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Resumen:

Este trabajo analiza los resultados de un proyecto de innovacidon docente desarrollado en las
titulaciones de Ciencia Politica y Global Studies de la Universidad de Salamanca. El proyecto tuvo
como objetivo incorporar juegos de mesa de tematica politica como herramienta de aprendizaje
activo para favorecer la participacion del alumnado, la motivacién y el desarrollo de
competencias analiticas, estratégicas y colaborativas. A partir de esta experiencia, el articulo se
plantea la siguiente pregunta: ¢en qué medida el uso de juegos de mesa politicos contribuye a
la adquisicidn de competencias aplicadas en estudiantes universitarios de Ciencia Politica? Para
responderla, se combinaron précticas de aula, actividades preparatorias, dindmicas de juego y
un torneo final. La evaluacion exploratoria del proyecto se apoyd en la observacién docente, el
registro de participacidon y la valoracidn de las practicas elaboradas por el alumnado. Los
resultados muestran cémo el uso de juegos de mesa politicos favorece la implicacién activa,
facilita la comprension de procesos como la comunicacion politica, el comportamiento electoral,
la fiscalizacion del poder o la geopolitica. Asimismo, esta experiencia permitié trabajar
competencias transversales vinculadas con la toma de decisiones bajo incertidumbre, la
negociacion, la cooperacién y el pensamiento critico. El articulo concluye que los juegos de mesa
politicos pueden constituir una herramienta pedagdgica util para conectar conceptos tedricos
con situaciones de decision politica, si bien se sefiala la necesidad de incorporar instrumentos
de evaluacién mas sistematicos en futuras aplicaciones.

Palabras clave: Gamificacién, Ciencia Politica, Aprendizaje Activo, Juegos de Mesa
Autores: Araceli Mateos, Ignacio Coll, Fatima Garcia Diez, Cristina Rivas Pérez, Patricia

Marenghi, Elena Gil Moreno, Emily Carty, Elena Martinez Barahona,
(Universidad de Salamanca)



1. Introduccion

En la ensefianza universitaria de Ciencia Politica, uno de los principales desafios consiste en que
el alumnado no solo conozca conceptos complejos, sino que sea capaz de operacionalizarlos
(Anduiza et al., 2009), es decir, identificar dimensiones e indicadores sobre actores, estrategias,
restricciones institucionales vy justificar decisiones. Para ello, las metodologias activas han
cobrado especial relevancia por su potencial para acercar procesos complejos a una experiencia
situada. La literatura sobre gamificacién en educacién superior muestra que, cuando se
implementan estos juegos con una coherencia pedagégica, suelen identificarse mejoras
pequenas o moderadas en resultados cognitivos, motivacionales y conductuales, aunque con
alta sensibilidad al disefio y a los mecanismos activados (Sailer & Homner, 2020; Dominguez et
al., 2013).

En ese contexto surge la propuesta “La Politica en el Tablero”, un proyecto de
innovacion docente desarrollado en la Universidad de Salamanca (1D2024/040) que integra
practicas de aula, juegos de mesa de tematica politica como recurso de gamificacién y una
actividad final en formato torneo. El objetivo de esta ponencia es describir este proyecto, la
metodologia utilizada y los objetivos conseguidos, respondiendo a la siguiente pregunta: ¢En
qué medida el uso de juegos de mesa de temadtica politica favorece la adquisicion de
competencias analiticas, estratégicas y colaborativas en estudiantes universitarios de Ciencia
Politica?

La contribucion del articulo es triple. En primer lugar, analiza el uso de juegos no
digitales como recursos para el aprendizaje activo en Ciencia Politica. En segundo lugar, presenta
una experiencia transversal aplicada en diferentes asignaturas, titulaciones y niveles formativos.
En tercer lugar, combina actividades de aula con una actividad final en formato torneo, lo que

permite explorar tanto el impacto curricular como la proyeccion universitaria de la iniciativa.

2. Marco teédrico: aprendizaje en educacion superior

La gamificacidn, entendida como la incorporacion de elementos de disefio de juegos en
contextos no ludicos (Deterding et al., 2011), ha experimentado un notable desarrollo en el
ambito de la innovacién docente universitaria. En el campo de la Ciencia Politica, su potencial
resulta especialmente relevante debido a la naturaleza aplicada, estratégica y contextual de

muchos de sus contenidos.



