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Abstract

The present work presents the strategy and the results obtained in a teaching innovation
developed within the Educational Innovation and Improvement Project (PIMEs)
«Gamification and ICTs: design of audiovisual activities based on science fiction for the
dynamization of teachers in a face-to-face environment, blended and virtualy in which
various activities are designed for legal learning in the Degree in Food Science and
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La aplicacion de dinamicas gamificadas relacionadas con la ciencia ficcion en el aprendizaje juridico en
el Grado en ciencia y tecnologia de alimentos de la Universitat Politécnica de Valéncia

Technology, at the Universitat Politécnica de Valencia. Case study approach through films,
as well as the design of a card game and the use of futuristic food paintings allow the
students to apply the corresponding legislation. The results obtained are very positive, due
to the ability to associate images with the applicable legislation, in addition to being
attractive activities for students and increasing their participation in the classroom,
developing transversal competences.

Keywords: Game-based learning, science fiction, ICTs, legislation, films, card game,
foods, art.

Resumen

En el presente trabajo se presenta la estrategia y los resultados obtenidos en una
innovacion docente desarrollada dentro del Proyecto de Innovacion y Mejora Educativa
(PIMEs) «Gamificacion y TICs: disefio de actividades audiovisuales basadas en la ciencia
ficcion para la dinamizacion docente en un entorno presencial, semipresencial y virtualy
en el que se disefian diversas actividades para el aprendizaje juridico en la titulacion del
Grado en Ciencia y Tecnologia de Alimentos, en la Universitat Politécnica de Valencia. El
plantemamiento de casos de estudio a través de peliculas, asi como el diseiio de un juego
de naipes y la utilizacion de pinturas de comida futurista permiten que el alumnado aplique
la legislacion correspondiente. Los resultados obtenidos son muy positivos, por la
capacidad de asociacion de imdgenes con la legislacion aplicable, ademas de resultar
actividades atractivas para el alumnado e incrementar su participacion en el aula,
ejercitando las competencias transversales.

Palabras clave: Aprendizaje basado en juegos, ciencia ficcion, TICs, legislacion, peliculas,
Juego de cartas, alimentos, arte.

Introduccion

El uso de tecnologias como recurso para mejorar la ensefianza y el aprendizaje ha dado buenos resultados
en titulos de educacion superior, y mejora la comprension epistemoldgica del futuro alumno que se va a
incorporar al ambito profesional (Workman, 2011), resultando un claro objetivo de las competencias
transversales. En este sentido, el grupo de innovacion docente (EICE), «Recursos Tecnologicos para el
aprendizaje juridico, la documentacién y comunicacion audiovisual (RETAJUDOCA)», cuyo objetivo
principal es utilizar recursos tecnologicos para el aprendizaje privilegiando la aplicacion de las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacion (TICs), ha desarrollado una produccion propia de casos
practicos juridicos basados en peliculas, series y documentales (Ramon et al., 2016, 2017, 2018, 2019,
2021). La finalidad de estos repositorios es que sean reutilizados y aplicados en la docencia tanto
presencial, semipresencial o virtual (Oltra et al., 2016), tanto por el propio equipo como en aportacion a la
Comunidad universitaria a la que puede servir de base y de ejemplo (evidencias-resultados-transferencia).
Dicho grupo ha desarrollado diferentes Proyectos de Innovacion y Mejora Educativa (en adelante,
PIMESs), y actualmente se encuentra en el segundo y ultimo afio del Proyecto «Gamificacion y TICs:
diseno de actividades audiovisuales basadas en la ciencia ficcion para la dinamizacién docente en un
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entorno presencial, semipresencial y virtual» (2020-2022). En el marco de este PIME y considerando que

