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2. Coordinadores del proyecto

Coordinador Jesus Sergio Artal Sevil
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Departamento Departamento de Ingenieria Eléctrica
Centro Escuela de Ingenieria y Arquitectura

3. Resumen del proyecto

En el presente proyecto se plantea una experiencia novedosa cuyo proposito es
estudiar y profundizar en la incorporacion de nuevas herramientas TIC gratuitas
y videojuegos interactivos educativos en un contexto de educacion superior. Estos
recursos estan destinados al desarrollo de actividades interactivas que faciliten la



asimilacion de los contenidos, desarrollo de competencias y sirvan a su vez como
actividades de refuerzo para los estudiantes; incentivando su resolucion fuera del
aula universitaria. En estos ultimos anos algunas universidades e instituciones
de reconocido prestigio como Harvard, Cambridge, Oxford o el Massachusetts
Institute of Technology (MIT), estan utilizando actividades interactivas
(videogames, Android apps y escape-room) para el desarrollo de competencias
entre sus estudiantes. El objetivo es analizar la influencia de estos recursos en los
procesos de adquisicion de competencias y la asimilacion de conocimientos de los
estudiantes, con el proposito de mejorar la labor del docente y optimizar el
proceso de aprendizaje. En esta ocasion el enfoque pedagogico Flipped Teaching
esta complementado a su vez con las estrategias Game-based Learning, Serious-
Games y Just-in Time Teaching (JiTT) implementadas en el aula universitaria.
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5. Rellene, de forma esquematica, los siguientes campos a modo de
ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiacion sin detallar cuantia

No han existido otras fuentes de financiacion externa que complementen el
proyecto docente aqui desarrollado. No se disponian de recursos externos
adicionales para desarrollar el presente proyecto. Los recursos economicos
proporcionados en la convocatoria han resultado insuficientes y no se han
ajustado a los recursos solicitados en la propuesta.

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Experiencia Docente que incluye el Estudio y Analisis de diferentes herramientas
TIC/TAC para su posterior aplicacion en el aula. Uso del Game-based Learning y
los Serious-Games como estrategia docente en el aula universitaria. En esta
ocasion el proyecto se ha circunscrito en diferentes areas de la Ingenieria. En este
proyecto se ha planteado una experiencia novedosa cuyo proposito ha sido
profundizar en la incorporacion de recursos y videojuegos interactivos educativos
en el ambito de la educacion superior.

Contexto de aplicacion/Publico objetivo (titulacion, curso...)

Esta experiencia se ha llevado a cabo en asignaturas de Grado y Master en la
Escuela de Ingenieria y Arquitectura. En las asignaturas destacan: Cod. 66341
Control y diseno de convertidores. Cod. 69326 Tecnologias de Radioterapia. Cod.
30348 Ingenieria Multimedia e Interactividad. Cod. 30036 Tecnologia Eléctrica.
Cod. 29632 Centrales Eléctricas. Cod. 60814 Sistemas Eléctricos Potencia. Cod.
66340 Generadores en aplicaciones EERR.

Curso académico en que se empezo a aplicar este proyecto

La incorporacion de técnicas y estrategias basadas en el Game-based Learning en
el aula universitaria (que constituye el nucleo de cohesion del grupo) se comenzo
a aplicar por los profesores que conforman el presente proyecto desde el curso
académico 2015/16. Aunque también existen antecedentes previos de proyectos
PIIDUZ aplicados a nivel individual por los diferentes integrantes del grupo.

La aplicacion de los Serious-Games dentro y fuera del aula universitaria ha sido
una experiencia novedosa que se ha iniciado durante el curso 2021/22. Para su
implementacion se han hecho uso de los conocimientos, herramientas TIC y
estrategias docentes adquiridas en cursos académicos anteriores.