Diversos estudios han evidenciado que la gamificacidon contribuye a incrementar la
motivacion, el compromiso y la participacion activa del alumnado. Hamari et al. (2014), en una
revisién sistematica de la literatura, identifican que la gamificacién produce efectos positivos en
la motivacidon y en la implicaciéon del estudiante. En el dmbito de la educacién superior,
investigaciones como la de Dominguez et al. (2013), muestran que la introduccién de dindmicas
de gamificacion mejora el rendimiento en tareas prdcticas y el compromiso del alumnado,
aunque no siempre implica mejoras automaticas en el aprendizaje conceptual si no se acompafia
de una adecuada integracién curricular. Por su parte, Buckley y Doyle (2016) destacan que la
gamificacion resulta especialmente eficaz cuando promueve la toma de decisiones, la
competencia estratégica y el aprendizaje experiencial, elementos todos ellos centrales en
disciplinas como la Ciencia Politica. En esta linea, Landers (2014) propone un modelo tedrico
segun el cual la gamificacién actia como un mediador que influye en variables psicoldgicas
(motivacién o atencidn), que influyen en los resultados de aprendizaje.

Estudios mas recientes han subrayado también la importancia del componente social y
colaborativo de la gamificacién. Subhash y Cudney (2018), en una revision de literatura sefialan
que las dinamicas cooperativas y competitivas favorecen el desarrollo de habilidades
transversales como el trabajo en equipo, el pensamiento critico y la resolucién de problemas,
conectando con el aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje experiencial.

Si bien, desde un punto de vista conceptual y las herramientas utilizadas en este
proyecto, conviene distinguir entre gamificacién, simulaciones/role-play y juegos de mesa
politicos, ya que no significan exactamente lo mismo. Como se ha sefialado previamente, la
gamificacion se refiere a la incorporacion de elementos propios del disefio de juegos (rankings,
recompensas, insignias) en contextos no ludicos, sin que necesariamente se utilice un juego
completo como soporte de aprendizaje (Deterding et al., 2011; Landers, 2014). El aprendizaje
basado en juegos, en cambio, implica el uso de juegos completos, con reglas, objetivos, como
recursos didacticos orientados a facilitar la comprension, la motivacidon y la aplicaciéon de
conocimientos en diferentes contextos (Plass et al., 2015; Wiggins, 2016). Por su parte, las
simulaciones/role-play consisten en la representacion de situaciones, actores o procesos
sociales y politicos, permitiendo que el alumnado experimente dilemas de decision, negociacion,
conflicto o cooperacidn en entornos controlados y pedagdgicamente orientados (Asal & Blake,
2006; Shellman & Turan, 2006). Finalmente, los juegos de mesa politicos pueden entenderse
como una modalidad analdgica de aprendizaje situado, en la medida en que traducen procesos

politicos complejos (campafias electorales, control del poder, negociacidon diplomatica o



movilizacién social) en experiencias materiales, interactivas y estratégicas que favorecen la
comprensidn aplicada de conceptos abstractos. En este sentido, aunque el proyecto incorpora
algunos elementos gamificados, como la competicién y el torneo, su disefio metodoldgico es
una combinacién de aprendizaje basado en juegos, simulacién politica y uso de juegos de mesa
como herramienta analégica de aprendizaje activo (Sousa et al., 2023).

El uso de juegos de mesa, como los utilizados en este proyecto, se situaria en la
convergencia de tres enfoques educativos: el aprendizaje experiencial, el constructivismo
situado y el aprendizaje cooperativo. Desde la teoria del aprendizaje experiencial, Kolb (1984)
sostiene que el aprendizaje se produce mediante un ciclo que combina experiencia concreta,
observacion reflexiva, conceptualizacidon abstracta y experimentacidn activa. Esta perspectiva
ayuda a identificar el potencial pedagdgico de la aplicacidén de juegos de mesa en diferentes
cursos del grado en Ciencia Politica, ya que permite que el alumnado no solo reciba informacion
sobre conceptos complejos, sino que los experimente a través de situaciones de decision,
conflicto, negociacidn o cooperacién. Asi, contenidos como la competicion electoral, el control
parlamentario, la movilizacién social o el equilibrio de poder pasan de ser presentados por el
profesorado como categorias tedricas, a ser vividos como problemas practicos que requieren
interpretacion, estrategia y toma de decisiones bajo incertidumbre.

