ANEXO V. MEMORIA FINAL DE PROYECTOS. MODALIDADES 1,2,3Y 4

CURSO ACADEMICO 2018/2019

DATOS IDENTIFICATIVOS:
1. Titulo del Proyecto

Sistemas de aprendizaje electronico movil (m-learning) mediante gamificacion para fomentar la
competitividad y motivacion del alumnado en la adquisicion de competencias

2. Codigo del Proyecto
2018-1-5004
3. Resumen del Proyecto

En este proyecto se pretenden desarrollar competencias mediante el uso de juegos en el &mbito educativo,
concepto conocido como gamificacién (gamification en inglés), para fomentar la competitividad y motivacién
del alumnado en los procesos de aprendizaje. Concretamente se construirdn dispositivos de interaccion
personalizados los cuales permitiran jugar a los alumnos a la vez que adquieren competencias especificas.
Asimismo, se potenciara un aprendizaje electronico mévil mediante la herramienta Kahoot! [12] de modo que
se crearan concursos en el aula donde los alumnos seran los concursantes y con el objetivo de aprender o
reforzar el aprendizaje de conceptos especificos asi como de fomentar la motivacion y competivididad entre
el alumnado. Los concursos constaran de preguntas, que se proyectaran en el aula, y los alumnos o grupos
de alumnos reponderan, en un intervalo de tiempo fijado, por medio del dispositivo construido por ellos
mismos o a través de sus dispositivos moviles. Al finalizar el concurso, se generara un ranking donde cada
alumno o grupo conocera su puntuacion final la cual dependera de la cantidad de respuestas correctas y de
la velocidad de respuesta, entre otros factores.

4. Coordinador/es del Proyecto

Nombre y Apellidos Departamento Caddigo del Grupo Docente
Jose Manuel Soto Hidalgo Ingenieria Electrénicay de 30

Computadores
Manuel Jesus Marin Jiménez Informética y Andlisis 23
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5. Otros Participantes

Docente
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Electrénicay de
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Franciso Javier Rodriguez Lozano Ingenieria 30 PDI
Electrénicay de
Computadores
Antonio Arauzo Azofra Ingenieria Rural 67 PDI
Mario Jesus Mufioz Batista Quimica Orgénica 178 PDI
Jose Miguel Martinez Valle Mecanica 29 PDI
Maria Martinez Rojas UMA - PDI EXTERNO
Cristina Urdiales Garcia UMA - PDI EXTERNO
Maria del Carmen Pardo Ferreira UMA - PDI EXTERNO
Joaquin Ballesteros Gomez Malardalen - PDI EXTERNO
José Maria Alonso Moral usc - PDI EXTERNO
Pedro Manuel Martinez Jiméenez UCA - PDI EXTERNO
Maria José Gacto Colorado UJAEN - PDI EXTERNO
Carlos Molina Fernandez UJAEN - PDI EXTERNO
Alberto Guillén Perales UGR - PDI EXTERNO
Héctor Emilio Pomares Cintas UGR - PDI EXTERNO
Rafael Alcala Fernandez UGR - PDI EXTERNO
Jesus Alcala Fernandez UGR - PDI EXTERNO
Maria Belen Prados Suarez UGR - PDI EXTERNO




MEMORIA DEL PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE

Especificaciones

Utilice estas padginas para la redaccion de la memoria de la accion desarrollada. La memoria debe contener
un mznimo de cinco y un maximo de DIEZ pdginas, incluidas tablas y figuras, en el formato indicado (tipo y
tamasio de letra: Times New Roman, 12; interlineado: sencillo) e incorporar todos los apartados sesialados
(excepcionalmente podra excluirse alguno). Se anexardn a esta memoria, en archivos independientes, las
evidencias digitalizadas que se presenten como resultado del proyecto de innovacion (por ejemplo,
presentaciones, imdgenes, material escaneado, videos diddcticos producidos, videos de las actividades
realizadas). En el caso de que el tamasio de los archivos no permita su transferencia via web (por ejemplo,
material de video), se remitird un DVD por Registro General al Servicio de Calidad y Planificacion.

Apartados

1.

Introduccion (justificacion del trabajo, contexto, experiencias previas, etc.).

En el escenario del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) [1] se plantean nuevas
metodologias, tanto de evaluacion como de aprendizaje, como alternativa a la clase magistral
con el fin de situar al alumno como elemento activo del proceso de ensefianza-aprendizaje.
En este contexto el sistema educativo se ha centrado en el aprendizaje y el papel activo de los
estudiantes, asi como en la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) [2].