Interés y oportunidad para la institucion/titulacion

Analizar el nivel de incidencia de estos nuevos recursos educativos gratuitos
sobre el aprendizaje de los estudiantes universitarios. Potenciar y estudiar otros
procesos diferentes de adquisicion de conocimientos y habilidades centrados en la
implementacion de metodologias interactivas mas novedosas como la
Gamificacion, los Serious-Games o técnicas como el Just-in Time Teaching en el
aula universitaria

Métodos/Técnicas/Actividades utilizadas

Desarrollo de nuevos recursos y actividades educativas centradas en los Serious-
Games y Game-based Learning como metodologia interactiva complementaria a la
estrategia Flipped Teaching seguida en algunas de las asignaturas. Estudio,
analisis y evaluacion de recursos de software libre destinados al Game-based
Learning y su aplicabilidad dentro del aula. Analizar la implementacion de estas
herramientas y aplicaciones desde el punto de vista del profesor y los estudiantes

Tecnologias utilizadas

Se han utilizado diferentes juegos multimedia interactivos en el aula con objeto de
fomentar la asimilacion y refuerzo de contenidos. Es el resultado de la aplicacion
de los Serious-Games en el ambito universitario. También se ha profundizado en
el uso de novedosas plataformas de Game-based Learning como EducaPlay y
Symbaloo (especialmente centradas en la creacion de itinerarios de aprendizaje);
analizando su viabilidad en el uso docente presencial y online. Por ultimo se han
desarrollado actividades educativas con otras aplicaciones como FlipGrid,
JeoQuiz, FlipQuizz, Kahoot, EDPuzzle, Socrative, Trivinet o Quizizz, haciendo uso
de los propios dispositivos moviles de los estudiantes en el aula.

Tipo de innovacion introducida: qué soluciones nuevas o creativas
desarrolla

Incorporacion de técnicas novedosas como los Serious-Games o el Game-based
Learning dentro del aula universitaria, como metodologias complementarias al
enfoque pedagogico Flipped Teaching. Incorporacion de diferentes videogames y
escape-rooms para la asimilacion y el refuerzo de conocimientos. Desarrollo de
cuestionarios interactivos (Question and Answer), theory-pills, videos con
preguntas asi como la creacion de itinerarios de aprendizaje centrados en el
aprendizaje personalizado y el refuerzo de conocimientos de los estudiantes.

Impacto del proyecto



La incorporacion de las nuevas técnicas y estrategias de aprendizaje centradas en
los Serious-Games y Game-based Learning, junto con otras metodologias activas
ya implementadas, ha proporcionado un aprendizaje mucho mas flexible y
dinamico. El uso de estos recursos y herramientas TIC/TAC ha permitido
incrementar el grado de participacion e interactividad de los estudiantes en el
aula universitaria obteniendo una mejora de las competencias adquiridas.

Caracteristicas que lo hacen sostenible

Todas las herramientas y recursos utilizados (Game-based Learning; Serious
Games) son gratuitos y de software libre 1o que permite su utilizacion sin ningun
coste asociado. Los estudiantes no necesitan registrarse en las mayoria de las
aplicaciones, lo que ha permitido agilizar la puesta en marcha de las actividades.
Como inconveniente en algunos programas aparece publicidad. Ademas los
dispositivos moviles usados pertenecen a los profesores y estudiantes
involucrados en la experiencia.

Posible aplicacion a otras areas de conocimiento

Todas las actividades y recursos educativos utilizados pueden ser exportados
facilmente a cualquier materia o disciplina de conocimiento, pues aunque la
mayoria de las aplicaciones poseen versiones premium, las herramientas TIC/
TAC utilizadas se corresponden con la version gratuita, de codigo abierto y de
libre difusion. El propésito ha sido analizar nuevas herramientas con proposito
de mejorar los recursos didacticos disponibles y siempre teniendo en
consideracion el aprendizaje de los estudiantes.

6. Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al
estado del arte, conocimiento que se genera.

En esta ultima década universidades e instituciones de reconocido prestigio como
Harvard, Cambridge, Oxford, Princetony centros tecnologicos como el
Massachusetts Institute of Technology (MIT) o el California Institute of Technology
(CalTech), estan haciendo uso de multiples actividades interactivas basadas en
videogames y escape-rooms educativos como técnicas para el desarrollo de
competencias y habilidades entre sus estudiantes.