Este planteamiento conecta, ademds, con el aprendizaje situado, que entienden el
conocimiento como algo vinculado a contextos sociales. El alumnado aprende cuando los
conceptos se integran en practicas reales (Bricefio, 2024). Los juegos de mesa politicos utilizados
en este proyecto también funcionan como entornos analdgicos de aprendizaje situado, en los
que las reglas, los roles y los recursos disponibles del propio juego recrean dindmicas propias de
procesos politicos reales. De este modo, la comprension de la tematica de los juegos empleados,
que tratan de campaiias electorales, la fiscalizacién del poder, la diplomacia internacional o la
lucha por la ampliacidn de derechos se construiria mediante la interaccién de los estudiantes
con esos materiales y decisiones situadas en contextos reales.

Asimismo, el proyecto esta conectado con las teorias del aprendizaje cooperativo, que
subrayan la importancia de la interaccién entre iguales, la interdependencia y la elaboracidn
conjunta de soluciones o decisiones que contribuyen al desarrollo de competencias sociales
(Slavin, 1996; Johnson et al., 1998). En este sentido, las dindmicas grupales generadas por los
juegos favorecen competencias vinculadas con la formacién en Ciencia Politica, como la
argumentacion, el pensamiento critico, la anticipacion de escenarios y la evaluacion de

consecuencias. Por tanto, este proyecto no debe entenderse Unicamente como una iniciativa



orientada a aumentar la motivacidn o la participacién del alumnado, sino como una propuesta
pedagdgica que articula experiencia, contextualizaciéon y cooperaciéon para favorecer un

aprendizaje activo de procesos politicos.

3. Diseiio del proyecto de innovacion docente

El proyecto de innovacién docente 1D2024/040, desarrollado en la Universidad de Salamanca,
se disefié para integrar juegos de mesa de tematica politica como herramienta de aprendizaje
activo, combinando elementos como la competicidn y el torneo. El equipo docente se propuso
renovar los métodos empleados en las clases practicas para mejorar la calidad de los resultados
de aprendizaje, facilitando la comprensién de procesos complejos como la geopolitica, las
estrategias de campana y el control parlamentario. La iniciativa se implementé a través de once
asignaturas, alcanzando un elevado nimero de estudiantes participantes que permitié evaluar
la experiencia en diferentes niveles formativos.

La implementacion del proyecto permitid que conceptos como el federalismo, los
sistemas electorales proporcionales o teorias de relaciones internacionales fueran
"experimentados" por los alumnos en funcidn de las dinamicas de cada juego seleccionado. El
impacto del proyecto fue tanto cuantitativo, como de acercamiento Iudico y grupal que reforzé
el aprendizaje de contenidos curriculares mediante la generacién de dinamicas cooperativas
entre estudiantes de diferentes cursos y procedencias.

El estudio adopté un disefio inicialmente exploratorio, centrado en la implementacién
de una experiencia de innovacidn docente en contextos reales de aula. Se desarrollé en once
asignaturas (grado y master) vinculadas a Ciencia Politica, e implicé a mas de 500 estudiantes y
9 docentes (Tabla 1). La estrategia de evaluacién combiné registros de participacién, tanto en
practicas de aula, juegos y torneo, observacién directa del profesorado y valoracién cualitativa
de las practicas elaboradas por el alumnado. Dado que no se aplicaron pruebas pre/post ni se
contd con grupo de control, los resultados son interpretados como evidencias preliminares del
potencial pedagdgico de la experiencia, y no como una medicion del impacto de estos juegos

sobre el aprendizaje.



