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1. Introduccion

La asignatura de Expresion Grafica, con independencia de la titulacién y universidad en la que
se imparta, persigue familiarizar a los alumnos con un nuevo lenguaje grafico de comunicacion entre
profesionales de perfil técnico de muy diferentes ambitos, como pueden ser: los ingenieros civiles, de
minas, industriales, topdgrafos, operadores de taller mecéanico, etc. Asignaturas que pertenecen, por
norma general, al primer afo de los estudios de grado. Sin embargo, esto no es obice para que los
alumnos se encuentren ya acostumbrados a sesiones practicas que versen en torno a la realizacion de
experimentos reales en el laboratorio o al uso de software especifico para resolver un determinado caso
real. Por ello, cuando se enfrentan por primera vez a los textos normativos propios de la asignatura, se
registra un descenso significativo en la motivacion de los alumnos. Ademads, con la metodologia
tradicional se dificultaba el desarrollo de nuevas habilidades y competencias acordes a las necesidades
del mundo actual (Fernandez-Arias et al., 2020; Martinez & Pérez, 2015; Murillo-Zamora et al., 2021),
especialmente, aquellas relacionadas con el trabajo en equipo.

Con el objetivo de actualizar la metodologia empleada en la asignatura, se llevd a cabo la
gamificacion de los contenidos, en base a los resultados positivos que habia obtenido en experiencias
similares para incrementar la motivacion del alumnado (Gomez-Jauregui et al., 2017; Parra & Torres,
2018). En una primera experiencia previa por parte de los autores, se verificé que la metodologia de
gamificacion resulta muy efectiva no sélo aumentando la motivacion de los alumnos hacia la parte de
normativa sino también desarrollando sus habilidades sociales (Guerrero-Miguel & Prendes-Gero,
2022). Ademas, en dicha experiencia previa pudo concluirse que la ludificaciéon de contenidos es una
metodologia efectiva para introducir el trabajo en equipo en una asignatura que, tradicionalmente, era
de corte individual. Por ello, se plantedé implementarla de manera definitiva en la asignatura. Sin
embargo, durante dicha primera experiencia se observé que la forma de implementar la metodologia
podia optimizarse para disminuir al maximo los posibles tiempos muertos, maximizando asi el periodo
de tiempo que se estaba trabajando los contenidos de la asignatura. Fruto de estas observaciones, y dado
que la mayoria de ellas estaban vinculadas con el uso de los recursos informaticos dentro del aula, se
propuso desarrollar una nueva experiencia de gamificaciéon completamente analdgica. De esta manera,
se ha comparado el desempeio de los alumnos en ambos casos. Los resultados han mostrado que dentro
del contexto de la asignatura Expresion Grafica, la ausencia de recursos digitales para la gamificacion
puede repercutir positivamente en las habilidades y competencias desarrolladas por el alumno, asi como
incrementar el tiempo de juego en base a los contenidos de la asignatura.

2. Metodologia

El estudio realizado se lleva a cabo en dos grupos diferentes de alumnos; ambos pertenecientes
a la asignatura de Expresion Grafica dentro del grado de Ingenieria Quimica en dos cursos diferentes.
De esta manera, se busca minimizar las posibles diferencias entre los diferentes grupos de estudio. Esto
es especialmente relevante si se tiene en cuenta que, a diferencia de lo que ocurre en la mayoria de las
titulaciones técnicas, la asignatura de Expresion Gréafica se imparte en el segundo curso de la titulacion
de Ingenieria Quimica. Por tanto, el perfil de alumno con el que se realiza el estudio es, en términos
generales, el de alumnos con buena trayectoria académica que tras acceder a estudios con restrictivos
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numerus clausus se encuentran ya habituados a la carga de trabajo y ritmo propia de los estudios
universitarios. Sin embargo, cabe destacar que la mayoria de los alumnos de esta titulacién no disponen
de conocimientos previos en el ambito de la Expresion Grafica, por no haberla cursado durante el
Bachillerato o en sus estudios previos.

La metodologia de gamificacion implementada en ambos casos consiste en varias sesiones de
dos horas de duracion destinadas a elaborar y testar un juego basado en los contenidos de normalizacion
de la asignatura, de manera que en la ultima sesion se realiza una competicion por equipos. Durante la
primera hora, cada equipo de alumnos (formado por ellos el primer dia y mantenido durante toda la
experiencia), trabaja con los textos normativos seleccionados por el equipo docente para extraer de ellos
las diferentes preguntas que se utilizan en la fase de juego, llevada a cabo en la segunda hora de cada
sesion.

La principal diferencia entre ambos grupos es que a uno de ellos se le dio total libertad para usar
todos los recursos digitales de los que se disponian en el aula o fueran aportados por ellos (ordenadores,
proyectores, pizarras digitales, etc.) mientras que el segundo grupo soélo tenia permitido el uso de
dispositivos digitales para la consulta de los textos. El objetivo de esta medida en el segundo grupo fue
evitar que cada alumno tuviera que imprimir toda la normativa con la que se iba a trabajar, lo que
supondria un gasto innecesario de recursos.

En consecuencia, en el primer grupo los alumnos realizaron sus preguntas en un PowerPoint"
y, posteriormente, las juntaron todas en un unico archivo. Como tablero de juego escogieron una
aplicacion web que les permitia crear una ruleta de juego con varios tipos de casilla (Figura 1). Cada
casilla se asignd a un tipo de prueba: pregunta y respuesta (P y R), preguntas basadas en dibujos
realizados por los alumnos (Pictionary), preguntas tipo ahorcado (Ahorcado), tipo tabli (Taboo) y Quien
es Quien” (Q es Q). Ademas, se us6 una aplicacion virtual para lanzar los dados al inicio de cada sesion
y determinar el grupo que empezaba a jugar; es decir, tenia el primer turno de juego.

