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1. DESTINATARIOS SOBRE LOS QUE HA REPERCUTIDO EL PROYECTO

1.1 Namero de alumnos UPM: 100
1.2 Namero de asignaturas: 0

1.3 Titulaciones Master:

1.4 Titulaciones grado:

1.5 Centros de la UPM:

E.T.S. DE ARQUITECTURA

E.T.S. DE ING. DE CAMINOS CANALES Y P.
E.T.S. DE INGENIERIA CIVIL

E.T.S. DE INGENIEROS NAVALES

ETSI AGRONOMICA, ALIMENT. Y BIOSISTEMAS

2. EQUIPO Y COORDINACION DEL PROYECTO

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

Desde la concesion del proyecto, a mediados de enero de 2022, hasta noviembre de 2022, se han realizado 7 reuniones de coordinacion
y seguimiento. Han sido reuniones conjuntas entre una representacién del equipo del PIE y otra de la compafiia tecnoldgica
TheBasement LAB, que ha colaborado en el disefio del juego para combatir la desinformacion y en su desarrollo como aplicacion para
dispositivo mévil actualmente en pruebas.

Estas reuniones se han celebrado por videoconferencia porque parte del equipo de la compaifiia trabaja fuera de Madrid. Ademas, se ha
mantenido abundante comunicacién por correo electrénico, tanto interna entre los miembros del PIE, como entre ellos y la compafiia



colaboradora.

2.2 Describa, si las hubo, las dificultades mas relevantes para coordinador al equipo del proyecto, y en su
caso, indique las soluciones encontradas

No se han encontrado dificultades en la coordinacién del equipo del proyecto.

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

Nombre

Sergio Gallego Montejo

Jorge Jiménez Berazaluce

Tareas realizadas

Colaborar en la revision de los juegos
disponibles actualmente relacionados con
bulos y desinformacién Colaborar en la
seleccion de casos e informacion sobre
sostenibilidad, adecuados para nutrir el juego.
Colaborar en el disefio, desarrollo y pruebas
del juego para dispositivo movil, asi como en
disefio de bots y de sistemas recomendadores
y en disefio web

Colaborar en la revision de los juegos
disponibles actualmente relacionados con
bulos y desinformacién Colaborar en la
seleccion de casos e informacion sobre
sostenibilidad, adecuados para nutrir el juego
para dispositivo movil. Colaborar en el disefio,
desarrollo y pruebas de juego.

3. COLABORACION INTERNA Y EXTERNA A LA UPM

Formacién recibida

Nociones de disefio web, asi como disefio web
y sistemas recomendadores.

Nociones de disefio web y de bases de datos
colaborativas.

3.1 ¢Ha colaborado con otros proyectos, grupos, rganos, de su centro, de otros centros y de Servicios

centrales de la UPM?
Si

Tipo

Otros GIE - Grupo de Innovacién
Educativa UPM

Gl - Grupo de Investigacion UPM

Otro Centro UPM

Otro

Otro

Nombre

GIE Innova Fisica y Matematicas

Geometria y Aplicaciones; Modelizacion
Matematica, Andlisis y Simulacién Aplicadas a
la Ingenieria

ETSI Navales, ETSAM, ETSIAAB, ETSI CCyP

Comunidad EELISA SSERIES Science for
Sustainably Envisioning Society and
Information for an Engaged Society

UAM, UCM y USAL

Descripcion

En el proyecto participa profesorado que
pertenecia a dicho grupo y que recientemente
se ha incorporado al GIE MAMI (Mejora del
Aprendizaje de la Matemética en la Ingenieria)

Un subequipo del proyecto formado por
miembros de estos dos grupos de
investigacion ha empleado modelos SIR (de
ecuaciones diferencias) para simular y analizar
la dinamica del juego.

En el proyecto participa profesorado de estos
centros

Se ha disefiado de manera conjunta una
continuacién de este proyecto y se ha obtenido
financiacion para ello en el marco de la First
Joint EELISA para actividades
interinstitucionales.

En el proyecto participa profesorado de estos
centros ademas de la ETSI Caminos, Canales
y Puertos

3.2 En el marco del proyecyo, ¢han desarrollado acciones de cooperacion inter-institucional, ya sean de
ambito nacional o internacional (participacién en proyectos externos, concursos, foros...

