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Memoria de Proyecto de Innovacion Educativa
Cursos 2018-19

http://innovacioneducativa.upm.es

POLITECNICA

Memoria del proyecto AGEnt of AMPERES: gamificacidén en asignaturas
de mercados y sistemas eléctricos.

Creada por ARACELI HERNANDEZ BAYO

Datos del proyecto

1. Destinatarios sobre los que ha repercutido el proyecto

1.1 Numero de alumnos UPM:

60

1.2 Namero de Asignaturals:

2

1.3 Titulacidon/es Master:

MU EN INGENIERIA ELECTRICA

1.4 Titulacidon/es Grado:

GRADO EN INGENIERIA DE ORGANIZACION

1.5 Centro/s de la UPM:

ESCUELA TECNICA SUPERIOR DE INGENIEROS INDUSTRIALES

2. Equipo y Coordinacion del proyecto

2.1 Describa muy brevemente las acciones para la coordinacion y seguimiento del proyecto que
han desarrollado:

Las acciones de coordinacidn y seguimiento han consistido en reuniones periddicas entre los profesores
de la ETSII, reuniones muy frecuentes con el alumno becario, comunicaciones por correo electrénico con
los profesores de la ETSICCP asi como varias reuniones presenciales.

2.2 Describa,si hubo, las dificultades mas relevantes para coordinar al equipo del proyecto e
indique las soluciones encontradas:

No ha habido dificultades resefiables.

2.3 ¢ Ha contado con la colaboracion de BECARIOS?:
Si

En caso afirmativo, enuncie brevemente las tareas desarrolladas por
cada uno de los becarios y su contribucion al proyecto

2.31
Nombre 2.3.2 Tareas realizadas 2.3.3 Formacion recibida
becario

] - Revisién de juegos existentes y

Alvaro familiarizacion con los mismos - El alumno conocia la teoria de
Barahona  _pesarrollo de macros de excel mercados eléctricos por haber
San Marcos

para el procesado de los datos del cursado una asignatura en la que se
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2.31

Nombre 2.3.2 Tareas realizadas 2.3.3 Formacion recibida
becario

imparten dichos conocimientos -
juego - Elaboracion de un manual  Durante el desarrollo de la beca se
de instrucciones ha formado en excel avanzado.

3. Colaboracion interna y externa a la UPM

3.1 ¢Ha colaborado con otros proyectos, grupos, érganos, de su centro, de otros centros y de
Servicios centrales de la UPM?:

No

3.2 ;Ha desarrollado acciones de cooperacion interinstitucional, ambito nacional o
internacional(proyectos externos, concursos)?:

No

4. Objetivos y Actuaciones

4.1 De los objetivos, fases y actuaciones previstas en el proyecto, describa como ha sido la
consecucion de los mismos:

La consecucion de objetivos ha sido adecuada si bien la medicion de satisfaccion de los alumnos no ha
sido posible realizarla. Por otro lado, por las fechas de realizacién del proyecto, se ha podido aplicar en
una asignatura en el segundo semestre del curso 2018-19, muy hacia el final de curso, y en otra en el
primer semestre del 2019-20. En otras dos asignaturas se aplicara en el segundo semestre del 2019-20.

4.2 ;Ha realizado evaluacioén de resultados del proyecto?:
No

4.3 ;Dispone de instrumentos para recoger evidencias de logro de las actuaciones (rabricas de
desempeno, examenes test,..)?:
No

5. Difusion y Divulgacion

5.2 Otras acciones de difusion

5.2.1 Otras acciones de 5.2.2 5.2.3 Mas informacion de la
difusion Nombre accion

Organizacion Jornada en UPM

5.3 ¢Han utilizado medios internos de UPM para difusion del PIE?:
Si

En caso afirmativo, indique cual o cuales:

Otros recursos UPM para difusion

6. Formacion recibida en el marco del proyecto

6.1 En el marco del proyecto, ¢Los integrantes del proyecto han recibido formacién sobre
innovacién y docencia?:
No
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7. Resultados e Impacto en la calidad educativa

7.1 Relacione los productos concretos y tangibles desarrollados en el

proyecto
7.1.1 Tipo Producto 7.1.2 Titulo 7.1.3 Recurso educativo que
desarrollado o se ha publicado en abierto

Ficheros excel de procesado

Material didactico de datos resultantes del juego

7.2 Impacto de resultados en la mejora de la calidad educativa

7.2.1 Aportacion

- Mejora de la motivacion de los alumnos. - Mejora de la competencia de trabajo en
equipo. - Mejora de la competencia de toma de decisiones, asi como de analisis y
gestion de datos. - Mejora el aprendizaje de conceptos teodricos sobre los mercados
eléctricos al verlos aplicados en un caso que simula la realidad.

7.3 Relacione de manera breve las principales conclusiones que se han podido extraer del
desarrollo del Proyecto:

- La dinamica de juego resulta muy motivadora para los alumnos a la vez que formativa. Les permite
alcanzar un grado de comprension muy bueno de las estrategias de los mercados eléctricos. - Los
juegos disponibles de forma gratuita tienen algunas limitaciones (nimero de equipos participantes,
interfaz poco amigable...) que en algunos casos han supuesto dificultades importantes. - A futuro, seria
deseable realizar un juego propio de la UPM que resuelva las limitaciones encontradas en los juegos
disponibles - En el curso 2019-20 se va a profundizar en la implantacion del juego en nuevas
asignaturas.

9. Valoracion del proyecto y del Servicio de Innovaciéon Educativa

9.1 Grado de cumplimiento del proyecto respecto a lo previsto:

8

9.2 Interés por continuar desarrollando y profundizando en los objetivos del proyecto:
10

9.3 El proyecto ha servido para reforzarse (o constituirse) como GIE - Grupo de Innovaciéon
Educativa:

8

9.4 Valoraciéon de la experiencia de trabajo en equipo entre docentes:

10

9.5 Grado de transferencia de la innovacioén del proyecto:

10

9.6 Satisfaccion general por los resultados:

9
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