el juego en el aula es uno de los recursos que habitualmente se aplican con la finalidad de dinamizar y
motivar la participacion del alumnado (Herrero, 2002; Pérez-Lopez y Rivera, 2017; Corchuelo, 2018;
Garcia, 2019; Prieto, 2020) se han disefiado una serie de estrategias y actividades basadas en el juego y en
la ciencia ficcion que se han ido aplicando a diferentes asignaturas y titulaciones de la Universitat
Politécnica de Valéncia.
La gamificacion es la aplicacion del juego como elemento para el aprendizaje con la finalidad de que el
alumnado aprenda de una forma diferente a la tradicional. En el ambito juridico, el juego no ha sido
demasiado utilizado, ya que ha primado la clase magistral como método de ensefianza-aprendizaje. Sin
embargo, a través de la innovaciéon docente, se ha ido implementando el juego mediante técnicas
interactivas como es el caso del Kahoot!
Precisamente, una de las tltimas innovaciones se esta aplicando en una titulacion, el Grado en Ciencia y
Tecnologia de Alimentos, de la Universitat Politécnica de Valéncia, donde se imparte una asignatura de
perfil juridico enfocada a que el alumnado conozca los principales aspectos de la legislacion en el ambito
de la alimentacion. No obstante, aunque nos vamos a centrar en los resultados de la asignatura de dicha
titulacidn, la innovacion es extrapolable a diversas asignaturas y titulaciones, con unos minimos ajustes,
ya que se trata por un lado del comentario de peliculas, el disefio de un juego de naipes y la utilizacion de
la pintura futurista para la aplicacién de normativa.
Las razones que nos han motivado para la seleccion de estas actividades han sido las siguientes:
a) Disefiar actividades dindmicas con un soporte visual y/o audiovisual de forma que que se
incremente la motivacion del alumnado y su participacion activa en el aula.
b) Establecer dindmicas de juego, en el sentido de competicion por equipos, de tal forma que se
incremente el afan de superacion por parte del alumnado.
c) Seguir con la linea de investigacion e innovacion docente desarrollada por el Grupo de
Innovacion Docente y aplicarlo a la materia del PIME.
Las dificultades de implementar la gamificacion en el ambito juridico son evidentes. Se trata de una
materia restringida a la clase magistral, y no es usual la aplicacion de actividades mas alla del método
tradicional del caso. Sin embargo, la implantacion de la docencia virtual durante la pandemia y de la
docencia hibrida en la época post pandemia ha propiciado que se introduzcan actividades basadas en el
empleo de las nuevas tecnologias para que el alumnado pudiera desarrollar la asignatura (Prosper y
Ramon, 2021; Ramén y Hernandez, 2021). Mas alla de estas dificultades, nos encontramos también con
otro escollo, que es la imparticiéon de docencia con perfil juridico en titulaciones técnicas. Precisamente
ello nos motiva a procurar —que el alumnado tenga interés en el aprendizaje de conceptos juridicos
mediante metodologias de juego, para evitar el desinterés y el abandono de la asignatura.
La diversidad de formacion en el profesorado que participa en el Grupo de Innovacion Docente y en el
PIME y que también imparte docencia juridica en titulaciones no juridicas motiva que se compartan las
experiencias y se disefien actividades dirigidas a la estimulacion y participacion del alumnado.
Otro de los recursos que se utilizan y que se encuentran dentro del ambito audiovisual es la aplicacion de
objetos y médulos de aprendizaje, que se recomiendan al alumnado para consolidar los conocimientos.
En este trabajo vamos, pues, a exponer el disefio de distintas acciones gamificadas que hemos realizado
dentro de la actividad del PIME «Gamificacion y TICs: disefio de actividades audiovisuales basadas en la
ciencia ficcion para la dinamizacion docente en un entorno presencial, semipresencial y virtual», siendo
una de las ultimas innovaciones que se van a realizar dentro del actual curso académico. Bajo esta
premisa se analizaran los resultados obtenidos en las diversas practicas llevadas a cabo:
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1. Caso practico juridico basado en la ciencia ficcion. Analisis de una pelicula a elegir: Avatar y
Marte.
2. Juego de naipes relacionados con personajes de ciencia ficcion. Estudio de la relacion entre
imagen y derecho asociado al personaje.
3. Aplicacion de obra pictorica a los alimentos del futuro. Determinacion de la legislacion aplicable
segun el alimento representado en la pintura.
Se expondran los resultados obtenidos en estas tres innovaciones docentes con la finalidad de comprobar
la aceptacion y resultado por parte del alumnado y en su capacidad de incrementar el aprendizaje a través
de actividades visuales y audiovisuales gamificadas. La experiencia se centrara en una unica asignatura,
«Derecho alimentario y proteccion del consumidor», optativa del Grado en Ciencia y Tecnologia de los
Alimentos, en la Universitat Politécnica de Valéncia, durante el curso académico 2021-2022. La intencién
es en el futuro realizar la adaptacion de los materiales a otras asignaturas, como ya se esta realizando en la
actualidad e implementar esas actividades en otras titulaciones con la finalidad de establecer un analisis
comparativo sobre el nivel de aprendizaje del alumnado y su capacidad de comprension de los conceptos

