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1. Descripcién

El planteamiento de esta experiencia fue la realizacién de una prictica
grupal de clase para tratar los contenidos especificos de la Unidad 2 del
temario, en concreto, «Modo de estudio de las audiencias»: un tema muy
amplio y cuya comprensién y conocimiento es sumamente relevante
para el discurrir del resto de la materia. Al ser tan extensa, dicha unidad
estd dividida en subtemas, que tuvieron su reflejo en la estructura del
propio juego: introduccién con un planteamiento general, pros y contras
e interrelaciones de los distintos modos de estudio de las audiencias; la
investigacién académica y comercial; investigacién cuantitativa y cua-
litativa, y las herramientas y métodos de investigacién de las audiencias
mds importantes de ambas (la observacién cientifica, la entrevista y los
grupos de discusién, por un lado, y la encuesta y la investigacién expe-
rimental, por otro).

Al considerarse un tema clave y tan amplio, se pensé en seguir una estra-
tegia de prictica que obligara a los alumnos a compilar los apuntes, cotejar
los mismos y realizar, al menos, una lectura detenida, en profundidad. Todo
ello, en primer lugar, para poder participar eficazmente en el juego. Y por
otro lado, de cara al conocimiento del tema, y su posterior aplicacién a
los temas siguientes y a la evaluacién en el examen teérico. No obstante, los
objetivos perseguidos fueron varios, como se verd mds adelante.

Al ser indisociable el método y el contenido, estos no pueden plan-
tearse de forma auténoma e independiente, puesto que el método no
es previo al contenido sino posterior a él y el conocimiento del método
viene de la temdtica a tratar (Carbonell, 2006). Teniendo en cuenta,
ademds de criterios del contenido, criterios socioacadémicos y psicope-
dagdgicos (Hernidndez, 1998), se eligié para esta experiencia de juego
un concurso de conocimientos, en concreto, el muy famoso en EE. UU.
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concurso televisivo Jegpardy [riesgo] —porque se trata de eso, de arrics-
gar—, cuya dindmica se explica en las siguientes pdginas.

2. Contexto de la practica y referentes externos
La experiencia se llevé a cabo con el alumnado de la asignatura Investi-
gacién de Audiencias y Planificacién de Medios, de 4.2 curso, del Doble
Grado en Publicidad y Relaciones Publicas y Administracién de Em-
presas, de la Universidad Rey Juan Carlos (URJC). Con un total de 73
alumnos matriculados, participaron 64, repartidos en 6 grupos de 10/11
personas, y jugando dentro del grupo en parejas.

El concurso se realizé en el aula el 8 de marzo de 2016, habiendo sido
explicado una semana antes en el aula y también a través del espacio
propio de esta asignatura en el Aula Virtual de la UR]JC.
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Figura 1. Uso del aula virlual para explicar la dindmica de la practica y, posteriormente, para
entregar material.

Los alumnos formaron los grupos con anterioridad. Aunque se habia
precisado que fueran de 8 personas. Finalmente, por la gran asistencia,
se tuvieron que ampliar a 10/11, para que no se hicieran mds de 6 grupos.

La prdctica toma como referente externo otras experiencias previas
existentes, asimilando el valor diddctico del juego, que integra aspectos
del proceso de ensefianza-aprendizaje como la participacion, el dina-
mismo, la iniciativa, el entrenamiento, la modelacién, el caricter pro-
blemadtico, la retroalimentacion o la obtencidn de resultados, entre otros
(Bautista y Lépez, 2002).

Nos encontramos en el entorno de lo que ha venido a llamarse gami-
ficacién —en una terrible asimilacién directa del término inglés gamifi-
cation— o ludificaciéon —aunque no es totalmente sinénimo de aquel—,
y que viene a significar el uso de elementos del juego en contextos no
lidicos. Valga un breve inciso para aclarar que la Real Academia de la
Lengua Espaiiola propone para este referente el uso de una expresién
pluriverbal: «aplicacién de mecdnicas del juego».

Hay quien sitda al juego como origen de la cultura: véase, por ejemplo,
la disertacion sobre el juego y lo esencial del mismo en Huizinga (1938).
En cualquier caso, se trata del juego como técnica de aprendizaje, que
genera placer, moviliza al sujeto, desarrolla la creatividad, la curiosidad
y la imaginacion, activa el pensamiento divergente, favorece la comuni-
cacién, la integracién y la cohesién grupal, facilita la convivencia, etc.
(Granato, 2004), aprovechando la motivacién de las personas (el juego
es algo entretenido y gratificante para todos).