Tabla 1. Asignatura y titulacion en la que se ha aplicado el proyecto de innovacién

Asignatura Titulacion | Estudiantes
Medios de comunicacion, periodismo e informacidén politica Master 7
Comunicacidn politica, campafias electorales y medios de Master 7
comunicacién

Estudios interdisciplinares de género Grado 75
Cultura politica y opinion publica Grado 50
La politica de la guerra Grado 32
Politica y Gobierno de Espafia Grado 58
Partidos y sistemas de partidos Grado 59
Politica y Gobierno de Estados Unidos Grado 52
Comportamiento politico y electoral Grado 73
Conceptos y Métodos en Politica Comparada Grado 45
Political Science Grado 56

La colaboracién entre los nueve profesores permitié intercambiar experiencias
pedagdgicas, fortalecer la calidad de los materiales didacticos producidos y facilitar dinamicas
colaborativas entre el alumnado. El proyecto no solo se limitd al aula, sino que incluyé la
utilizacidn de recursos de la Universidad de Salamanca, como Radio USAL y el Colegio de Oviedo,
para la organizaciéon de un torneo final que proyectd los resultados hacia el resto de la

comunidad universitaria.

3.1. Andlisis de los juegos seleccionados como herramientas pedagodgicas

La seleccién de los juegos de mesa para este proyecto (Tabla 2) respondié a un analisis
exhaustivo de la tematica y la idoneidad para representar procesos politicos especificos y
desarrollar competencias y habilidades en el alumnado. Se opté por juegos de estrategia que
obligan a los jugadores a gestionar informacion, prever las acciones del oponente y adaptarse a

contingencias histéricas.

Tabla 2. Juegos utilizados en este proyecto

Juego de mesa Tema Competencia
Watergate Papel de la prensa en el Fiscalizacidn y ética
(Salt & Pepper Games, 2021) control de la accidn politica publica

Votes for women Sufragio femenino y reformas | Movilizaciény
(Fort Circle Games, 2022) legales género

Churchill. Tres lideres. La paz en Geopolitica y alianzas asociada | Negociacion y
conflicto (Devir, 2021) a conflictos bélicos diplomacia
Director de campafia (Gen X, 2008) Campaiias electorales Estrategia




El Caso Watergate

El juego Watergate (Salt & Pepper Games, 2021) se integré en asignaturas relacionadas con la
comunicacion politica y opinién publica. Un estudiante asume el rol del editor del Washington
Post, mientras que el otro representa a la Administracién Nixon. El objetivo del periodista es
conectar a dos informantes con el presidente mediante una red de evidencias en un tablero que
emula los tablones de investigacion con hilos y chinchetas. Por su parte, la Administracion Nixon
debe lograr completar su mandato antes de que el escandalo salga a la luz por completo. Desde
una perspectiva pedagodgica, Watergate permite discutir la importancia de la prensa como
"cuarto poder" y las dificultades de la rendicion de cuentas en sistemas democraticos. Las cartas
del juego representan a figuras histéricas reales, como Mark Felt ("Garganta Profunda"),
Howard Hunt o Rose Mary Woods, y sus acciones estan vinculadas a situaciones que tuvieron
lugar desde el espionaje que dio lugar al caso al juicio posterior.

Votes for Women

Este juego aborda la lucha por la Decimonovena Enmienda en los Estados Unidos, desde la
Convencién de Seneca Falls en 1848 hasta la ratificacion final en 1920. El juego divide a los
estudiantes entre el bando sufragista y el bando de la oposicidn, obligdndolos a gestionar
recursos para influir en el Congreso y en los estados. El valor didactico de este juego es su
capacidad para mostrar las tensiones internas de los movimientos sociales, incluyendo
cuestiones de raza y clase. Los estudiantes deben decidir si priorizan la conspiracion en
Washington o la movilizacién de bases en estados clave. El juego incluye documentacion que
permite a los alumnos analizar la retérica del momento y los argumentos utilizados por ambos

bandos.

