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

CURSO ACADEMICO 2018/2019

DATOS IDENTIFICATIVOS:

1. Titulo del Proyecto: Corresponsabilidad en el proceso de aprendizaje como elemento de motivacion para
el desarrollo de competencias profesionalizantes en Ingenieria y Ensefianza de las Mateméaticas

2. Codigo del Proyecto: 2018/UC0O040/012962

3. Resumen del Proyecto: El equipo de trabajo que ha realizado este proyecto ha venido trabajando en
una linea de innovacién docente con la que se han desarrollado experiencias de aprendizaje que han
situado al alumnado de distintas titulaciones en escenarios clave de su practica profesional,
haciendo uso de mundos virtuales inmersivos, de juegos de rol, del asesoramiento de profesionales
externos y de la interaccion entre partes interesadas. La experiencia acumulada durante los tres
cursos previos a este llevd a dar un paso mas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, incluyendo
nuevas aproximaciones y el feedback de los estudiantes. Concretamente, en esta edicion, se ha
incorporado el conocimiento y las vivencias del alumnado que ya habia participado en el proyecto
de innovacion, colocando a dicho alumnado en el rol de motivador o peer mentor y haciéndolo
participe de la mejora de la experiencia educativa. Las actividades realizadas se desarrollaron en el
seno de la asignatura de Proyectos del Grado de Ingenieria Agroalimentaria y del Medio Rural
(GIAMR), vinculadas al ejercicio de una licitacion, donde un grupo de estudiantes ejercieron de
técnicos de la administracion y otros de grupos de empresas licitadoras. Se siguié contando con
agentes de la administracion e instituciones y empresas publicas que asesoraron el proceso. El
alumnado mentor se selecciond de entre los ganadores de los premios de ediciones anteriores y
fueron entrevistados personalmente. Los trabajos como resultado de la experiencia educativa se
evaluaron a partir de los videos grabados en escenarios de mundos inmersivos y de la
documentacién vinculada al encargo profesional. Las propuestas de cambio 0 nuevas orientaciones
en el disefio se incorporaron a los escenarios de aprendizaje.

4. Coordinador/es del Proyecto

Nombre y Apellidos Departamento Cadigo del Grupo Docente

Encarnacion Victoria Taguas Ruiz Ingenieria Rural 60

5. Otros Participantes (en orden alfabético)

Nombre y Apellidos Departamento Cadigo del | Tipo de Personal
Grupo
Docente
Elvira Fernandez de Ahumada Matematicas 44 PDI
Jesus Montejo Gamez Didactica de la - Personal Externo
Matematica Universidad de Granada




José Antonio Cobacho Arcos Ingenieria Rural 60 PAS
Leovigilda Ortiz Medina Produccion Animal 44 Contratada con cargo a
proyecto
Luis Moya Cosano - Personal Externo Gerente
“Aguas de Cordoba”
M Castillo Amaro Ventura Ingenieria Rural 60 PAS
Maria Benlloch Gonzalez Agronomia 124 Contratada con cargo a
proyecto
Pedro Sanchez Zamora Economia, Sociologia | 84 PDI
y Politica Agraria
Rosa Gallardo Cobos Economia, Sociologia | 84 PDI
y Politica Agraria
Tomas de Aquino Haro Giménez Economia, Sociologia | 84 PDI
y Politica Agraria
Victor Marin Moreno Ingenieria Rural 60 Contratado con cargo a