De este modo se ha planteado una experiencia novedosa cuyo principal proposito
ha sido estudiar, evaluar y profundizar sobre la incorporacion de videogames,
Android apps y escape-rooms educativos (nuevas herramientas TIC/TAC
gratuitas) en un ambito de la educacion superior. El objetivo ha sido el diseno y



desarrollo de actividades académicas interactivas que puedan facilitar la
asimilacion de los contenidos, el desarrollo de destrezas y competencias, y que
ademas puedan servir como actividades de refuerzo para los estudiantes. Hay que
destacar que la aplicacion de estos nuevos recursos tecnolégicos han permitido
crear un entorno de aprendizaje positivo para los alumnos, dentro y fuera del
aula universitaria. De este modo se ha constatado y contrastado la validez de
estas nuevas herramientas TIC/TAC en el ambito universitario, asi como su
aplicabilidad dentro del contexto de la Ingenieria.

En el presente proyecto se ha pretendido analizar la influencia de estos recursos
tecnologicos TIC/TAC (videogames y escape-rooms) en los procesos de adquisicion
de competencias y habilidades, asi como en la asimilacion de conocimientos de
los estudiantes. El proposito ha sido mejorar la labor del docente mientras se
consigue optimizar el proceso de aprendizaje. Las técnicas como Game-based
Learning, Serious-Games y Just-in Time Teaching (JiTT) se han convertido en la
piedra angular durante el desarrollo de las diferentes actividades interactivas
planificadas. El propésito ha sido incorporar un fuerte estimulo en el estudiante.

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicité el proyecto.
Entre los objetivos iniciales del proyecto podemos destacar:

- Analizar, evaluar y valorar diferentes aplicaciones interactivas y soportes
tecnologicos mas acordes con el desarrollo de actividades académicas destinadas
a afianzar y reforzar los conceptos presentados dentro del aula. Aplicacion de las
estrategias educativas Game-based Learning y Serious-Games en el ambito
universitario.

- Observar las posibilidades didacticas que ofrecen los recursos educativos como
videogames, Android apps y escape-rooms en el ambito universitario, asi como la
introduccion de estas aplicaciones tecnologicas dentro y fuera del aula.

- Continuar estudiando la aplicabilidad de multiples herramientas TIC/TAC y
recursos interactivos gratuitos disponibles en el mercado para permitir
desarrollar actividades de refuerzo del aprendizaje y mejorar la adquisicion de
conocimiento.

- Desarrollar actividades académicas interactivas con el propoésito de fomentar y
promover un aprendizaje mas activo y participativo en el estudiante.

- Potenciar el uso reflexivo y critico de las aplicaciones tecnologicas y dispositivos
moviles dentro y fuera del aula.



- Profundizar en las posibilidades didacticas que ofrecen las Android apps,
videogames y escape-rooms educativos como recursos interactivos apoyados
dentro de la estrategia Serious-Games. Analizar las ventajas e inconvenientes que
pueden proporcionar estos recursos interactivos en la adquisicion y la asimilacion
de conocimientos asi como la creacion de actividades de refuerzo.

- Dinamizar el proceso de ensenanza mediante la utilizacion de sistemas online
que promuevan un aprendizaje mas activo, reflexivo y participativo en el aula.
Fomentar el trabajo no presencial del estudiante.

- Disenar actividades que potencien el uso optimo de los recursos didacticos,
programando su secuenciacion y sincronizacion con otras metodologias activas
empleadas simultaneamente dentro del enfoque Flipped Teaching.

El principal objetivo ha sido el analisis y estudio de nuevas herramientas y
recursos TIC/TAC, centrandonos en aplicaciones como videogames, Android apps
y escape-rooms, destinados al desarrollo de actividades interactivas mas acordes
con la estrategia Game-based Learning y los Serious-Games.