juridicos a través de la gamificacion.

Objetivos

Los principales objetivos de las estrategias propuestas son los siguientes:

a) Utilizar un caso del repositorio publicado de Casos practicos juridicos basados en la ciencia
ficcion, un juego de naipes y una obra pictorica para la identificacion de problemas y conceptos
juridicos y su aplicacion a situaciones diversas.

b) Implementar distintas actividades basadas en el para la dinamizacion y participacion del
alumnado mediante la asociacion de ideas imagen-concepto.

c) Establecer el grado de motivacion del alumnado en el caso de actividades interactivas y es capaz
de desarrollar las competencias en el &mbito juridico.

1. Disefio de la innovacion: seleccion de las peliculas, disefio del juego de
naipes y aplicacion de la pintura futurista

Se aplica la innovacion docente consistente en tres actividades en las que se utiliza las nuevas tecnologias
y la gamificacion a la asignatura “Derecho alimentario y proteccion del consumidor”, que se imparte en el
Grado en Ciencia y Tecnologia de los alimentos, con una carga docente de 4.5 cr. ECTS. Se trata de una
optativa, de cuarto curso. Durante el curso 2021-2022 se imparte a un total de 39 estudiantes.

1.1. Peliculas seleccionadas y diseiio del caso

Teniendo como premisa la ciencia ficcion se establece una seleccion de peliculas que pueden ser
aplicables a la asignatura de «Derecho alimentario y proteccion del consumidor», entre las que destacan
las siguientes: Avatar (en relacion con el desarrollo sostenible y la biodiversidad) o Marte (aplicado a la
posibilidad de obtener alimentos utilizando suelo de Marte) (Fig. 1).
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El alumno tiene que visionar unos fragmentos indicados de la pelicula elegida y debe de contestar a una

serie de cuestiones relacionadas con ella y en los que debe de aplicar la legislacion correspondiente.

CASOS PRACTICOS
JURIDICOS BASADOS EN
LA CIENCIA FICCION

Coowsmanars @
2

....... Pasedine Framidmens

tirant
Lrblanch

s

Fig. 1. Manual de casos practicos juridicos basados en la ciencia ficcion en el que participan todo el profesorado del Grupo de
Innovacion Docente RETAJUDOCA y participantes en el PIME «Gamificacion y TICs: diseiio de actividades audiovisuales
basadas en la ciencia ficcion para la dinamizacion docente en un entorno presencial, semipresencial y virtualy. Fuente: Editorial
Tirant lo Blanch. https://editorial.tirant.com/es/libro/casos-practicos-juridicos-basados-en-la-ciencia-ficcion-francisca-ramon-
fernandez-9788413786391

Las preguntas inciden en las situaciones reflejadas en la pelicula, asi como en la determinacion del marco
juridico aplicable para la solucion de los distintos conflictos planteados.