3. Objetivos

Los objetivos perseguidos con esta préctica fueron cuatro, relacionados
con el conocimiento, el trabajo colaborativo, la relacién entre pares y
entre docente-discentes.

1. En relacién con el conocimiento, los objetivos empezaban por que
los alumnos compilaran los apuntes y referencias de un tema tan
extenso, que los cotejaran y que realizaran si no un estudio de
los contenidos, al menos una lectura detenida y comprensiva de los
mismos.

2.Vinculado estrechamente al anterior, se pretendia potenciar el tra-
bajo colaborativo, construyendo conocimiento en equipo.

3.Debido a las caracteristicas del grupo con el que se trabajé, que
estaba muy compartimentado y los subgrupos muy cerrados, siendo
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una clase muy exigente y competitiva, se pretendié como objetivo
del juego potenciar la relacidn entre pares y entre grupos, aprove-
chando la capacidad de vinculacidn y respeto por los demds que
aporta la estrategia docente ladica.

4.Y, finalmente, conscientes de que la mejora de la relacion entre
docente y discentes supone, al mismo tiempo, una mejora de la ac-
titud del alumnado hacia la asignatura, y siendo esta materia tan
demandante, se persiguié potenciar esa relacion entre ambos polos
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Como sefialaba Alvarez en el relato de otra experiencia lidica, sc espera-

ba contribuir «tanto en el Saber, como en el Saber Hacer y principalmente
en el Saber Ser y Saber Ser en relacién con los demds» (Alvarez, 2010: 6).

4. Desarrollo

Como se ha sefialado anteriormente, se eligié jugar a una partida de
Jeopardy, un concurso de conocimientos de la televisién estadounidense,
aun en antena, y que inicié su andadura en la cadena NBC en 1964 (en
Espafia estuvo una temporada en emisién). En el juego original parti-
cipan tres concursantes que eligen preguntas ordenadas por temadticas
en un tablero, con diferentes puntuaciones en funcién de la dificultad
creciente de las mismas, sobre historia, deportes, ciencias, idiomas, cul-
tura, literatura y geografia.

1600 5600 Y633 600 BG40
1000 3500 $303 1990 3TN0 1OMQ
sie8s 11880 11800 s1000

Figura 2. Jeopardy lleva en antena en la television de EE. UU. desde 1964.

Evidentemente, para nuestra practica, tuvo que realizarse una adapta-
cién de temdticas, normas de juego, ¢ incluso en la dindmica del mismo.

Las instrucciones de juego que se les facilitaron a los alumnos fueron
las siguientes:

e Se pueden usar los apuntes, pero solo se dispone de 1 minuto maxi-
mo para contestar o iniciar la contestacidn, por lo que se recomien-
da que se hayan repasado detenidamente antes.

o Los grupos de juego son de 8 personas (como ya se ha explicado,
hubo minimas variaciones en el nimero para poder cuadrar los
grupos). Dentro del grupo se formardn parejas. Las parejas tienen
un ntimero de orden, del 1 al 4. Cada turno de pregunta solo contesta
una pareja del grupo, sin obtener apoyo del resto de sus companeros,
v las parejas contestan en el orden que el grupo haya establecido.
Solo en las preguntas de apuesta de puntos, jugard el equipo de
forma conjunta.

o Las preguntas rebote (cuando un grupo no sabe la respuesta) se
destinan a otro equipo también al azar. La contestacion serd dada
solo por un miembro.

o Por sorteo se obtendrd el niumero de cada equipo, que serd el orden
de participacion en el juego. El equipo nimero 1 inicia el juego. El
orden a partir de ahi, salvo los rebotes, sera correlativo.

o Puede haber algunas preguntas que admitan la apuesta de puntos
antes de conocer el enunciado; apostando una parte de los pun-
tos obtenidos. De contestarse correctamente, se suma el doble de
lo apostado. De no contestarse correctamente, se pierde la parte
apostada.

e Las respuestas solo serdn consideradas correctas cuando lo sean en
su totalidad.

e Se jugarin uno o dos paneles —finalmente, a pesar de estar los dos
preparados, solo se pudo jugar un panel, disponiendo de 2 horas de
juego—, en total con 9/10 temdticas (cada columna de juego tiene
identificada la temdtica). Hay cinco preguntas por cada una, con
puntuacién creciente en funcion de su dificultad.

e La nota final de la prictica se dard en funcién de los resultados de
la clase: un diez el grupo con mds puntos y a partir de ahi, la nota
proporcional para el resto de grupos. En cualquier caso, solo se pun-
tuard como suspenso o no apto al grupo que habiendo participado
haya dado claras muestras de ostentar dicha calificacién (y no haya
sido fruto de la mala suerte...).

