Objetivos del juego.

Los alumnos son representantes de familias de poderosos comerciantes o de los
miembros de las principales ciudades comerciales. El objetivo del juego es construir una
gran red comercial en Europa y ser el comerciante con mds éxito de todos los jugadores.
Gana el grupo/jugador que consiga entregar todas las fichas de mercancia antes que el
resto de los jugadores. Ello se logra asegurando las materias primas, controlando los
mejores enclaves comerciales, generando oro con la construccion de rutas comercialesy
planificando estratégicamente la distribucion de kontors y rutas comerciales.

8) Narrativa del juego.

Situamos a los alumnos en un contexto en el que se han de poner en la piel de los
mercaderes/comerciantes que recorrieron los caminos de la Europa bajomedieval. Enun
contexto en que los medios de fransporte y comunicacién limitaban y dificultaban las
relaciones comerciales en Europaq, el comerciante tendrdn que enriquecerse y amasar
una fortuna.

Como simulacidn de las actividades comerciales en la Europa bajo medieval, se empieza
con una serie de puestos comerciales (kontors en el caso de los puestos relacionados con
la Liga Hansedtica) teniendo que enviar mercaderes a otros puntos de Europa para
fundar nuevos kontors en puestos comerciales lejanos.

Maderaq, lanay cereales serdn las materias primas objeto de los contratos dado que éstas
son las mercancias que los mercaderes necesitan para la construccién/fundacién de un
puesto comercial.

La construccion de kontors posibilita al mercader el acceso a nuevas mercancias que
podian ser desde pieles, dmbar, pescados o cobre procedentes de las regiones
septentrionales de Europa, pafios flamencos a vinos, frutos, azucar, especias o sederias
del Mediterrdneo.

Toda esa variedad de mercancias, que en el juego se han simplificado, han de ser
llevadas mediante caravanas hasta las ciudades de los kontors de los otros
mercaderes/jugadores, donde se encontraba la demanda. Dichas caravanas se han de
desplazar tanto por tierra como por agua (desplazamientos tanto maritimos como
fluviales), siendo afectados en todos los casos por la incertidumbre generada por los
malos caminos, las inclemencias del tiempo sobre los barcos y barcazas o los piratas,
barones, ladrones y los salteadores de caminos que buscaban su botin en las
mercaderias transportadas y en las monedas que transportaban los comerciantes de un
kontor a otro.
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Se representan en el juego los costes de transporte, asi como los costes de poner en
marcha una caravana o de construir un barco, representados por la necesidad de
utilizar madera y metales. En el caso de la sal, otro de las materias primas que se manejan
en el juego, responde a la importancia que la misma tuvo a los largo de Edad Media,
representando de forma simbdlica todas las mercancias que fransportaban tanto los
carros de las caravanas como urcas y cocas que se desplazaban por el Mediterrdneo, el
Mar del Norte o el Mar Bdltico.

El jugador, en el tablero, afiadiendo fichas de su color entre kontors, no construye
caminos, sino que crea rutas comerciales, sujetas a pagos de tasas, pontazgos y
portazgos a los sefiores y la Iglesia para asegurar la proteccién de las mercancias de
ladrones y salteadores.

h) Herramientas TIC.

De enfre las diferentes plataformas, herramienfas y aplicaciones que se pueden
desarrollar para optimizar la propuesta gamificadora, optamos por el uso de Kahoot. Es
verdad que existe la opcidn de utilizar varias especificas segun las necesidades de disefio
de la gamificacion (Lienzos de gamificacién), para utilizar insignias (BadgeMaker,
Classbadges), para gestionar la actividad (ClassCraft, Rezzly), para incorporar
aprendizaje basado en juegos (BookWidgets, FlipQuiz, JeopardylLabs) o para obtener
respuestas rdpidas de los estudiantes (Socrative), pero precisamente lo que buscdbamos
era huir de la utilizacién en exceso de recursos digitales en beneficio del uso tradicional
del juego de mesa.

Al finalizar la sesiéon, como forma de saber rdpidamente qué conocimientos se han
obtenido y si éstos se han fijado con relativa solidez (y cudles no lo han sido), todos los
integrantes de la prdctica, independientemente del grupo al que formaron parte, han de
cumplimentar un kahoot con preguntas especificas sobre el tema tratado y la dindmica
de la interaccidon de los jugadores con la prdctica. La idea es que, dado que la prdctica
se desarrolla en cinco grupos de varios jugadores, fodos mantengan la atencién a lo
largo de la misma. Al plantear, también, una evaluacién individualizada, ademds de la
grupal, pretendemos conseguir la participacidn real de todos los alumnos y que asi salga
alguna de los seis tipos de jugadores identificados por la bibliografia: exploradores,
socializadores, pensadores, fildntropos, friunfadores o revolucionarios.

i) Elementos gamificables que se tienen en cuenta en Los colonos de Europa. La era del
comercio.

ELEMENTO Sl NO NOTAS

Metas

Objetivos

Reglas

Narrativa
Libertad de elegir
Recompensas
Retroalimentacién
Estatus visible En cierta medida
Cooperacién y competencia
Restricciones de tiempo X 2 horas Tabla 1. Elementos gamificables
Progreso en La era del comercio.

Sorpresa X Fuente: Elaboracion propia

X X X X X X X

x
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Experiencia Gamificadora con “Age of Industry”
Objetivos

En primer lugar, con nuestra experiencia buscdbamos mejorar los resultados de
aprendizaje, afianzando los conocimientos mds especificos de uno de los tfemas mds
complejos de la asignatura de Historia Econdmica del programa de Administracion y
Direcciéon de Empresa impartido en la Facultad de Estudios Empresa, Finanzas y Turismo
de la Universidad de Extremadura en el Campus de Cdceres: la Revolucion Industrial. En
segundo lugar, pretendiamos incrementar, de nuevo, la voluntad de aprender, fomentar
la motivaciéon y superacidn personal de cada uno, asi como el reconocimiento de las
propias capacidades, foda vez que incrementamos el grado de participaciéon social y de
interaccion entre los alumnos.

Dentro de ellos, en la articulacién de la aplicacion prdctica del juego, a la hora de
adaptar las reglas de juego a las pautas de una experiencia ludificadora, como en el
caso anferior, bdsicamente procedimos a definir:

e ;Qué tipo de juego es?

» iQué hecho histérico?

» ;Qué materiales necesitamos?

* En la narratfiva del juego, iqué historia narra? jfiene personajes?

« §COmo se gana?

» iCudles son las reglas de juego?

« iCudl es el timeline del juego?

« iSon necesarias herramientas TIC?

« iCudl es su perfil del alumno?

« iCudntos alumnos componen el grupo?

« §Qué conocimientos previos han de tener los alumnos?

Ahora bien, mds alld del planteamiento tedrico de los beneficios de la gamificacidn, nos
preguntamos iqué objetivos buscamos cubrir denfro de la asignatura de Historia
Econdmica? Dado que la concepfualizacién y puesta en valor de las caracteristicas
fundamentales de la Revolucion Industrial son, por su exftension en el tiempo y
profundidad del calado de las trasformaciones, dificiles de “digerir” para el alumno
medio de un grado de Administracion y Direccién de empresa, elegimos este punto del
programa para aplicar la experiencia.

Los conceptos que se manejaron durante la prdctica fueron:

* La idea de crecimiento econémico en la Revolucion Industrial.

* El progreso técnico y principales innovaciones.

* Los recursos minerales y el coste energético de la industrializacion.

* La concentracion de la produccién y la apariciéon del factory system.
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* Los sectores afectados:
- El textil algodonero.
- Industrias siderurgicas.
- La mineria del carbdn.
- Las industrias quimicas.
* La revolucién de los transportes terrestres y maritimos.
* Lademanda y los mercados interiores versus mercados exteriores.
» La formacioén de capital.
* El papel del Estado como catalizador del crecimiento econdmico.

Metodologia de desarrollo de la practica con “Age of Industry”.
j) El juego.

“Age of Industry” es un juego de mesa fotalmente analdgico compuesto por un tableroy
una serie de fichas. Disefiado por Martin Wallace y publicado por Treefog Games en 2010
es una evolucion simplificada del “Brass” del mismo autor y editado por Warfrog. En esta
adaptacion, a diferencia de ofros juegos de mesa parecidos, no se utfilizan dados, por lo
que el grado de aleatoriedad del mismo es nulo, y los resulfados son, unica y
exclusivamente, consecuencia de las decisiones tomadas por el jugador/alumno, como
en el juego anterior.

k) Hecho histérico.

La implantacién y desarrollo de la Revoluciéon Industrial durante el siglo XIX tanto en
Europa continental como en EE.UU.

I) Los materiales.
Pueden jugar un maximo de cinco alumnos por lo que disponemos de cinco sets idénticos

de fichas de jugadores de diferentes colores vinculados con cada una de las industrias
(ilustracion 14).

llustracién 14.

Fuente: Juego "Age of Industry” (todas las que siguen
proceden del mismo, salvo que se indique lo contrario).
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Las fichas de los jugadores (ilustracién 15) representan cada una de las industrias
principales de la Revolucién Industrial: industria textil algodonera, fabricas, fundiciones,
minas de carbdn, puertos y barcos, ademds de una serie de fichas de railes que
representan el tendido de las redes ferroviarias.

llustracién 15.

Debido a que solo podemos inferactuar con cinco alumnos a la vez, y que el grupo de
trabajo era mucho mayor, decidimos crear cinco grupos de 6 alumnos, por lo que los
treinta alumnos que participaron en la prdctica ese dia podian ser coparticipes de las
decisiones tomadas.

Asi mismo, contamos con un mazo de é6 cartas, dividido entre cartas de industria y cartas
de lugar (ilustracién 16). Las cartas de industria permiten construir el tipo de industria
indicado en la misma.

llustracién 16.

Las cartas de lugar permiten construir el tipo de industria a eleccién del alumno en un
lugar que coincida con el color de la carta (ilustracién 17).

llustracién 17.
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Otras 18 fichas de mercado (ilustracién 18) estdn relacionadas con el textil algodonero,
con las industrias en general, como mercados mixtos textil algodonero o industrias, asi

como un cuarto grupo que indican que no hay demanda.

llustracién 18.

El juego proporciona una serie de cubos de madera negros, que se colocan en el cuadro
de demanda del tablero, vienen a representar unidades energéticas de carbdn y, ofra
serie de cubos de madera de color naranja, representan las cantidades de hierro, en
ambos casos relacionadas con las cantidades de dichos recursos demandadas por cada
una de las industrias, y cuyo coste varia en funcién de dicha demanda (ilustracién 19).

llustracién 19.