Un ejemplo de integracion de las TIC en el sistema educativo es el concepto de aprendizaje
electrénico movil (m-learning en inglés), el cual se puede asociar a una metodologia de
ensefianza y aprendizaje que facilita la construccién del conocimiento, la resolucién de
problemas y el desarrollo de competencias de manera autébnoma y ubicua, gracias a la
mediacion de dispositivos moviles portables con conexion a Internet tales como teléfonos
moviles, tabletas, portatiles, wearables, etc. [3]. En este sentido, el aprendizaje mavil plantea
una nueva conceptualizacion de los modelos tradicionales de uso y aplicacion de las
tecnologias, una realidad con un plazo de adopcion inmediato segun el tltimo informe NMC
Horizon Report: 2017 Higher Education Edition [4]. Es mas, el uso del mdvil con fines
pedagogicos constituye un elemento que al ser introducido en el aula rompe con los esquemas
conocidos, tal y como Tiscar Lara define el concepto m-learning: “un elemento disruptor, un
‘caballo de Troya’ que modifica las concepciones previas sobre la metodologia de ensefianza,
el rol del docente y del alumno, el tiempo y los espacios de aprendizaje” [5].

Las tecnologias mdviles propician que el usuario-estudiante no precise estar en un lugar
predeterminado para aprender y constituyen un paso hacia el aprendizaje en cualquier
momento y en cualquier lugar, un avance que nos acerca al aprendizaje ubicuo (u-learning en
inglés), el potencial horizonte final de la combinacion entre las tecnologias y los procesos de
aprendizaje [6]. Sin embargo, el aprendizaje mévil no consiste solamente en unir las
tecnologias a la formacion, sino que tiene ventajas pedagodgicas sobre otros modelos
educativos, incluso sobre su predecesor e-learning. Entre las principales ventajas se destaca
la posibilidad de ofrecer un aprendizaje personalizado en cualquier momento y lugar que
permite fomentar el desarrollo de competencias [7, 8, 9].

Bajo las directrices del EEES, la formacion se orienta a la adquisicion de competencias, es
decir, a dotar gradualmente al estudiante de las capacidades que debera aplicar en el contexto
profesional/académico propio de sus estudios para obtener resultados de forma eficiente,
autonoma y flexible. Las competencias integran, cuanto menos, conocimientos, habilidades y
actitudes [10]. Cada titulacion incluye competencias especificas (adscritas a su ambito



profesional o area de conocimiento) y transversales (mas genéricas y compartidas por
multiples titulaciones). En general, las competencias adscritas en estudios relacionados con
ingenierias son de diversa indole pero toman especial importancia aquellas competencias que
potencian motivacion, trabajo en equipo analisis, aplicacion de la teoria a la practica y
creatividad e innovacion [11].

En este proyecto se pretenden desarrollar competencias mediante el uso de juegos en el ambito
educativo, concepto conocido como gamificacion (gamification en inglés), para fomentar la
competitividad y motivacion del alumnado en los procesos de aprendizaje. Concretamente se
construirdn dispositivos de interaccion personalizados los cuales permitirdn jugar a los
alumnos a la vez que adquieren competencias especificas. Asimismo, se potenciard un
aprendizaje electronico movil mediante la herramienta Kahoot! [12] de modo que se crearan
concursos en el aula donde los alumnos seran los concursantes y con el objetivo de aprender
o reforzar el aprendizaje de conceptos especificos, asi como de fomentar la motivacién y
competitividad entre el alumnado. Los concursos constaran de preguntas, que se proyectaran
en el aula, y los alumnos o grupos de alumnos responderan, en un intervalo de tiempo fijado,
por medio del dispositivo construido por ellos mismos o a través de sus dispositivos moviles.
Al finalizar el concurso, se generard un ranking donde cada alumno o grupo conocera su
puntuacion final la cual dependera de la cantidad de respuestas correctas y de la velocidad de
respuesta, entre otros factores.

Obijetivos (concretar qué se pretendid con la experiencia).

Este proyecto ha tenido como principal objetivo fomentar la competitividad y motivacion
del alumnado en la adquisicion de competencias mediante el uso de juegos en el ambito
educativo. Se propuso inicialmente construir un dispositivo especifico para jugar, asi como
crear concursos basados en pregunta/respuesta permitiendo al alumnado aprender por medio
del juego, pero fuera de un contexto lidico. La idea propuesta se centrd, por un lado en la
construccién de un dispositivo personalizado para jugar y, por otro, en que el alumno
aprendiese jugando dentro del aula para que la experiencia de aprendizaje fuese mas
motivadora y competitiva.

El objetivo principal de este proyecto lo podemos dividir en los siguientes sub-objetivos:

. Centrar al alumno como un elemento activo del proceso de ensefianza y aprendizaje.

. Incrementar el atractivo de ciertas tareas y/o contenidos académicos.