Figura 1

Tablero de juego empleado en el primer grupo (tablero virtual). Pregunta tipo “Pregunta y
Respuesta” en las casillas “Py R”, pregunta basada en un dibujo en las casillas “Pictionary”;
pregunta tipo tabu en “Taboo” y tipo Quien es Quien® en “Qes Q.
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Por otro lado, el segundo grupo realizaba sus preguntas manuscritas en cartulinas de colores,
cada una de ellas asociada a un color de casilla en el tablero mostrado en la Figura 2. En este caso, la
mecanica de juego consistia en partir de la casilla central y avanzar por el tablero hasta acertar una
pregunta en cada una de las casillas donde los radios del tablero intersecan con la circunferencia exterior
del mismo. Una vez conseguidas las cuatro estrellas, se debia volver al circulo central y contestar
correctamente a dos preguntas escogidas por el resto de compafieros para ganar el juego.

Figura 2

Tablero de juego empleado en el segundo grupo (tablero analdgico).

Por ultimo, en lo referente a la metodologia, cabe destacar que la evaluacion de los alumnos se
componia de una parte asignada a la clasificacion final obtenida en las competiciones realizadas durante
la segunda hora de las sesiones, mas una segunda parte en la que el equipo docente evaluaba el
desempefio de cada alumno dentro de su grupo.

3. Resultados

Los resultados recogidos durante todas las cinco sesiones llevadas a cabo pueden estructurarse
satisfactoriamente en base a los tres momentos principales en los que se recogieron.

Durante la primera hora de la sesion, aquella destinada a que los alumnos elaboren las diferentes
pruebas y preguntas, se ha observado que el grupo que disponia de recursos digitales no ha trabajado ni
con mayor rapidez ni con mayor eficacia que aquellos alumnos que disponian s6lo de medios analdgicos.
En este sentido, no resulta relevante para el desarrollo de la experiencia el uso o no de ordenadores por
parte del alumnado. Sin embargo, si que es cierto que el primer grupo desarrollé un juego con una
variedad mas rica en la tipologia de sus pruebas, como se muestra en el tablero de la Figura 1; mientras
que en el segundo grupo las pruebas fueron preguntas: de respuesta abierta, tipo test o de rellenar la
palabra restante en una frase. Sin embargo, desde la perspectiva docente resulta mucho mas interesante
el segundo enfoque, pues los alumnos se vieron obligados a realizar dibujos a mano alzada, croquis, o a
replicar pequefios conjuntos o esquemas graficos para poder plantear adecuadamente sus preguntas. Esto
permite trabajar las habilidades de croquizacion, que no s6lo son interesantes desde el punto de vista de
las competencias de la asignatura, sino que, ademas, dichas competencias son dificiles de abordar
siguiendo la metodologia tradicional de la asignatura.
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Durante la fase de recoleccion de preguntas, el uso de los recursos virtuales tampoco supuso una
ventaja. En este caso, era necesario reunir por parte de los docentes todas las diapositivas de las
diferentes pruebas y mezclarlas de manera que las preguntas de cada tipo estuvieran ordenadas
aleatoriamente durante el juego, evitando asi favorecer que un determinado equipo contestara
consecutivamente varias preguntas realizadas por el mismo. En el caso del grupo analogico, el periodo
de transicion entre la primera y la segunda parte de la sesidon solo requeria recoger las cartulinas y
mezclarlas. Por tanto, el comienzo del juego era inmediato y se maximizd el tiempo trabajando
directamente los contenidos de la asignatura.

Durante la segunda hora de cada sesion, aquella destinada a jugar, se observo una limitacion
importante en el grupo digital. Si bien es cierto que s6lo se empled un tinico tablero de juego por cada
uno de los dos grupos de alumnos, en el caso del grupo analdgico esta limitacion podria haberse evitado
repartiendo varios tableros y estableciendo varios juegos simultdneamente. Sin embargo, esto era un
imposible en el grupo digital, dado que los recursos disponibles en el aula s6lo permitian un tnico juego
que aglutinara a todos los equipos de una determinada aula, al no disponerse de varios cafiones de
proyeccion. Esta limitacion es especialmente relevante cuando el numero de alumnos que participan en
la metodologia es elevado. Notese que, al haber un tnico tablero de juego, el periodo de tiempo de cada
sesion que un determinado equipo estd contestando activamente preguntas se reduce de manera
significativa; de hecho, tanto mas cuantos mdas alumnos haya en el grupo. Este inconveniente puede
solucionarse en parte aumentando el nimero de integrantes en cada equipo, pero ello dificulta el
seguimiento por parte del docente de la participacion y contribucioén de cada alumno dentro de su equipo.
La gamificacion analdgica permite desdoblar un juego en varios con gran sencillez, reducir el nimero
de alumnos por equipo y, con ello, a aumentar el trabajo necesario que han de dedicar a trabajar con la
normativa durante la primera hora de cada sesion.

4. Conclusiones

A pesar de las ventajas que puede brindar incorporar nuevas tecnologias y herramientas en el
aula, en el caso concreto de la expresion grafica en ingenieria, mantener una metodologia de trabajo
analdgica repercute positivamente en el desarrollo de competencias del alumnado relacionadas con la
asignatura. En este sentido, destaca el trabajo de croquizacion, referido tanto a la representacion diédrica
de vistas como a la acotacion de figuras. Ademas, se aumenta el dinamismo de la clase al reducirse los
tiempos muertos durante la puesta en comun de las preguntas de los diferentes equipos para incluirlas
en el juego final y se propician aumentando asi la cantidad y calidad de tiempo durante la que se trabajan
los contenidos.
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