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CariTULO 1

INVESTIGANDO LA GAMIFICACION
EN LA FOTOGRAFIA:
EL CASO DE FOTOQUIZ

ELENA LOPEZ MARTIN
Universidad de Murcia

BORJA MORGADO AGUIRRE
Universidad de Murcia

1. JUSTIFICACION

El 29 de junio de 2007 el CEO de Apple Steve Jobs presentd en San
Francisco el primer Smartphone de la historia, bajo el nombre de iP-
hone al que un ano después afadirian un 1. Aquel dia, a pesar de las
pocas o bajas posibilidades de éxito que le auguraban la mayoria de
analistas tecnoldgicos en prensa y foros especializados, el difunto fun-
dador de Apple dio en aquel centro de convenciones un discurso que
muchos consideraron marketing o incluso una fanfarronada “...de vez
en cuando aparece un producto revolucionario que lo cambia todo”
(Jobs, 2007, 0,21). Nadie nos lo habria dicho entonces, pero 16 afios
después de aquellas palabras qué duda cabe ya que el Sr. Jobs no estaba
fanfarroneando o, si lo hacia, dio con un producto que lo cambié todo
y, posiblemente, se quedd muy corto. Ningln directivo de Apple, nin-
gun analista informatico, ni en sus suefios mas humedos y perversos
imagino lo que estaba por llegar.

Cuando salio el iPhone existian otros dispositivos smartphone en el
mercado, como la BlackBerry o la Palm Pilot, pero el lanzamiento Ap-
ple fue un punto de inflexion en la historia de los smartphones, ya que
revolucion6 el mercado y establecié un nuevo estdndar para este tipo
de dispositivos que aun perdura casi 20 afios después.



El iPhone 1 fue el primer teléfono en integrar una pantalla tactil capaci-
tiva, introdujo el concepto de la tienda de aplicaciones o Apps, permi-
tiendo a los usuarios descargar ¢ instalar apps de terceros en sus disposi-
tivos. También contaba con una camara integrada, capacidad de reproduc-
cioén de musica, video y conexion a la red. El aparatito cambid la manera
en que las personas interactuaban con los dispositivos moviles y marco el
camino a seguir para otros fabricantes. A partir de entonces, los smartp-
hones comenzaron a incorporar pantallas tactiles, tiendas de aplicaciones
y todas esas herramientas a la que tan acostumbrados estamos hoy.

La Web 2.0, las RSS, la fotografia implantada en cada moévil, la presen-
cia de una camara en cada rincon del mundo, la manera en la que con-
sumimos imagenes, la manera de trabajar, reunirnos, socializar, discu-
tir, ligar, tener sexo, romper e incluso producir obras de arte, ha cam-
biado radicalmente, siendo a todas luces una revolucion social equipa-
rable a otras tan importantes como la imprenta o el automoévil. Una tor-
menta de imagenes furiosas que sacuden a diario nuestros cerebros a
través de los dispositivos moéviles (Fontcuberta, 2019) como parte de la
segunda ola digital. La segunda ola digital se refiere a la evolucion de
la tecnologia digital y su impacto en la sociedad o la economia, cen-
trandose en la creatividad, la innovacion y el valor empresarial a través
de la tecnologia (Brynjolfsson & McAfee, 2014).

En esta segunda ola digital, la tecnologia ya no es solo una herramienta
para mejorar la eficiencia, sino que se utiliza para impulsar la sociedad
en general. La segunda ola ha visto la aparicion de nuevos conocimien-
tos, como la inteligencia artificial, el aprendizaje automatico, la reali-
dad aumentada y virtual o el Internet de las cosas. En estos afios hemos
pasado, ademas, de consumir contenidos, creados por otros, a generar
nosotros mismos los contenidos que otros deberan consumir. Es lo que
Alvin Toffler (1993) llamaba prosumidores, consumidores y producto-
res de contenidos a la vez.

La ensefianza a todos los niveles en general y la ensefianza a nivel uni-
versitario en particular no se ha visto exenta de los efectos de este cam-
bio. Los estudiantes que en 2022 se matricularon de primer curso de
Bellas Artes, nacieron la mayoria en el afio 2003 o 2004. Pertenecen a
la generacion mas digitalizada de la historia. Habitan a diario otros
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lugares no-fisicos, en el ciberespacio, desde redes sociales a tiendas on-
line, pasando campus virtuales, plataformas de juego, aplicaciones de
citas y un larguisimo etcétera.

