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OBJETIVOS

Mejorar el
conocimiento a
largo plazo.

Detectar si los
contenidos del
tema finalizado se
han presentado
con claridad y se
han asimilado por
parte del
alumnado.

Principales metas del proyecto

Implementar un
sistema de
formacion

alternativo en una
dinamica que
permita contrastar
su eficacia.

Despertar la
motivacion del
alumno mediante
dos vias
principales: la
incorporacion de la
dinamica de juegos
y la utilizacion de
sus propios
dispositivos
tecnologicos.

Fomentar la
participacion del
estudiante en el

aprendizaje de las
titulaciones de
Grado.

Evaluar y tratar los
datos
almacenados para
poder contrastar la
hipotesis prefijada
sobre la
correlacion de los
resultados en la
herramienta
informaticay la
evaluacion final.



METODOLOGIA

Fases del proyecto

1 FASE: Preparacion de las preguntas por parte de los profesores
A AW AW AW LW L Ay

2 FASE: Contestacion de las preguntas por parte de los alumnos
A AW AW AW LW LAy A

Instrucciones
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1) Descargar Blunder de la Store 2) Usuario y Contrasefia 3) Pulsar en contestar nuevas preguntas

3 FASE: Analisis de los resultados
A AW AW AW Ly 2dEEw 25y




\

' METODOLOGIA

Analisis de k-means

La técnica de analisis cluster o analisis de conglomerados consiste en clasificar a los
individuos en estudio formando grupos o conglomerados (cluster) de elementos,
tales que los individuos dentro de cada conglomerado presenten cierto grado de
homogeneidad en base a los valores adoptados sobre un conjunto de variables.
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RESULTADOS

Interfaz de la aplicacion

El numero de jugadores es ©
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Usuarios activos ©
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RESULTADOS

' Organizacion de empresas aeroespaciales

- Grado en Ingenieria Aeroespacial
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RESULTADOS

COMPORTAMIENTO DE LOS ALUMNOS EN BLUNDER DISPERSION BLUNDER VS. NOTA PARCIAL
Grado en RRLL&RRHH [Fundamentos de Administracion de Grado en ADE [Direccion y Control de Calidad]
Empresas]
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Mejorar el conocimiento a largo plazo.

Detectar si los contenidos del tema finalizado se han presentado con claridad y se han
asimilado por parte del alumnado

Implementar un sistema de formacion alternativo en una dinamica que permita
contrastar su eficacia.

Despertar la motivacion del alumno mediante dos vias principales: la incorporacion de la
dinamica de juegos y la utilizacion de sus propios dispositivos tecnologicos.

Fomentar la participacion del estudiante en el aprendizaje de las titulaciones de Grado.

Evaluar y tratar los datos almacenados para poder contrastar la hipotesis prefijada sobre
la correlacion de los resultados en la herramienta informatica y la evaluacion final.
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