proyecto




MEMORIA DEL PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE

1. Descripcion y justificacion del Proyecto.

Los Planes de Innovacion Docente de la Universidad de Cordoba en sus sucesivas ediciones desde
el curso 2015/2016 han pretendido, en la convocatoria de proyectos de la Modalidad 1 (Proyectos
de Innovacion Docentes), promover la innovacion en metodologias docentes, fomentar las
actividades académicamente dirigidas y mejorar las practicas externas, incorporando a la docencia
las tecnologias de la informacion y de la comunicacion (TICs). Asimismo, han incluido como lineas
de accidn prioritarias el trabajo por competencias, la transferencia del conocimiento tedrico a la
practica y la aplicacion de buenas practicas ya consolidadas. En este contexto, en el curso
2015/2016 se inici6, desde un equipo multidisciplinar de profesorado y personal del ambito de la
Ingenieria, una linea de innovacién docente, continuada en cursos posteriores, con la que se han
desarrollado experiencias de aprendizaje que han situado al alumnado de distintas titulaciones en
escenarios clave de su practica profesional, haciendo uso de mundos virtuales inmersivos, de juegos
de rol, del asesoramiento de profesionales externos y de la interaccion entre partes interesadas. La
experiencia acumulada durante los tres cursos de enriquecimiento de la linea inicial lleva a dar un
paso mas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, incluyendo nuevas aproximaciones y el feedback
de los estudiantes. Concretamente, en esta edicion, se ha pretendido incorporar el conocimiento y
las vivencias del alumnado que ya ha cursado las asignaturas vinculadas al proyecto de innovacion,
colocando a dicho alumnado en el rol de motivadores o peer mentor (Campbell y Campbell, 1997;
Collier, 2015). Asimismo, se ha querido propiciar en el alumnado matriculado en las asignaturas
una reflexién sobre su propio aprendizaje, que desemboque en propuestas de cambios en el disefio
de los escenarios de aprendizaje, de forma que este y la practica profesional que se desarrollen en
ellos, se vean fortalecidos (Figura 1).
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Figura 1. Evolucion de la linea de innovacion docente en el tiempo

Las actividades previstas en esta edicion se han desarrollado finalmente en el seno de la asignatura
de “Proyectos” del Grado de Ingenieria Agroalimentaria y del Medio Rural, debido a los cambios
del profesorado en las asignaturas de “Sociologia y Politica Forestal” y “Didactica de las
Operaciones Numéricas y la Medida” del Grado de Ingenieria Forestal y de Educacion Primaria,
respectivamente.. Se cont6 como agentes de la administracion e instituciones y empresas publicas



con el gerente de la empresa publica “Aguas de Cordoba”, D. Luis Moya. El alumnado mentor con
el que se conto fueron estudiantes del Grado de Ingenieria Agroalimentaria y del Medio Rural que
fueron ganadores o finalistas de los premios de ediciones anteriores. Los trabajos realizados
sometidos a evaluacidn consistieron en videos grabados en escenarios de mundos inmersivos y en
documentacién vinculada al encargo profesional de una licitacion publica.

La linea seguida por el equipo docente ha venido determinada por las directrices del Espacio
Europeo de Educacion Superior (EEES), que fomentan el desarrollo de competencias asociadas a la
resolucién de problemas reales como garantia para que los individuos sigan aprendiendo a lo largo
de su vida, se adapten y se desempefien satisfactoriamente en un mundo cambiante y complejo. Para
la adquisicion de dichas competencias, el trabajo del grupo se ha sustentado en el uso de
herramientas como los mundos virtuales inmersivos y los juegos de rol, cuyo potencial en el &mbito
de la educacidén ha sido demostrado por varios autores (Lorenzo et al., 2015; Sancho et al., 2009) y
ha dado lugar a resultados de investigacion presentados en reuniones internacionales (Fernandez-
Ahumada et al., 2018). En el presente proyecto se ha intentado tener un feedback mas profundo de
los principales agentes, nuestro alumnado, de manera que Se incorporara su experiencia como
usuario y se aprovechara su potencial para apoyar a sus iguales. En este sentido, como experiencia
previa a la preparacion de la préctica de este afio, se llevaron a cabo una serie de entrevistas con los
estudiantes para la mejora de escenarios y la propia dindmica de trabajo y, ademas, se les invité a
participar y presentar su video a los estudiantes del presente curso académico.

La colaboracién de los estudiantes con el profesorado desde esta doble via presentd valiosos
beneficios que han sido documentados por la investigacion en educacién superior. La inclusion de
la experiencia del alumnado en el disefio de su propio aprendizaje se inspira en el cambio de
paradigma que ha tenido lugar en el ambito empresarial, en el que se ha pasado de un disefio
centrado en el producto a un disefio centrado en la experiencia del usuario (Garrett, 2002). Esta
idea, que se ha potenciado con la relevancia en los Gltimos tiempos de las redes sociales, ha tenido
su reflejo en la practica docente, en la que de una forma creciente se considera clave la experiencia
del alumnado para el disefio de la instruccion y de su proceso de aprendizaje (Bird y Fisher, 2005).
El conjunto de précticas docentes que surgen del aprovechamiento de la experiencia de usuario han
sido exploradas en el ambito universitario, poniendo de manifiesto las diferencias entre los puntos
de vista de estudiantes y docentes respecto a qué significa el aprendizaje y evidenciando beneficios
como la mejora en la profundidad de comprension del alumnado y el incremento en la motivacion y
el compromiso de estudiantes y profesores (Bovill, Cook-Sather y Felten, 2011). Ademas, el disefio
del entorno fomenta el pensamiento de disefio (design thinking) del alumnado (Leinonen y Durall,
2014), que implica reflexionar sobre su aprendizaje, comprender las interacciones entre los
estudiantes y tomar decisiones sobre la interfaz, que redundan en la experiencia de usuario que en
este caso tendran sus compafieros.

