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1. DESTINATARIOS SOBRE LOS QUE HA REPERCUTIDO EL PROYECTO

1.1 Nimero de alumnos UPM: 150
1.2 Numero de asignaturas: 3

1.3 Titulaciones Master:

1.4 Titulaciones grado:

GRADO EN INGENIERIA CIVIL Y TERRITORIAL
1.5 Centros de la UPM:

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

2. EQUIPO Y COORDINACION DEL PROYECTO

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

Se llevaron a cabo acciones para coordinar y dar seguimiento a las distintas sesiones de Wooclap. Los profesores a cargo de las
asignaturas realizaron diversas sesiones utilizando Wooclap y remitieron los resultados a los coordinadores del proyecto. El becario
contratado se encarg6 de recopilar y organizar los datos. Posteriormente, se llevo a cabo una reunion con los coordinadores para analizar
los resultados. los miembros del PIE colaboraron de manera coordinada en la redaccion y presentacion del articulo cientifico.

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 experimentado dificultades relevantes en la coordinacién del equipo del proyecto. Las reuniones realizadas al final del PIE han
resaltado aspectos importantes que deben considerarse para futuras implementaciones. La planificacion conjunta de las sesiones de



Wooclap, incluyendo el nUmero de sesiones y la tipologia de preguntas, es un elemento crucial a tener en cuenta. Ademas, la creacion de
bases de datos informaticas y el analisis de los datos son elementos que podrian optimizarse en futuras experiencias.

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

Nombre Tareas realizadas Formacién recibida
Uso de la herramienta Mendeley para el Saber usar herramientas como mendeley,
Alvaro Lopez Martin analisis bibliografico, toma de datos, andlisis  kahoot o wooclap. Conocer programas

de los resultados y difusion de los resultados. estadisticos para hacer test como ANOVA.

3. COLABORACION INTERNA Y EXTERNA A LA UPM

3.1 ¢;Ha colaborado con otros proyectos, grupos, drganos, de su centro, de otros centros y de Servicios
centrales de la UPM?
No

3.2 En el marco del proyecyo, ¢han desarrollado acciones de cooperacidén inter-institucional, ya sean de

ambito nacional o internacional (participacion en proyectos externos, concursos, foros...
No

4. OBJETIVOS Y ACTUACIONES

4.1 De los objetivos, fases y actuaciones previstos en la solicitud del proyecto, describa brevemente cédmo ha
sido el desarrollo y consecucion de los mismos

Se han alcanzado la mayoria de los objetivos del proyecto, destacando la implementacion de sesiones de gamificacion con Wooclap en
tres asignaturas distintas. Se segment6 a los alumnos seguln su asistencia a las sesiones de Wooclap: total, parcial o nula. Para evaluar la
eficacia de la estrategia de gamificacion en el aprendizaje, se analiz6 el conocimiento adquirido, reflejado en las calificaciones finales de
cada grupo. Las pruebas de examen de cada asignatura incluyeron preguntas relacionadas con los temas tratados en las sesiones de
gamificacion y otras no abordadas. Esto permitié evaluar si la estrategia de gamificacion favorece un aprendizaje profundo de la materia.

4.2 ;Harealizado evaluacion de resultados del proyecto? Si

4.2.1 Describa brevemente la metodologia de evaluacién del proyecto (indicadores, instrumentos, fases...)
Los resultados de las sesiones de Wooclap se enviaron a los coordinadores del PIE en formato Excel. En una fase inicial, se ordenaron y

graficaron utilizando Excel. En una segunda fase, se empleé el software estadistico SPSS para su analisis y para realizar pruebas
ANOVA y t-test.

5. DIFUSION Y DIVULGACION

5.1 Relacione las acciones y el material elaborado para la divulgacién y difusion del proyecto (publicaciones,
talleres, ...)

Publicacion Titulo Nombre del congreso / revista Evidencia
Ponencia congreso Effect of graded gamification activities g??dirégzglnlnéirsn:grc():rlwqa;r(]:c?nference Enlace
internacional on students' deep learning Innovation ==

5.2 Otras acciones de difusion/divulgacion:

5.3 ¢Han utilizado medios internos de UPM para difusion del PIE? En caso afirmativo, indique cudl o cuales

6. FORMACION RECIBIDA EN EL MARCO DEL PROYECTO


https://library.iated.org/view/MARCOBAL2023EFF

6.1 ¢Los integrantes del proyecto han recibido formacién sobre innovacion y docencia?

Tipo de formacién Nombre de la accién formativa Horas Institucion que lo imparte Asistentes
Cursos de UPM (ICE...) Dinamiza tus clases con Wooclap 6 ICE 3

7. RESULTADOS E IMPACTO EN LA CALIDAD EDUCATIVA

7.1 Relacione los productos concretos y tangibles desarrollados en el proyecto

7.2 Impacto de resultados en la mejora de la calidad educativa

Aportacion
Se ha evaluado la posibilidad de fomentar el aprendizaje profundo de los alumnos mediante herramientas de gamificacién en el aula con
Wooclap.

Se ha acercado a los miembros del PIE a la posibilidad de utilizar Wooclap para dinamizar el aula.

Se ha implementado una metodologia sistematica para el analisis de los resultados obtenidos con la herramienta de gamificacion
Wooclap.

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

La experiencia de gamificacion se implement6 en tres asignaturas diferentes: Ferrocarriles (Grado en Ingenieria Civil y Territorial), Trafico
y Seguridad Viaria (Grado en Ingenieria Civil y Territorial) y Firmes y Pavimentos (Doble Grado en Ingenieria Civil y AdE). A lo largo del
curso, se realizaron diversas sesiones de Wooclap sobre diferentes temas. Se compararon las calificaciones finales de los alumnos con
mayor y menor asistencia a las sesiones de Wooclap, asi como las calificaciones del curso 22-23 con las de afios anteriores, en los
cuales no se habia utilizado dicha herramienta. Los datos se recogieron y analizaron desde un punto de vista estadistico, y se dedujeron
las siguientes conclusiones:

» En algunas asignaturas, no parecia haber una diferencia significativa entre las calificaciones de los diferentes grupos de alumnos (los
que asistieron a las sesiones de Wooclap y los que no), mientras que en otras asignaturas si se observo un efecto positivo de Wooclap en
la calificacion final.

« La comparacion entre diferentes cursos puso de manifiesto que la utilizacion de Wooclap parecia fomentar el aprendizaje de los
alumnos, lo que se tradujo en una nota mas alta en el examen final.

Los resultados del proyecto se han utilizado para la redaccion de un articulo “Effect of graded gamification activities on students' deep
learning” que sera presentado de manera virtual en el congreso ICERI2023.

9. VALORACION DEL PROYECTO

1. Grado de cumplimiento del proyecto respecto alo previsto: 8

2. Interés por continuar desarrollando y profundizando en los objetivos del proyecto: 9

3. El proyecto ha servido para reforzarse (o constituirse) como GIE-Grupo de Innovacion Educativa: 8
4. Valoracion de la experiencia de trabajo en equipo entre docentes: 7

5. Grado de transferencia de la innovacioén del proyecto (hay profesores, colegas o lideres interesados o que
puedan adaptar los métodos o resultados del proyecto): 8

6. Satisfaccion general por los resultados obtenidos: 8