El teléfono movil, el Smartphone o como quiera que llamemos a lo que
llevamos en el bolsillo, es la herramienta de comunicacion por excelen-
cia de estos estudiantes. El reciente informe del uso de trafico en la red
realizado por Sandvine Company en mayo de 2021, e ilustrado a nivel
grafico por Visual Capitalist Magazine, concluyo6 que el uso que damos
al teléfono movil para llamar y hablar con otras personas de manera
tradicional es apenas un 0,2%.

TABLA 1. Uso de dispositivo mévil segun trafico en red

Categoria Cuota de trafico (2021 Q1)
Transmision de video 48,9%
Redes sociales 19,3%
Web 13,1%
Mensajeria 6,7%
Juegos 4.3%
MERCADO 41%
Compartir archivos 1,3%
Cloud 1,1%
VPN y seguridad 0,9%
Audio 0,2%

Fuente: Adaptado de Visual Capitalist Magazine

Con un estudiantado en constante evolucién y muy distinto al que no-
sotros fuimos, precisamos de una constante innovacion en las metodo-
logias docentes, no con el objetivo de sustituir a las tradicionales en
cada area de estudio, sino de implementar nuevas estrategias que com-
pleten y refresquen las ensefianzas de todo tipo, en nuestro caso, las
enseflanzas de grado en Bellas Artes.

Cada dia que pasa la sociedad amplia el saber de manera exponencial,
nunca se ha vivido una época con tantos y tan rapidos avances en el
conocimiento y es en gran medida por obra y gracia de la segunda re-
volucion digital. Hay cada vez mas cosas que contar y ensefiar, ya que,



en cada campo de estudio, en unos mas que en otros, los lenguajes y
herramientas del lenguaje se hacen méas complejos, variados y atrevidos.

Las Bellas Artes en general y la fotografia en particular, es uno de esos
campos de conocimiento en donde los discursos se ven en constante
cambio. Desde la aparicion del término postfotografia (Fontcuberta,
2011) alla por el afio 2011 el medio fotografico ha leudado hasta niveles
de complejidad realmente considerables, a la par que se ha universali-
zado alcanzando una produccion de imagenes nunca antes vista. En el
afio 2022 se generaron aproximadamente 1.5 trillones de imagenes nue-
vas en la red (Rise Above Research, 2022), lo que hace un total de 0,51
fotografias por habitante del planeta al dia. Si excluimos de la ecuacion
el 10% de la poblacion mundial que vive en situacion de extrema po-
breza y el 15% que son menores de 9 afios, el calculo arrojaria 1.5 fo-
tografias nuevas por habitante/dia. A pesar de que estos estudios se ba-
san s6lo en los datos de imagenes subidas a la red y que los datos son
conservadores, dan buena cuenta de la enorme produccion de imagenes
fotograficas que hemos alcanzado.

Con ese fin de adaptarnos a esta nueva realidad 2.0 y proporcionar a
nuestros estudiantes una variada y actualizada gama de recursos docen-
tes, arrancamos en 2009 un proyecto de innovacion que consistia en ex-
plorar distintas herramientas en la enseflanza universitaria de la fotogra-
fia, marcando como objetivos principales del proyecto los siguientes:

— Buscar soluciones a la reduccion de horas a través de nuevas
metodologias generando el material didactico para un apren-
dizaje autdbnomo de la asignatura y la clase invertida, asi como
la validacion, contraste y resolucion de dudas y problemas en
clase, siendo este accesible mediante el canales y portales de
la UM. (TV, MOOC y OCW, Podcast, etc.)

— Oftecer a través del entorno virtual, recursos variados de uso
personal o colaborativo por parte de los estudiantes.

— Oftrecer nuevas maneras de aprender a disposicion de los estu-
diantes fuera del aula mediante el disefio de un juego de mesa
que ayude a la autoevaluacion de los contenidos adquiridos.



— Crear espacios para identificar, valorar y difundir experiencias
novedosas a los problemas educativos.