. Dotar al alumno de una capacidad de aplicar los contenidos tedricos a la practica.

. Aprender a aprender. Con este proyecto se ha pretendido que el alumno no perdiese el
interés por la constante actualizacion y aprendizaje de nuevas tecnologias.

. Potenciar el trabajo en equipo y la capacidad de liderazgo.

. Cooperar y compartir conocimientos en un entorno multicultural y distribuido.

. Proporcionarle un caracter critico, comparativo y decisivo sobre una solucién u otra.

. Desarrollar mentalidad multitarea para mejorar la capacidad de captar multiples
detalles.

Descripcién de la experiencia (exponer con suficiente detalle qué se ha realizado en la
experiencia).

Durante esta experiencia, por un lado se ha construido un dispositivo de interaccion
inalambrico desde cero y por otro lado se han elaborado concursos de preguntas con Kahoot!.



Respecto al desarrollo y construccion del dispositivo de interaccion inaldmbrico para jugar a
los concursos, los estudiantes han adquirido conocimientos a la vez que se han visto
involucrados y motivados en la construccion del dispositivo. Han aplicado conocimientos de
circuitos, de redes y comunicaciones y de interfaces y periféricos para el disefio y desarrollo
final del dispositivo de interaccion. Posteriormente, a modo de prueba, los estudiantes jugaron
a Kahoot! con el dispositivo.

Respecto a la elaboracion de concursos de preguntas, se ha utilizado la herramienta Kahoot!
y se han elaborado concursos en varias asignaturas, varias titulaciones y varias universidades
por los integrantes del equipo de este proyecto. Los concursos de preguntas se han
estructurado en unidades tematicas con un numero medio de 6 cuestiones por unidad tematica.
Las cuestiones trataban de reflejar los aspectos mas relevantes de cada unidad tematica de las
distintas asignaturas involucradas mediante preguntas de respuesta corta.

Materiales y métodos (describir el material utilizado y la metodologia seguida).

Para alcanzar el objetivo propuesto se ha desarrollado una metodologia de educacion
proactiva y ciclica que nos permitiese involucrar al alumnado en el desarrollo de
competencias, basandonos en el juego en el aula como principal elemento del proceso
ensefianza-aprendizaje.

La Figura 1 presenta una ilustracion gréafica de la metodologia desarrollada, estructurada
segun las actividades y actores que intervienen en cada actividad. Esta se compone de 6
actividades donde cada una de ellas aborda uno o varios de los objetivos planteados en el
proyecto. Como actividad inicial (actividad 0), se llevo a cabo el disefio y construccion de un
dispositivo inalambrico con botones mecéanicos (pulsadores) y pantalla tactil que permitiese
al alumnado interactuar con el juego. Por otro lado, los estudiantes elaboraron preguntas y sus
posibles repuestas y las clasificaron en contenidos teméticos de las asignaturas donde se
desarroll6 la metodologia. Seguidamente, las preguntas se validaron con el resto de
estudiantes en un proceso de debate y se llegd a un consenso para decidir qué preguntas se
incluirian en un repositorio comun. Posteriormente, el profesor cre6 y configuré un concurso
mediante la herramienta Kahoot! el cual estaba basado en preguntas del repositorio comun.
Una vez creado el concurso, comenzaba el juego de manera que las preguntas del concurso se
proyectaran en clase y los alumnos, por medio de los dispositivos creados en la actividad 0 o
a través de sus propios mdviles, contestaran la opcidn que creyesen correcta. Se pudo jugar
en grupo o individual, dependiendo de las competencias que se querian desarrollar. Al
finalizar, cada alumno o grupo de alumnos obtenian su puntuacion y se establecia un ranking
con las mismas. Esta puntuacion dependia de la cantidad de respuestas correctas, y también
de la velocidad de respuesta. Finalmente, se analizaron los resultados del concurso y se
realizaron foros de debate para proponer nuevos retos, encontrar nuevas cuestiones a plantear
y/o refinar las anteriores.
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Figura 1. llustracion gréfica de la metodologia propuesta y actores que intervienen en cada
actividad

El desarrollo de la actividad O: disefio y construccién del dispositivo de interaccion de juego
se llevd a cabo en la Universidad de Cordoba, concretamente como desarrollo de
competencias especificas de las asignaturas de Interfaces y Periféricos, Sistemas Empotrados
y Redes de Altas Prestaciones del Grado de Informatica cuyos contenidos tedricos
fundamentaron el desarrollo de esta actividad. Para el desarrollo de éste se analizaron distintos
microcontroladores asi como interfaces de comunicacion inaldmbrica para poder desarrollar
y comunicar el dispositivo con los servicios de Kahoot!. Los conceptos de analisis de
microcontroladores se aplicaron en las asignaturas de Sistemas Empotrados e Interfaces y
Periféricos, aunque fue en la asignatura de interfaces y periféricos donde finalmente se
desarroll6 el dispositivo como seminario y actividad complementaria a los contenidos de la
asignatura.