Varias fichas de monedas de pldstico (ilustracién 20) vienen a representar los medios de
pago en efectivo (40 doradas para el oro y 30 grises para la plata).

llustracién 20.
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Asi mismo disponemos de 24 losetas de préstamos (ilustracién 21) de 40 y 10 unidades
monetarias cada una, con inferés inherente al préstamo impreso en cada una de ellas.

llustracién 21.

Se cuenta, ademds, con otros cinco tableros de jugadores (ilustracion 22) en el que los
alumnos deberdn de ordenar las fichas de jugadores asignadas y en el que podrdn
consultar de forma global el coste de construir cada una de las industrias, asi como los
niveles de demanda energética (cubos de carbdn) y materias primas (cubos de hierro).

Turn Sequence

1. Player actions
2. Order of play
3. Pay interest

Cotton mills, factories and iron works can be
built in any clear space

l | Coal mines, ports and ships can only be built
| in spaces containing the matching symbol

Player Actions

Build industry - play one card

Build railway

Sell goods

Develop - discard one card

Take two cards

Pass - discard one card

You may combine your two actions into one to be able
to build an industry counter in a location of your choice.
You must still play one card.

llustracién 22.
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Por dltimo, el tablero de doble cara nos ofrece la posibilidad de poder experimentar con
la Revolucién Industrial a ambos lados del Atldntico al representar en el anverso Nueva
Inglaterra (ilustracion 23) y en el reverso Alemania (ilustracién 24).

llustracién 23.
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e 8
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llustracién 24.

Asi mismo disponemos de 24 losetas de préstamos (ilustracién 21) de 40 y 10 unidades
monetfarias cada una, con inferés inherente al préstamo impreso en cada una de ellas.

* Cuadros de demanda. Donde se colocan los cubos que representan el hierro y el
carbon; marcan la disponibilidad y el incremento del coste de estos recursos ante su
mayor demanda a lo largo de juego.

* Espacio de mercado. Via de demanda donde se establecen las fichas del mercado;
ademds proveen de demanda adicional a las algodoneras y a las fabricas.

* Lugares y espacios. Ahi se colocan las indusfrias cuando se construyen, condicionados
en algunos casos por un tipo especifico de la misma.

» Simbolos de puerto distante. Puntos por los que puedes acceder a hiero y carbdén del
cuadro de demanda siempre que estén conectados por ferrocarril.

o Cuadros de orden de juego. Establece el orden de juego; fambién sirve para computar
el gasto de dinero producto de la construccién de industrias (incluido el corte
energético y de materiales).

* Conexiones potenciales. Por medio del ferrocarril une dos puntos consecutivos del
tablero, no necesariamente lugares y espacios.

e Importaciones de carbén. Cubos de carbén disponibles cuando una ficha de barco se
encuentra en dicho espacio de conexion.

e Via maritima. Conexion entre un puerto y un espacio de barco y permite el acceso al
mercado conectado y al carbdn.

* Pueblos. Lugares en los que no se puede construir y que, en todo caso, suponen un
retraso en la construccién de una linea férrea entre dos lugares y espacios.

o Lineas divisorias. Marcan una mayor distancia en el mapa respecto a esos
espacios/lugares.
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m) Reglas del juego’.
n) Timeline del juego.

La secuencia de los hechos que conforman el juego se divide en tres fases dentro de cada
ronda de juego. En la Fase 1 se pueden llevar a cabo seis acciones (de las que son
esenciales las tres primeras):

1.- Construir industrias.
2.- Construir vias.

3.- Vender mercancia.
4.- Desarrollo.

5.- Tomar cartas.

6.- Pasar.

Destacar una consecuencia relacionada con las dos acciones primeras, los gastos
generados en las mismas, asi como la relacién de los costes de implantacidon generados
por dichas industrias y la gestion del crédito, un punto importante vinculado con el papel
del capital necesario y preexistente en foda industrializacion.

La Fase 2 determina el nuevo orden del juego en funcidn inversa al coste generado por
cada jugador a lo largo de la Fase 2.

La Fase 3 consiste en pagar los intereses de los préstamos, o en tomar nuevos préstamos,
bien para atender los intereses de los préstamos pedidos, bien para poder seguir
operando en la ronda siguiente.

o) Narrativa del juego.

Situamos a los alumnos en un confexto realista en el que las acciones y tareas serdn
desarrolladas al ponerse en la piel de un emprendedor del siglo XIX, no necesariamente
procedente de las élites econdmicas. Mediante la adecuada gestiéon de la oportunidad
de creaciodn de nuevos negocios/industrias, la gestion financiera y su capacidad para
visualizar la importancia de la tecnologia, de las redes de distribucion, la optimizacion
de los recursos materiales y energéticos que ofrecia el nuevo contexto de la Revolucién
Industrial, logra convertirse en un exitoso y préspero industrial en la Europa/EE.UU
decimondnicos.

p) Objetivos.

El objetivo es hacer fortuna construyendo industrias. Cada ficha que maneja el
jugador/alumno estd relacionada con una actividad/industria especifica, con el coste de
su construccién/implantacién, asi como con el beneficio obtenido en dicha actividad.

El jugador ha de estar pendiente de si la industria necesita carbén y/o hierro para ser
completada. Cuando se refiere a las minas de carbdn y las fundiciones deberd de estar
pendiente de la cantidad de carbdn y/o hierro que ha de suministrar a las industrias en
su implantacion.

2No se entra en su descripcion por légicas razones de extension de este trabajo. Disponibles en https://www.facebook.com/TreefrogGames
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El alumno/emprendedor ha de interactuar con seis tipos diferentes de industrias:
fabricas vinculadas con el textil del algoddn, fabricas de diversos bienes de consumo,
minas de carbdén, fundiciones e industrias siderdrgicas, gestion de instalaciones
portuarias y navieras. Ademds, tiene que gestionar, por medio de las fichas de railes, el
adecuado tendido de las redes de ferrocarril entre los diferentes mercados/localidades.
Un elemento que debe tener en cuenta el emprendedor es la gestiéon del nivel/grado de
tecnologia. De tal forma que, para construir alguna de las seis industrias ha de valorar
siempre el nivel de desarrollo tecnolégico disponible en ese momento , condicionado de
menor a mayor grado de desarrollo. La construcciéon de un tipo de industria con un nivel
tecnolégico dado abre la puerta al desarrollo tecnolégico en las nuevas industrias del
mismo tipo que se construyan posteriormente.

El proceso de transformacién tecnolégica se acelera gracias al desarrollo, de forma que
determinado tipo de industrias, como las fabricas o los astilleros, partiendo al inicio del
juego con un bajo nivel, van mudando de acuerdo a dicho desarrollo (que en el juego
equivale a gasto de tiempo).

iComo gana dinero el emprendedor? Pues mediante una de las acciones fundamentales
del juego, y de la propia Revolucion Industrial, construyendo industrias y generando un
valor afiadido en ellas. En el proceso del juego la construcciéon de industrias parte de un
coste inicial, obteniéndose el beneficio una vez que el alumno emprendedor amortiza la
inversion4,

El emprendedor, a lo largo de juego interactia con algunos de los costes inherentes de la
construccion de una industria como los requisitos financieros, energéticos o de materias
primas.

Ademds, estard condicionado por las limitaciones propias de la localizaciéon en la
construcciéon de las industrias. La carta que se juega (la industria que se desea construir)
vendrd determinada por su ubicacién geogrdafica, de tal forma que no se puede construir
cualquier industria en cualquier lugar sino solo en aquellos asignados de manera
aleatoria, pero que vienen a representar los condicionantes geogrdaficos en los procesos
industrializadores.

Existe una correlacién importante entre cudndo se pueden girar las industrias, el tipo y el
momento en el que empieza a dar beneficios, condicionado principalmente por los
determinantes del proceso productivo/comercializacién. Asi, las fichas de las industrias
del textil del algoddn, asi como de las fabricas de bienes de consumo, producen
beneficios (se giran) cuando las mercancias se venden, para lo cual no solo es necesario
que exista disponibilidad de puertos y/o barcos, sino también redes de distribucion, esto
es, que los centros de produccidn y los centros de demanda estén interconectados por
redes de ferrocarril.

3 Desafortunadamente, echamos de menos que en Age of Industry se incorpore el paso del tiempo y de su secuenciacién a lo largo de las diferentes
rondas de juego; ello hubiera ayudado a la hora de hacer ver a los alumnos la importancia de la idea del proceso y el progreso tecnolégico y de su
correlacién causa-efecto, no solo en la propia evolucién de la tecnologia sino también del contexto productivo del que surge y al que condiciona.
En el caso prdctico del juego una vez que se voltea la ficha.

52



Repensar la Docencia en la Universidad:
Cuatro miradas y Cuatro Experiencias Interdisciplinares
en forno a la Innovacidn Educativa en la Educacidn Superior

q) Metas®s.

La meta principal del juego para el alumno es la de conseguir la hegemonia econdmica
sobre el resto de los competidores (grupos). Ello se logra obteniendo un mayor nimero de
puntos de victoria que le resto gracias a haber gestionado de una forma mds racional sus
recursos y oportunidades a lo largo de varias rondas de juego.

Dentro de los objetivos para lograr la meta se ha de cumplir:

- Tener el mayor numero posible de fichas de railes.

- Disponer del mayor numero posible de fichas de mercado.

- La mayor cantidad de dinero (una vez devueltos los préstamos).

- Haber desarrollado el mayor nivel tecnoldgico posible, lo que confiere puntos de
victoria por las fichas en el tablero?®.

El ganador serd el jugador (grupo de jugadores) con el mayor nimero de puntos de
victoria.

r) Herramientas TIC.

De entre las diferentes plataformas, herramientas y aplicaciones que se pueden
desarrollar para optimizar la propuesta gamificadora, optamos por el uso de Kahoot,
como en el juego anterior. Existe la opcidn de utilizar varias especificas segun las
necesidades de disefio de la gamificacién (Lienzos de gamificacién), para utilizar
insignias (BadgeMaker, Classbadges), para gestionar la actividad (ClassCraft, Rezzly), para
incorporar aprendizaje basado en juegos (BookWidgets, FlipQuiz, JeopardylLabs) o para
obtener respuestas rdpidas de los estudiantes (Socrative), pero precisamente lo que
buscdbamos era huir de la utilizacion en exceso de recursos digitales en beneficio del uso
tradicional del juego de mesa, como ya hemos resefiado.