La inclusion en la practica docente de la aportacion de iguales parte de la evaluacion entre iguales y
presenta beneficios como la mayor dedicacion practica al aprendizaje, mayor reflexion sobre los
contenidos y aumento de la capacidad comunicativa de los estudiantes (Topping, 2009). En
particular, la implementacién de programas de mentorizacion de estudiantes ha demostrado
contribuir al desarrollo de las habilidades de liderazgo y competencias organizativas incluso en los
mentores (Hall y Jaugietis, 2011).

Esta propuesta se concretd en el disefio de una préctica de una extension en el tiempo de unas 8
semanas de duracion, con tres grandes capitulos de trabajo que se pueden distribuir en el tiempo de



la siguiente forma: i) 10 horas de entrevistas con estudiantes mentores; ii) 10 horas de trabajo en los
mundos inmersivos; Y iii) 39 horas de clase en la que se articula la practica. El contexto de la
actividad desarrollada se correspondio con el Tema 5 de la asignatura, dedicado a Contratacion. En
este tema se desarrollan las diferencias de gestion entre proyectos publicos y privados y se estudian
las particularidades de la contratacion de proyectos publicos, recogidos en la ley.

Las entrevistas tuvieron lugar entre el 25 de febrero y el 13 de marzo de 2019. Se contactd con 15
estudiantes ganadores y premios accesit del afio anterior y se concertd una entrevista personal con
un total de 6 estudiantes que representaron tanto el papel de técnicos como el de empresas
licitadoras. Se pidi6 a los estudiantes que se expresaran libremente y uno o dos profesores realizé el
cuestionario y transcribid las respuestas. Los puntos a desarrollar se detallan en la Tabla 1, en la que
se indican las principales mejoras extraidas de las mismas: reduccion de problemas técnicos
mejorando el soporte técnico y las explicaciones; inclusion de nuevo material de trabajo para las
representaciones en el mundo virtual; adaptacion de la métrica de evaluacion para reducir el niUmero
de tests a uno en el que se evalla el grado de mejora de forma mas sencilla; reduccion del nimero
de seminarios para aliviar los horarios y concentrar los esfuerzos; oportunidad de presentacién de
videos en escenarios reales donde los estudiantes pudieron ejercer de actores reales.

Tabla 1. Puntos desarrollados por los estudiantes y principales conclusiones y mejoras incluidas en
el curso académico 18-19.

Puntos de desarrollo de la entrevista Resumen

Valoracion términos de

1. Visién general de la practica completa de

la licitacion, interpretacion de su utilidad
separando el papel de los mundos
inmersivos.

muy positiva en
aprendizaje y trabajo en equipo. Se destaca el
encorsetamiento de los horarios y grupos de
précticas.

El papel de los mundos inmersivos se califica
como esencial por el sentido de innovacién y por
la oportunidad de aprendizaje para proyectar la
“pelicula” de todo el proceso en el que se ordena y
entiende el papel desempefiado.

2. Uso de mundos inmersivos en otras Se puntualiza el potencial visual para las

asignaturas. asignaturas de disefio y procesos naturales.

3. Criticas y aspectos de las curvas de Facil manejo, pero se puntualizan los problemas

aprendizaje técnicos como caida del servidor y los problemas
con el chat de voz.

4. Mejora de escenarios Contenidos técnicos, incluir mediciones y leyenda,
asi como material adecuado para representar las
actividades de la mesa de contratacion.

5. Evaluacion de las métricas usadas sobre Reducir el nimero de test (pre y post).

autoaprendizaje. Inicialmente no hay conocimiento ni conciencia
para valorar las dificultades.