Churchill

En la asignatura La politica de la guerra, se implementd el juego Churchill (Devir, 2021), una
simulacién de las conferencias diplomaticas entre las tres grandes potencias aliadas (EE.UU.,
Reino Unido y la URSS) durante la fase final de la Segunda Guerra Mundial. Este juego se centra
en la lucha por definir el orden mundial de posguerra en la mesa de negociaciones. El sistema
de puntuacién de este juego incluye un elemento singular que penaliza el que un jugador gane
por amplia diferencia, ya que si uno de los lideres (Churchill, Roosevelt y Stalin) domina a los
otros dos de forma contundente se le penaliza, lo que obliga a llegar a acuerdos entre todos

para evitar un final inesperado. Esta "paradoja del ganador" obliga a los estudiantes a asegurarse



de que sus aliados sigan siendo fuertes para mantener la coalicién, pero no tanto como para
amenazar sus propios intereses. El juego simula temas como el desarrollo de la bomba atémica,
el reparto de esferas de influencia y la creacidn de las Naciones Unidas. Todo ello permite a los
alumnos explorar escenarios contrafacticos basados en las decisiones de Stalin, Roosevelt o

Churchill.

Director de campafa 2008

Para el estudio de los procesos electorales y el comportamiento del votante en EE.UU., se utilizé
el juego Director de Campafia (Gen X, 2008). Este juego recrea la competicion electoral entre
Barack Obama y John McCain, haciendo que los estudiantes desarrollen estrategias en los
estados indecisos (swing states). El juego incorpora variables demograficas o el encuadre de los
temas de competicién (framing). Cada jugador debe hacerse con un conjunto de cartas de
estrategia que representan su "consejo" al candidato. La gestion de recursos o la priorizacion de
unos estados con mayor peso en el Colegio Electoral, proporcionan un contenido practico de

representacién de una campafia presidencial.

Esto juegos fueron seleccionados, ademas de por su valor didactico, porque permitian
un analisis critico sobre posibles sesgos, omisiones y marcos interpretativos presentados por los
propios juegos. Asi, Watergate permite trabajar la fiscalizacién del poder y el papel de la prensa
en democracia, pero también a discutir si se produce una vision posiblemente heroica del
periodismo o si se deja en segundo plano las condiciones estructurales que permiten la rendicidn
de cuentas para su aplicacidn a otros casos o paises. Votes for Women ofrece un andlisis de la
movilizacién sufragista y la ampliacién de derechos, a la vez que permite problematizar cdmo
aparecen representadas las tensiones internas de las organizaciones, cdmo aspectos vinculados
a la raza, la clase y otros elementos fueron relevantes en el feminismo sufragista. Churchill
proporciona la comprension de la negociacion diplomatica y del equilibrio de poder durante la
Segunda Guerra Mundial.

En este proyecto, mediante la aplicacién de los juegos y practicas se combinaron
diferentes enfoques pedagdgicos para poder abordar los objetivos que se planificaron

inicialmente:



Tabla 3. Enfoques pedagodgicos y competencias

Enfoque
pedagégico

Aplicacidn en el proyecto

Competencias trabajadas

Aprendizaje basado
en juegos

Uso de juegos completos con
reglas, roles y objetivos

Comprensién aplicada, toma de
decisiones

Aprendizaje
cooperativo

Trabajo en grupos, coordinacion
y negociacion

Cooperacion, deliberacion,
responsabilidad compartida

Aprendizaje
experiencial

Partida, reflexion y conexién con
conceptos tedricos

Transferencia, aprendizaje
significativo

Aprendizaje
situado

Casos historicos y politicos
integrados en dinamicas de juego

Contextualizacidn, aplicacion
conceptual

Cada docente miembro del proyecto decidié escoger entre llevar a cabo una practica
docente en el aula vinculada a alguno de los juegos, es decir, se trataba de una practica mas
‘tedrica’ preparatoria del aprendizaje y formacidn sobre algunos de los juegos, escoger una
practica docente de implementaciéon de los juegos, o ambas cosas en funcién del tiempo
disponible y la planificacién de las materias. Finalmente, como actividad ampliada al resto de
estudiantes de la Universidad de Salamanca, se disefid y desarrollé un Torneo donde se jugd a

los juegos mencionados previamente con asignacion de premios para los finalistas. A

continuacion, se describe brevemente cada una de estas herramientas metodoldgicas.