Al finalizar la sesiéon, para acercarnos de forma rdpida a los conocimientos que se han
obtenido y si éstos se han fijado con relativa solidez (y cudles no lo han sido), todos los
integrantes de la prdctica, independientemente del grupo al que formaron parte, han de
cumplimentar un kahoot con preguntas especificas sobre el tema tratado y la dindmica
de la interaccidon de los jugadores con la prdctica. La idea es que, dado que la prdctica
se desarrolla en cinco grupos de varios jugadores, todos mantengan la atencién a lo
largo de la misma. Al plantear también una evaluacién individualizada, ademds de la
grupal, pretendemos conseguir la participacién real de todos los alumnos y que asi
pueda aflorar alguno de los seis tipos de jugadores identificados por la bibliografia:
exploradores, socializadores, pensadores, fildntropos, triunfadores o revolucionarios.

5Generan motivacién al confrontar al alumno con un reto o problema a resolver. Ayudan a comprender el propésito de la actividad y a catalizar el
esfuerzo del estudiante. (Edutrends, p. 8)
E] punto se obtiene del nivel tecnolégico de las fichas que todavia no han sido volteadas en el tablero.
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s) Elementos gamificables que se tienen en cuenta en “Age of Industry”.

ELEMENTO ]| NO NOTAS

Metas

Objetivos

Reglas

Narrativa
Libertad de elegir
Recompensas
Retroalimentacién
Estatus visible En cierta medida
Cooperacién y competencia
Restricciones de tiempo X 2 horas
Progreso X

Sorpresa X

X X X X X X X

>

Tabla 2. Elementos gamificables en Age of Industry.
Fuente: Elaboracién propia.

Discusion y conclusiones.

En base a los objetivos planteados al inicio, y una vez explicada la metodologia de
desarrollo de la experiencia, nos hacemos varias preguntas criticas, dado el fremendo
esfuerzo que supone tanto para los alumnos como para el profesor el llevar acabo esta
actividad: jes aplicable una experiencia gamificadora en una asignatura de Historia
Econdmica?, ise cumplen los objetivos fijados en la planificacién de la experiencia?, los
resultados son asimilados en el largo plazo por los alumnos?, jtiene la gamificacidon
digital ventajas aparentes sobre la analdgica?

En fodos los casos, la verdad es que opinamos que los procesos gamificadores que hemos
llevado a cabo nos han dejado un regusto agridulce. Vemos pros, desde luego, pero
también contras a la hora de llevarlos a la prdctica. Es muy probable que muchos de
estos problemas se deban a la falta de una formacién mucho mds especifica en temas
gamificadores de los autores de este trabajo, y la reconocemos y nos hacemos
responsables de la misma, pero también es verdad que la diversidad, bajo nivel de
conocimientos previos y menor predisposicion para una asignatura de Historia
Econdmica de los alumnos son un dificil lastre que ralentiza y dificulta el desarrollo
prdctico de la experiencia.

Creemos que la experiencia es aplicable a una asignatura de Historia Econdmica,
aunque desde luego no en toda su extension, pero si para afrontar aquellos temas un
poco mds complejos debido a que, de un lado, los retos que se plantean evidencian la
capacidad para aplicar conocimientos y tareas, mientras que la narrativa favorece el
aprendizaje de contenidos declarativos, la asociacidon de conceptos, ideas y hechos
(claves en Historia Econémica).

Ademds, experimentar con un juego como Age of Industry, plantea una libertad de

eleccién, que permite al alumno demostrar sus habilidades para la ftoma de decisiones,
creatividad y resolucién de problemas.
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Asi mismo, plantear una actividad que recompensa con logros y puntos de victoria, que
acabaria equivaliendo a notas, produjo en algunos de los alumnos un incentivo para el
incremento de la adquisicion de habilidades y el dominio de conocimientos.

El hecho de agrupar a los alumnos en cinco equipos propicio el frabajo colaborativo y la
resolucion de problemas en comun, afianzando la capacidad de liderazgo en la toma de
decisiones de algunos de los alumnos.

No obstante, ello no quiere decir que hayamos constado que se incrementasen la
voluntad de aprender entre los alumnos, mds alld de la propia experiencia prdctica. Si
bien es verdad que la retroalimentacion inmediata efectuada en la evaluacién con
Kahoot evidencié un mayor dominio del tema y de los conceptos fundamentales, en todos
los casos los resultados a largo plazo nos indican que tan solo con la realizacién de la
experiencia, sin un debriefing especifico varias semanas después, buena parte de los
objetivos primarios fijados (mejora de los resultados de aprendizaje) no se logran
plenamente, aunque si que se mantfuvieron ofros secundarios implicitos en los citados
elementos de juego.

iEl problema? Que la ficha de evaluacidn de la asignatura no contempla la evaluacién
del incremento motivacional, ni la mejora del ambiente de aprendizaje, ni la
cooperaciéon sociabilizadora entre los alumnos, ni el autoconocimiento de sus
capacidades intrinsecas, y menos de aquellos beneficios a medio y largo plazo implicitos
en toda experiencia gamificadora.

En suma, el balance es positivo respecto a los objetivos, al planteamiento metodoldgicoy
a su aplicacion prdctica en el aula; no obstante, adolece de ciertas sombras en los
resultados obtenidos. Dado que era la primera vez que, fanto docentes como alumnos,
nos enfrentdbamos a una aplicacién gamificadora en el aula, nuestros resultados no
pasan del dmbito cualitativo, basados en ultima instancia (respecto de los resultados) en
las calificaciones finales de los alumnos. El desarrollo de nuevas experiencias en los
proximos cursos nos permitird ir afinando la adaptaciéon de nuestra propuesta, que
gueremos mantener en los afios venideros.

Para terminar, cabe preguntarse, qué es mds conveniente en la gamificacion: lo digital
o lo analégico? Desde luego que optamos por lo analdgico buscando desvincular a los
alumnos de un contexto digital que creemos que no aporta nada a la realizacion de la
actividad gamificadora. Con nuestra poca experiencia, no estamos en condiciones de
efectuar una valoracién sustentada en datos empiricos, pero si que podemos afirmar
una cosa: no se utilizé un solo enchufe ni dispositivo digital a lo largo de toda la prdctica,
y no se los echd de menos; es verdad que se efectud una evaluaciéon con Kahoot, pero una
vez finalizada la interaccién analdgica con las fichas de madera y el tablero de carbdn.
Nuestros alumnos utilizardn appsy jugardn con los ordenadores, pero denfro de nuestras
aulas tendrdn juegos analdgicos... probablemente, y desgraciadamente, la Ultima vez en
su vida que los utilicen.
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“En el presente trabajo se presentan los resultados de la realizacion de dos actividades en
base a TICs durante dos afios consecufivos en alumnos de Ecologia en Grados en
Ingenieria. Un cuestionario de auto-evaluacién de conocimiento y una actividad
multimedia que comprendia la visualizaciéon de un video y la posterior respuesta a varias
preguntas, fueron ofertadas a los alumnos para su realizacidn voluntaria. El primer afio,
con las actividades ofertadas a mitad del semestre, se encontraron correlaciones
positivas (r=0.4***) entre la realizacion del cuestionario y la nota final de Ecologia, no
enconfrdndose el segundo afio de estudio dicha correlacién, cuando las actividades se
ofertaron al final del semestre. Se observa una tendencia al abandono de la asignatura
en los alumnos que no realizan las actividades en base a TICs voluntarias propuestas. El
disefio de la actividad del video y el momento de insercion de las preguntas parece ser
clave en su influencia en el aprendizaje del alumno.

Palabras clave

YCuestionario, universidad, ecologia, multimedia, innovacién docente.

YIn the present work, the results of developing two activities based on ICTs during two
consecutive years in Ecology students in Engineering Degrees are presented. A knowledge
self-assessment questionnaire and a multimedia activity that included the viewing of a
video and the subsequent response to several questions, were offered to the students for
their voluntary completion. In the first year, with the activities offered in the middle of the
semester, positive correlations (r=0.4***) were found between completing the
questionnaire and the final Ecology grade, not finding the given positive correlation in the
second year of study, when the activities were offered at the end of the semester. A
tendency to giving up the subject is observed in students who do not carry out the
proposed voluntary ICTs-based activities. The design of the video activity and the moment
of inserting the questions seems to be key in its influence on student learning.

Keywords
YQuestionnaire, university, ecology, multimedia, teaching innovation.

“En los ultimos afios las TIC, dentro de la educacidn superior, se estdn convirtiendo en una
compafera inseparable que, en numerosas ocasiones, contribuye a una mejora en los
resulfados de aprendizaje del alumno. Asi, las TIC actualmente hacen que se modifiquen
los roles de profesor y alumno, abriendo nuevas vias de aprendizaje y colaboracién. Estas
nuevas técnicas contribuyen a aumentar la cantidad de informacién a la que el alumno
tiene acceso, reduce la dependencia de un aprendizaje directo con presencialidad, es
decir se reducen los condicionantes del tiempo o espacio, y hacen que el alumno sea mas
independiente y mds auténomo en la gestidn de su tiempo. Asimismo, el rol del profesor
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también varia, y pasa de convertirse de un mero transmisor a un tutor que acompafa un
proceso mds colaborativo de aprendizaje del alumno, invirtiendo parte de su horario de
trabajo en la elaboraciéon y gestion de las tareas y el material diddctico ofertado al
alumnado.

Segun Salinas (1997), estas nuevas funciones del profesor se pueden describir de la
siguiente manera:

1. Guia de los alumnos en el manejo y uso de las bases de informacion.

2. Potenciador del cambio de los alumnos de roles mds pasivos a roles activos en el
proceso de su aprendizaje.

3. Asesor y gestor de los recursos que el alumno emplea para su aprendizaje.
4. Corrector y guia continuo de las estrategias de aprendizaje empleadas por el alumno.

Es evidente que las TICs se han convertido en un elemento de impulso y desarrollo no sélo
en el ambiente de la educacidn, sino de las sociedades occidentales en si, alcanzado a
todos los sectores, desde los politicos y econdmicos, hasta los culturales y, por supuesto,
educativos. Asi, la no utilizacidon de estas tecnologias estd influyendo para la creaciéon de
zonas con “marginalidad tecnolégica”, comenzando a hablarse de “brecha digital”
(Cabero, 2004).

No obstante, no todo es positivo en relacién a las TICs en el espacio de educacion
superior, ya que el manejo de estas tecnologias exige al profesorado una constante
inversion de tiempo, ya sea para la preparacién de tareas, como para la autoformacion
para el manejo de plataformas y tecnologias; asi, comparando con el “método cldsico”,
el nuevo proceso de ensefianza con base o apoyo en las TICs requiere mds compromiso,
tiempo y esfuerzo. Una desventaja afiadida es la alfa dependencia que se ocasiona de
las tecnologias, donde si algo falla (red, plataforma, etc.) puede llegar a imposibilitarse
el desarrollo de la clase o actividad. Por su parte, el alumnado, acostumbrado a obtener
informacién de muy pocas fuentes (profesor, apuntes...), con el uso de las TICs y el acceso
a bases de informacidn, puede llegar a “perderse” en un mar de informacién del que, a
menudo, no estd preparado para extraer lo mds conveniente, veraz o adecuado, siendo
a veces la informacién extraida, incorrecta, o confundiendo el alumno la capacidad de
sintesis exigida con el mero “corta 'y pega”.