— Compartir y transferir las experiencias educativas innovadoras
para ampliar el conocimiento.

El equipo de trabajo de la Universidad de Murcia ha enfrentado nume-
rosos desafios, principalmente la escasez de financiacion y la necesidad
de invertir un considerable esfuerzo personal y horas no remuneradas.
A pesar de estas dificultades, las universidades espaiolas, y en particu-
lar la nuestra, han mostrado un fuerte compromiso con la innovacion
educativa durante casi dos décadas. Este compromiso se manifiesta en
nuestro campus virtual, uno de los mas avanzados de Espafia y en mul-
titud de plataformas satélite, aunque algunas, como el proyecto Open
Course World (OCW), no lograron sus objetivos o cayeron en desuso.

Cuando iniciamos nuestro proyecto en 2009, optamos por utilizar he-
rramientas como el portal OCW, el canal umTV, Facebook, y otras he-
rramientas del campus virtual. Aunque el proyecto OCW y Facebook
han perdido relevancia, siendo sustituidos por plataformas mas actuales
como TikTok, YouTube e Instagram, estos medios iniciales proporcio-
naron resultados valiosos ya publicados (Morgado, Lopez, & Conesa,
2015). Hemos adaptado nuestros materiales a plataformas mas contem-
pordneas y activas, como umTV, que ha demostrado ser una potente
herramienta para compartir contenidos de video educativos.

Después de trece afios y mas de 140 videos, hemos observado avances
significativos en la ensenanza y el aprendizaje de la fotografia a nivel
universitario. Nuestras estrategias, como la clase invertida, han demos-
trado ser efectivas, permitiéndonos adaptarnos al ritmo individual de
aprendizaje de nuestros estudiantes y proporcionandoles mayor autono-
mia. El uso de estas metodologias de trabajo ha facilitado la adaptacion
de los estudiantes a nuevos enfoques pedagogicos y ha permitido incor-
porar mas tiempo para actividades practicas y salidas de campo, enri-
queciendo asi su experiencia educativa.

Tras haber establecido y evolucionado nuestras herramientas a través
de la innovacioén durante la tltima década, los ultimos afios hemos



empezado a detectar el agotamiento de algunas de ellas y la necesidad
de explorar nuevas estrategias y recursos acordes con las cambiantes
necesidades de nuestro estudiantado. En este contexto, y a raiz de los
avances y adaptaciones ya implementados, nos orientamos hacia la ga-
mificacion como un nuevo enfoque pedagdgico. Esta decision se baso
en nuestra comprension de que los métodos tradicionales, aunque soli-
dos, necesitaban ser complementados con técnicas mas dinamicas y
atractivas. Con esta nueva direccion, el equipo de trabajo se propuso
investigar las posibilidades y limitaciones del aprendizaje mediante jue-
gos en la ensefianza en artes y la capacidad real de aplicar estas estrate-
gias en el aula.

1.2. GAMIFICACION EN EL AULA, QUE ES Y COMO SE APLICA

La gamificacion es una técnica que consiste en aplicar elementos y me-
canicas de juego en contextos no ludicos con el objetivo de motivar y
comprometer a las personas a alcanzar ciertos objetivos (Deterding et
al., 2010). Se utiliza en diversos ambitos, como la educacion, el marke-
ting, o la salud, entre otros. Es muy efectiva porque aprovecha la ten-
dencia natural del ser humano de querer competir, lograr metas y recibir
recompensas. Ademas, se ha demostrado que el uso de técnicas de ga-
mificacion puede aumentar la motivacion, mejorar la retencion de in-
formacion y el compromiso de los usuarios.

El término "gamificacion" en si se origino en el afio 2002, pero no hay
un unico creador o inventor del término. En su lugar, se cree que se
origind de manera orgénica a partir de la combinacion de las palabras
"juego" y "edificacion" o "educacion". Sin embargo, el concepto de
aplicar elementos de juego en contextos no ludicos tiene sus raices en
la psicologia y la teoria de la motivacion. El psicologo Mihaly
Csikszentmihalyi (1990), por ejemplo, habl6 sobre la idea de "flujo" en
su libro Flow: The Psychology of Optimal Experience, que describe un
estado mental en el que las personas estan completamente inmersas y
comprometidas en una actividad. Segin Csikszentmihalyi, el flujo se
produce cuando se combinan ciertas condiciones, tales como:

— La actividad que se esta realizando es desafiante, pero no de-
masiado dificil.