6. Papel de los ponentes Bien valoradas, pero se sugiere reducir el nimero
de seminarios.

7. Otros comentarios Ofrecer la oportunidad de hacer videos en

escenarios reales. No subir los videos a YouTube
para no constrefiir la creatividad.

En relacion a las sesiones de préacticas, el grupo de clase correspondiente al curso académico 18-19
estuvo dividido en tres grupos pequefios. Asi, se dedicaron 8 horas distribuidas en 4 semanas a
clases magistrales, una dindmica de grupo sobre contratacién de proyectos privados, un seminario
impartido por D. Luis Moya, experto en licitacion de obras rurales publicas, y un test sobre los
aspectos legislativos mas importantes sobre Contratos del Sector Publico (Tabla 2).



Tabla 2. Desglose de tareas realizadas en las sesiones de la asignatura de Proyectos, tiempo de
dedicacion, fechas de realizacién y grupos participantes.

Tareas Hitos/Fecha Grupo

0. Lectura e interpretacion de los pliegos correspondientes a la licitacion ~ Semana 1 Todos
de un camino rural, promovida por la empresa Tragsa, y preparacion de
ofertas y cronograma de trabajo del proyecto.

1. Formacién de grupos y asignacion de roles: gerentes-técnicos; Semana 2 Todos
presidentes-secretarios-vocales.

2. Caracterizacion personal del avatar, de acuerdo al rol elegido. Todos

3. Exploracién del escenario para planificar el trabajo y la representaciéon ~ Semana 3 Todos
de la situacion profesional.

4. Preparacion de los pliegos por parte del grupo de técnicos. Tecnicos

5. Preparacién de la documentacion administrativa a presentar por parte Empresas
de las empresas.

6. Grabacion de escenas del grupo de técnicos en el mundo virtual. Semana 4 Técnicos
7. Preparacién de oferta econémica y cronograma por parte de las Empresas
empresas.

8. Adjudicacion y generacion de documentos asociados por parte de los ~ Semana 5 Técnicos
técnicos.

9. Grabacion de escenas por parte de las empresas. Empresas
10. Entrega de premios y proyeccion de los mejores trabajos. Gala Semana 6 Todos
PLICA-PLICA

Total (horas) - (3 grupos x 2 h/semana x 5 semanas + 1 h) 31lh

Como puede observarse en la Tabla 2, inicialmente se prepar6 una clase introductoria para la
interpretacion de los pliegos de condiciones de una licitacion (0), tras la cual (segunda sesién) se
procedio a la asignacion de roles y la realizacion de una sesion tutorada para practicar el manejo de
los mundos inmersivos, a fin de que el alumnado se familiarizara con el papel a desempefiar como
técnico del ente publico o trabajador de empresa (1-2). A continuacion, trabajaron de forma
simultanea un grupo de técnicos con cada dos grupos de empresas, correspondientes a cada grupo
pequerio. Este disefio fue el que permitié la interaccion en el trabajo de los grupos y permitié cerrar
el ciclo de preparacion de pliegos, preparacion de ofertas y adjudicacion. Asi, en las practicas de la
tercera semana, los grupos de técnicos prepararon los pliegos tutorizados por la profesora y los
profesionales, mientras que las empresas prepararon la documentacion administrativa (sobre 1,
tareas 3-5). En la cuarta semana, los técnicos trabajaron preparando la escena y el guion para la
confeccion del video a grabar en el entorno virtual (6), mientras que los grupos de empresas
terminaban de preparar la documentacién administrativa y elaboraban las ofertas (sobres 2 y 3; 7)
que debian entregar en la semana siguiente para que los técnicos procedieran a la adjudicacién (9):



actas de constitucion, de evaluacion de ofertas y de adjudicacion. En paralelo, las empresas
prepararon el guion y la escenificacion de las etapas de la licitacion (10). Durante el mes siguiente,
la profesora prepar6 una evaluacién pormenorizada del trabajo entregado, que hizo llegar a cada
grupo a través de la plataforma Moodle (Figura 2). Esta misma plataforma fue usada tanto para la
entrega del trabajo del alumnado como para el acceso al material de trabajo de cada préctica, como
puede apreciarse en la Figura 2, donde se presenta una composicion de imagenes que muestran la
informacion basica de la obra licitada, un croquis y detalles de las mediciones y de su recreacion en
el mundo inmersivo, asi como la estructura de documentos y entregas de la plataforma Moodle.
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Figura 2. llustraciones del material base utilizado y el trabajo resultante de los estudiantes: croquis,
mediciones y unidades de obra del proyecto de sustitucion de la tuberia de saneamiento (arriba) y
material disponible en la plataforma Moodle (abajo) junto con la recreacion en el mundo virtual de
un gabinete para trabajos de técnicos y empresas.

