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Introduccion

Ludificacidon o “gamification”

Aplicacion de elementos conceptuales
propios del disefo de videojuegos a
entornos distintos del juego, tales como la
empresa, el marketing comercial o la
educacion [4].

PARTICIPACION ACTIVA DEL ALUMNO EN
LA/S ASIGNATURA/S

- Ludificacién de capa fina o “thin layer”.
- Ludificacién profunda o “deep”.

E-learning

Enseflanza mixta virtual-presencial e
introduccion en la estrategia docente
habitual de dispositivos y plataformas
moviles.

POWER <«
CHNLLENG.IE%’
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Objetivos

Alumnado

Aumentar la
automotivaciony el
aprendizaje auténomo.

Conseguir un
aprendizaje mas
significativo.

Introducir el uso de
nuevas tecnologias en el
ambito docente.

Comunes

e Utilizacion de
tecnologiasy
herramientas
informaticas para el
aprendizaje en contextos
diferentes al aula.

Profesorado

e Crear un grupo de
mejora docente,
favoreciendo la
coordinacion de
asignaturas de
contenidos
interrelacionados.

e Incrementar el interés
del alumnado por los
contenidos impartidos
en las distintas
asignaturasy su
aplicacién practica.
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Método de trabajo

VIl

Experiencia piloto

Competicion interna entre los alumnos de
3ery 49 curso de la titulacién de Grado en
Ingenieria de la Energia mediante el juego
“Power-Matrix”, formando parte del
“Power-Matrix Challenge”, patrocinado por
SIEMENS.

Objetivo del juego

Desarrollo de las tecnologias necesarias
para cubrir la demanda energética de un
conjunto de ciudades creadas.
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Método de trabajo

/11

Grupos y grado de seguimiento/calificacion

-

Centrales Térmicas

Tercer curso.
13-14: 34 alu.
14-15: 46 alu.

Seguimiento en
clase.

Valoracion en la
calificacion final

de la asignatura.

Subestaciones y aparamenta

Cuarto curso.
13-14: 33 alu.
14-15: 29 alu.

Seguimiento
menor en clase.

Sin valoracion en
la asignatura.

Lineas Eléctricas

Tercer curso.
13-14: 39 alu.
14-15: 48 alu.

Sin seguimiento
en clase.

Sin valoracion en
la asignatura.
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Método de trabajo

/11

Funcionamiento del juego

Utilizando la Comunidad de Energia

—

nergético

Construya sus centrales o Construy
sus plantas de energia

||
[ ] .“

a
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No se aprecia una

Resultados e e epe .-
Rendimiento académico Camblo Slgnlflcatlvo

a ) co nt ra Ste n O pa ra m ét ri co Parimetro Lineas Eléctricas Centrales Térmicas Subestaciones y ap.

13-14 14-15 13-14 14-15 13-14 14-15
. Mediana 7,17 7,76 6,38 5,60 7,52 7,00
de Ia med|ana de Mood Q3-Q1 1,59 1,43 1,40 1,48 1,68 1,82
N= 25 19 11 29 14 17
N> 14 29 23 17 19 12

1-cuadrada R

H,: las medianas de la poblacion son todas iguales.

H,: las medianas no son todas iguales. 7.380 6,080 7.130

general
IC de 95,0%
para m-ma

(-1,09, -0,01) (0,12, 1,41) (-0,10, 1,66)

b) Contraste autosuficiente utilizando la simulacidon el método de
Monte Carlo para la comparacion de las medias 14/15-13/14

Asignatura Diferencia medias P IC 95,0%
Lineas Eléctricas 0,3531 0,2218 [-0,5365, 0,5543]
Centrales Térmicas -1,2531 0,0012 [-0,7835, 0,7837]
Subestaciones vy Aparamenta -0,6067 [ZIi 1794 [-0,8645, 0,8471]
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Motivacion y satisfaccion con las asignaturas I/11

