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Abstract

The present project proposes a combination of the new teaching methodologies: gamification and cooperative learning for
the improvement in the acquisition of competences in Project Engineering. All this has been carried out through the
development of an audiovisual practice in podcast format without interruption for on-line dissemination, based on the topics of
each of the subjects involved: Hydrological-Forest Restoration (Forest Engineering Degree) and Projects (Degree in Physics).
The favourable impact of the use of this methodology has been observed after the analysis of the results obtained, since the
improvement in the perception of the evaluated competences was remarkable. In addition, the present project can serve as the
basis for the implementation of similar experiences in other subjects of the professors and departments involved.
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Resumen

El presente proyecto plantea una combinacién de las novedosas metodologias docentes: gamificacion y aprendizaje
cooperativo para la mejora en la adquisicién de competencias en Ingenierfa de Proyectos. Todo ello se ha llevado a cabo
mediante la elaboracién de una practica audiovisual en formato podcast sin interrupcion para su difusiéon on-line, basada en el
temario de cada una de las asignaturas involucradas: Restauracion Hidrolégico-Forestal (Grado de Ingenierfa Forestal) y
Proyectos (Grado de Fisica). El impacto favorable del empleo de esta metodologfa se ha podido observar tras el analisis de los
resultados obtenidos, ya que la mejora en la percepcion de las competencias evaluadas fue notable. Ademas, el presente proyecto
puede servir de base para la implementacién de experiencias similares en otras asignaturas de los profesores y departamentos
implicados.
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1. INTRODUCCION

La gamificacién del aprendizaje, en su sentido mas amplio, adapta las herramientas y elementos ludicos propios
del juego para asi conseguir potenciar dicho aprendizaje. Segiin algunos autores, este aprendizaje basado en el juego sélo
ocurre cuando se da en un contexto ajeno al juego, como pueda ser un aula. El objetivo de la gamificacién no es
simplemente utilizar el instinto intrinseco del ser humano por el gusto al juego para motivarlo a jugar por jugar, sino que
por el contrario, a través de un diseflo innovador y atractivo para el sujeto, se busca comprometerlo con la actividad y
motivatlo para mejorar asi sus capacidades, habilidades y conocimientos. En definitiva, puede ser empleado para mejorar
sus competencias ya que se considera una experiencia inmersiva que modifica los principios del disefio instruccional y la
educacion tradicional hacia nuevos parametros de aprendizaje fundamentados en la motivacion, convirtiendo el proceso
unidireccional educativo en transdireccional como mecanismo atractivo, cautivador y efectivo (Yang, Chen, & Jeng, 2010;
Chiang, Lin, Cheng, & Liu, 2011).

En este sentido la creacién de contenidos docentes audiovisuales en formato podcast ininterrumpido constituye
un tipo de ejercicio interactivo y académicamente funcional entre profesor-alumnado, creando una retroalimentaciéon a
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través de un feedback instantineo donde todos los estudiantes pueden ser valorados segtn sus logros objetivos (Mueller et

al., 2003).

Por otro lado, la adquisiciéon de competencias profesionales en Ingenierfa de Proyectos es —sin duda alguna- un
reto de gran envergadura en los actuales Grados de Ingenierfas y otros afines. Competencias como la “creatividad” o la
“motivacién” -entre otras-, resultan esenciales en la capacitaciéon de futuros ingenieros que pretendan habilitarse en la
Gestién y Direccion de Proyectos, y asi lo requieren en sus certificaciones, organismos internacionales de reconocido
prestigio como el IPMA -International Project Management Association- IPMA, 2017) o el PMI -Project Management
Institute- (PMBok, 2015). En paralelo, existen competencias basicas necesarias para otorgar el titulo como la CB4 donde
los estudiantes deben tener la capacidad para transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado y competencias de universidad como la CU2 donde se requiere un perfeccionamiento
por patte del alumno en el 4mbito de las TICs (R.D. 1393/2007).

Finalmente, el aprendizaje cooperativo es un modelo de aprendizaje que, frente a otros como el individualista,
plantea el uso del trabajo en grupo para que cada individuo mejore su aprendizaje y el de los demas. En este modelo hay,
por tanto, un doble objetivo: aprender los objetivos previstos en las actividades asignadas y asegurarse de que todos los
miembros del grupo lo hacen, ya que son los componentes de cada grupo los que se ayudan entre si (Johnson and
Johnson, 1994). Recientes trabajos como el de Estévez et al. (2018) muestran un alto rendimiento en el ambito de la
educacién en distintos Grados universitarios de Ingenieria.