— La persona siente que tiene el control sobre la actividad y la
capacidad de tomar decisiones significativas.

— Laactividad en si misma es intrinsecamente motivadora y gra-
tificante.

— La persona recibe retroalimentacion inmediata sobre su pro-
greso.

Cuando se experimenta el flujo, las personas pueden sentirse comple-
tamente absorbidas en la actividad, disfrutando de ella por si misma,
mas alla de la recompensa externa que pueda estar asociada. El flujo
genera a la vez un aumento de la creatividad, el aprendizaje, la motiva-
cion y la felicidad.

La gamificacion puede ser efectiva porque puede ayudar a crear un am-
biente propicio para el flujo al proporcionar actividades que son desa-
fiantes pero alcanzables, permitiendo al jugador tomar decisiones sig-
nificativas, proporcionando retroalimentacion inmediata y recompen-
sas intrinsecas que pueden ayudar a mantener el interés y la motivacion.

En la década de 2000, la gamificaciéon comenzd a ganar popularidad
gracias a las nuevas tecnologias y la creciente demanda de formas de
aprendizaje y motivacion en la era digital. A partir de entonces, el tér-
mino se ha utilizado cada vez més en diversos campos y disciplinas.

En lo que a educacion se refiere la gamificacion puede ser una herra-
mienta efectiva para motivar y comprometer a los estudiantes, pudiendo
ser utilizada en diferentes etapas de la educacion, desde la educacion
primaria hasta la educacion superior. Entre sus beneficios potenciales
nos encontramos el aumento de la motivacion, el compromiso y la par-
ticipacion de los estudiantes, asi como la mejora del aprendizaje y la
adquisicion de habilidades (Marti-Parrefio & Martinez-Usero, 2016).

Si bien el concepto de gamificacion se viene trabajando desde comien-
zos de siglo, es en los ultimos diez afos cuando se han venido reali-
zando numerosos estudios sobre el tema, su aplicacion a la ensefianza
en general y a las ensefanzas artisticas en particular.



Para que una experiencia de gamificacion en el aula sea efectiva y satis-
factoria, hay varias caracteristicas que deberian tenerse en cuenta segun
algunos de los principales autores. Para Dereding, Dixon, Khaled, y Na-
cke "La gamificacion es eficaz en la medida en que es atractiva, desa-
fiante, significativa y gratificante para los usuarios" (Deterding et al.,
2011, p. 10). Otros autores consideran que "La gamificacion bien dise-
nada utiliza mecénicas de juego, como la narrativa, la retroalimentacion
y el logro, para involucrar a los usuarios y motivarlos a participar en
actividades no relacionadas con el juego" (Kapp, 2012, p. 29) o que "Las
experiencias de gamificacion efectivas se basan en un equilibrio entre
los desafios y las habilidades de los usuarios, y brindan retroalimenta-
cion inmediata y clara sobre el progreso y el éxito" (Zichermann & Cun-
ningham, 2011, p. 43). Por ultimo, no queremos dejar de mencionar a
Webach, que considera que "La gamificacion debe ser atractiva, desa-
fiante, relevante y social para los usuarios, y debe ofrecer recompensas
significativas y gratificantes" (Werbach & Hunter, 2012, p. 41).

Resumiendo, y condensando, algunas de las principales propuestas de
estos y otros autores, una experiencia de gamificacion optima deberia
tener las siguientes caracteristicas:

— Inmediatez: la experiencia debe ser realizada en un periodo de
tiempo relativamente corto.

— Interaccion: el juego debe fomentar la interaccion y la colabo-
racion entre los estudiantes. La gamificacion no solo se trata
de competir contra otros, sino también de trabajar juntos para
alcanzar un objetivo comun.

— Diversion: el juego debe ser divertido y emocionante para los
estudiantes. Debe haber un elemento de sorpresa y emocion
para mantener su interés y motivacion. Todo ello actuara
como puerta de entrada al aprendizaje.

— Diversidad: la gamificacion proporciona variedad de temati-
cas, actividades, retos y tareas a realizar para mantener el in-
terés de los estudiantes. Esto también ayudard a mejorar la
motivacion y el compromiso a largo plazo.