AJ
a) Valoracion de la actividad (1-4) 8
N® Cuestidén Valoracion o (=
01 ; Cémo valora su grado de interés por la asignatura antes de la realizacién de la actividad? 2,94 0,62 ;
02 ;Como valora su grado de participacion en la asignatura antes de la realizacion de la actividad? 2,84 0,45 QJ
03 ;Cuales eran sus expectativas para aprobar la asignatura antes de la realizacion de la actividad? 341 0,61 Q_
04 ;La aplicacion informdtica le ha resultado atractiva? 2,56 0,88
05 ;{Ha experimentado dificultades con el manejo de la aplicacidn: registro, jugabilidad, etc.? 1,81 0,78 O
06 ; Considera que ¢l comportamiento de los sistemas de la aplicacidn se ajusta a la realidad? 2,06 0,80 nn
07 ;Aumentar la puntuacién en el juego le ha resultado sencillo? 2,81 0,90
08 ;Considera que el nivel de conocimientos necesarios para participar es elevado? 1,50 0,67

1 09 Valore la cantidad de tiempo que le demands. 2,94 0,84

10 WValore el grado de implicacion del profesorado con la actividad. 1,78 0,71
| 11 ; Considera que la aplicacion incorpora contenidos de otras asignaturas de la titulacion?

12 Valore el grado de aportacion de la aplicacion a las competencias que deberia adquirir. 1,88 0,71

13 i Aumenté su grado de dedicacion a la asignatura? 1,81 0,82

19 Aumento su grado de participacion en la asignatura tras la realizacion de la actividad? 1,56 0,76

20 ;Aumentd su calificacion de la asignatura con la realizacion de esta actividad? 1,78 0,87

| 21 ;Le resulto util para mejorar la comprension de la asignatura? 1,72 0,73

22 ;Le ha ayudado a mejorar la comprension de otras asignaturas? 1,56 0,76
ado su capacidad de trabajo en equipo?

24 ;Considera que ha tenido un impacto positivo sobre su formacion? 1,81 0,69

25 ;Recomendaria volver a realizar la actividad? 1,97 1,06
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Motivacion y satisfaccion con las asignaturas li/ll

AJ
b) Desarrollo de competencias (Si/No) 8
C
N° Competencia 5
01 Capacidad de anélisis y sintesis. 15,63 % Q_
| 02 Capacidad de organizacion y planificacion. 50,00 % @)
(Vp)

Conocimiento de una lengua extranjera. 31,25 %

18,75 %

Capacidad de gestion de la informacion.

06 Resolucion de problemas. 28,13 %
| i oma de decisiones. L08
08 Razonamiento critico. 3438 %

Trabajo en equipo. 12,50 %

Habilidades en las relaciones int

Compromiso ético.

Adaptacion a nuevas situaciones. 12,50 %

14 Sensibilidad hacia temas medioambientales. 40,63 %
15 Creatividad e innovacion. 31,25 %
16 Liderazgo. 18,75 %

17 Iniciativa v espiritu emprendedor. 31,25 %
18 Motivacién por la calidad. 37,50 %
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Conclusiones y propuesta de mejoras

Conclusiones

Incentiva el
autoaprendizaje

Aumenta la
motivacion del
alumno

Mejora la
comprension
conjunta de varias
asignaturas

No ha tenido un
impacto directo en
el rendimiento
académico

Ayuda al desarrollo
de competencias
NENREICEIES

Propuesta de mejoras

evaluacion

Medir mejor la

temporalizacion

Competicidon en
equipos de trabajo

Incluir mas areas de
conocimiento
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Difusion de resultados

Publicacién y participacion en Congresos

e Articulo publicado en el IX Congreso nacional de Ingenieria

Termodinamica (Cartagena 3, 4 y 5 de junio de 2015), titulado:

“Aplicacion de Técnicas de Ludificacion para la consolidacion de conocimientos en
asignaturas del Area de Ingenieria Eléctrica y Energética”. pp. 1307-1316.

e Articulo publicado en 10th annual International Technology,
Education and Development Conference (INTED 2016, 7, 8 y 9

de marzo de 2016), titulado: “Application of serious games as an active
teaching methodology for skills learning in Energy Engineering”. pp. 1-9.
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