v/ Disefio de practicas docentes en el aula: Parte del profesorado escogié implementar

practicas de aula, que consistian en la familiarizacidn de los estudiantes con los materiales
gue componen algunos de los juegos. Por ejemplo, busqueda de informacidn sobre
contextualizaciéon histérico-tematica del juego, lectura de las reglas del juego, tarjetas de
jugador, asi como el debate critico de diferentes tipos de cuestiones tedrico-politicas
asociadas al juego. Al mismo tiempo, se buscaba una conexién con los contenidos tematicos
de las materias, y ser capaz de transmitirlos a través de la grabacién de un video conectando
con actores o una situacién de la actualidad. En otros casos, esta practica pretendia que los
estudiantes desarrollaran habilidades discursivas, criticas y analiticas respondiendo a
diferentes preguntas. Este aprendizaje sobre diferentes actores, contextos y reflexidén
tedrica obtuvo resultados muy positivos, visibilizados en la resolucién de dichas practicas.

Disefio de practicas de implementacion de los juegos de mesa: En diferentes sesiones
practicas de las materias implicadas en este proyecto se distribuyd a los estudiantes por
grupos para jugar en funcidn de las copias de los juegos disponibles. Se puso en practica
cada juego ampliando el conocimiento y las habilidades de cada estudiante, asi como su
autoorganizacién y colaboracidn grupal. La consulta previa de las normas de juego, las
cartas, fichas, videos con ejemplos de situaciones claves de las partidas, etc. representé un
trabajo autonomo previo del alumnado que apunta a una implicacidn con la actividad, ya



que casi todos realizaron esa revisién previa de los materiales. En estas practicas también
se puso de manifiesto la capacidad competitiva del alumnado basada en estrategia y
conocimiento del contexto politico o electoral que abordaba el juego.

v Disefio e implementacién de un torneo: Esta herramienta metodoldgica pretendia ampliar
a otros estudiantes de la Universidad de Salamanca el alcance de esta iniciativa. Consistié
en la elaboracion de un torneo en dos jornadas difundido a través de redes sociales y medios
de comunicacion universitarios y locales. Para la seleccidn de los dias a celebrar este torneo
se consultd a los miembros de las asociaciones de estudiantes, teniendo en cuenta su
opinién sobre los mejores dias de la semana y el mejor horario para posibles estudiantes
participantes en el torneo. Al mismo tiempo se llevé a cabo una estrategia de comunicacion
para la que se desarrollaron materiales que permitieran difundir el torneo e invitar a la
participacién tanto para el entorno digital como para el espacio fisico. El torneo tuvo lugar
el 8 y el 15 de marzo de 2025 en el Colegio de Oviedo. El sdbado 8 se disputaron las partidas
correspondientes a los juegos Votes for women y Watergate, el sabado 15 los estudiantes
compitieron por ser los mejores en director de Campana y Churchill. El nimero de
estudiantes inscritos en el torneo, procedentes de distintos grados y especialidades,
permitid valorar positivamente el alcance de la actividad tanto en los juegos de mesa como
en la politica, tanto por la implicaciéon, como por la participacién y el aprendizaje activo,
objetivos todos ellos de este proyecto.

4. Estrategia de evaluacion y principales resultados

La evaluacion del proyecto permite identificar una serie de resultados positivos en términos de
participacién, motivacidn, aprendizaje activo y desarrollo de competencias transversales. Este
analisis se planteé como una aproximacion exploratoria basada en tres fuentes principales de
evidencia: la observacién directa del profesorado durante las sesiones practicas, la valoracion
de los materiales elaborados por el alumnado y el registro de la participacidn en las actividades
de aulay en el torneo final. Esta estrategia permitid tener una idea del impacto pedagodgico del
proyecto, aunque sin pretensién de establecer relaciones causales concluyentes entre la
metodologia utilizada y los resultados de aprendizaje alcanzados.