Autorregulacion y progresion: durante la experiencia de juego
el estudiante debe poder ir mejorando, de modo que cuanto
mas juega mejor es su progresion y los logros alcanzados.

Flexibilidad: el juego debe ofrecer y dar la sensacion a todos
los participantes de tener oportunidad de ganar. Debe haber un
equilibrio entre la dificultad y la sensacion de éxito y logro
cuando los estudiantes superan los desafios del juego.

Recompensada: toda experiencia de gamificacion debe asig-
nar un valor/premio visible y gratificante al proceso, calidad y
evaluacion del aprendizaje.

2. OBJETIVOS

El objetivo general del proyecto de investigacion es disefar y evaluar,
mediante estrategias de gamificacion, un juego de mesa que promueva
el aprendizaje autdbnomo y colectivo en la materia especifica de foto-
grafia, mejore las dindmicas de grupo, atencion, critica reflexiva, moti-

vacion y aprendizaje significativo de los estudiantes, fomente asi
mismo el aprendizaje bilingiie y contribuya a la consecucion de los Ob-
jetivos de Desarrollo Sostenible.

Para alcanzar este objetivo general, se han establecido los siguientes
objetivos especificos:

Disefiar un juego de mesa que integre estrategias de gamifica-
cion para favorecer el aprendizaje autdbnomo y colectivo en la
materia especifica de fotografia.

Evaluar el impacto del juego de mesa en las dinamicas de
grupo, atencion, critica reflexiva, motivacion y aprendizaje
significativo de los estudiantes.

Fomentar el aprendizaje bilinglie a través de la inclusion de
contenidos en inglés en el juego de mesa.

Fomentar la conciencia critica de los estudiantes en relacion
con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de las



Naciones Unidas, con un enfoque especial en la igualdad de
género, la erradicacion de la pobreza, la proteccion del medio
ambiente y la reduccion de las desigualdades, a través de la
implementacion de actividades Iudicas especificas en el juego
de mesa.

3. METODOLOGIA

En este proyecto, se presenta un estudio de caso sobre la implementa-
cion de un juego de mesa en un curso universitario de nivel basico. Para
el presente estudio hemos optado por una metodologia cualitativa, cen-
trandonos en la exploracion y la comprension detallada del caso espe-
cifico. Para ello, se ha seleccionado un curso de fotografia de nivel ba-
sico en la universidad de Murcia, en donde el equipo de trabajo ha im-
plementado la gamificacion, disefiado un juego especificamente pen-
sado para fortalecer conceptos y técnicas de fotografia, asi como para
fomentar y concienciar sobre los Objetivos de desarrollo sostenible
(ODS) a través del propio juego.

En este apartado se describira en detalle la metodologia utilizada para
llevar a cabo el estudio de caso, incluyendo la seleccion del caso, la
recopilacion de datos, los participantes y los procedimientos utilizados
para analizar los resultados.

El caso de estudio fue abordado por el equipo de trabajo en seis fases o
etapas:

1. Identificar el objetivo: antes de comenzar el proyecto, es im-
portante definir claramente el objetivo de este. ;Qué se espera
lograr con la gamificacion en el aula taller?

2. Seleccion del grupo de estudio: ;quién participara en el pro-
yecto de gamificacion, qué nivel de conocimientos tendran,
etc.?

3. Diseio del juego: disefiar la actividad de gamificacion que se
utilizara en el aula de arte. Asegurarse de que el juego o la
actividad esté disefiado para apoyar el aprendizaje de los estu-
diantes y que esté alineado con los objetivos del proyecto, asi
como con las competencias de la asignatura
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4. Implementacion: realizar el juego o actividad de gamificacion
en el aula taller. Monitorizar y documentar la participacion, el
feedback y el rendimiento de los estudiantes durante la imple-
mentacion.