El realizar actividades diferentes, mds alld de la clase expositiva, se ha relacionado con
el aumento de la motivacién del alumnado, y éste a su vez, con el rendimiento académico
(Pintrich et al., 1991). Pero por otra parte, si bien el uso de las TICs posibilita la realizacion
de gran numero de actividades que motiven mds al estudiante y le ayuden a tomar las
riendas de su propio aprendizaje, es muy importante la eleccidon de las actividades a
proponerles para lograr los objetivos propuestos. Asi, la seleccion de las actividades o
recursos debe hacerse teniendo en cuenta: los objetivos propuestos, los contenidos a
exponer, la predisposicion del alumnado y la posibilidad de feedback del profesorado.

Existen numerosas actividades basadas en TICs que se pueden ofrecer al alumno
(multimedia, video, cuestionario, wiki, blog...), pero para la ensefianza de las STEM
(Science, Technology, Engineering and Mathematics) ya se ha probado que el uso de
cuestionarios MOODLE para la evaluacion del conocimiento son muy aplaudidos por los
alumnos, dando resulfados muy positivos y comprendiendo un estimulo de aprendizaje
gracias a la retroalimentaciéon que la plataforma permite (Blanco y Ginovart, 2012).
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Segun Sdiz Manzanares et al. (2018), el uso de cuestionarios o quizz facilita el desarrollo
de competencias conceptuales y procedimentales, incrementando la satisfaccidon del
estudiante con el proceso de ensefianza, y produciéndose un incremento de los
resultados positivos del aprendizaje (Lau, Sinclair, Taub, Azevedo, y Jang, 2017).

Por otra parte, como sefiala Cabero (2000), el video es uno de los medios mds versdtiles a
la hora de convertirse en un apoyo para la docencia, ya que puede ser utilizado de
diferentes formas: como transmisor de informacién o instrumento de conocimiento, como
medio de formacidén o como evaluador de aprendizajes, entre ofros. De todos ellos, se
destaca, en la mayoria de las experiencias llevadas a cabo por el profesorado, el uso del
video como fransmisor de informacién o instrumento del conocimiento.

No obstante, y aunque no se ha enconfrado en la literatura consultada la incidencia
sobre la participacién y resultados, del momento de ofertfa de estas actividades a los
alumnos a lo largo del curso, este hecho puede tener mucha relevancia, dado el limitado
tiempo del que muchas veces dispone el alumno para la realizacién de tareas “extra” mas
alld del propio estudio de la materia.

En este capitulo, pues, se presentan los resultados de dos actividades propuestas a los
alumnos de Ecologia de nivel universitario en dos cursos sucesivos, pero cuya oferta se
realizé en dos momentos diferentes del curso lectivo.

MATERIAL Y METODOS

Es preciso resaltar que el presente trabajo no se ha realizado de forma aislada, sino que
se encuadra dentro de las experiencias de innovacién docente que se estdn
desarrollando en la Universidad de Extremadura, mds concretamente de las
experiencias llevadas a cabo por el Grupo de Innovacién Docente «Virtualizacién de
ensefianzas en la Uex», apoyado por sendos Proyectos de Innovacion Docente realizados
durante los cursos académicos 2020-2021 y 2021-2022. Aunque el proyecto completo
constaba de multitud de propuestas de actividades a realizar en diferentes titulaciones
universitarias dado el cardcter multidisciplinar del grupo (Grado en Administracién y
Direccién de Empresas, Grado en Derecho o Grado en las diferentes Ingenierias Agrarias
impartidas en la Escuela de Ingenierias Agrarias), en cada Grado y asignatura se
pretendieron implementar las actividades mds adecuadas, escogiendo en el caso de las
Ingenierias un cuestionario en MOODLE (en adelante quiz) y la visualizaciéon con
cuestionario final de un video (en adelante video).

Es preciso destacar que en este caso no se tfrabaja con una asignatura completa, sino que
el quizy el video sélo se relacionan con la mitad de la asignatura de Ecologia e Impacto
Ambiental, concretamente con la parte correspondiente a la Ecologia.

Se trabajé con una muestra de 86 estudiantes el primer afio y 92 el segundo, todos
matriculados en los Grados en Ingenieria de las Explotaciones Agropecuarias, Grado en
Ingenieria de las Industrias Agrarias y Alimentarias, y Grado en Ingenieria Hortofruticola
y Jardineria. Una vez terminado el temario impartido por el profesorado, se propusieron
las dos actividades evaluables, con una Unica excepcién en cuanto a la implementaciéon
de las actividades: el primer afio (2020-2021) se ofertaron las actividades a mitad del
segundo semestre (tras acabar de impartirse la Ecologia), mientras que el segundo afio
(2021-2022) se ofertaron a finales del segundo semestre, pues fue en la segunda mitad del
semestre cuando se impartié la parte correspondiente a la Ecologia.
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Videos con preguntas de comprension y aplicacion de conocimientos

Se presentd un video con temdatica relacionada con la teoria explicada en las clases
expositivas, y se le incluyeron cuatro preguntas que el alumno tenia que responder.

Cuestionarios de autoevaluacién del conocimiento (quiz)

Los estudiantes realizaban un cuestionario después de finalizar el temario de Ecologia.
Dicho cuestionario contenia 20 preguntas fipo test con respuestas Verdadero/Falso. Los
cuestionarios se realizaban en la plataforma Moodle, con tiempo limitado y con
presentacion de una pregunta por cada pantalla. Ademds, tras el envio del cuestionario
se enviaba un feedback al alumno con la explicacién de la respuesta correcta.

Andlisis de datos

Una vez realizadas las actividades, los resultados de las mismas se relacionaron con la
nota final obtenida por el alumno en la parte correspondiente a la Ecologia, en la cual
se incluia tanto la puntuacién concreta obtenida en el examen final, como la puntuacioén
obtenida por la evaluacion continua de cada alumno. Porcentajes de realizacion vy
aprobados fueron obtenidos y se realizaron correlaciones de notas tanto del quiz como
de la asignatura (sélo la parte de Ecologia).

RESULTADOS

Cabe destacar que los resultados fueron completamente diferentes los dos afios de
estudio. Asi, el afio 1 (2020-2021) el nivel de participacion fue alto, ya que el 80% de los
alumnos matriculados realizaron la actividad quizz, disminuyendo la participaciéon a
menos del 60% (58,7%) en el segundo afio (2021-2022). Esta diferencia fue mucho mds
dramatica en la actividad video, pasando del 70% de participacion a menos de 5%, por
lo que estos datos del video del segundo afio no se relacionaron con la nota final de
Ecologia.

No sdélo la participacion se vio influida por el afio de estudio sino que la influencia de la
realizacion de las actividades sobre la nota final fue completamente diferente. Asi, de los
alumnos que realizaron el quiz el primer afio de estudio, el 80% contesté correctamente
la mitad o mds de las preguntas, y esto se relaciond directa y positivamente (r = 0.44***)
con la nota final de la asignatura (Fig. 1), ya que casi el 70% de los alumnos que habian
aprobado el quiz, aprobd la asignatura.

-
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y = 0.2878x + 3.5086
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Figura 1. Correlacién obtenida
entre las puntuaciones del QUIZ
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alumnos de 22 de Grado en
Ingenierias Agrarias (3
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estudio (2020-2021).

Nota ecologia

O = N W A~ O 06 N ©® O

Fuente: Elaboracién propia

0 2 4 6 8 10

Nota cuestionario

60



Repensar la Docencia en la Universidad:
Cuatro miradas y Cuatro Experiencias Interdisciplinares
en forno a la Innovacién Educativa en la Educacidn Superior

Eso no fue asi en el segundo afio, donde la misma actividad se propuso al final del curso.
En el afio 2021-2022, no existid correlacion entre los datos de punfuacién final en la
asignatura (parte de Ecologia) y la puntuacién obtenida del quiz (Fig. 2). Asi, mds del 80%
de los alumnos que suspendieron la asignatura habian obfenido una puntuacién =5 en el
quiz.
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Figura 1. Correlacién obtenida entre las puntuaciones del QUIZ y la nota final de Ecologia los
alumnos de 22 de Grado en Ingenierias Agrarias (3 especialidades) el afio 2 de estudio
(2021-2022).

Fuente: Elaboracién propia

Los alumnos No Presentados al examen de la asignafura en la convocatoria de mayo el
primer afio de estudio (2020-2021) ascienden al 80% entre los alumnos que NO realizaron
el cuestionario propuesto, queddndose en poco mds del 20% los que si realizaron el
CUESTIONARIO y no se presentaron al examen (Tabla 1). Estas cifras fueron las mismas
para el segundo afio de estudio (2021-2022) (Tabla 1).