En conjunto, la experiencia sugiere que el uso de juegos de mesa politicos favorecié una
mayor implicacién del alumnado en las actividades practicas y facilitd la conexién entre
conceptos tedricos y situaciones politicas concretas. Los juegos funcionaron como mecanismos
de aprendizaje activo, sitlan al alumnado ante problemas de decisién, negociacion,
cooperacion, competicion estratégica y gestion de informacidn bajo incertidumbre. De este
modo, contenidos como la comunicacién politica, el comportamiento electoral, la fiscalizacién
del poder, la movilizacién social o la geopolitica fueron abordados no solo como categorias

conceptuales, sino como procesos dindmicos que los estudiantes debian interpretar y gestionar.
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4.1. Adquisicion de competencias y aprendizaje significativo

Uno de los principales resultados observados fue la contribucidn de la experiencia al desarrollo
de competencias vinculadas con la formacidn en Ciencia Politica. En primer lugar, desde la
perspectiva del aprendizaje basado en competencias, las practicas permitieron que el alumnado
conectara contenidos tedricos con situaciones de decisién politica. Por ejemplo, los juegos
orientados a campafias electorales favorecieron la comprension de la relacidn entre estrategia,
recursos, segmentacion del electorado y toma de decisiones en contextos competitivos. Del
mismo modo, los juegos centrados en procesos de fiscalizacion o conflicto institucional
permitieron trabajar conceptos como rendicion de cuentas, control del poder, legitimidad y
manejo estratégico de la informacién.

En segundo lugar, el proyecto favorecid dinamicas de aprendizaje cooperativo y
colaborativo. Juegos como Churchill o Votes for Women exigieron coordinacion entre
participantes, negociacidn, reparto de tareas y adaptacion a los ritmos del grupo. Estas
dindmicas resultan especialmente relevantes en la ensefianza universitaria de la Ciencia Politica,
donde muchas competencias profesionales y analiticas se relacionan con la deliberacién, la
negociacién, la argumentacién y la evaluacidn de consecuencias. La experiencia también
contribuyd al desarrollo del pensamiento critico y visual, especialmente en aquellos juegos que
incorporaban mapas, redes de evidencia, distribucidn territorial del poder o estrategias de
movilizacién. En estos casos, el alumnado pudo relacionar decisiones politicas con contextos
histdricos, geograficos y sociodemograficos concretos.

La siguiente tabla sintetiza las principales dimensiones evaluadas, los indicadores
utilizados, los resultados documentados y los instrumentos empleados durante Ila

implementacion del proyecto.

Tabla 4. Dimensiones e indicadores de evaluacion

Dimensién Indicador Resultado documentado en Instrumento
evaluada el proyecto
Motivacion Interés e Alta implicacién en la Observacion
implicacion del preparacion previa, docentey
alumnado participacion activa en las participacién
partidas y valoracidn positiva | registrada
de la experiencia
Participacion Alcance del Mads de 500 estudiantes, 11 Registro de
proyecto asignaturas y 9 docentes asignaturasy
implicados estudiantes
Aprendizaje Comprensidn de Mejora percibida en la Observacion
conceptual procesos politicos | comprensién de docente y calidad
complejos comunicacion politica, de los materiales
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comportamiento electoral,
geopolitica, fiscalizacion del
poder y movilizaciéon social

practicos
producidos

Competencias
transversales

Cooperacion,
negociacion,
pensamiento
critico y toma de
decisiones

Desarrollo de habilidades
estratégicas, trabajo en
equipo y toma de decisiones
bajo incertidumbre

Observacion
durante las
partidas y practicas
de aula

Innovacion
docente

Uso curricular de
juegos de mesa
politicos

Integracion de juegos
comerciales especializados en
practicas de aula y torneo
final

Disefo
metodoldgico del
proyecto

Proyeccion
universitaria

Participacidn fuera
del aula

Celebracion de un torneo
abierto en dos jornadas, con
difusién universitaria y

Registro del torneo
y estrategia de
comunicacion

participacion voluntaria

Los datos recogidos muestran que el proyecto tuvo un alcance amplio dentro de las
titulaciones implicadas y que generd una respuesta positiva por parte del alumnado. La
participacién de mas de 500 estudiantes en 11 asignaturas permite considerar la experiencia
como relevante en el ambito de la innovacién docente universitaria en Ciencia Politica.
Asimismo, la celebracion del torneo abierto en dos jornadas a la comunidad universitaria en
general amplié el impacto del proyecto.