5. Recogida de datos: para comprobar la viabilidad de las solu-
ciones aportadas en torno al estudio de caso se desarrollaron
diferentes estrategias de recogida de datos. El uso de un am-
plio abanico de estrategias para recogida y evaluacion de datos
permite obtener una imagen mas completa de la experiencia
de los estudiantes y los efectos de la gamificacion en su apren-
dizaje de arte. En este estudio se opto principalmente la obser-
vacion directa del comportamiento de los estudiantes durante
el juego y tomar notas sobre su participacion y desempefio.
Utilizar cuestionarios con modelo de escala Likert para obte-
ner informacion sobre la experiencia de los estudiantes con la
gamificacion. Realizacion y grabacion de entrevistas grupales
con los estudiantes para obtener informacion mas detallada so-
bre su experiencia con la gamificacion. Solicitar comentarios
y sugerencias directamente de los estudiantes sobre la expe-
riencia y como se podria mejorar.

6. Evaluacion de resultados: analisis de los resultados del pro-
yecto. Recopilar y analizar los datos relacionados con la mo-
tivacion, el compromiso y el rendimiento de los estudiantes.
Comparar los resultados con los objetivos establecidos al co-
mienzo del proyecto.

7. Conclusiones: reflexionar sobre el proyecto de gamificacion y
hacer ajustes segin sea necesario. Identificar las lecciones
aprendidas y las mejoras para futuros proyectos de gamifica-
cion en el aula de arte.

8. Difusion: como cualquier proyecto de investigacion es funda-
mental para el equipo de trabajo dar difusion a los resultados
de este, establecer sinergias con otros investigadores y com-
partir puntos de vista de cara a aumentar el conocimiento en
nuestro campo de estudio. Desde el equipo establecimos cua-
tro lineas principales de difusion: Congresos, revistas indexa-
das, libros y conferencias.



Todo el proceso, desde la fase 1 a la fase 5, recogida de datos, ha lle-
vado dos anos de trabajo, mientras que la evaluacion de resultados y las
conclusiones se desarrolld durante aproximadamente tres meses. Ac-
tualmente el equipo estd en la fase de difusion, mostrando la maqueta,
los resultados y las conclusiones en distintos congresos, publicaciones
o cursos sobre innovacion docente.

4. DISENO FILOSOFIA Y BETA DEL JUEGO

Desde el grupo de innovacion docente Aula Abierta de la Universidad
de Murcia, tras una exhaustiva revision de estudios previos, modalida-
des de juegos y plataformas online, nos decantamos por un juego de
mesa al estilo del Trivial al que llamamos FotoQuiz. Este juego permite
a los participantes acumular premios o "quesitos" hasta completar el
reto propuesto. Con cinco pruebas distintas a las que enfrentarse, los
jugadores, trabajando en equipo, deben obtener cinco anillos, equiva-
lentes a los quesitos en el Trivial, y alcanzar el centro del tablero antes
que sus rivales. El juego se desarrolla en turnos, avanzando si se acierta
y pasando turno si se falla.

La filosofia detras FotoQuiz es que los estudiantes lo jueguen en entor-
nos comodos, como en casa o en la cantina, fomentando asi un apren-
dizaje mas relajado y efectivo.

El juego consta de cinco tipos de preguntas:

— Think: preguntas de calculo o deduccion, incluyendo algunas
con codigos QR que revelan imagenes relacionadas.

— Mimic: un jugador representa un concepto a través de mimica
y sonidos, mientras el otro adivina.

— Quiz: preguntas formuladas por un miembro del equipo con-
trario, con un tiempo limitado para responder.

— Drawing: un jugador dibuja un concepto para que su compa-
fiero lo adivine, sin usar palabras, letras o nimeros.

— Taboo: adivinanza de autores de fotografia, evitando palabras
prohibidas en las descripciones.

— 28 —



FIGURA 1. Imagen de las tarjetas originales
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Fuente: elaboracién propia

Para validar nuestra propuesta, organizamos una jornada de juegos con
estudiantes voluntarios de primer curso y otros que ya habian superado
la asignatura. Se establecieron tres niveles de conocimiento, con un mi-
nimo de seis participantes por mesa, divididos en parejas. A cada parti-
cipante se le proporciono instrucciones detalladas del juego, camisetas
con el color de su equipo, fichas, libretas y relojes de arena. Las partidas
se llevaron a cabo simultaneamente, en una sala de pruebas habilitada
para ello y supervisadas por nuestro equipo de investigacion. Todo el
proceso, asi como las entrevistas individuales y grupales posteriores se
document6 mediante grabacion audiovisual.

