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Resumen. El objetivo de esta ponencia es presentar los resultados obtenidos en el
proyecto con el mismo titulo, que ha involucrado a siete profesores de la UPM, seis
de ellos pertenecientes al Departamento de Ingenieria de Organizacion,
Administracion de Empresas y Estadistica (DIOAEYE), uno del Departamento de
Ingenieria Mecanica y dos profesores de la Universidad de la Rioja. Este proyecto
de innovacion educativa se centra en la dinamizacion del trabajo en el aula con
alumnos de universidad con un enfoque basado en la gamificacion. El disefio
metodoldgico plantea un caracter transversal, para su aplicaciébn a grupos de
diferente naturaleza en nivel formativo (Grado y Master), contenidos y tamario. El
proyecto explora distintas alternativas en metodologia docente junto a la
gamificacion (aula invertida, lecciones magistrales bajo una perspectiva orientada a
la practica) adaptadas a la dimension de los grupos objetivo, poniendo especial
énfasis en el tratamiento de grupos grandes y multigrupo.
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1. Introduccién

El proyecto se habia propuesto explorar la utilidad y limitaciones de algunos
escenarios de gamificacion bajo una metodologia comuin en diferentes tipos de
contextos educativos caracterizados por:

¢ Diferente nivel formativo: Grado y Master;

e Tamafo de grupo variable: pequefio, grande y multigrupo;

o Diferente naturaleza de las materias (Gestibn e Ingenieria en diferentes
porcentajes);

¢ Diferente metodologia docente subyacente (Aula invertida; PrBL; Magistral,
etc.);

e Miembros del PIE;

e Comparacion con otra universidad (titulaciones similares pero diferente
operativa y organizacion).

Para ello se propuso su implementara en asignaturas con las caracteristicas
antedichas un esquema de gamificacion basado en una herramienta de terceros
(https://kahoot.it) que complementase la propia herramienta Moodle adoptada por la
UPM para:

e Estimular la competitividad entre los participantes;
e Valorar el grado de asimilacion de los contenidos trabajados;
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e Obtener una idea de la trayectoria temporal de rendimiento de los
participantes.

Como resultados previstos del proyecto se habian planificado los siguientes:

1. Kit de herramientas de procesado de la informacion elaboradas junto a la
documentacion que facilite su ajuste a otros contextos. Este producto junto
a la guia de implementacién (punto 4) asegurardn la transferibilidad a otras
materias.

2. Material divulgativo elaborado. Lo que podra facilitar que otros docentes
conozcan la experiencia y los productos disponibles. Esto incluye también
la divulgacion especificamente cientifica.

3. Informe sobre los resultados obtenidos e informacion para la
intercomparacion de los mismos segun los diferentes factores considerados.

4. Guia de implantacién de la metodologia de gamificaciébn desarrollada,
considerando los diversos escenarios de metodologias docente cubiertas.
Este producto pretende servir para facilitar la transferencia fuera del equipo
gue lo ha desarrollado.

2. Desarrollo del proyecto

El proyecto se ha desplegado en el 80% de las asignaturas del semestre segundo
del curso académico pasado y se esta desplegando en este semestre para las
asignaturas previstas de primer semestre.

Se ha asignhado un alumno para colaborar en el desarrollo del kit en el segundo
semestre del curso pasado, proporcionandole la formacion prevista en el plan de
formacion, y se ha vinculado a un segundo alumno a comienzos de Septiembre, con el
foco puesto en el punto tercero de los productos a desarrollar, mediante la realizacion
de:

e Benchmarking entre escuelas espafiolas, francesas y belgas acreditadas
EURACE (analisis de planes de estudio, informes de autoevaluacion)

e Entrevistas a alumnos en la ETSII que se hayan sometido a varias de estas
estrategias (hayan cursado unas practicas y participado en el juego GMC,
por ejemplo).

Se ha desarrollado también el trabajo de cooperacién con la Universidad de la Rioja,
dando lugar al desarrollo de experiencias complementarias que han permitido llevar a
cabo diseminacién conjunta de resultados.

Desde un punto de vista de seguimiento se han invertido los recursos previstos, en
el marco temporal previsto para producir los resultados esperados, con un grado de
congruencia sensiblemente igual a la expectativa inicial, si bien alguna de las acciones
no han terminado aun y se desarrollaran durante la parada de examenes inter-semestre.

3. Resultados

Desde el punto de vista de resultados alcanzados, en relaciéon al primer punto era
el kit de herramientas para poder procesar de un modo sistematico las diferentes
pruebas de gamificacion que se realicen. Esta herramienta es esencial para poder
gestionar grupos grandes a los que se les apliquen pruebas de grupos de preguntas, ya
sea de modo sistematico o de modo esporadico. El objetivo ha sido plenamente



alcanzado y esta a disposicion de los docentes, del Departamento y por extension de la
UPM (Figura 1, en linea en http://biba.etsii.upm.es/gam/index.php ).

También relacionado con el primer objetivo se encuentra el cuarto, que tiene que
ver con la guia de implementacion y que, junto al cédigo puede encontrarse en
https://drive.upm.es/index.php/s/ICnBDKmHwbPbkhxM .
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Figura 1: Interface del kit en funcionamiento con URL visible.

En relacion con el resultado 3, como se ha indicado esta aun en desarrollo pues
sera el resultado del trabajo de algunos profesores junto con el alumno vinculado con el
proyecto.

En relacion con el resultado 2, la divulgacion, también se han conseguido resultados
notables, con la participacion en tres conferencias [1-2][4], la elaboracién de un capitulo
de libro en cooperacién con los investigadores de la Universidad de la Rioja [3] y la
preparacion de material divulgativo para el departamento y para los alumnos. Esto ultimo
pendiente de los resultados de los trabajos en curso y para ser finalizados en enero de
20109.

Cabe resefiar que el material presentado en [2] esta siendo completado para
conducirlo también hacia un trabajo en revista cientifica, pues muestra una interesante
perspectiva longitudinal para materias tecnolégicas de la evolucion de los resultados de
los estudiantes y, a través de ellos, también permite obtener conclusiones interesantes.

4. Conclusiones

La conclusion principal obtenida mediante la realizacion de este proyecto es que
mas alld de las visiones individuales de cada profesor, incluso dentro del mismo
departamento, sobre cémo utilizar las herramientas y las metodologias de gamificacion,
es posible identificar puntos de cooperacion y elaborar aproximaciones que, aln siendo
diversas, resulta de interés su comparacion.

La diseminacion de resultados, incluso a estas alturas y con el proyecto al 90% de
desarrollo ya es significativa y, se puede considerar semilla para el trabajo conjunto de
profesores que de otro modo no lo hubiese realizado.

Por tanto, desde el punto de vista de resultados como de fuente de oportunidades,
el resultado ha sido muy satisfactorio. Este resultado se espera apalancar con una
buena acogida de la experiencia y de las herramientas cuando éstas sean divulgadas
al conjunto del Departamento.
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