2. Competencias que ha desarrollado el Proyecto.
Las competencias que han sido consideradas en el disefio y ejecucion del proyecto han sido:

1. Capacidad de resolucion de problemas con creatividad, iniciativa, metodologia y
razonamiento critico a través de la preparacion de la licitacion (pliegos y adjudicacién) asi
como de las ofertas y los videos.

2. Capacidad de liderazgo, comunicacion y transmisién de conocimientos, habilidades y
destrezas en los ambitos sociales de actuacion. En particular en la preparacion de equipos de
trabajo eficientes para la elaboracion de los entregables de cada sesion de practicas asi como
en los videos.

3. Capacidad para la basqueda y utilizacion de la normativa y reglamentacion relativa a su
ambito de actuacion. En particular se han considerado las praticularidades de la Ley 9/2017.



4. Conocer y perfeccionar el nivel de usuario en el &mbito de las TIC. Los estudiantes han
tenido que utilizar maltiples programas de ofimética y de manipulacion audiovisual, ademas
de los propios mundos inmersivos.

5. Capacidad para conocer, comprender y utilizar los principios de Ingenieria del medio rural,
en particular para la preparacion de proyectos técnicos.

3. Objetivos que se han alcanzado con la implementacion del Proyecto.

El objetivo fundamental del proyecto desarrollado era que el alumnado adquiriera competencias
profesionales de ingenieria vinculada a una licitacion de una obra publica, lo mas cercana posible a
la realidad a partir de un escenario de aprendizaje inmersivo que integraba la experiencia de
alumnado participante en propuestas previas. En particular, se destacan los siguientes objetivos
especificos:

1) Disefiar y evaluar una coleccion de situaciones vinculadas a la practica profesional en
contratos publicos, en las que el alumnado aprenda haciendo.

2) Incrementar la motivacion del alumnado teniendo en cuenta su opinién y experiencia en el
disefio de su aprendizaje e incorporando pares con roles de acompafiamiento y asesoria

3) Fomentar el manejo de distintas herramientas asociadas a las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (mundos inmersivos, web y softwares) como apoyo al aprendizaje.

4. Metodologia empleada, tareas y/o actividades realizadas y recursos utilizados.

Se disefiaron 3 grandes paquetes de trabajo o capitulos para responder a los objetivos planteados
como se menciona en el aparatado de descripcion: 1) Entrevistas; 1I) Mejora de los escenarios
inmersivos y de los contenidos de las sesiones practicas; 111) Desarrollo del bloque correspondiente
a la Tabla 1; IV) Aplicacién de métricas de evaluacion.

Respecto a los Capitulos I-11, se procedio al disefio de los escenarios de aprendizaje vinculados al
programa temporal y al temario (Objetivo 1), se recogieron las aportaciones de los estudiantes
mentores de acuerdo a su experiencia en ediciones previas (Objetivo 2, ver Tabla 1).

Para el Capitulo 111, se presento el encargo profesional en el contexto de la asignatura por parte de
D. Luis Moya, gerente de Aguas de Cérdoba (Figura 3), detallando los objetivos que se perseguian
y las competencias profesionales a adquirir. Se formaron los grupos de trabajo y desarrollaron el
cronograma presentado en la Tabla 2 (Objetivo 1). También se proyectaron los mejores videos de
ediciones anteriores describiendo sus fortalezas y debilidades (Objetivo 2; Figura 3). A
continuacion, se trabajé con distintas herramientas TIC para el desarrollo del encargo profesional
(plataforma virtual inmersiva, webs y otras aplicaciones) (Objetivo 3) y finalmente se desarrollaron
las sesiones de trabajo del alumnado para la preparacion de los videos y entregables que respondan
al encargo profesional, con ayuda de los mentores (Objetivos 1, 2y 3).

En relacion al Capitulo IV de evaluacion, se trabajo en abreviar y mejorar las encuestas y se
procedio a su analisis y discusion por parte de los profesores participantes (Objetivos 1, 2 y 3).