ANO 2020-2021 ANO 2021-2022
Alumno Nota Ecologia Nota quiz Alumno Nota Ecologia Nota quiz
Alumno 1 3.04 2 Alumno 1 5.58 6.5
Alumno 2 np RE Alumno 2 7 05
Alumno 3 np 7 Alumno 3 np np
Alumno 4 4.50 2 Alumno 4 3.83 4
Alumno 5 5.48 3 Alumno 5 np 0
Alumno 6 7.43 8 Alumno 6 7.25 95
Alumno 7 np 8 Alumno 7 4 9
Alumno 8 Zll 2 Alumno 8 515 6
Alumno 9 4.04 2.5 Alumno 9 np 10
Alumno 10 6.49 10 Alumno 10 8.42 5)
Alumno 11 4.18 5 Alumno 11 2.5 nc
Alumno 12 np 6 Alumno 12 6.83 nc
Alumno 13 7:56 10 Alumno 13 5.58 nc
Alumno 14 6.76 2.5 Alumno 14 3.17 8
Alumno 15 7.39 8 Alumno 15 6.08 10
Alumno 16 3.83 8 Alumno 16 5.6/ nc
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ANO 2020-2021 ANO 2021-2022
Alumno Nota Ecologia Nota quiz Alumno Notfa Ecologia Nota quiz
Alumno 17 7.42 25 Alumno 17 6.25 9.5
Alumno 18 np nc Alumno 18 np nc
Alumno 19 np nc Alumno 19 7.92 10
Alumno 20 6.56 10 Alumno 20 8 9
Alumno 21 2.24 5 Alumno 21 7.75 nc
Alumno 22 np 8 Alumno 22 4.67 8
Alumno 23 4.45 9 Alumno 23 8.5 10
Alumno 24 np 4 Alumno 24 5.85 nc
Alumno 25 5.70 9 Alumno 25 4.67 nc
Alumno 26 np [iKe: Alumno 26 np nc
Alumno 27 np 7 Alumno 27 4 10
Alumno 28 7.61 9 Alumno 28 375 5
Alumno 29 np nc Alumno 29 7 4.5
Alumno 30 8.80 9.5 Alumno 30 np nc
Alumno 31 np nc Alumno 31 9 6
Alumno 32 np 7 Alumno 32 6.25 nc
Alumno 33 3.29 8 Alumno 33 np nc
Alumno 34 3.47 9.5 Alumno 34 DS nc
Alumno 35 7.74 10 Alumno 35 1.5 nc
Alumno 36 4.27 nc Alumno 36 QLo 8
Alumno 37 2.05 7 Alumno 37 5.8 10
Alumno 38 6.10 10 Alumno 38 4.83 nc
Alumno 39 2.40 2 Alumno 39 492 9
Alumno 40 np nc Alumno 40 np nc
Alumno 41 3.99 9 Alumno 41 0.5 3.5
Alumno 42 np nc Alumno 42 35 8
Alumno 43 np nc Alumno 43 np nc
Alumno 44 np 9 Alumno 44 np nc
Alumno 45 np 45 Alumno 45 1 7
Alumno 46 np g Alumno 46 2.67 nc
Alumno 47 np 9 Alumno 47 np nc
Alumno 48 6.92 7 Alumno 48 4.1 10
Alumno 49 4.74 8 Alumno 49 3.17 10
Alumno 50 Tol2 5 Alumno 50 4.83 10
Alumno 51 6.36 8 Alumno 51 np 5
Alumno 52 8.21 8 Alumno 52 0 nc
Alumno 53 np nc Alumno 53 np nc
Alumno 54 4.01 0 Alumno 54 5.58 nc
Alumno 55 4.13 5 Alumno 55 9 9
Alumno 56 6.09 8 Alumno 56 np nc
Alumno 57 6.20 9 Alumno 57 np 4.5
Alumno 58 5.35 9 Alumno 58 6 nc
Alumno 59 4.12 5 Alumno 59 8.42 9
Alumno 60 7.58 5 Alumno 60 np 10
Alumno 61 2.89 nc Alumno 61 np nc
Alumno 62 2158 45 Alumno 62 np nc
Alumno 63 np nc Alumno 63 2.58 9
Alumno 64 1.64 7 Alumno 64 292 3
Alumno 65 np 10 Alumno 65 5.42 10
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ANO 2020-2021 ANO 2021-2022
Alumno Nota Ecologia Nota quiz Alumno Notfa Ecologia Nota quiz
Alumno 66 3.75 10 Alumno 66 7.92 8
Alumno 67 np nc Alumno 67 5158 10
Alumno 68 6.34 7 Alumno 68 25 10
Alumno 69 np 10 Alumno 69 6 8
Alumno 70 np nc Alumno 70 2.83 nc
Alumno 71 4.03 6 Alumno 71 43 10
Alumno 72 4.46 2 Alumno 72 55 nc
Alumno 73 8.78 10 Alumno 73 375 0
Alumno 74 495 9 Alumno 74 np nc
Alumno 75 np 10 Alumno 75 6.67 9
Alumno 76 2.20 0 Alumno 76 6.67 4.5
Alumno 77 6,55 6 Alumno 77 0 nc
Alumno 78 5.28 8 Alumno 78 np nc
Alumno 79 np nc Alumno 79 np nc
Alumno 80 6.61 10 Alumno 80 492 10
Alumno 81 np 6 Alumno 81 np nc
Alumno 82 8.06 7 Alumno 82 6.42 8
Alumno 83 np 9 Alumno 83 7.92 8
Alumno 84 np nc Alumno 84 np nc
Alumno 85 8.10 10 Alumno 85 0:25 10
Alumno 86 1.35 nc Alumno 86 3.58 10
Alumno 87 2102 9
Alumno 88 5.5 9
Alumno 89 np nc
Alumno 90 np nc
Alumno 91 5i83 Q
Alumno 92 4.58 7

Tablal. Datos de puntuaciones (Nota) de Ecologia y puntuaciones obtenidas en el quiz de los
alumnos matriculados tanto en el afio 2020-2021 como en 2021-2022.

Fuente: Elaboracién propia a partir del Campus Virtual.

Por su parte, la actividad video (de la cual sélo se presentan los datos del afio de estudio
2020-2021) tuvo una menor influencia en las notas finales, ya que sélo el 50% de los
alumnos que realizaron esta actividad aprobaron la asignatura (Tabla 2). Existe, como se
ha visto antes con la actividad de quiz, cierta tendencia enfre el alumnado que no realiza
estas actividades voluntarias a no presentarse al examen final y el abandono de la
asignatura para afios posteriores.

63



Repensar la Docencia en la Universidad:
Cuatro miradas y Cuatro Experiencias Inferdisciplinares
en forno a la Innovacidn Educativa en la Educacién Superior

ANO 2020-2021 ANO 2020-2021
Alumno Nota Ecologia Nota quiz Alumno Nota Ecologia Nota quiz
Alumno 1 3.0 1.0 Alumno 50 Lot 3.0
Alumno 2 np 1.0 Alumno 51 6.4 nv
Alumno 3 np 3.0 Alumno 52 8.2 2.0
Alumno 4 4.5 3.5 Alumno 53 np nv
Alumno 5 556 3.5 Alumno 54 4.0 0.0
Alumno 6 7.4 315 Alumno 55 4.1 1.0
Alumno 7 np 3.0 Alumno 56 6.1 4.0
Alumno 8 Vol 35 Alumno 57 6.2 4.0
Alumno 9 4.0 nv Alumno 58 B3 3.0
Alumno 10 6.5 3.0 Alumno 59 4.1 nv
Alumno 11 4.2 2.0 Alumno 60 7.6 2.0
Alumno 12 np S0 Alumno 61 29 nv
Alumno 13 7.6 2.5 Alumno 62 2.4 nv
Alumno 14 6.8 @15 Alumno 63 np 20
Alumno 15 7.4 2.0 Alumno 64 1.6 nv
Alumno 16 3.8 3.0 Alumno 65 np 2.5
Alumno 17 7.4 3.5 Alumno 66 3.8 2.5
Alumno 18 np nv Alumno 67 np nv
Alumno 19 np nv Alumno 68 6.3 25
Alumno 20 6.6 1.0 Alumno 69 np 3.0
Alumno 21 2.2 2.0 Alumno 70 np nv
Alumno 22 np 3.0 Alumno 71 4.0 3.0
Alumno 23 4.5 1.0 Alumno 72 45 nv
Alumno 24 np 310 Alumno 73 8.8 4.0
Alumno 25 5.7 0.0 Alumno 74 4.9 4.0
Alumno 26 np nv Alumno 75 np nv
Alumno 27 np nv Alumno 76 2.2 nv
Alumno 28 7.6 4.0 Alumno 77 65 nv
Alumno 29 np nv Alumno 78 558 25
Alumno 30 8.8 S0l Alumno 79 np nv
Alumno 31 np nv Alumno 80 6.6 0.0
Alumno 32 np 3:5 Alumno 81 np 2.5
Alumno 33 3.3 2.0 Alumno 82 8.1 20
Alumno 34 S1) 4.0 Alumno 83 np 3.0
Alumno 35 7.7 2.5 Alumno 84 np nv
Alumno 36 4.3 nv Alumno 85 8.1 25
Alumno 37 2.0 3.0 Alumno 86 1.3 nv
Alumno 38 6.1 3.0
Alumno 39 1.4 2.0 np: no presentado al examen
e np = nv: no visualizé el video
Alumno 41 4.0 3.0 ‘ )
Aumno42  np v Tabkal. Deifs g ufiuacionsy. ste) s Eeslorka
Alumno 43 np nv visualizacién del video de los alumnos matriculados en el
Alumno 44 e 35 afio 2020-2021.
Alumno 45 np 2.0 Fuente: Elaboracién propia a partir del Campus Virtual.
Alumno 46 np g5
Alumno 47 np 1.5
Alumno 48 6.9 25
Alumno 49 4.7 nv
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DISCUSION

Como se ha observado en los resultados, existe cierta correlacién entre los alumnos que
no realizan las actividades voluntarias propuestas en base a TICs y los alumnos que no se
presentan al examen final de la asignatura, es decir, alumnos que, en cierto momento del
curso lectivo, deciden abandonar la asignatura para refomarla en afios posteriores, y
concentrar sus esfuerzos en ofras materias del curso.

Por ofra parte, si que se observa una influencia en la participacién en las tareas
preparadas en base a TICs cuando dichas actividades son propuestas a final del
semestre y se acerca el momento del examen final; ahi, el alumno estd menos dispuesto a
emplear el tiempo de estudio en la realizaciéon de actividades voluntarias por, quizds,
temor a “perder” tiempo de estudio. Ademds, aquellos alumnos que las realizan en estas
condiciones de estrés no parecen obtener el aprendizaje deseado, ya que en el segundo
afo de estudio (2021-2022) muchos de los alumnos que obtuvieron una puntuacién >5 en
el cuestionario o quiz no aprobaron la asignatura, lo que indica que no se obtuvieron los
resultados esperados de fijaciéon del conocimiento. Esto ya le habia ocurrido a Granda
(2010) en alumnos universitarios también de ingenieria, donde se prepararon actividades
a través de la plataforma virtual y no se obtuvieron correlaciones con las notas obtenidas
por parte de los estudiantes, dado que quizd las actividades no eran las mds adecuadas,
o el alumnado no estaba en condiciones de aprovecharlas, igual que podria pasar en
nuestro caso.

No obstante, el primer afio de estudio, con la oferta de las actividades a mitad del
semestre y el alumno menos preocupado por la cercania de los exdmenes finales, los
resultados si que fueron relevantes, como cabia esperarse, dado que estudios previos
como el publicado por Mati¢ (2013) para estudiantes de ecologia en ofros niveles
educativos, habian mostrado que las actividades realizadas con apoyo de las TICs
aumentan la eficiencia del proceso de aprendizaje, contribuyendo a una mejor
comprension del temario, e incrementando el nimero de aprobados en las materias que
incluyen el uso de Internet o similares. Ademads, ofros estudios trabajando con TICs en
general y con cuestionarios en particular (Sdiz Manzanares et al., 2018) alaban los
buenos resultados que los cuestionarios obtienen enfre los alumnos cuando se les
pregunta su opinidn o cuando se relacionan con las punfuaciones finales de la
asignatura, debido principalmente a que este tipo de actividades facilitan la interaccién
entre el docente y los estudiantes, siendo de gran ayuda y apoyo el feedback que se
obtiene en o tras la realizacion de la actividad. Todo ello, segun Cloude ef al. (2018)
incrementa la motivacion del alumnado.