Durante el disefio del juego se trabajo con las teorias de gamificacion
mencionadas por autores como Deterding y Kapp, tratando de reflejar
el equilibrio entre desafio y habilidad destacado por Csikszentmihalyi
en su concepto de "flujo". Al incorporar elementos de juego en la edu-
cacion, buscamos no solo involucrar a los estudiantes sino también pro-
porcionar una plataforma para el aprendizaje autdbnomo y colaborativo,
esenciales en el contexto de la ensefianza artistica y fotografica.



FIGURA 2. Imagen jornada de juegos

Fuente: elaboracién propia

5. RESULTADOS

La evaluacion de los resultados y las pruebas desempenan un papel fun-
damental en el perfeccionamiento de esta herramienta, identificando
posibles fallos antes de la produccion del juego final. Para lograrlo, em-
pleamos principalmente cuatro instrumentos de evaluacion.

1. En primer lugar, utilizamos cuestionarios generales sobre la
asignatura, aprovechando la eficacia de la herramienta de en-
cuestas de la UM. Estos cuestionarios nos proporcionaron in-
formacion valiosa sobre la percepcion de los estudiantes en re-
lacién con el juego y su impacto en el proceso de aprendizaje

2. Ademas, llevamos a cabo informes de evaluacion in situ y se-
siones de discusion en colaboracion con el equipo docente. Estas
instancias nos permitieron analizar de manera detallada las ex-
periencias de los estudiantes y ajustar el juego en consecuencia.



3. Las entrevistas personales con los participantes del juego fue-
ron un componente crucial de nuestra evaluacion, aportando
mucha y relevante informacion sobre las percepciones y suge-
rencias de los participantes.

4. Finalmente, implementamos un cuestionario especifico con
escala Likert para evaluar de manera cuantitativa la experien-
cia, que aportd igualmente unos valiosos resultados para con-
trastar con la observacion, las entrevistas y los cuestionarios
iniciales.

Los resultados de las encuestas mostraron una alta satisfaccion y moti-
vacion entre los estudiantes participantes, quienes valoraron positiva-
mente la experiencia de aprendizaje a través del juego, asi como el valor
de las experiencias de gamificacion en su formacion (Gréfico 1). Ade-
mas, destacaron el componente ludico del juego y la posibilidad de
aprender y explorar la fotografia de manera creativa y colaborativa.

Las entrevistas personales permitieron también profundizar en la per-
cepcion de los estudiantes sobre el juego de mesa: el tablero les resultd
un tanto complicado, y las preguntas mostraron un nivel de dificultad
considerable, lo que nos llevod a tomar medidas para simplificarlos en
la segunda version del juego.

GRAFICO 1. Gréfica de las preguntas tipo Linkert 5 y 9.
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Fuente: elaboracién propia



Los participantes enfatizaron asi mismo la importancia de la interaccion
en equipo y el aprendizaje colaborativo en la resolucion de los retos
fotograficos, asi como la necesidad de mantener un nivel adecuado de
desafio en el juego. Los estudiantes también elogiaron el disefio visual
del juego de mesa y la calidad de los materiales utilizados. Todos estos
aspectos se pueden explorar con mas detalle a través del video disponi-
ble en el siguiente enlace https://bit.ly/481CViC

6. DISCUSION

La implementacion del juego en el contexto de un curso universitario
de fotografia ha demostrado ser una estrategia pedagdgica innovadora
y eficaz. El enfoque ludico ha tenido un impacto significativo en el
aprendizaje autdbnomo y colectivo de los estudiantes, enriqueciendo las
dinamicas de grupo y dinamizando el proceso educativo. La integracion
del juego en el aula ha fomentado un enfoque bilingiie y una conciencia
critica hacia los Objetivos de Desarrollo Sostenible, aspectos funda-
mentales en la educacion contemporanea.