8. Métodos de estudio/experimentacién y trabajo de campo

Métodos/técnicas utilizadas, caracteristicas de la muestra, actividades
realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

En este proyecto se ha descrito y constatado la aplicabilidad de distintas
herramientas TIC/TAC interactivas y software gratuito como apoyo a las técnicas
Game-based Learning y Serious-Games. En este caso se han desarrollado
diferentes actividades académicas destinadas a la asimilacion de contenidos para
los estudiantes asi como de refuerzo del aprendizaje. EI uso de recursos como los
videogames se ha organizado como actividad académica para llevarse a cabo
fuera del aula universitaria. Existen multiples aplicaciones TIC en el mercado,
entre las que podemos destacar: Symbaloo (Lesson-Plans), Kahoot, Socrative,
FlipGrid, FlipQuizz, JeoQuizz, Trivinet, Knowre, Minecraft, EDPuzzle, etc., que
permiten desarrollar y gestionar actividades interactivas para los estudiantes;
pero en esta ocasion hemos querido ir un poco mas lejos, incorporando los
videogames y escape-rooms educativos sobre la docencia universitaria. En este
tipo de actividades interactivas es cada alumno el encargado de marcar su ritmo
de aprendizaje.

En cuanto al perfil del estudiante que conforma la muestra ha sido el alumno de
ultimo curso (Grado) o graduado en Ingenieria (Master), con motivacion por
incrementar el nivel de conocimiento y con un objetivo claro, finalizar sus
estudios universitarios. En este caso se ha hecho especial hincapié en actividades
destinadas a la asimilacion de conocimientos o tareas de refuerzo. El proposito ha
sido incentivar e incrementar su grado de participacion, motivacion e implicacion;
y que estos tomen parte de su evaluacion formativa y sumativa.
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Estos nuevos recursos interactivos no tienen porqué estar renidos con la
aplicacion de otras metodologias docentes mas activas como el Problem-based
Learning, Case-Method, Game-based Learning, Role-Playing, Puzzle-based
Learning, Simulation-based Learning, etc. (la lista resulta interminable), sino mas
bien complementarse en pos de un objetivo comun: incrementar la eficacia del
aprendizaje y una mejor asimilacion de conocimientos (Artal-Sevil, 2020). En este
proyecto se han analizado y evaluado diferentes videogames interactivos gratuitos
(algunos ejemplos son PowerGrid, Controla REE, Energy Island, PowerPlanner,
Energy for Life, Green Energy Planet, etc.) con el proposito de fomentar un
aprendizaje mas activo e interactivo entre los estudiantes. Todas estas
herramientas han permitido crear juegos, actividades multimedia,
cuestionarios... y poseen en comun un interface de usuario bastante amigable.
Asimismo, el manejo de esta serie de herramientas ha resultado familiar, sencillo
e intuitivo principalmente para los estudiantes (nativos digitales). El objetivo
inicial fue incorporar un fuerte estimulo en el estudiante que fomentase el
aprendizaje personalizado del alumno (Artal-Sevil, 2019).

El profesor a la vista de los resultados, y después de su analisis y
reinterpretacion, puede decidir acerca de revisar alguno de los conceptos, con
objeto de reforzar los contenidos desarrollados o profundizar en algun concepto
concreto en el aula, o bien continuar con la programacion de la asignatura. De
este modo esta serie de tareas académicas interactivas fomentan el aprendizaje de
los estudiantes. Ahora bien, se requiere que el profesor encuentre las actividades



mas adecuadas de acuerdo a los objetivos de aprendizaje, asi como preparar los
materiales y contenidos necesarios para que los estudiantes puedan desempenar
su aprendizaje fuera del aula universitaria.

Indicar también que al utilizar los Serious-Games como metodologia
complementaria al enfoque pedagoégico Flipped Teaching se ha obtenido un
incremento en el grado de implicacion, participacion y motivacion de los
estudiantes. En todo momento el objetivo ha sido incrementar la eficacia del
proceso de aprendizaje. Por otra parte la implementacion de los videogames'y
escape-rooms ha permitido comprobar la adaptabilidad de estas herramientas
gamificables dentro del ambito universitario.