Por ofra parte, en lo referente a la actividad video y su escasa repercusion sobre la nota
final, parece evidente que esto se ha debido a un fallo en el disefio de la actividad. Asi,
Sdiz Manzanares et al. (2018) sugieren que integrando las preguntas en el video, tras la
explicaciéon de cada concepto, se aumenta la efectividad en |la comprensién,
comparando con la respuesta a las preguntas tras la visualizacién del video. Segun estos
mismos autores, una posible explicacién a este hecho es que el procesamiento de
informacién a corto plazo es mds factible cuando la pregunta de comprensidn se hace de
forma contigua a la presentacién ayudando a la asimilacién de conceptos previamente
explicados.
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En general se podria decir que el uso de las TICs en la ensefianza universitaria se estd
imponiendo, pero aun no estd perfectamente engranado en los planes de ensefianza,
por lo que ni el profesorado, en lo referente a disefio de actividades, ni el alumnado, en
lo referente a la implicacién para la realizacion de dichas actividades, estdn aun
preparados para optfimizar todas las posibilidades que estas nuevas tecnologias ofrecen.

Como conclusion general del frabajo se puede sefialar que una buena planificaciéon de
un cuestionario de aufo-evaluacién de conocimienfos, y un momenfto adecuado en su
oferta a los alumnos, pueden contribuir a un aumento en el interés por la materia, un
aumento de la motivacién y una mejora en los resultados finales en la puntuacién final
del examen de la materia.
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YEl objetivo de esta propuesta de innovacion docente es incrementar la comprensién
lectora del alumnado de la asignatura de Historia del Derecho, que se inserta en el
primer curso del Grado en Derecho de la Universidad de Extremadura. Tratamos de
fomentar el desarrollo de competencias transversales e interdisciplinares en el alumno y
su evaluacién de forma virtual, aumentar su motivacién y mejorar sus resultados
académicos. Para ello se proponen dos lecturas virtualizadas que después son sometidas
a un cuestionario de comprension de lectura, que ha sido disefiado a través de la
plataforma Moodle del Campus Virtual de la UEX. Especialmente se llevardn a cabo en el
aula actividades que potencien la capacidad de andlisis, reflexion y extraccién de
conclusiones.

Palabras clave

YLecturas virtualizadas, innovacién docente, TIC's, aprender a aprender, grado en
derecho.

YThe aim of this teaching innovation proposal is to increase the reading comprehension of
sfudents in the subject History of Law, which is part of the first year of the Degree in Law at
the University of Extremadura. The aim is to promote the development of fransversal and
interdisciplinary competences in students and their virtual assessment, increase their
motfivation and improve their academic results. To this end, two virtfualised readings are
proposed which are then subjected to a reading comprehension questionnaire, which has
been designed through the Moodle platform of the Virtual Campus of the UEX. In
particular, activities will be carried out in the classroom fo promote the ability to analyse,
reflect and draw conclusions.

Keywords
“Flipped classroom, university, economic history, educational experience, teaching
innovation.

“La competencia de comprensién lectora en la educacién superior estd condicionada por
los mayores o menores hdbitos de lectura de los que parten los estudiantes en sus etapas
previas al inicio de la universidad. El aprendizaje que hayan desarrollado a lo largo de
los distintos niveles educativos de ensefianza media, por un lado, y en el dmbito personal
por iniciativa propia, por otro, van a influir en los resultados académicos que se puede
esperar de ellos en el primer curso de grado universitario. En cualquier caso, esta
competencia es un atributo fundamental en asignaturas tedéricas como la Historia del
Derecho, pues se trata de una disciplina en la que es necesario profundizar en el trabajo
de esta competencia nuclear y transversal.
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Para el profesorado es importante conocer el nivel competencial en comprensién lectora
del alumnado, porque ello va a influir en la capacidad que tienen los estudiantes para
entender los contenidos de la materia de estudio, asi como en su capacidad critica y de
reflexion. Ademds, es interesante destacar los problemas a los que se enfrentan algunos
alumnos para enfender los enunciados de los frabajos y de los exdmenes. De ahi la
necesidad de familiarizar al alumnado con fextos expositivos o argumentativos que
conduzcan a mejorar la prdctica de la lectura y de los resultados académicos (Gonzdlez
Betancor et al., 2018).

La asignatura que se ha elegido para trabajar esta cuestion ha sido Historia del Derecho,
gue se imparte en el primer semestre de primero de Grado en Derecho en la Universidad
de Extremadura, consta de 6 créditos y es de cardcter obligaftorio. Se da dos dias a la
semana en sesiones de dos horas cada una, en las que la primera mitad la dedicamos a
impartir la teoria a modo de clase magistral y la segunda hora la dedicamos a resolver
casos prdcticos como comentarios de texto y lecturas. Es precisamente en este espacio de
seminario prdctfico donde se explicard y resolverd la farea que estamos abordando.
Asimismo, damos importancia a la parte prdctica porque corresponde a la evaluacion
confinua del alumnado y constfituye el 40% de la calificacién final de los estudiantes
(asistencia y prdcticas), tal y como aparece reflejado en el Plan Docente. La actividad ha
sido elaborada para el grupo de furno de mafiana, que consta de 86 alumnos y alumnas
matriculados.

Concretamente hemos disefiado dos tareas de lectura comprensiva de dos articulos cuya
temdtica estd relacionada con el temario de la asignatura de Historia del Derecho. Se
trata de actividades de ampliacién de contenidos tedricos cuyo objetivo es conocer la
capacidad del alumnado para asimilar los conceptos esenciales del texto que han leido.
Asimismo, vamos a mostrar los resultados de ambas actividades de innovacion docente
con la infencién de detectar similitudes y diferencias en los resultados en una y ofra. La
primera lectura frata sobre los Fueros de Cdceres y la segunda lectura sobre la Ley para
la Reforma Politica.

En sendas actividades la metodologia seguida ha sido la misma y se ha empleado como
espacio de frabajo la plataforma Moodle del Campus Virtual de la Universidad de
Extremadural. En el espacio abierto para la asignatura hemos elaborado un cuestionario
de evaluaciéon para cada una de las lecturas. Los instrumenfos de evaluacién on-line
ponen de manifiesto su idoneidad para el estudio de los procesos y estrategias de
comprension lectora del alumnado ante las tareas de lectura propuestas.

No obstante, no resulta facil la evaluacién fiable de la comprensidn lectora, dada su
complejidad, de modo que han surgido diferentes propuestas de instrumentos y técnicas
de evaluacién que se basan en dos criterios (Fletcher, 2008; Pressley, 1995; Rouet y
Passerault, 1999; Snyder y Wise, 2005). El primer criterio distingue entre métodos de
evaluacion on-line y métodos de evaluacion off-line: en los primeros los datos se obtienen
durante la propia ejecuciéon de la lectura del texto y en los segundos los datos se recogen
antes o después de la tarea (Fidalgo et. al., 2011). El segundo criterio diferencia en la
evaluacion de la tarea entre métodos infrinsecos y extrinsecos: en los primeros el
alumnado podrd resolver la tarea con la simple lectura del texto, mientras que en los
extrinsecos requieren una respuesta adicional a aquella que obtendria de la simple

'Pueden consultarse otros trabajos de innovacion docente a través del Campus Virtual de la UEX en Tovar Pulido, 2020
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lectura del texto (Fidalgo y Garcia, 2009; Van der Pool, 1996; Sanders et. al., 1996). Esa
respuesta adicional puede ser fruto de la relaciéon de la lectura con el temario de la
asignatura, asi como puede derivarse de una reflexion personal y critica del fextfo.
Precisamente, lo que se propone en nuestras tareas es que el alumnado piense sobre lo
gue ha leido y lo relacione con la materia estudiada, asi como que saque sus propias
conclusiones sobre la importancia del contenido de la lectura para que no se limite a
hacer un resumen de lo que ha leido, sino que sea capaz de argumentar y demostrar que
lo ha entendido y asimilado.

1. Innovacion Docente a través de la tarea de Comprension Lectora
en el Campus Virtual de la UEX

Para trabajar la comprension lectora hemos diseflado dos tareas de lecturas
virtualizadas y un cuestionario de evaluacién para cada una de ellas. Lo interesante de
esta actividad es que permite al alumnado extraer los conceptos mds relevantes del texto
y relacionarlos con los conocimientos previos que ya ha estudiado en el tema
correspondiente (Campanario y Otero, 2000), ya que estas lecturas se trabajan una vez
gue se ha explicado la materia relacionaday se evalia dentro de la evaluacidn continua
como actividad de ampliacién. En total para el curso 2021-2022 se han realizado seis
actividades prdcticas que puntuan un 30% de la nota final. Aqui vamos a mostrar dos
lecturas de esas seis tareas, entre las cuales también se disefiaron comentarios de texto.
De modo que las dos lecturas virtualizadas suman un total de medio punto cada una para
la evaluacién final.

Los estdndares de aprendizaje que se contemplan para la comprension lectora implican
la obtencidén de la informacién, el desarrollo de una comprension general del contenido
del texto, la elaboracidn de una interpretacion y, por ultimo, una reflexiéon y valoracion
sobre la forma del texto. No obstante, para poder responder a las preguntas del
cuestionario se ha de ufilizar la informacién que proviene de la lectura, pero también se
ha de recurrir a recursos externos como los apuntes. Para su comprensiéon se ha de
distinguir enfre las partes o subdivisiones en epigrafes del articulo, destacar las divisiones
introductorias, las centrales y las conclusiones, es decir, la manera en la que estd
estructurado y comprender las relaciones entre las partes independientes de
informacién (De Castro et. al.,, 2014). Paul y Elder (2002) resumen el proceso en los
siguientes cinco niveles: parafrasear, explicar, analizar, evaluar y representar.

De manera que el alumnado desarrollard un tipo de pensamiento critico para alcanzar
un conocimienfo propio. El pensamiento puede llegar a ser arbifrario o distorsionado
ante el desconocimientfo o la desinformacién cuando algo no ha sido asimilado
correctamente o no ha sido aprendido. Por tanto, si lo que hacemos y decimos depende
de la calidad de nuestro pensamiento, es muy importante que el alumnado sea capaz de
desarrollar pensamiento critico (Paul y Elder, 2002).