Si

Tipo

Centro de ensefianza superior
internacional

Empresas, Asociaciones
profesionales

Nombre

Ecole de Ponts. Paris Tech.
Friedrich-Alexander Universitat. Istanbul
Technical University

Compaifiia tecnolégica TheBasement LAB.

Descripcion

Se ha solicitado de forma conjunta con
personal de estos centros financiacion para la
actividad de ‘crowdsourcing’ de la base de
datos que alimentara el juego y el campeonato
intercampus por equipos basado en el juego,
en el marco de la First Joint Call EELISA

Ha colaborado en el disefio conceptual del
juego para combatir la desinformacion asi
como en su desarrollo como aplicacion para
dispositivo mavil, actualmente en pruebas
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- la revision del estado del arte en juegos contra la desinformacion, el disefio conceptual de un juego consistente en la clasificacion de

noticias por su nivel de veracidad y el desarrollo de un prototipo del juego como aplicacion para dispositivo movil.

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

Bg(r)aygl%tge han desarrollado cinco de las siete fases previstas en el proyecto. El lanzamiento del juego y el campeonato intercampus
contra la desinformacion se realizaran en 2023 en el marco de una actividad EELISA financiada por la First EELISA Joint Call.
BratesigroiRnir éelisdyeatdahavisdvaniiid dirivteyect interés del alumnado y del profesorado universitario en la respuesta al reto social
de la desinformacion. El disefio de un juego para combatir la desinformacién, apoyado en las claves del razonamiento I6gico para
reconocer afirmaciones veraces, contribuye al desarrollo del pensamiento critico como competencia transversal y a complementar la
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seftb conceptual como en su impleméntacion comao aplicdcior’ para dispositivo moévil. Se ha logrado establecer una colaboracién
internacional con tres instituciones EELISA y obtener financiacion para completar la construccion colaborativa de la base de datos que
alimentara el juego y para celebrar un campeonato intercampus por equipos contra la desinformacion.

5. DIFUSION Y DIVULGACION

9. VALORACION DEL PROYECTO
talleres, ...)

1. Grado de cumplimiento del proyecto respecto a lo previsto: 7
5.2 Otras acciones de difusion/divulgacion:

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

Tipo Titulo Descripcion
3. El proyecto ha servido para reforzarse (o constituirse) como GIE-Greﬁ p()&g%’?ﬁgﬁ?\[ﬁgis%?gﬁn gggn.gor
Concurso Campeonato contra la desinformacion ulpos, INteruniversitario e | '

marco de la alianza EELISA. Actividad en
4. Valoracion de la experiencia de trabajo en equipo entre docentes: 9inglés.

Otras acciones de Eres una persona bien informada Carteles informativos. Difusion web

SISOy d 93 s ferencia de 1a innovacion del proyecto (hay profesores, colegas o lideres interesados o que
puedan adaptar los métodos o resultados del proyecto): 8
5.3 ¢Han utilizado medios internos de UPM para difusiéon del PIE? En caso afirmativo, indique cual o cuales

g,oﬁq}ﬁ}jaccién general por los resultados obtenidos: 8
Otros recursos UPM para difusion

10. OTRAS OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS
6. FORMACION RECIBIDA EN EL MARCO DEL PROYECTO

Se observa que la duracion efectiva de este tipo de proyectos no favorece el desarrollo completo de las fases previstas. Se sugiere la

BV P B IE GrAALS H8I BIYENEMEN recibido formacién sobre innovacién y docencia?

Tipo de formacién Nombre de la accién formativa Horas Institucion que lo imparte Asistentes

EDUTEC 2022: Educacion Asociacion para el desarrollo de la

Asistencia a congresos sin realizar Tecnologia Educativa y de las

. transformadora en un mundo digital: 15 . N 1
ponencias P 2 Nuevas Tecnologias aplicadas a la
conectando paisajes de aprendizaje educacion (EDUTEC)
Cursos no UPM Taller sobre ilustracion digital 2 Disefladora gréfica 6
7. RESULTADOS E IMPACCTO EN LA CALIDAD EDUCATIVA
7.1 Relacione los productos concretos y tangibles desarrollados en el proyecto
Tipo de producto desarrollado Titulo ¢Publicado en abierto? Evidencia

Otros Clotilde Game No

Evide