Como las dindmicas de juego permiten la obtencién de premios,
en este caso ganar por puntos, estos se tradujeron en una puntua-
cién préctica, aunque, como se verd mds adelante, tanto para los
alumnos como para el docente, esta experiencia supuso muchos mds
beneficios.
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Finalmente, se jugé con un panel de cinco temadticas, con cinco pre-
guntas por cada una, con niveles de dificultad creciente. Y con ¢l azar ¢n
juego en: 1) los rebotes; 2) la posibilidad de duplicar o dividir el resultado
(en preguntas de maxima complejidad).

5. Personal implicado, recursos técnicos e infraestructuras
e Personal implicado: docente y alumnos.
e Tareas previas: preparacién del juego por la docente y estudio/tra-
bajo previo por los alumnos.
o Tiempo de preparacion: 8 horas.
o Tiempo de juego: 2 horas.

o Recursos: plantilla de Feopardy en formato de archivo PowerPoint,
descargado de forma gratuita bajo licencia abierta de un sitio web
de herramientas para educacién.

o En el aula: ordenador y proyector; pizarra para puntuacion; fichas
numeradas y bolsa para los sorteos de orden de grupo, parejas den-
tro del grupo y para los rebotes al azar.
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Figura 3. Plantilla de Jeopardy adaptada a la experiencia del aula.

Como se puede apreciar; no depende mds que del docente el decidir
llevar a cabo esta accién, que no exige mds inversién que su tiempo y
esfuerzo. Y es que en el nuevo sistema universitario «los profesores de-
bemos plantearnos de modo diferente nuestro trabajo personal» (Naval,
2008: 16). Como ha mostrado la investigacion sobre la calidad educativa
«el profesorado es la piedra angular de la excelencia y su formacién mar-
ca la diferencia en los servicios que puede prestar» (Sevillano, Pascual
y Bartolomé, 2007: 3).
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6. Herramientas de aprendizaje
La tdctica utilizada es el juego, usando a su vez en este, como herramien-
ta, la pregunta. Lo que se pretendia activar con el juego era el aprendizaje
por descubrimiento, dindose en este caso tanto aprendizaje significativo
como memoristico —aunque hay autores que consideran que el juego
estd en el entorno del aprendizaje por descubrimiento, pero mds rela-
cionado con el memoristico que con el significativo (Novak, 1997)—. En
esta dindmica de juego y por el tipo de preguntas, se exigia un alto grado
de entrenamiento y concentracion. Los tipos de preguntas realizados
fueron varios, con distintos modelos de aprendizaje y exigencia variable.
Por un lado, se realizaron preguntas de completar enunciados o ta-
blas. Ademads, hubo que resolver crucigramas. Los alumnos también se
encontraron con preguntas de verdadero/falso; preguntas directas de
respuesta corta, con diversas variedades de tipologia dentro de estas,
como puede apreciarse en la figura 4 con ejemplos; o del tipo original
de Jeopardy, que son inversas, como «,;Cual es la pregunta a...?» o «; Qué
estamos definiendo...?»,
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dety |

st
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~investigader directivo

scala aplicada a
sobre
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- la frecuencia o duracién de
la exposicion

Qué nombre recibe esta
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Senala una herramienta ~ apoyar ala empresa comercial |
cuantitativa y otra cualltsun y su metodologia es, sobre

Figura 4. Preguntas de ejemplo, de arriba a abajo y de izquierda a derecha, tipo: completar
enunciados o tablas; crucigramas; preguntas de verdadero/falso; preguntas directas de respuesta
corta (cuatro modelos); y «3Cudl es la pregunta a...2» o «3Qué estamos definiendo...2».
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7. Evaluacién

Esta experiencia tuvo una evaluacion directa y objetiva, puesto que de las
veinticinco preguntas que se jugaron en el aula, tres entraron en examen,
con una puntuacion de o,5 cada una.
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Figura 5. Adaptacién de dos preguntos del juego al examen.