1.1. Lectura virtualizada sobre los Fueros de Cdceres

Para la realizacion de esta tarea de comprension lectora la lectura elegida ha sido la del
historiador del derecho Bruno Aguilera Barchet, titulada “En torno a la formacién de los
Fueros de Cdceres” y publicada en el Anuario de historia del derecho espafiol (Aguilera,
1997). Se trata de un articulo de investigacién de una extension de veinte pdginas, de
manera que es una lectura que por su dimension y complejidad requiere que el
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alumnado le dedique un tiempo considerable de trabajo y esfuerzo para su andlisis y
comprension de las ideas principales. Por este motivo se frata de una actividad que es
explicada en el aula, pero que los estudiantes han de realizar de manera auténoma e
individual en sus casas. El articulo ha sido subido al Campus Virtual para que el
alumnado pueda descargarlo en formato pdf y frabajar con él antes de proceder a
resolver la tarea (Figuras 1y 2).

- gcjﬂmpus virtual |, ;

PRPR— .

5.

. + = ] “
,
& rParticipantes +
U insignias
+ TEMA4. M DE CRE DEL DER
BB Calificacion LA TLIMBRE r | f
© General tmbre iocal s
+ 8 ylio # o
+ 3 wma s
+ B ¢ e
+ e
+ Tarea de comprension lector, Los Fueros de Ciceres & Editar ~ &
+ 0 i

Figura 1. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Fueros de Cdceres.
Fuente: Elaboracion propia.

1]

®Ccampus virtua

HISTORIA DEL DERECHO 2021-2022 (Grupo 1. Turno de mafiana)

3l / Mis cursos

Tarea de comprension lectora. Los Fueros de Caceres

) ) Escuchar |

Lee el articulo sobre y responde a las siguientes preguntas:

Método de calificacion: Calificacion mas alta

Resumen de sus intentos previos

Estado

Intento

Vista previa £n curso

Figura 2. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Fueros de Cdceres. Pautas a seguir.
Fuente: Elaboracion propia.

La opcidn de cuestionario que se ha empleado ha sido la modalidad que permite
redactar una respuesta larga en un espacio tasado. Se han creado un total de seis
preguntas a través de las cuales los discentes podrdn obtener en esta tarea hasta la
maxima calificacion de 10.

* Primera pregunta. ;Qué es un fuero? Esta pregunta ha de ser resuelta por el alumnado
a modo de infroducciéon del contenido de la materia objeto de estudio. La evaluacion
en este caso se produce siguiendo el criterio off-line y el método extrinseco porque es
un concepto que se ha explicado en |la teoria de clase, de modo que los estudiantes se
van a ver obligados a repasar los apuntes para definir el concepto (Figura 3).
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Figura 3. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Fueros de Cdceres. Pregunta 1.
Fuente: Elaboracion propia.

* Segunda pregunta. ;Cudndo y por qué se le concedié a Cdaceres? En esta pregunta lo
que se evalua es el criterio intrinseco de comprensién del contenido de la lectura
on-line, ya que los discentes tienen |la respuesta en la propia lectura, si bien tendrdn
que realizar una labor de sintesis (Figura 4).

= @compusvirtual ., - AU UE & ® RAQUELTOVA . .
= 50 Navegacion por el cuestionario
iCudndo y por qué se le concedit a Caceres? ‘ > G -
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) v v |Av |B| I | I (0| E|E| % 8B
Comenzar una nueva previsualizacion
B Calificaciones 2 % uP
O ral
& U Escuchar | B

Figura 4. Tarea de comprension lectora en el Campus Virtual de la UEX. Fueros de Cdceres. Pregunta 2.
Fuente: Elaboracién propia.

* Tercera pregunta. ; De qué manera se vio continuado en los siglos sucesivos? Indicar los
personajes que intervienen. De nuevo en esta pregunta lo que se evalua es el criterio
intrinseco de comprensién del contenido de la lectura on-line, ya que los discentes
tienen la respuesta en la propia lectura. En este caso se valora positivamente la
capacidad del alumnado para comprender la evoluciéon cronolégica y las
modificaciones que se introducen en el documento original por parte de los distintos
reyes castellanos (Figura 5).
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Figura 5. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Fueros de Cdceres. Pregunta 3.
Fuente: Elaboracion propia.

* Cuarta pregunta. ;Qué beneficios se les concedié a la villa y a sus habitantes? La

respuesta a esta pregunta han de buscarla en la propia lectura también siguiendo el
criterio de evaluacion intrinseca (Figura 6).

[ s o wavowrrof) -

+Qué beneficios se les concedio a la villa y a sus habitantes?

T

Comenzar una nueva previsualizacion

1 » Tiv Av B I S~ 9+ = E % ©

ReadSpea

w5 ) Escuchar | B

Figura 6. Tarea de comprension lectora en el Campus Virtual de la UEX. Fueros de Cdceres. Pregunta 4.
Fuente: Elaboracién propia.

* Quinta pregunta. ;Por qué estaba despoblada la zona? Para responder a esta cuestion
han de hablar del proceso de reconquista y repoblacién medieval, de manera que el
criterio a seguir para su evaluacion es el off-line y extrinseco, debido a que han de
revisar el manual de estudio y recordar lo aprendido hasta el momento sobre las

razones por las que se concedian fuerosy privilegios en las tierras despobladas (Figura
7).
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¢Por qué estaba despoblada la zona?

= U Escuchar

Figura 7. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Fueros de Cdceres. Pregunta 5.
Fuente: Elaboracion propia.

» Sexta pregunta. Incluye una reflexion personal sobre su importancia en materia de
Derechoy el significado de los Fueros de Cdceres a nivel juridico. Esta Gltima pregunta
es la mds importante para comprobar por parte del docente el grado de asimilaciéon
que han logrado de la lectura los discentes, ya que se trata de una aportacién original
que es el resultado no sélo de la lectura comprensiva, sino de su estudio, grado de
madurez y preparacion general de la asignatura (Figura 8).
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Figura 8. Tarea de comprension lectora en el Campus Virtual de la UEX. Fueros de Cdaceres. Pregunta 6.
Fuente: Elaboracién propia.
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1.2 Lectura virtualizada sobre la Ley para la Reforma Politica

Para la realizaciéon de esta tarea de comprension lectora la lectura elegida ha sido la de
los autores Manuel Contreras Casado y Enrique Cebridn Zazurca, titulada “La Ley para la
Reforma Politica: memoria y legitimidad en los inicios de la transicién espafola a la
democracia” (Contreras y Cebridn, 2015). Este articulo de investigacién cuenta con una
extensidn mayor que el de la anterior actividad, ya que en total abarca 38 pdginas. Su
lectura puede resultar densa para los discentes que no estdn acostumbrados a leer, pero
estd redactada de una manera muy clara y su contenido explica muy bien el proceso de
transicion de la Espafia democrdtica. Se constifuye como una actividad de ampliacién de
la materia impartida en clase.

Por las dificultades que pudiera provocar en el alumnado se ha procedido a su lectura en
clase en voz alta por parte de varios alumnos, haciendo pausas en las que se resolvian
posibles dudas que pudieran ir surgiendo. Lo cual ha contribuido a facilitar el posterior
trabajo auténomo del alumnado. El articulo ha sido subido al Campus Virtual para que el
alumnado pudiera descargarlo en pdf y trabajar con él antes de proceder a resolver la
tarea. Al igual que en la primera lectura virtualizada, para la evaluacién de la tarea de
lectura que debia realizar el alumnado, hemos utilizado la actividad “Cuestionario” de
Moodle que proporciona el Campus Virtual entre sus actividades y recursos (Figuras 9 y
10).
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Figura 9. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Ley Reforma Politica.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 10. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Ley Reforma Politica.

Fuente: Elaboracién propia.

El cuestionario consta de diez preguntas de desarrollo, por lo que en “agregar una
nueva pregunta” se ha elegido la opcién “Ensayo”. De este modo se permite que el
alumnado responda mediante una pregunta larga en el espacio tasado, por lo que es

calificada manualmente por la profesora (Figura 11).
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Figura 11. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Ley Reforma Politica.

Fuente: Elaboracién propia.
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Esta modalidad proporciona al alumnado un espacio tasado en el que ha de redactar la
respuesta, de manera que pueda demostrar una capacidad de sintesis y reflexion sobre
la lectura realizada. Tras la correcciéon por parte de la profesora cada alumno podrd
obtener en la tarea de lectura una calificacién maxima de 10 puntos (1 punto por cada
respuesta correcta). Las preguntas son las siguientes:

* Pregunta 1. Qué supone el paso a la Democracia, después de la Dictadura franquista'y
el Estado Autoritario? En esta primera pregunta el criterio de evaluacion que
seguiremos serd el off-line y extrinseco a la propia lectura, ya que a modo de
infroduccidn del fema objeto de estudio los estudiantes han de reflexionar sobre la
importancia de la democracia y repasar lo aprendido en la asignatura sobre el
periodo franquista y el Estado autoritario (Figura 12).
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Figura 12. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Ley Reforma Politica.
Pregunta 1. Fuente: Elaboracion propia.

* Pregunta 2. Indica en qué momentos histéricos se respetan los partidos politicos, icudl
es el origen y desarrollo de los derechos de reunidn y asociacion? Esta cuestion es
tratada en la lectura. De modo que parfiendo de la legalizacion de los partidos
politicos que se frata en el texto que se analiza, el alumnado ha de repasar los
confenidos aprendidos en los femas anteriores desde los origenes en el siglo XIX de los
derechos mencionados. De modo que, junto al criterio intrinseco, para observar la
evolucién histérica se ha de recurrir al criterio de evaluacién off-line y extrinseco
(Figura 13).
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Figura 13. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Ley Reforma Politica.
Pregunta 2. Fuente: Elaboracién propia.

* Pregunta 3. iIncorpora el sufragio universal la Ley para la Reforma Politica? Justifica tu
respuesta. Esta pregunta puede ser resuelta con los conocimientos adquiridos de
manera intrinseca en la propia lectura (Figura 14).

* Pregunta 4. ;Y la division de poderes? Justifica tu respuesta. La respuesta se resuelve
con el confenido de la propia lectura, como en el caso anterior, a fravés de una labor
de comprensidn y sintesis de la informacién ofrecida (Figura 15).
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Figura 14. Tarea de comprension lectora en el Campus Virtual de la UEX. Ley Reforma Politica.
Pregunta 3. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 15. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Ley Reforma Politica.

Pregunta 4. Fuente: Elaboracién propia.

* Pregunta 5. Relaciona la soberania popular con la lectura. Para resolver esta pregunta
serd necesario que el alumnado combine la informacién que ya conoce de manera
extrinseca porque la ha adquirido en la asignatura con los contenidos de la lectura

(Figura 16).
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Figura 16. Tarea de comprension lectora en el Campus Virtual de la UEX.

Pregunts § Relaciona la soberania popular con la lectura

Sin responder aiin

Puntia como 1,00 B[ rv | Dv|av |[B| 1A~ |/~

P Marcar
pregunta

2 Editar pregunta

Pregunta 5. Fuente: Elaboracién propia.
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Ley Reforma Politica.