Las metodologias de evaluacion utilizadas para medir el impacto del
juego han arrojado resultados alentadores. Estos resultados respaldan la
eficacia de la gamificacion como una estrategia pedagogica innovadora,
capaz de involucrar a los estudiantes en un aprendizaje significativo y
profundo

Uno de los aspectos mas destacados de juego es su enfoque en el apren-
dizaje colectivo. La herramienta fomenta una colaboracion activa entre
los estudiantes, quienes trabajan en equipo para superar los distintos
desafios fotograficos. Esta dindmica grupal no solo mejora la interac-
cion entre los participantes, sino que también fortalece sus habilidades
de trabajo en equipo, competencia fundamental en cualquier formacion,
incluida la artistica. Ademas, el juego ofrece a los estudiantes la opor-
tunidad de tomar decisiones autdonomas y aplicar conceptos y técnicas
fotograficas de forma creativa, fomentando habilidades criticas y de
pensamiento lateral (Johnson & Johnson, 1987).

Otra faceta importante del proyecto es su capacidad de trascender el
espacio del aula. Permitiendo que los estudiantes jueguen en entornos


https://bit.ly/48iCViC

mas comodos y relajados como sus casas o la cantina. "FotoQuiz" pro-
mueve un aprendizaje mas flexible y efectivo, un enfoque en linea con
las teorias educativas que abogan por la eliminacion de las barreras fi-
sicas del aprendizaje, con mayor practica y la exploracion, especial-
mente en disciplinas artisticas como la fotografia (Dewey, 1986).

7. CONCLUSIONES

En respuesta a los resultados iniciales, se han implementado mejoras sig-
nificativas en la version beta 2 de "FotoQuiz". Estas mejoras incluyen un
redisefio del tablero y de las tarjetas, una reduccion en la dificultad de las
preguntas y un incremento en los tiempos de respuesta, junto con instruc-
ciones mas detalladas y claras. Con estos ajustes perseguimos mejorar la
jugabilidad y accesibilidad del juego, haciéndolo mas atractivo y adapta-
ble a las diversas necesidades y habilidades de los estudiantes.

FIGURA 3. Nuevo disefio de tablero

Fuente: elaboracién propia



Las mejoras incluyen también nuevos modelos de tarjeta para cada ti-
pologia de pregunta, con QR mas grandes e imagenes para pruebas de
mimica, ofreciendo multiples opciones de respuesta para fomentar el
debate y la participacion (Gee, 2003).

FIGURA 4. Nuevo disefio de tarjetas
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Fuente: elaboracién propia

Este estudio de caso ha demostrado que los juegos de mesa, como he-
rramienta educativa, pueden ser extremadamente efectivos para fomen-
tar la participacion, la creatividad y el aprendizaje activo. Los partici-
pantes han mostrado un gran interés hacia la propuesta, y los resultados
de las encuestas y entrevistas indican que el proyecto ha sido bien reci-
bido y valorado. Las mejoras realizadas en el disefio del juego y la re-
duccion de su dificultad general pueden contribuir a una experiencia
aun mas positiva y motivadora para los estudiantes. Estos hallazgos su-
gieren que la gamificacion tiene un papel prometedor en la mejora de
la ensefianza y el aprendizaje en diversos campos del conocimiento,
abriendo nuevas posibilidades en la educacion superior (Schell, 2008).

Con el exitoso cierre de este proyecto y la implementacion efectiva de
"FotoQuiz", el proximo paso para el equipo de trabajo es el desarrollo
de un juego de mesa genérico adaptado a los contenidos del Grado en



Bellas Artes. Con este objetivo, se ha iniciado una colaboraciéon con
otras facultades del arco mediterraneo, formando un equipo multidisci-
plinar que trabajara en el disefio y puesta en marcha del proyecto. El
objetivo es crear un juego que no solo se use en las cantinas de las fa-
cultades participantes, sino que también pueda facilitar ademas compe-
ticiones inter-facultades que proporcionen a las y los estudiantes puntos
de encuentro y generen sinergias desde un entorno ludico de diversion.

Consideramos que los principios y metodologias aplicadas en "Foto-
Quiz" son extrapolables a una gran variedad de campos académicos
mas alla de las Bellas Artes. Como futuras acciones se planea explorar
la efectividad de esta estrategia pedagdgica en disciplinas distintas a las
artes, como pudieran ser derecho, historia e informatica. El éxito de este
proyecto vendria a demostrar la versatilidad de la gamificacion como
herramienta educativa, capaz de adaptarse y enriquecer el proceso de
aprendizaje en diversas areas de conocimiento.
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