- ARTAL-SEVIL J.S. (2020). Are the new methodologies in higher education so
effective? Death had a price. 14th International Technology, Education and
Development Conference (INTED’20). IATED Digital Library. March 2020; pp.:
8628-8639.

- ARTAL-SEVIL J.S. (2019). Application of interactive ICT tools in the classroom:
for a handful of dollars. 12th annual International Conference of Education,
Research and Innovation (ICERI'19). IATED Digital Library. November 2019; pp.:
9281-9292.

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

El objetivo de la experiencia ha sido analizar la influencia de recursos asociados a
los Serious-Games (videogames, Android apps y escape-rooms) en los procesos de
adquisicion de competencias y la asimilacion de conocimientos de los estudiantes,
con el proposito de mejorar la labor del docente. La idea ha sido buscar recursos
TIC/TAC interactivos que nos permitan optimizar el proceso de ensenanza-
aprendizaje. Asi se ha estudiado la implementacion de distintos recursos
centrados en los Serious-Games; adaptando su nueva disponibilidad y
aplicabilidad fuera del aula universitaria. Se ha verificado que estos recursos
interactivos también pueden ser aplicados a metodologias clasicas como el
Traditional-Teaching mas basadas en la masterclass. Una caracteristica comun a
este tipo de ensenanza es el elevado grado de pasividad de los estudiantes en el
aula; pudiendo resultar util la implementacion de recursos interactivos TIC /TAC
asl como estrategias asociadas a los Serious-Games y Game-based Learning. La
integracion de esta serie de técnicas educativas ha permitido al profesor disponer
de una vision mucho mas amplia de las competencias, destrezas y habilidades
adquiridas por los estudiantes.

Se ha comprobado como la aplicacion de diferentes estrategias interactivas ha
permitido incrementar el grado de interactividad y motivacion de los
estudiantes. De este modo se han disenado diferentes actividades



académicas basadas en los Serious-Games como estrategias docentes
complementarias al enfoque pedagogico Flipped Teaching seguido en la
asignatura. Destacar que este tipo de actividades educativas pueden servir
como instrumentos para captar la atencion, atraer y motivar a los

estudiantes, mejorando asi su grado de implicacion y participacion en el
desarrollo de las distintas actividades académicas programadas. En esta ocasion
se han estudiado recursos asociados a los Serious-Games; adaptando su nueva
disponibilidad y aplicabilidad fuera del aula universitaria. Se ha observado que
factores como el interés, participacion, motivacion e interactividad de los
estudiantes se han visto incrementados con la aplicacion de estas nuevas
estrategias interactivas basadas en el Game-based Learning, lo que ha facilitado
la labor del docente.

Por ultimo, los resultados obtenidos han sido satisfactorios desde una triple
vertiente, para el profesor, estudiante y las asignaturas implicadas pues por una
parte ha permitido cumplir con los objetivos propuestos al inicio del curso
académico mientras que al mismo tiempo se ha mejorado el feedback estudiante-
estudiante y estudiante-profesor. También se ha podido comprobar que estos
recursos tecnologicos pueden integrarse en las asignaturas independientemente
de la estrategia pedagogica adoptada. En cuanto a los contenidos adquiridos por
los estudiantes han resultado similares a cursos anteriores con la diferencia que
se han utilizado otros recursos y herramientas TIC/TAC mucho mas interactivas.
Estos videogames y escape-rooms han sido del agrado de los estudiantes,
solicitando que se incrementase el numero de actividades asociadas. Del mismo
modo se ha comprobado que los conocimientos adquiridos han sido mas
profundos y detallados.

10. Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),
Sostenibilidad (que pueda mantenerse por si mismo), Difusion realizada .