El caso basado en la pelicula «Marte», plantea la necesidad del astronauta Mark Watney de obtener
alimentos, para sobrevivir en Marte mientras espera su rescate. Watney decide cultivar patatas en la base
de operaciones de la tripulacion (Hab). Al alumno se le plantean las siguientes cuestiones: ;podra
Wayney cultivar dentro del Hab utilizando suelo de Marte?, ;qué elementos tiene el suelo de Marte?,
jestan algunos de estos elementos en concentraciones que puedan producir un dafio a los cultivos o a las
personas cuando se alimenten de cultivos procedentes de estos suelos?, jes una preocupacion de la NASA
que se pueda cultivar en Marte para alimentar astronautas o poblacién en un futuro?. Por ultimo se
plantea a los estudiantes la posibilidad de monitorear en Marte sin intervencion de la tripulacion, el
desarrollo de cultivos en fresco sanos y que no conlleven ningin problema para la salud humana. Los
estudiantes se basan en el articulo de Monje et al. (2021) para dar respuesta a este Gltimo plateameniento.
Los estudiantes en este caso manejan la legislacion espafiola sobre suelos contaminados. La gamificacion
se aplica a través de Kahoots disefiados para cada etapa del proceso de obtencion de un cultivo sano a
través de un suelo con cantidades de algunos elementos quimicos diferentes a los suelos de la Tierra.
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1.2. Disefio de un juego de naipes

Se disefia una serie de cartas con personajes de peliculas de ciencia ficcion (Fig. 2). Se trata de que el
alumnado, distribuido en grupos, relacione los personajes con diversos conceptos juridicos y la
legislacion que se aplicaria teniendo en cuenta los alimentos que aparecen en la pelicula. Destaca
especialmente la pelicula «Charlie y la fabrica de chocolate», en la que se analiza la trazabilidad y la
seguridad alimentaria, o la pelicula «Delicatessen», en la que se muestra el consumo de carne y su

procedencia.

Fig. 2. Peliculas de ciencia ficcion elegidas y diserio del juego de naipes. Fuente. Diseiio Laura Osete Cortina

1.3. Aplicacién de la pintura futurista

El estudio de los alimentos y su presencia en el arte puede tener una gran aplicacion al ambito de la
docencia para mostrar al alumnado la evolucion de la presencia de los alimentos en el arte. Se realiza una
actividad enfocada a que el alumnado seleccione obras de arte en la que aparezcan alimentos, que puedan
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estar relacionados con la ciencia ficcion, y ver el tratamiento que el/la artista concede a la representacion

grafica. Mediante esta actividad se lograrian diversos objetivos (Fig. 3).

Involucrar al alumnado en la busqueda y

conocimiento del arte aplicado a la asignatura

Determinar qué tipo de alimentos aparecen en una
obra artistica y su razon de ser, para analizar la

conexion en relacion con la época de la obra y los
aspectos sociales que tienen los alimentos (por
ejemplo, vino, dulces, etc.).

Mostrar la evolucién en el consumo de los alimentos
a través de las distintas épocas histdricas (por
ejemplo, durante la mitad del siglo XX se incrementd
el consumo de bebidas refrescantes asociadas a la
felicidad o bienestar).

Fig. 3. Objetivos especificos de la actividad de aplicacion de la imagen pictorica para el andlisis de alimentos. Fuente: Elaboracion
propia

Esta actividad consistiria en formar distintos grupos de estudiantes que seleccionaran varias obras de arte
en las que esté presente el alimento, y se determinaran sus caracteristicas y peculiaridades. Cada alumno/a
rellenara una ficha (Tabla 1) facilitada por la profesora en la que explicara sus experiencias, asi como las
motivaciones que le sugiere la obra en relacion con el alimento (funcionalidad, relacion social,
caracteristicas del mismo, y componentes nutricionales) (Fig. 4 y 5).