Figura 3. Imagen de la sesion de presentacion de los mejores videos del afio previo (izquierda) y
presentacion del seminario sobre licitacion publica de obras por parte del gerente de Aguas de
Cordoba (derecha).

5. Evaluacion del Proyecto.

5.1. Evaluacién que se ha llevado a cabo (indicadores de evaluacion, procedimientos e
instrumentos y temporalizacion).

La evaluacion fue realizada a través de encuesta para caracterizar: i) el perfil y formacion previa de
los estudiantes; ii) aspectos de la curva de aprendizaje e interaccion en los mundos inmersivos; y iii)
grado de mejora en el conocimiento técnico de los aspectos asociados al tema de contratacion
publica. Precisamente en las Figuras 4-6 se presentan sus contenidos, que fueron modificados
respecto al proyecto anterior, basado en aspectos de autoeficacia como componente de mejora
derivado de las entrevistas de los estudiantes.

l. CARACTERIZACION DE LOS PARTICIPANTES

e Edad
e Sexo
e  Ciudad/Pueblo de origen.
° Titulacion,
e Afio de inicio de titulacion,
e  Experiencia previa en mundos virtuales: (marca con una cruz)
[ ] Nula [ Poca [ | Media [ ]Avanzada
e  Autoevaluacion de las habilidades en tecnologias de la informacién y comunicacion (valore de 1
a 5: 1:muy poco habil, 2: poco habil, 3: aceptable/me defiendo, 4: habil, 5: muy habil):
—  Ofimatica: 1a 5
—  Plataformas e-learning: 1a 5
—  Redes sociales: 1a5
—  Videojuegos / serious games: 1a 5
—  Mundos virtuales inmersivos (emuve): 1a 5

Figura 4. Items para la caracterizacion de los estudiantes.



Las encuestas fueron realizadas una vez otorgados los premios y enviadas las evaluaciones. Se les
recordd a los estudiantes la importancia de su opinion en la mejora de futuras ediciones. Una
muestra de 36 estudiantes fue recopilada y analizada. Este nimero de estudiantes supone mas del
50% de los estudiantes que han participado en la actividad (65) y un 43% de los 83 matriculados en
la asignatura.

II. EVALUACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE DEL MUNDO VIRTUAL

A.1. Valoracién del entorno recreado para la actividad propuesta (valore de 1 a 5; 1:muy poco
adecuado, 2: poco adecuado, 3: aceptable, 4:adecuado, 5: muy adecuado)
o Organizacion de los espacios
o Utilidades, recursos
o Disefio, estilo

A.2. Valorar la adquisicién de competencias para la interaccidn con otros participantes
o Importancia de la presencia del tutor (valore de 1 a 5; 1:imprescindible, 2: necesaria, 3: en
ocasiones , 4: en pocas ocasiones, 5: innecesaria/aprendizaje autonomo)
o Importancia/utilidad de la presencia de compafieros para el aprendizaje (valore de 1 a 5; 1:
innecesaria/aprendizaje autbnomo, 2: poco util, 3: util, 4: muy til, 5: imprescindible)
o Sensacién de inmersion conseguida (valore de 1 a 5; 1:muy escasa, 2: escasa, 3: media,
4: alta, 5: muy alta)

A.3. Valorar la adquisicion de competencias basicas de manejo del avatar (automatico, presencial-

tutor, seguimiento de correos, foro)

o Utilidad del manual (valore de 1 a 5; 1:muy poco Uutil, 2: poco util, 3: aceptable, 4: Util, 5:
muy util)

o Utilidad de las sesiones y explicaciones de entrenamiento tutoradas: (valore de 1 a 5;
1:muy poco Util, 2: poco Util, 3: aceptable, 4: util, 5: muy util)

o Horas/Minutos de practica dedicadas a aprender el manejo del avatar y el manejo de
mundos inmersivos.

o Propuesta de actividades (curva de aprendizaje-SL): valorar el grado de dificultad para
realizar la tarea).