El presente proyecto, a través de la elaboracién de una practica audiovisual en formato podcast sin interrupcion,
plantea una combinacién de ambas metodologias basada, por un lado en elementos del juego que sirven para motivar y
facilitar el aprendizaje a los alumnos como la narrativa, mecanismos de avance (puntos, premios..) o las oportunidades
para resolver problemas de colaboracién y por otro, en elementos que caracterizan el aprendizaje cooperativo como la
interdependencia positiva, la responsabilidad personal individual o las destrezas interpersonales/habilidades sociales. Asi
pues, con el empleo de la gamificacién los estudiantes podran experimentar el éxito, mediante la cuantificacién objetiva a
través del indice propuesto de “likes/nimero de visualizaciones”, siendo éste uno de los requisitos para la aplicacion
adecuada de este tipo de técnicas gamificadoras. De igual forma, se precisa una “recompensa” que en este caso es la
matricula gratuita de un curso de formacién dentro de la oferta del Idep de la Universidad de Cérdoba.

2. OBJETIVOS

El objetivo general del presente proyecto es mejorar la adquisicion de determinadas competencias propias de la
Direccién e Ingenieria de Proyectos. Para ello se establecen los siguientes objetivos especificos:

-Elaborar e implementar nuevas metodologias docentes consolidadas en varias titulaciones de Ingenieria

-Evaluar la implementacién propuesta en diversas titulaciones de Ingenierfa, cuantificando su impacto en la
mejora de determinadas competencias de ingenieria de proyectos

-Comparacién de los resultados obtenidos con metodologias convencionales
-Analizar el rendimiento académico tras la aplicacioén de la metodologia propuesta

3. MATERIAL Y METODOS

La metodologia llevada a cabo es la denominada cuasi-experimental, mediante el diseflo pretest-postest con grupo
de control en distintos grupos de practicas para cada una de las asignaturas donde se han evaluado las competencias a
estudiar.

Para ello se encomendé a los diferentes grupos de trabajo cooperativo la realizaciéon de un proyecto audiovisual en
formato podcast sin interrupcion para su difusién on-line, basado en el temario de cada una de las asignaturas y con un
tiempo maximo prefijado.

Finalmente se ha realizado un seguimiento de los diferentes grupos y cuantificacién como parametro de éxito los
“likes” y “numero de visualizaciones” de los trabajos desarrollados a través del indice especifico=likes/visualizaciones
para la proclamacion de | ranking de trabajos mejor valorados en cada una de las asignaturas. Se ha exigido que el nimero
de visualizaciones sea como minimo el nimero de estudiantes que han participado.



3.1 ACTIVIDADES DESARROLLADAS

-Documentacién y revision bibliografica para un adecuado desarrollo pormenorizado y metodolégico de la
experiencia docente planteada

-Elaboracién e implementaciéon de cuestionarios on-line patra la autoevaluacion inicial y final de las diferentes
competencias. Se emple6 Google Drive para llevarlas a cabo.

-Evaluacién, selecciéon y puesta a punto de la plataforma educativa mas idonea para la cuantificacién de
parametros de éxito de los proyectos audiovisuales desarrollados (g Suite, Moodle, RRSS, Youtube, etc.). Se escogié
finalmente Youtube por su facil manejo y alto grado de analiticas que se obtienen del canal.

-Estudio comparativo, analisis y conclusiones

-Premiar a los tres mejores alumnos que en cada una de las asignaturas hayan obtenido las mejores puntuacion
segun el indice seleccionado otorgandole una cuantfa econémica en concepto de matricula para la realizacién de uno o
varios cursos del Idep (UCO) que escoja en funcién de su titulacion, especializacion, etc.

3.2. INSTRUCCIONES/GUIA PARA LOS ESTUDIANTES

-Cada alumno debera completar un cuestionario on-line al inicio de curso donde se evaluaran el grado de adquisicion
de las competencias a estudiar, asi como otros aspectos de interés.

-El profesor disefiara los diferentes grupos de forma heterogénea (cuatro alumnos)

-Posteriormente, cada miembro de los diferentes grupos (grupo de control y grupos de trabajo cooperativo) y de
forma individual (aunque se llevard a cabo la toma decisiones en grupo cooperativo) elaborara un proyecto audiovisual en
formato podcast para su difusién on-line, basado en el temario (cuatro temas posibles) y con una duraciéon de 3 min. El
alumno dispondrd del material con anterioridad, as{ como bibliografia al respecto. El objetivo de este video es que sea un
clip e-learning, es decir, un material docente de calidad que pueda servir a otros alumnos para preparar esa parte de la
asignatura adecuadamente. Existe total libertad para la creaciéon de dicho video y el brainstorming inicial debe hacerse
dentro del grupo cooperativo. Posteriormente cada alumno de forma individual podra realizar un montaje de edicién
audiovisual, PPT narrado, grabacién de clase magistral, etc. (Se recomienda consultar diferentes modalidades y ser
creativos e innovadores ya que el objetivo es que el video tenga impacto)

-Cada alumno enviara por mail (enlace de descarga) su video de 3 minutos.