Tabla 1.- Ficha para el andlisis de los alimentos representados en la obra pictorica. Fuente: Elaboracion propia

Obra pictorica Alimentos que se Tipo de Legislacion aplicable ~ Consumidores de
representan (sefialar alimentos al alimento este alimento
todos) (saludable/no (regulacion (infantil,
saludable) comunitaria, adolescente,
nacional y adulto, tercera
autonomica) edad)

Lata de sopa
Campbell
Nedick’s
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Fig. 4. Imagen de Nedick's, de Richard Estes (1970). Fuente: Museo Thyssen-Bornemisza.
https://www.museothyssen.org/sites/default/files/styles/full resolution/public/imagen/2017-03/CTB.1993.10 0.jpg

Fig. 5. Imagen de Latas de sopa Campbell’s, de Andy Warhol (1962). Fuente: 3minutos de arte:

https://3minutosdearte.com/cuadros-fundamentales/latas-de-sopa-campbells-1962-andy-warhol/
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2. Desarrollo de la innovacion: realizacion del caso, utilizacion de los naipes
e interpretacion de la pintura futurista

Se realizaron las diversas actividades en las que participaron un total de 39 estudiantes. La metodologia
que se adopt6 fue la formacion de diversos grupos en los que se integraba la totalidad del alumnado,
formando un total de 4 grupos.

Se realizaba una comparativa entre el desarrollo de las actividades por parte de los grupos. Dos grupos
eligieron una pelicula: «Avatar» y otros dos grupos optaron por la pelicula «Martey.

En cuanto al juego de naipes, se utilizaron en el aula y se asociaron los conceptos y personajes por parte
de todo el alumnado.

Respecto a la obra pictdrica, dos grupos desarrollaron la obra de Andy Warhol, y otros dos grupos la obra
de Richard Estes.

3. Resultados obtenidos

3.1. Caso practico audiovisual

El desarrollo del caso practico realizado empleando las dos peliculas como planteamiento proporciono
resultados positivos. Uno de los grupos obtuvo una calificacion de notable y el otro de sobresaliente. Se
observo la aplicacion correcta del marco legal y la aportacion propia por parte del alumnado en los
recursos para solucionar el conflicto.

En el caso de la pelicula Marte, presentamos en este trabajo un resumen del caso. Dicho caso se
presentara a los estudiantes en el mes de mayo. En el disefio del caso se cuenta con la colaboracion de
profesores de derecho, edafologia y produccion vegetal. Se espera no solo implantar el caso sino recibir
retroalimentacion de los estudiantes para mejorarlo tanto desde el punto de vista pedagogico,
motivacional como de base cientifica.

3.2. Juego de naipes

Quizas esta actividad es la mas dinamica por su caracter mas ludico. Se van eligiendo las cartas en la que
se representa una pelicula y el alumnado es capaz de relacionar de forma inmediata los conceptos
juridicos que se presentan en el argumento del film. Destaca también la participacion activa del alumnado
en el aula, lo que muestra el gran interés en desarrollar la actividad. Suele alcanzarse un resultado positivo
por parte de todo el alumnado.

3.3. Pintura y comida futurista

En esta actividad se observa la aplicacion precisa de la normativa en determinados alimentos. Por
ejemplo, la lata de sopa y la hamburguesa. El alumnado rellena la ficha segin los grupos formados y
demuestra su capacidad de relacionar el alimento con la legislacion aplicable.

La calificacion de la actividad en los grupos es de sobresaliente.
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3.4. Valoracion de las actividades practicas por parte del alumnado

En todos los casos analizados, tanto en el audiovisual, como en el juego de naipes y en la pintura sobre
comida futurista, se pregunt6 al alumnado, siendo un total de 39 personas las que contestaron, su opinion
sobre algunos aspectos que la aplicacion de los casos hubiera afectado positiva o negativamente a su
aprendizaje sobre las materias juridicas analizadas. Se realizd un cuestionario tras la aplicacion de las
actividades, que incluia preguntas sobre la comprension de los contenidos, su dificultad y la mejora del
aprendizaje utilizando emoticonos para la valoracion de sus respuestas (Tabla 2).

Tabla 2.- Cuestionario sobre la opinion del alumnado acerca de las actividades realizadas. Fuente: Elaboracion propia

Total desacuerdo Desacuerdo Indiferente De acuerdo Total acuerdo
;\ = o) (o) o
- O/I ;.‘-.j@ . ". @;\5\

Crees que la utilizacion de
las actividades practicas
facilita la comprension de
los contenidos impartidos
en la asignatura.