Instalacion del Firestorm en tu ordenador e inicio del avatar  Bajo /Medio /Alto

Andar, correr, volar Bajo /Medio /Alto

Sentarse Bajo /Medio /Alto

Personalizar el avatar ~ Bajo /Medio /Alto

Probar el chat de voz Bajo /Medio /Alto

Facilidad para manejar el avatar (valore de 1 a 5; 1:muy dificil, 2: dificil, 3: accesible, 4: facil, 5:
muy facil)

Figura 5. items para evaluar los apsectos de manejo en los mundos inmersivos.



ll. EVALUACION DE ASPECTOS SOBRE EL APRENDIZAJE

Evaluia el GRADO DE MEJORA que has podido adquirir tras elaborar las actividades practice
tema de Contratacion en una escala de Bajo/Medio/Alto paracada una de las siguir

actividades.

Aspectos/Evaluacion BAJO MEDIO ALTO

1. Leer e interpretar los contenidos de unos pliegos econémicos
y administrativos de una licitacion publica

2. ldentificar las necesidades de disefio y restricciones
econdmicas asociadas a una obra de una licitacion

3. Investigar qué tipo de documentacion debe incluirse en la
oferta para concursar en una licitacion de una obra.

4. Desarrollar las estrategias adecuadas de cada uno de los
agentes implicados en la licitacion (técnicos y empresas)

5. Identificar los items claves para la confeccion de una oferta
adecuada

6. Identificar los items claves para proceder a la adjudicacion

Figura 6. items para evaluar los aspectos de aprendizaje respecto al tema de contratacion publica.

5.2. Resultados obtenidos y no logrados en funcidon de la evaluacion realizada. Fortalezas y
debilidades.

En las Tablas 3 y 4 se presenta la informacion béasica sobre el perfil de los estudiantes y los aspectos
del aprendizaje y manejo de los mundos inmersivos mientras que en la Figura 7, se muestra el
analisis del grado de aprendizaje de los contenidos del tema de contratacion publica.

Analisis preliminar Caracteristica Proyectos (n=36)
Media Desvest
CARACTERIZACION Edad 224 2.1
PARTICIPANTES
Sexo 21%Muijer -
Experiencia previa Poca o Nula 89% -
AUTOEVALUACION Ofimaética 2.4 11
e-learning 2.8 1.0
Redes sociales 3.9 1.1
Videojuegos 3.1 1.1
Mundos inmersivos 2.2 1.2

Tabla 3. Resumen de la informacion basica sobre el perfil de los participantes.



Analisis Items Proyectos (n=36)
Media Desvest
A.1 ENTORNO Espacios 3.5 11
(1 muy poco adecuado-5 muy
adecuado)
Utilidades 3.7 0.9
Disefio y estilo 3.6 1.0
A.2 INTERACCION Presencia tutor 2.7 14
(1-5) (1 imprescindible-5 aprendizaje auténomo)
Presencia de compafieros 3.4 1.2
(1 innecesaria- 5 muy util)
Sensacion de inmersion conseguida 3.1 1.0
(1 muy escasa- 5 muy alta)
A.3 MANEJO BASICO Manual 3.8 11
(1 muy poco atil-5 muy Util)
Sesiones tutoradas 4.0 11
Facilidad manejo 35 1.0
D. CURVA DE APRENDIZAJE Curva de aprendizaje (h) 3.2 0.9

(Alto-Medio-Bajo)

Instalacién Firestorm
Andar, correr, volar
Sentarse

Personalizar el avatar
Probar el chat de voz

44%B-9%A-47%M
63%B-11%A-26%M
66%B-9%A-26%M
17%B-40%A-43%M
23%B-20%A-57%M

Tabla 4. Resumen de evaluacion del uso y manejo de los mundos inmersivos.
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Figura 7.

Grado de mejora en el aprendizaje de los contenidos del tema de contratacién pablica

(QL. Leer e interpretar los contenidos de unos pliegos econdmicos y administrativos de una

licitacion

publica. Q2. Identificar las necesidades de disefio y restricciones econémicas asociadas a

una obra de una licitacion. Q3. Investigar qué tipo de documentacidn debe incluirse en la oferta para
concursar en una licitacion de una obra. Q4. Desarrollar las estrategias adecuadas de cada uno de
los agentes implicados en la licitacidn -técnicos y empresas-. Q5. Identificar los items claves para la

confeccid

n de una oferta adecuada. Q6. Identificar los items claves para proceder a la adjudicacion).