Hay que explicar que tanto las preguntas del panel que se llegé a jugar,
como del segundo que quedé en reserva, se pusieron a disposicion de los
alumnos a posteriori a través del Aula Virtual, para facilitar el estudio de
la materia. Ademds, como se explica a continuacién, los resultados del
examen pudieron compararse con los de una materia similar, de un grupo
similar, al que la docente habia impartido clase en el primer cuatrimes-
tre, con una metodologia distinta. Valga adelantar que mejoraron los
resultados tanto en estas tres preguntas, como en el examen en conjunto.

Ademds, como evaluacion subjetiva, también mejoré el clima de la
clase y de la relacién entre todos los miembros de la misma.

8. Principales resultados obtenidos y propuesta de mejora

La préctica tuvo una duracién de dos horas, fue muy dindmica, vivida
conuna gran expectacion, implicacién de los alumnos y diversion, y con
absoluta deportividad.

Como se ha comentado, tres preguntas del concurso pasaron a ser pre-
guntas en el examen final ordinario. El 95 % de los alumnos presentados a
examen —y el 100 % de los participantes del concurso—, aprobaron no solo
€sas tres preguntas (con un total de 1,5 puntos) sino todas las de ese tema.
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Los resultados del cuatrimestre anterior de una asignatura similar,
habian sido muy diferentes. No se habia utilizado esta estrategia de juego
con este tema, aunque tambi¢n se les habian dejado documentos con
preguntas sobre el mismo. Es decir, el hecho diferencial fue la practica.
Las puntuaciones fueron mds bajas en las preguntas especificas, v los
resultados mas bajos en general.

Solo hubo tres preguntas iguales, con un total de 1,5 puntos, pero mejord
el examen en su conjunto, debido seguramente a un cambio en la estrategia
de estudio y de enfrentarse al examen, pero ademids, el alumno se enfrento
en el momento oportuno a abordar en profundidad unos contenidos que,
recordemos, eran bdsicos para el desarrollo posterior de la asignatura.

Por otro lado, mejoro el ambiente en clase. Mortive al alumnado a des-
cubrir el conocimiento. Aumentod el interés por la asignatura. Y se fomen-
taron relaciones empdticas entre los compaiieros y entre estos y el docente.

Quedaba asi patente los resultados de experiencias anteriores que po-
nian de manifiesto que este tipo de estrategia despierta una intensa y
profunda motivacion por el estudio (Gonzilez, 2003); que los resultados
académicos mejoran (se determinan con mayor facilidad los inconvenien-
tes y aciertos presentados por cada estudiante y también por el docente);
aumenta la participacion y mejora la relacion, que se hace mds estrecha,
entre todos los polos implicados en el juego; siendo un proceso diddctico
que permite involucrar mucho mas a docentes y discentes; e incentiva y
aumenta el interés por el aprendizaje (Palacino, 2007 v Gonzilez, 2003).

9. Aspectos innovadores

En determinados contextos, la innovacion educativa se asocia a la reno-
vacion pedagdgica, «y también al cambio y a la mejora, aunque no siem-
pre un cambio implica mejora: toda mejora implica cambios (Carbonell
Sebarroja, 2006: 17). Esta fue la idea inicial de esta practica: un cambio
para mejorar los resultados de los alumnos anteriores. Y la innovacién
vino de la mano de una herramienta como el juego, tradicionalmente
relegado del aula universitaria. Se trataba de aplicar este método de
enseflanza-aprendizaje en el nuevo entorno universitario, dentro de las
estrategias diddcticas innovadoras.

