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RESUMEN

En este trabajo se presenta el resultado de una experiencia de co-disefio, y concretamente co-disefio
de los elementos que entran en juego al aplicar la gamificacién, con un grupo-clase universitario. Tras
detectar un problema de participacién e implicacién del alumnado en una asignatura del Grado de
Educacidon Primaria, se considera la gamificacion y el co-disefio de los elementos de la misma como
posible solucidn a este problema. Se trata de un enfoque participativo y andlisis cualitativo. Después
de la implementacion del proceso de co-disefio y gamificacién se solicita la reflexion a partir de
preguntas abiertas que son posteriormente codificadas y analizadas. De los 58 estudiantes
matriculados se obtuvieron 30 respuestas. El principal resultado muestra la satisfaccion del
alumnado, aumento de la motivacidon e implicacién en un porcentaje elevado. De esta forma, se
concluye que el co-disefio entre docente y alumnado favorece la participacion e implicacién del
alumnado.

1. INTRODUCCION.

El co-disefio promueve un aprendizaje mas profundo en los alumnos, aumenta el
compromiso, la responsabilidad y la motivacidn para el aprendizaje y la ensefanza, mejora la
relacion entre profesorado y alumnado y ofrece a los primeros oportunidades y elementos
de andlisis para guiar su intervencion (Bovill et al., 2015; Pastor et al., 2017). Es un proceso
de tres fases: descubrimiento, ideacidn y prototipado (Gros, 2019). En la primera se explora
el contexto para tener un conocimiento de sus peculiaridades y se alcanzan acuerdos; en la
segunda, se concibe el proceso de co-disefio en si mismo y finalmente, en la tercera, se
implementa.

Se introduce, ademads, la gamificacion como elemento motivador y activador de la
participacién del alumnado, asi como de sus habilidades para el aprendizaje autorregulado
(Sabourin et al., 2013). Foncubierta y Rodriguez (2014, p. 2) definen la gamificacién como
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Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea
analdgica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de
tiempo, puntuaciones, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin
de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el
comportamiento de los alumnos en el aula.

En este trabajo se presenta una experiencia de co-disefio de la gamificacion en una
asignatura universitaria, donde los elementos del juego (normas, insignias, puntuaciones y
recompensas) son co-disefiadas entre el grupo-clase y la docente.

2. METODO

La experiencia se ha llevado a cabo durante el curso 2022-23 con un grupo de alumnos del
Grado de Educacién Primaria con 58 estudiantes matriculados. Se desarrolla un proceso de
corte participativo y enfoque cualitativo. En la Figura 1 se presentan las fases del proceso,
incluyendo la fase de reflexidn a partir de preguntas abiertas de cuya informacién se extraen
los resultados.

Figura 1

Fases del proceso de co-disefio basado en Ayala Moreno et al. (2022)
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Se presentan los resultados de la reflexidn y satisfaccidon del alumnado participante sobre el
procedimiento de co-disefio de la gamificacidn. Se cuenta con 30 respuestas abiertas y el
96,7% de estas muestran una satisfaccién positiva con dicho procedimiento. El otro 3,3% (1)

se presenta neutral.

En cuanto al analisis de las reflexiones sobre el proceso de co-disefio, destaca con mayor
porcentaje (43,3%) aquellas que refieren a la motivacién que ha supuesto, sin embargo, hay
gue distinguir de entre estas, las referidas a la motivacién por el co-disefio con la docente y
las referidas a la propia gamificacién tal (tabla 1).

Ademas, los estudiantes se refieren al proceso de co-disefio como aquel que les ha supuesto
mayor implicacion, ha favorecido su participacion e inclusién, ademas de la cooperacién,
respeto y asumir el protagonismo de su aprendizaje.

Tabla 1.

Codificacion de la reflexion del alumnado.

Cddigos n %
Motivacion 13 43,3
Motivacion referida a la gamificacion 5 38,5
Motivacion referida al co-disefio 8 61,5
Implicacion 7 23,3
Participacién 2 6,7
Inclusién 2 6,7
Respeto 1 3,3
Cooperacion 1 3,3
Protagonista 1 3,3
No responde 1 3,3

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El co-disefio supone la colaboracién como iguales entre profesorado y alumnado, implicando
a estos en la toma de decisiones sobre un proceso o producto. Ademas, promueve la
responsabilidad con el proceso de aprendizaje y posiciona al estudiante en el centro de este
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(Ayala et al.,, 2020). A partir de la interpretacion de los resultados se observa como el
co-disefio ha favorecido el compromiso, la implicacion y la motivacidn para el aprendizaje de
una asignatura (Bovill et al., 2015; Pastor et al., 2017).
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