Consideras que dichas

actividades practicas te

ayuda a memorizar los
contenidos de la asignatura.

Consideras que las
actividades practicas
ayudan a destacar los

aspectos mas importantes
de la asignatura

Has encontrado las
actividades practicas
interesantes y te gustaria
aplicarlas en otras
asignaturas

Las realizacion en las
actividades practicas motiva
y facilita la fijacion de
conceptos

En general, las actividades
practicas realizadas
estimulan mi interés por los
temas de la asignatura

La utilizaciéon de este tipo de cuestionarios fue interesante para averiguar la opinion del alumnado sobre
las distintas actividades realizadas, preguntando sobre los diferentes aspectos de la actividad y su utilidad
en el aprendizaje de la asignatura. De esta manera, se pudo averiguar el grado de aceptacion de la
actividad valorando conceptos de diferente tipo que se muestran en la tabla 2.
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Los resultados arrojan un alto porcentaje de satisfaccion del alumnado sobre las practicas en el que la
mayor parte (64-94%) se encuentra totalmente de acuerdo con la metodologia, asi como con las
actividades propuestas para incrementar la comprension de los conceptos de la asignatura (Tabla 3).

Tabla 3.- Resultados obtenidos sobre la opinion del alumnado acerca de las actividades realizadas. Fuente: Elaboracion propia

Resultados obtenidos

40
35

30
2
2
1
1
I m | - I [ |

U o ULl o wuw

0
Crees que la Consideras que Consideras que Has encontrado Las realizacion en En general, las
utilizacién de las dichas las actividades las actividades las actividades actividades
actividades actividades  prdacticas ayudan practicas practicas motiva practicas
practicas facilita practicas te a destacar los interesantesy te y facilita la realizadas
la comprension ayuda a aspectos mas gustaria fijacion de estimulan mi
de los contenidos memorizar los importantes de la  aplicarlas en conceptos interés por los
impartidos en la contenidos de la asignatura otras asignaturas temas de la
asignatura asignatura asignatura
B Total desacuerdo M De acuerdo Indiferente M De acuerdo2 M Total acuerdo

4 Conclusiones

Del disefio de las actividades de innovacion docente presentadas y de los resultados obtenidos, podemos
extraer las siguientes consideraciones.

1. El interés y participacion del alumnado se incrementan con una actividad en la que se insertan
elementos visuales y/o audiovisuales. La incorporacion de elementos propios del juego facilita ademas la
comprension potenciando el aprendizaje y la aplicacion de conceptos juridicos, y dinamizan altamente la
asignatura.

2. La sustitucion del caso tradicional por el planteamiento del caso a través de un recurso audiovisual, en
el que el alumnado visiona fragmentos de una pelicula y/o serie muy conocida, permite contextualizar,
determinar los conflictos y aplicar la normativa de una forma maés adecuada que mediante un texto
abstracto descontextualizado de una imagen.

3. La utilizacion de un juego de cartas o naipes en las que el alumnado ha de vincular los personajes a los
derechos relacionados resulta de gran utilidad, ya que permiten evocar los elementos juridicos de una
forma mas clara y se potencia también una mayor participacion en el aula.

4. El recurso a la obra pictorica como vehiculo para disefiar una tabla de actividades relacionadas con los
alimentos resulta altamente positiva, ya que el alumnado relaciona la legislacion con el consumo de ese
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alimento, ademas de los colectivos a los que va dirigido (publico infantil, tercera edad...), aspectos

sociales vinculados al alimento, etc.

5. El analisis de los resultados obtenidos en las actividades disefiadas es muy satisfactorio, debido a que
en todas estas actividades se consigue alcanzar los objetivos de aprendizaje planteados, y ademas, se
consolida de una forma clara la aplicacion de la normativa de una forma mas precisa que con otro tipo de
actividades que no estén enmarcadas en el juego y en recursos audiovisuales.
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