Evidentemente, buscando el aprendizaje significativo, se trabajo con el
juego de forma sistematica, orientado pedagdgicamente, logrando que la
actividad tuviera un cardcter organizado, tendente a activar pensamientos
rapidos y coherentes con los objetivos y contenidos de la ensefianza, buscan-
do promover de forma eficiente el aprendizaje y satisfacer las necesidades
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y el placer de los alumnos (Concepcién, 2004). Asimismo, se pretendié un
aprendizaje colaborativo, que «potencia la motivacién, incrementa la inte-
raccién y estimula la participacién de los estudiantes» (Ortega, 2009: 299).
Se daba asi respuesta a una de las reivindicaciones de algunas 6pticas
innovadoras de un uso de la memoria mds racional, ttil, comprensivo
Yy creativo: «una memoria que ayude a organizar las informaciones y a
establecer relaciones y asociaciones en el espacio y en el tiempo; que
facilite la comprensién de los conceptos y conocimientos relevantes, en
cuyo proceso se aprenden tanto contenidos como estrategias y procedi-
mientos» (Carbonell, 2006: 75). Como ya se ha demostrado largamente,
sefiala este mismo autor, la memorizacién es mis sélida, tanto a corto
como a largo plazo, cuanto mis activo e interesante se hace el aprendizaje
y mayor es la participacién del alumnado. Y es que el cerebro aprende y
retiene més y mejor cuando el organismo interviene activamente, mien-
tras que las experiencias meramente pasivas tienden a atenuarse con el
tiempo y su impacto es poco duradero (Gardner, 2000).

10. Conclusiones

Recordemos que el planteamiento de esta experiencia vino dado por los
malos resultados en el examen de una asignatura similar en el cuatrimes-
tre inmediatamente anterior. Aungue a los alumnos se les habian facili-
tado algunas preguntas del examen a modo de ejemplo, es decir, estaban
mis 0 menos en las mismas circunstancias, el resultado fue muy distinto,
con un alto grado de fracaso debido a: apuntes erréneos, estudio tardio
del tema —Io que nos les permitié asimilar los contenidos para poder
avanzar mejor en los temas siguientes—, y atracén final de apuntes.

La sorpresa en el aula, al contarles que ibamos a jugar a un concurso,
fue enorme. Primero hubo sonrisas y luego, bastante expectacidn. Era
1? esperado, teniendo en cuenta que el juego estd fuera del aula univer-
sitaria. Pero podemos quedarnos, casi como una de las conclusiones, con
los comentarios de muchos alumnos al finalizar el juego: «Si el objetivo
€Ta que conociéramos este tema a fondo, lo has conseguido». A esto
h'abria que afiadir otras conclusiones, como el logro de los demis obje-
t“’°§ Propuestos, ademés de la mejora de los resultados académicos, la
participacién activa y el fortalecimiento de las relaciones de los alumnos
entre ellos y con el docente.

Definitivamente, se trata de una experiencia exitosa, que responde
a su planteamiento inicial, que bien puede sintetizarse en las palabras
de Albert Einstein: «Sj quieres resultados distintos haz cosas distintas».
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Aula Abierta. Innovacién para la integracion laboral en
Arquitectura

Fco. Javier Alvarez Atares

Carlos Cémara Menoyo

Escuela de Arquitectura y Tecnologia
Universidad San Jorge

1. Descripcion

La imagen prototipica del arquitecto que dirige en solitario su propio
estudio y se dedica a hacer edificaciéon de nueva planta se ha visto se-
riamente amenazada por la crisis, tras la burbuja inmobiliaria. Resulta,
pues, necesario potenciar el cardcter polivalente de los arquitectos para
reinventar la profesion y adaptarse a un panorama que ha cambiado tan
radicalmente hasta el punto de que hoy en dia, tener un titulo universi-
tario no es suficiente para encontrar trabajo.

Este es precisamente el punto de partida de la asignatura Aula Abierta,
cuyo objetivo final es que los alumnos sean capaces de proyectar y cons-
truir su propio futuro profesional.

Para resolver esta meta planteamos un proceso por etapas, similar
al que podria seguirse en una asignatura de proyectos (busqueda de re-
ferentes, andlisis, propuesta), con la salvedad de que los ejercicios que
tienen que resolver no son acerca de edificacién o de urbanismo. De este
recorrido, que termina con el desarrollo de un protoplan de empresa,
destacan dos aspectos que consideramos especialmente innovadores a
nivel docente y que son el verdadero objeto de esta comunicacion: la
realizacién de juegos como herramienta de reflexién, aprendizaje y eva-
luacién; y los llamados business angels como mecanismo de participacién
de los alumnos en la dindmica de clase y en la evaluacién de la asignatura.

2. Contexto de la practica y referentes externos

La asignatura Aula Abierta es una asignatura optativa de 5.2 curso del
Grado en Arquitectura de la Escuela de Arquitectura y Tecnologia de
la Universidad San Jorge, y tiene una carga de 3 créditos y una dura-
ci6n de un semestre. Esto supone una oportunidad ideal para proponer
una asignatura como esta en la que los alumnos desarrollan su proyecto

a3 —