-Una vez que el profesor visualice el video, lo subird a Youtube y colgara el link en Moodle para que todos los
estudiantes lo puedan visualizar. De igual forma, cada alumno podra hacer acciones de difusiéon para mayor éxito del
video.

-Seguimiento de los diferentes grupos a través de “Foro de Discusion Proyecto de Innovacién Docente” en Moodle
y cuantificacién como parametro de éxito los “likes” y “nimero de visualizaciones” de los trabajos desarrollados a través
del indice especifico=likes/visualizaciones para la proclamacién de los dos trabajos mejor valorados.

-PREMIO: Habrd TRES ganadores. Los dos estudiantes cuyos videos tengan los dos mayores “likes/visualizaciones”
tendran la obtencién de 100 €, 80 € y 60 € (primero, segundo y tercero respectivamente) para matricularse de cursos de
especializacién del Idep de la UCO (https://www.uco.es/estudios/idep/sfp/) en la oferta 2018/2019.

-Finalmente cada alumno debera completar un cuestionario on-line al final del curso donde se evaluaran el grado de
adquisicién de las competencias a estudiar y otros aspectos de interés.

-Fecha limite para la realizacién del formulario inicial: Febrero 2018
-Fecha limite para el envio del link de descarga del video: 23 de abril de 2018

-Periodo de tiempo para difundir el video creado: Hasta el 1 de junio de 2018
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-Fecha en la cual se evaluarin el nimero de “likes/visualizaciones” para determinar los TRES GANADORES:

junio de 2018.

-Fecha limite para la realizacién del formulario final: Junio 2018

En la Figura 1 se puede observar el pool de videos que se han gestionado desde el canal creado a tal efecto.
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Una vez finalizada la fecha de difusion, se procedié a evaluar el indice “likes/visualizaciones”, determinando el
ranking de los alumnos en cada titulacién. En la Figura 2 se puede observar -con el nombre y apellidos de los alumnos

eliminado- un ranking que ofrece Youtube Analytics.
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En relacién con la percepcién de los estudiantes en la adquisicién de las competencias evaluadas se representa en
la Figura 3 el formulario empleado.

10. Liderazgo *
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3. Competencias evaluadas y escala de valoracion

Siguiendo la escala: 0: Ningin conocimiento o expetiencia / De 1 a 3: Nivel bajo de conocimiento o expetiencia / De 4 a
6: Nivel medio de conocimiento o expetiencia / De 7 a 9: Nivel alto de conocimiento o expetiencia / 10-Nivel maximo
absoluto de conocimiento o experiencia

En promedio, los resultados obtenidos para el grupo que llevé a cabo la experiencia se resumen en la Figura 4,
donde el incremente en todas ellas fue notable.
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3. Promedio de los resultados obtenidos antes y después de la experiencia

Aunque en todas ellos hubo un incremento positivo, se observa que las competencias 5, 8, 9 y 13 fueron las que
cuantitativamente mas mejoraron los alumnos tras realizar la practica de innovacién docente, entre 2,2 y 3,3 puntos en
escala sobre diez.



5. CONCLUSIONES

En base a los resultados obtenidos en este proyecto, la gamificacién en la Educacién Superior se muestra como
una herramienta eficaz para mejorar el grado de percepcion de diversas competencias en Ingenieria de Proyectos, en las
dos titulaciones evaluadas.

El hecho de poder viralizar los contenidos multimedia a través de Redes Sociales ademas de ser una actividad
docente innovadora por s{ misma, enlaza con proyectos de mejora docente ejecutados por varios de los autores de este
trabajo con anterioridad en el Ambito de la Ingenierfa en la Universidad de Cérdoba (2013-12-5019) cuyos resultados han
sido publicados recientemente (Estévez y Garcia-Marin, 2015).

Ademas, este tipo de experiencia asegura una mejora formativa de los alumnos premiados ya que podrian
matricularse de cursos especificos seguin sus intereses.

Por ultimo, comentar que el aumento de la motivaciéon fue algo que los profesores responsables percibieron
durante las sesiones efectuadas para llevar a cabo esta experiencia, aunque también es cierto que al no ser una practica
evaluable dentro de cada una de las asignaturas, hubo algun rechazo por parte de algunos estudiantes en la fase inicial.
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