Como puede observarse, los estudiantes tenian una edad media de 22 afios, algo mas de la edad que
le corresponderia al tercer afio del GIAMR, siendo un 21% de ellos mujeres. El dominio de TICs es
medio y méas avanzado en relacion al uso de redes sociales (Tabla 3).

Los espacios, disefio y utilidades de los mundos inmersivos fueron consideradas “adecuadas” con
puntuaciones cercanas a 4 sobre 5. En relacion a la interaccion, la presencia de otros estudiantes en
los mundos inmersivos y del profesor fueron considerados mas que necesarios y la sensacion de
inmersion fue considerada media (Tabla 4). El tiempo medio en el aprendizaje del manejo del
avatar fue de 3.2 h siendo la tarea de mayor dificultad la correspondiente a la personificacion del
avatar.

Finalmente, el grado de mejora en el aprendizaje de contenidos asociado a la actividad fue valorado
como medio-alto (Figura 7) en todos los aspectos planteados, destacando los items Q3 y Q6
correspondientes a la documentacion necesaria a presentar y a los items de evaluacion que
presentaron los porcentajes mas altos. Esto podria indicar que se ha mejorado el acercamiento al
mundo real con una vision mas completa de los procesos que se desarrollan en el mundo laboral
porque estos aspectos son los mas especificos del tema. Por otro lado, .las cuestiones Q1 y Q2 (QL1.
Leer e interpretar los contenidos de unos pliegos econdmicos y administrativos de una licitacion
publica. Q2. Identificar las necesidades de disefio y restricciones econdémicas asociadas a una obra
de una licitacién) fueron las que obtuvieron los porcentajes de grado de mejora mas bajos, lo cual
puede también entenderse porque cada rol tuvo que priorizar funciones diferentes y porque ademas
estos aspectos también se trabajan en el resto de asignaturas.

5.3. Evidencias de los resultados (relacionar y adjuntarlas en un anexo).

Se adjuntan en un DVD los trabajos realizados por cada grupo en términos de documentacion,
videos y la evaluacion por parte del profesorado.

6. Plan de mejora (incorporar las orientaciones necesarias para la mejora del Proyecto).

Entre las mejoras a incluir, se ha procedido a la creacion de una copia de seguridad periddica para
reducir el impacto de los problemas técnicos.

Los profesores también esperan adquirir conocimiento de manejo para con el tiempo adquirir
competencias de disefio para apoyar los escenarios.

Hay que destacar que el involucrar a los estudiantes en el proceso de disefio del curriculum es una
tarea dificil. A pesar de que hubo una alta aceptacion para la realizacion de las entrevistas, la
presentacion de los videos y la colaboracion en las practicas no es facil de combinar con las tareas
diarias de los estudiantes, debido a que en los Gltimos cursos ademas de clases, alternan practicas de
empresa, viajes de Erasmus o actividades asociadas al TFG. También el interés va disminuyendo a
medida que ven finalizados sus estudios. Seria adecuado incorporar la experiencia en los primeros
Cursos.

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

Un plan realmente ambicioso de mejora de la docencia deberia disefiar proyectos a largo plazo, con
mucha mayor dotacion econdémica para material tecnoldgico, apostando por las figuras de
profesorado mas joven e innovador como responsables de los proyectos, confiando en su capacidad



y sus nuevas ideas; ademas trataria de potenciar e investigar en sistemas pedagogicos similares a los
que estan llevando a cabo las mejores Universidades del mundo que apuestan por la neuroeducacion
y reconociendo en el mismo grado que la investigacion cientifica a su personal la dedicacion a la
docencia innovadora.
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9. Mecanismos de difusion (indicar si se desea publicar en la Revista de Innovacion y Buenas
Practicas Docentes (Universidad de Cordoba)
(https://www.uco.es/ucopress/ojs/index.php/ripadoc/index) o si se ha difundido o va a difundirse a



https://www.uco.es/ucopress/ojs/index.php/ripadoc/index

través de otros medios.

Los resultados de los proyectos previos han sido publicados en la Revista de Innovacion y Buenas
Practicas Docentes. Ademas, se ha preparado un capitulo de libro sobre Mundos inmersivos en
Educacién para la editorial Emerald.

10. Anexos.

Se adjuntaran en un DVD vy se registraran los trabajos realizados por cada grupo en términos de
documentacién videos y la evaluacion por parte del profesorado y la transcripcion de las entrevistas
Ilevadas a cabo.