El proyecto ha sido sostenible, eficiente y puede resultar transferible a otras
materias, disciplinas de conocimiento y titulaciones, puesto que se ha utilizado
software libre, de codigo abierto y gratuito. Mientras que los dispositivos moéviles
(laptops, smartphones y tablets) usados pertenecen a los propios estudiantes y
profesores implicados en la experiencia docente. La mayor parte de las
herramientas y recursos TIC/TAC usados durante la implementacion de la
experiencia poseen una curva rapida de aprendizaje. Por otro lado, se han
considerado asignaturas pertenecientes a diferentes titulaciones, con el propoésito
de verificar que las actividades de refuerzo (centradas fundamentalmente en los
Serious-Games y Game-based Learning) son facilmente extrapolables a cualquier
tipo de asignatura dentro del ambito universitario. El proposito ha sido constatar
su interdisciplinariedad y transferibilidad de la experiencia. Se ha comprobado
que la implementacion de actividades académicas basadas en novedosas



plataformas LMS (Learning Management System) de aprendizaje, permiten
desarrollar multiples itinerarios de aprendizaje. en la experiencia aqui
desarrollada estas aplicaciones se han destinado a la adquisicion y asimilacion de
conocimientos del alumnado. Su proposito ha ayudado a homogeneizar los
conocimientos de los estudiantes.

En cuanto a la difusion, se han mostrado algunos resultados, conclusiones y
experiencias docentes desarrolladas a lo largo de los cursos académicos en
publicaciones a congresos, revistas, participacion en seminarios de divulgacion y
jornadas de innovacion docente. Por ultimo este proyecto tiene una clara vocacion
de continuidad, ya que las diferentes experiencias puestas en comun por parte de
los integrantes, han mostrado una gran riqueza conceptual. Las experiencias
llevadas a cabo muestran un sencillo esbozo de las posibilidades que brinda el
futuro.

11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los
objetivos planteados en la propuesta y cobmo se han comprobado

Método de evaluacion, Resultados.

Numerosos autores en la literatura educativa coinciden en que el uso

de herramientas TIC/TAC y recursos docentes basados en las estrategias Game-
based Learning y Serious-Games permiten incrementar el grado de interactividad
y participacion de los estudiantes en el aula, al mismo tiempo que se fomenta

la adquisicion y asimilacion de conocimientos. Nuestra experiencia a lo largo de
estos ultimos cursos indica que los alumnos se encuentran encantados y
fascinados por estas nuevas metodologias debido al reto o desafio de la
competicion, al tener asignados puntos, niveles, insignias, tiempo,

ranking, podium, etc. Los juegos educativos pueden servir para romper la
estructura "tradicional o clasica" del aula universitaria, dotando a este espacio de
un cierto grado de amenidad y diversion al mismo tiempo que el estudiante
adquiere destrezas y competencias valiosas en su formacion académica. Por
ejemplo la resolucion de enigmas, de modo similar a las técnicas soportadas en
los escape-room dentro del ambito educativo, puede fomentar el interés de este
tipo de estudiantes; evitando la ruptura del nexo de conocimiento con el resto de
companeros de clase. Ademas la integracion de esta serie de técnicas educativas
permite que el profesor tenga una vision mas amplia de las competencias,
destrezas y habilidades que han sido adquiridas por el alumnado.

Muchos de estos videojuegos interactivos son simuladores gratuitos para Android
o PC y solo requieren de los conceptos, experiencia y sagacidad de los usuarios.
De este modo a través de una serie de preguntas y respuestas (en muchos casos
reconfigurables por el docente) y la toma de decisiones del estudiante, es posible
interactuar con el videojuego apreciando los resultados durante el transcurso y
posteriores avances en el itinerario del juego. Asi es posible contrastar y validar



de forma sencilla los conocimientos presentados por el docente en el aula, de

una forma visual, interactiva y practica. Este tipo de actividades y

recursos didacticos permiten motivar a los estudiantes y aumentar su interés
hacia la asignatura. Los videogames y escape-rooms pueden divertir y concienciar
a los estudiantes sobre la importancia de los conocimientos presentados en

el aula. El uso de estas aplicaciones "Android apps" y herramientas TIC/

TAC pueden ayudar a que los estudiantes se encuentren "enganchados" con

las asignaturas.
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Este tipo de juegos online interactivos (escape-roomy videogame gratuitos)

le permiten al estudiante conocer de cerca por ejemplo: la produccion y el
consumo energético; el cambio climatico; interactuar con diferentes tipo de
energias renovables analizando sus costes, impacto y emisiones; la importancia
del reciclaje, el agua y la capa de ozono; observar el efecto de