* Pregunta 6. Pregunta 6. i En qué consistia el sistema bicameral? Explica coémo se elegian
sus infegranfes. Para responder a esta pregunta el alumnado deberd aportar los
confenidos reflejados en la lectura, asi como hablar de los antecedentes histéricos
conocidos. De modo que se ha de combinar el criterio de evaluacién extrinseco con el

infrinseco (Figura 17).
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Puntia como 1,00

P Marcar

pregunta
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¢ En qué consistia el sistema bicameral? Explica como se elegian sus integrantes.

Figura 17. Tarea de comprension lectora en el Campus Virtual de la UEX. Ley Reforma Politica.

Pregunta 6. Fuente: Elaboracién propia.
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* Pregunta 7. Diferencia entre el Jefe de Estado y el Jefe de Gobierno. Para resolver esta
pregunta que estd relacionada con los contenidos de la lectura, el alumnado deberd
recurrir a informacién extrinseca que le permita definir ambos conceptos (Figura 18).

P ta 7
redune Diferencia entre el Jefe de Estado y el Jefe de Gobierno.

Sin responder aln
Puntiia como 1,00

¥ Marcar
pregunta

4 Editar pregunta

Figura 18. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Ley Reforma Politica.
Pregunta 7. Fuente: Elaboracién propia.

* Pregunta 8. ;Qué entiendes por referéndum? La respuesta a esta pregunta puede ser
resuelta por el alumnado como resultado de la mera comprension lectora del texto
analizado, su sintesis y reflexion. (Figura 19).
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Figura 19. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Ley Reforma Politica.
Pregunta 8. Fuente: Elaboracion propia.

* Pregunta 9. ;Qué importancia tiene para Espafia la fecha del 15 de diciembre de 19767
La informacidn sobre esta fecha se ofrece en la lectura. De modo que el alumnado si
ha comprendido el texto deberd entender la importancia para la Historia de Espafia
del dia que se indica en el enunciado (Figura 20).
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Figura 20. Tarea de comprensién lectora en el Campus Virtual de la UEX. Ley Reforma Politica.
Pregunta 9. Fuente: Elaboracién propia.
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* Pregunta 10. ;Qué implica para los espafioles el 15 de junio de 19777 En ultimo lugar,
esta pregunta podrd responderse como resultado de la correcta comprension lectora
del articulo objeto de trabajo en la tarea (Figura 21).

pregunta 10 ¢ Qué implica para los espafioles el 15 de junio de 19772

Sin responder ain
Puntia como 1,00 Bl v | v 4~ | B [ |Av /v | |i=]|i=

¥ Marcar
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Figura 21. Tarea de comprension lectora en el Campus Virtual de la UEX. Ley Reforma Politica.
Pregunta 10. Fuente: Elaboracién propia.

2. Resultados Cuantitativos

Los resultados de las tareas de comprensiéon lectora a través de lecturas virtualizadas se
ponen de manifiesto mediante datos de cardcter cuantitativo. El andlisis estadistico de
las calificaciones nos permite medir la tasa de éxito de las actividades de evaluacién de
esta competencia?. La comparativa de las notas obtenidas por el alumnado en sendas
actividades hace posible observar si la implicacidn de los discentes presenta semejanzas
o diferencias enfre una y ofra.

2.1 Calificaciones de la lectura sobre los Fueros de Cdaceres

Enlo que respecta a la lectura dedicada a los Fueros de Cdceres la calificacion media es
de 6,6 puntos sobre 10. Como se observa en la Tabla 1, cerca del 70% del alumnado
realiza la tareaq, ya que la falta de implicacion por la no realizacién de la actividad se
produce en el 30,23%. De modo que leen el articulo 60 de los 86 alumnos matriculados en
la asignatura.

CALIFICACION ALUMNOS ALUMNAS TOTAL % TOTAL
Entre 9y 10 2 2 4 4,65
Entre 8y 8.9 4 4 8 9,30
Entre 7y 7.9 6 17 23 26,74
Entre 6y 6.9 5 4 9 20,47
Entre 5y 5.9 3 9 12 13,95
Entre 4y 4.9 1 1 2 2,35
Entre 3y 3.9

Entre2y 2.9

Menos de 2 2 2 2,33
No realizan la tarea 16 10 26 30,23
Total de alumnos 37 49 86 100

Tabla 1. Calificaciones sobre los Fueros de Cdceres.
Fuente: Elaboracion propia.
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Vemos en el Grdafico 1 que mds de la mitad del alumnado obtiene una calificaciéon de
notable (entre un 7 y un 7,9 el 38,33%; y entre un 8 y un 8,9 el 13,33%). Mientras que un
6,67% alcanza el sobresaliente. El 35% obtiene una punfuacion de enfre 5y 6,9 vy
Unicamente el 6,6% (4 personas) suspenden la tarea. De modo que la tasa de éxito es muy
elevada entre aquellos que optan por realizar esta tarea de evaluacién contfinua.

% calificaciones sobre los Fueros
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Grdfica 1. Calificaciones sobre Fueros de Cdceres
Fuente: Elaboracién propia.

Nos parece interesante destacar que observamos diferencias en los resultados entre
alumnos y alumnas. El motivo es que observamos una mayor implicacién de las alumnas
en la resolucién del ejercicio, pues entre los que no realizan la tarea el 61,54% son chicos,
a pesar de que en la clase el 56,98% de los matriculados son mujeres (Grafico 2). Ademds,
los resultados son mejores entre las alumnas que obtienen entre un 7 y un 7,9 (el 73,91%
son alumnas) y entre un 5y 5,9 (el 75% son alumnas). Mientras que es igual el nimero de
alumnosy alumnas que sacan mdas de un 8 en la tarea, asi como entre quienes logran una
puntuacién de entre un 6y 6,9 solo hay una diferencia de una persona entre uno y otro
sexo. En cuanto a los suspensos, no aprueban la tarea tres alumnas y un alumno.

% alumnos y alumnas que realizan la tarea de los Fueros

120
100

80

Entre Entre Entre Entre Entre Entre Enfre Entre Menos No la
9y10 8y89 7y79 6y6.9 5y59 4y49 3y39 2y29 de 2 realizan

60

40

20

¢ Alumnas e Alumnos

Grdfica 2. Calificaciones sobre Fueros de Cdceres. Diferencias por sexos.
Fuente: Elaboracién propia.

2La investigacién cuantitativa usa la recoleccion de datos para probar hipétesis, con base en la mediciéon numérica y el andlisis estadistico, para
establecer patrones de comportamiento y probar teorias” (Herndndez, Ferndndez y Batista, 2006: 5).
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2.2 Calificaciones de la lectura sobre la Ley para la Reforma Politica

Las calificaciones promedio de esta tarea se sitian unicamente en 0,2 puntos por debajo
de la anterior, con una nofa media de 6,41 sobre 10, lo que nos hace pensar que para el
alumnado ha tenido prdcticamente el mismo grado de dificultad. No obstante, hemos
detectado un mayor nimero de estudiantes que no han realizado la tarea (el 37,21%),
bajando la participacién de 60 a 54 alumnos (Tabla 2).

CALIFICACION ALUMNOS ALUMNAS TOTAL % TOTAL
Entre 9y 10 1 1 1,16
Entre 8y 8.9 5 5 8 9,30
Entre7y7.9 8 10 18 20,93
Entre 6y 6.9 5 7 10 11,63
Entre 5y 5.9 5 5 9 10,47
Entre 4y 4.9 2 5] 7 8,14
Entre 3y 3.9 1 1 1,16
Entre2y 2.9

Menos de 2

No realizan la tarea 21 11 32 37,21
Total de alumnos 42 44 86 100

Tabla 2. Calificaciones sobre la Ley para la Reforma Politica.
Fuente: Elaboracién propia.

En el Grdfico 3 se observa que las calificaciones son ligeramente mds bajas. Un 48,15% de
notables (33,33% entre 7y 7,9 y un 14,81% entre 8 y 8,9). En esta tarea Unicamente un
alumno alcanza el sobresaliente, mientras que en la anterior lo obtienen cuatro. Ademads
suspenden el doble de alumnos (8 en total). Mientras que el 35,19% logra una nota de
entre 5y 6,9 puntos.
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menos de2
entre2y 2.9
entre 3y 3.9
entre 4y 4.9

entre 559 NN M

entre 6y 6.9 | | | [ |

entre7y7.5 | I I N O O
entre 8y oo [ I N

entre 9y 10 -

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Tabla 3. Calificaciones sobre la Ley para la Reforma Politica.
Fuente: Elaboracion propia.
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Presentamos en el Grafico 4 las diferencias enfre alumnos y alumnas en lo que respecta a
los resultados académicos y de nuevo observamos una menor implicacion de los varones
con respecto a las mujeres, ya que estos representan el 65,62% de los estudiantes que no
realizan la tarea. Asimismo, pese a que el Unico sobresaliente lo logra un chico, las
alumnas superan a sus compafieros en el resto de infervalos de notas aprobadas, ya que
constituyen el 62,5% de las puntuaciones por encima de entre 8 y 8,9; el 55,56% de las
notas de entre 7 y 7,9; el 70% de las calificaciones de enfre 6 y 6,9; y el 55,56% de las
calificaciones de entre 5y 5,9. Sin embargo, seis de los ocho suspensos corresponden
también a alumnas.

% calificaciones alumnos y alumnos en la lectura LRP

120

%ij}j I

Entre Entre Entre Entre Entre Entre Entre Entre Menos No la
9y10 8y89 7y79 6y6.9 5y59 4y49 3y39 2y29 de 2 realizan

o

Alumnas e Alumnos

Grdfica 4. Calificaciones sobre la Ley para la Reforma Politica. Diferenciacién por sexos.
Fuente: Elaboracién propia.

Conclusiones

Los resultados obtenidos a fravés de sendas tareas de lecturas virtualizadas para
trabajar la competencia en comprensidn lectora nos muestran resultados en dos
vertientes. Por un lado, como resultado positivo se produce de media un 66,27% de
participacion en ambas actividades entre el alumnado matriculado, asi como la
calificaciéon media es de 6,3 puntos sobre 10. No obstante, por otro lado, consideramos
que entre los aspectos negativos a resaltar se encontrarian la conveniencia de trabajar
la motivacién en el aula para tratar de aumentar el nimero de estudiantes que realicen
la tarea y el incremento de las calificaciones medias, ya que el promedio se situa por
debajo del notable. Si bien lo que nos ha llamado mads la atencidn es la diferencia entre
alumnos y alumnas en lo relativo a los resultados académicos, donde observamos una
mayor implicacion de las alumnas y mejores notas en sus calificaciones, variable que se
repife en ambas tareas.
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