Desde el punto de vista del aprendizaje, la experiencia ofrece indicios de que los juegos
de mesa politicos pueden favorecer la comprensidon aplicada de determinados procesos
politicos, especialmente cuando se articulan con actividades preparatorias y discusién posterior.
Esto se observd especialmente en la capacidad del alumnado para vincular reglas, actores,
incentivos y consecuencias dentro de situaciones estructuradas de decisién. No obstante, los
resultados deben interpretarse con prudencia ya que la evaluacidn se basé principalmente en
observacion docente, registros de participacidon y valoracidn cualitativa de los materiales

elaborados por el alumnado.

5. Conclusiones y Recomendaciones para la Innovacion Docente

La experiencia del proyecto La Politica en el Tablero permite extraer conclusiones que pueden
resultar interesantes para la ensefianza de la Ciencia Politica en el ambito universitario. El
aprendizaje basado en juegos de mesa politicos puede ser utilizado como un complemento para
la docencia ya que la asunciéon de roles diferentes permite que el alumnado desarrolle

conocimientos y empatia con los actores politicos, comprendiendo limitaciones institucionales
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y dilemas éticos a los que se enfrentaron en ese momento, y que podrian ser aplicados hoy en
dia. En segundo lugar, fomenta un entorno de aprendizaje donde los estudiantes experimentan
diferentes tacticas de negociacidn y comunicacidn, analizando las consecuencias de sus actos en
un marco de reglas.

Los resultados de este proyecto pueden ponerse en didlogo con la literatura previa que
refuerza los elementos positivos del aprendizaje basado en juegos en educacién superior
(Landers, 2014; Sailer & Homner, 2020). Sin embargo, el proyecto también permite matizar la
idea de que la gamificacién produce automaticamente mejores aprendizajes: su potencial
formativo no deriva Unicamente del caracter ludico de la actividad, sino de su articulacidon con
objetivos docentes claros, preparacion previa, conexion con los contenidos de cada asignatura
y espacios de discusién que permitan transformar la experiencia de juego en aprendizaje
conceptual (Crookall, 2010).

Asimismo, este proyecto puede vincularse con estudios sobre simulaciones en
educacion superior, que destacan su utilidad para aproximar al alumnado a procesos de
decisién, negociacion, conflicto y cooperacion, pero también subrayan la necesidad de evaluar
de forma rigurosa sus efectos sobre el aprendizaje (Asal & Blake, 2006; Chernikova et al., 2020).
El desarrollo de este proyecto muestra que los juegos de mesa pueden funcionar como
simulaciones analdgicas capaces de representar procesos politicos como campanias electorales,

dindmicas diplomaticas, o fiscalizacién del poder.

Limitaciones e implicaciones para futuras ediciones

Como toda experiencia de innovacion docente, este proyecto presenta algunas limitaciones.
Una de ellas reside en la dificultad de aislar el efecto especifico del juego respecto a otros
factores relevantes, como el estilo docente, la preparacién previa de las sesiones, la motivacion
inicial del alumnado o el clima generado en cada asignatura. En segundo lugar, el posible sesgo
de autoseleccidn de los estudiantes en las actividades voluntarias, especialmente en el torneo
final. Es probable que participaran con mayor frecuencia estudiantes previamente interesados
en la politica, los juegos de mesa o la competicidn estratégica, lo que puede haber incrementado
la percepcién positiva de la experiencia. Finalmente, la experiencia puso de manifiesto algunos
retos logisticos, ya que la implementacién de juegos de mesa en grupos numerosos exige la
disponibilidad de materiales (juegos) suficientes, conocimiento previo de las reglas por parte del
profesorado y una gestion flexible de los tiempos de aula.

Futuras ediciones del proyecto deberian incorporar un disefio de evaluacion mas
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sistematico. En particular, seria recomendable aplicar cuestionarios de satisfaccion y
motivacion, rubricas competenciales, pruebas breves de conocimiento antes y después de la
actividad, y ejercicios de reflexidn posterior que permitan valorar la transferencia del

aprendizaje a casos politicos reales.
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