acciones medioambientales para un futuro sostenible; interactuar con el
desarrollo tecnologico; analizar y disenar los medios de transporte en las
ciudades del futuro; como crear una ciudad sostenible, la aplicacion de los
objetivos de desarrollo sostenible (ODS), etc. Algunos ejemplos son: PowerGrid,
Controla REE, Energy Island, PowerPlanner, Energy for Life, Green Energy Planet,
etc.
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Como se ha mencionado con anterioridad, el objetivo ha sido analizar los datos y
la metainformacion proporcionada por estas aplicaciones (aplicacion de técnicas
de Learning Analytic) siempre considerando el concepto de su aplicabilidad fuera
del aula universitaria. La mayoria de estos videojuegos interactivos han sido
desarrollados por la European Environment Agency (AEMA), la National
Aeronautics and Space Administration (NASA), Universidades Europeas y ONGs;
organismos publicos y sin animo de lucro que tienen por objeto concienciar a los
usuarios. Asimismo, estas técnicas pueden ser complementadas en

otros escenarios con recursos TIC mas tradicionales como Kahoot,

Socrative, JeoQuizz, Trivinet, EDPuzzle, FlipGrid, etc. destinados al desarrollo

de cuestionarios interactivos Q&A (Questions and Answers) asi como el uso de
los dispositivos moviles y su integracion en la plataforma Moodle (Artal-Sevil,
2020). Algunas de las aplicaciones disponen de version premium; aunque el
proposito del presente proyecto ha sido utilizar la version gratuita. También se
planteo el conocer las diferentes limitaciones y especificaciones que ofrece la
propia version basica gratuita.
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De los resultados obtenidos se desprende que la mayoria de los participantes han
mostrado una actitud positiva y muy favorable a la incorporacion de los
videogames en el proceso formativo. Ahora bien, al igual que la incorporacion de
cualquier otra herramienta interactiva en la asignatura, el docente debe
plantearse qué es lo que quiere ensenar y buscar un videojuego que se adapte a
ese proposito. Asi el objetivo es encontrar un educational videogame que sirva de
instrumento para facilitar y motivar el proceso de aprendizaje mientras que se
fomenta la adquisicion de esos conocimientos y competencias.
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Asi, durante el curso 2021/22 se han propuesto 7 actividades basadas en los
videogames 'y escape-rooms educativos (aplicacion técnica Serious-Games). Asi, de
acuerdo al calendario académico, se planteo la resolucion de un videogame cada
2 semanas. A su vez los estudiantes debian superar las diferentes etapas de que
consta cada videojuego interactivo y al mismo tiempo resolver y contestar las
cuestiones planteadas. Para su evaluacion se consideraba la puntuacion
proporcionada por el videogame o escape-room, tiempo destinado a su resolucion,
asl como las insignias conseguidas por el estudiante durante su resolucion. Todas
estas actividades se gestionaban a través de la plataforma Moodle, donde los
estudiantes incorporaban el cuestionario y los resultados proporcionados por el
software.

El objetivo ha sido analizar la influencia de estos recursos en los procesos de
adquisicion de competencias y la asimilacion de conocimientos de los estudiantes,
con el proposito de mejorar la labor del docente y optimizar el proceso de
aprendizaje. Todo ello ha permitido estudiar el impacto de estos nuevos recursos
interactivos gratuitos sobre el aprendizaje de los estudiantes universitarios. De
este modo se ha potenciado y analizado otros procesos diferentes de adquisicion
de conocimientos y competencias mas centrados en la implementacion de
metodologias interactivas como el Game-based Learning, los Serious-Games o
técnicas Just-in Time Teaching (JiTT) en el aula universitaria.



- ARTAL-SEVIL J.S. (2020). Application of Serious-Games in higher education.
What are they? How, Where and When to use them?. 14th International
Technology, Education and Development Conference (INTED’20). IATED Digital
Library. March 2020; pp.: 8641-8654
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