Resultados obtenidos (concretar y discutir los resultados obtenidos y aquellos no logrados,
incluyendo el material elaborado).

Comenzamos recordando los principales resultados que se pretendian obtener. Como
principales resultados se esperaba obtener un completo desarrollo de competencias tanto
transversales como especificas, base fundamental de las directrices del EEES. Se pretendia
ademas obtener una experiencia de aprendizaje y adquisicion de competencias mas
motivadora y competitiva mediante el uso de juegos dentro del aula. Ademas, con la
metodologia propuesta se esperaba obtener un considerable incremento del factor
motivacional para el aprendizaje asi como se pretendia desarrollar la capacidad para el analisis
y la sintesis, la capacidad para la resolucion de problemas, la capacidad para la toma de
decisiones, la capacidad de comunicacion oral, la capacidad para usar las tecnologias de la
informacioén y de la comunicacion y aplicarlas al &ambito propio, la capacidad de trabajo en



equipo, la capacidad de liderazgo y la capacidad para generar nuevas ideas. Finalmente, con
este proyecto también se deseaba sincronizar, implicar y aplicar el desarrollo las competencias
anteriormente mencionadas en varias asignaturas de distintas titulaciones gracias a la
metodologia y al equipo de trabajo propuesto. Asimismo, se esperaba fomentar una
colaboracion entre universidades, integrar distintas asignaturas en un mismo proyecto con
unos objetivos en comun y difundir los resultados en publicaciones docentes.

Hay resultados que no son medibles cuantitativamente, como la motivacién de alumnado o
las capacidades de comunicacion oral. Sin embargo, de forma cualitativa hemos observado en
las asignaturas participantes un ambiente muy positivo por parte del alumnado hacia la
actividad y metodologia propuesta. Adicionalmente, comparando con los resultados
académicos en la materia de cursos anteriores, se observa una mejora de los resultados
obtenidos. Aunque es cierto que, en cursos diferentes, el grupo de alumnos también es
diferente y, por tanto, no se puede sacar una conclusion clara medible cuantitativamente.

Como material obtenido como resultado de la experiencia esta:

. Conjunto amplio de cuestionarios Kahoot! asociados a las asignaturas
involucradas. Que podran usarse en cursos posteriores sin mayor dificultad.
. Un prototipo funcional de dispositivo de interaccion y juego inalambrico.

Asimismo, se ha desarrollado una publicacion docente con caracter preliminar de algunos de
los resultados de este proyecto, y se esta desarrollando una nueva publicacion docente con
resultados.

Utilidad (comentar para qué ha servido la experiencia y a quiénes o en qué contextos podria ser
atil).

La experiencia de usar gamificacién en las aulas universitarias ha servido para (1) captar la
atencion en el aula de algunos estudiantes con tendencia a perder la concentracion y seguir las
explicaciones; (2) hacer un uso mas racional del teléfono mdvil en el aula; y, (3) una mejora
de los resultados académicos en determinadas partes del temario donde se solia obtener unos
resultados més bajos.

Este modelo de ensefianza es Gtil en multiples materias, ya que solamente requiere que el
profesor haya preparado previamente un conjunto de cuestiones de interés, y los alumnos
solamente necesitan un dispositivo movil que puedan conectar a la red WiFi del aula. En los
casos donde se ha usado esta aproximacion dentro de un aula de ordenadores, los alumnos
han podido realizar la tarea directamente a través del navegador del ordenador.

Observaciones y comentarios (comentar aspectos no incluidos en los demas apartados).

El proyecto se ha desarrollado con normalidad dentro los objetivos planteados. Proyectos que
fomenten motivacion entre el alumnado enriquecen la formacion y permiten desarrollar
metodologias docentes activas y participativas entre el alumnado, consiguiendo mejores
resultados de evaluacion.
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Mecanismos de difusion

Parte de los resultados de este proyecto se han publicado en un congreso de innovacion
docente y en un capitulo de libro. En concreto en el 2nd International Virtual Conference on
Educational Research and Innovation (CIVINEDU 2018) y como un capitulo de libro en
Estrategias y metodologias didacticas: perspectivas actuales de la editorial Adaya Press.
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9. Relacion de evidencias que se anexan a la memoria

9.1 Dispositivo prototipo de interaccion fabricado desde cero

9.2 Kahoot! en el aula




9.3 Ejemplos de cuestionarios creados con Kahoot! para algunas de las asignaturas
involucradas en el proyecto.
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Lugar y fecha de la redaccion de esta memoria
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