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1. Identificacién del proyecto

Titulo: Gamificacion en las asignaturas de Organizacién de Empresas del grado en ADE de la Universidad de
Zaragoza

Programa: PIIDUZ (Programa de Incentivacién de la Innovacion Docente en la Universidad de Zaragoza)
Linea: PIIDUZ_1 Emergentes
Centro: Facultad de Empresa y Gestion Publica

Estudio:  Administracién y Direcciéon de Empresas

2. Coordinadores del proyecto

Coordinador Ana Katarina Pessoa de Oliveira

Correo electrénico apessoa@unizar.es

Departamento Departamento de Direccién y Organizacion de Empresas
Centro Facultad de Empresa y Gestion Publica

3. Resumen del proyecto

Se trata de un proyecto piloto de colaboracion entre profesores del area de
Organizacion de Empresas con docencia en el grado de ADE en los centros de
Zaragoza, Teruel y Huesca de la Universidad de Zaragoza que imparten dicha
titulacion, con el objetivo de mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje y, en



consecuencia el desarrollo de las competencias de las asignaturas del area y otras
del tipo transversal que son necesarias y especificas en el grado. EI proyecto
cuenta con un grupo de profesores de los tres centros, que pretenden disenar
materiales basados en la técnica de gamificacion, para varias asignaturas del
area de Organizacion de Empresas. Sin embargo, se hara mas hincapié en los dos
primeros anos del grado, dado que son clave para evitar el abandono por parte
del alumnado. En todos los centros se observa una alta tasa de abandono en el
2¢ anoy, por ello la adaptacion del lenguaje hacia actividades que tomen
prestados los elementos y técnicas de juegos puede llegar a ser un trabajo
sistematico, coordinado y de mejora de las practicas disenadas por el profesorado
y que sea capaz de capturar la atencion de nuestro alumnado, desafiandole,
ensenandole y motivandole a finalizar su grado.

4. Participantes en el proyecto

Nombre y o

apellidos Correo electronico Departamento Centro

Ana Felicitas gargallo@unizar.es Departamento de Direcciony Facultad de Ciencias Sociales y
Gargallo Castel Organizacién de Empresas Humanas de Teruel

Cristina Bernad bernadc@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Economiay Empresa
Morcate Organizacién de Empresas

Elisa Isabel eldoji@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Filosofia y Letras, Facultad
Dominguez Organizacién de Empresas de Economia y Empresa, Centro de
Jiménez Lenguas Modernas

Francisco Javier fiortiz@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Economia 'y Empresa
Ortiz Gémez Organizacién de Empresas

Francisco Javier fiperez@unizar.es  Departamento de Direcciony Facultad de Ciencias Sociales y
Pérez Sanz Organizacién de Empresas Humanas de Teruel

Gema Pastor gpastor@unizar.es Departamento de Direcciony Facultad de Economiay Empresa
Agustin Organizacién de Empresas

Ignacio Bretos ibretos@unizar.es  Departamento de Direcciény Facultad de Economiay Empresa
Fernandez Organizacién de Empresas

Isabel Acero Fraile iacero@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Economia 'y Empresa
Organizacién de Empresas

Joaquin Caflon de jcanon@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Economia 'y Empresa

Francia Organizacién de Empresas

José Ramirez jram@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Ciencias Sociales y
Espinosa Organizacién de Empresas Humanas de Teruel

José Alberto jandresl@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Economiay Empresa
Andrés Lacasta Organizacién de Empresas

Maria Asuncién aroyo@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Economia 'y Empresa
Royo Pérez Organizacién de Empresas

Maria Cristina ccapellan@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Empresa y Gestién Publica
Capellan Caceres Organizacién de Empresas

Maria José Ruesta mjruesta@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Economiay Empresa
Olivan Organizacién de Empresas

Maria José Vela mjvela@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Economia 'y Empresa
Jiménez Organizacién de Empresas

Millan Diaz millan@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Economia 'y Empresa
Foncea Organizacién de Empresas

Natalia Maria Dejo ndejo@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Economia 'y Empresa
Oricain Organizacién de Empresas

Nuria Alcalde delray@unizar.es Departamento de Direcciény Facultad de Economia 'y Empresa

Fradejas Organizacién de Empresas



Nombre y

apellidos Correo electronico Departamento Centro

Raquel Ortega rortega@unizar.es  Departamento de Direcciény Facultad de Economia 'y Empresa
Lapiedra Organizacién de Empresas

Silvia Abella sabella@unizar.es  Departamento de Direcciény Facultad de Empresa y Gestién Publica,
Garcés Organizacién de Empresas Centro de Lenguas Modernas

5. Rellene, de forma esquematica, los siguientes campos a modo de
ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiacion sin detallar cuantia

No se han recibido otras fuentes de financiacion

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Experiencia: Aplicacion de diferentes metodologias activas para la mejora del
proceso de aprendizaje y participacion del alumnado. Se han realizado
actividades, sobre todo dentro del contexto metodologico de la gamificacion,
utilizando tanto elementos digitales como no digitales.

La participacion del profesorado fue fundamental, buscando conocimiento y
ejemplos de actividades gamificadas que pudieran ser adoptadas en sus clases.

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

El proyecto piloto de gamificacion fue llevado a cabo en la Facultad de Empresa y
Gestion Publica (Huesca), en la Facultad de Ciencias Sociales y Humanas (Teruel)
y en la Facultad de Economia y Empresa (Zaragoza) en el contexto de las
asignaturas del area de organizacion de empresas del grado de Administracion y
Direccion de Empresas (ADE), como por ejemplo: Fundamentos de
Administracion y Direccion de Empresas (FADE - 1° curso), direccion de la
produccion (3¢ curso), direccion de recursos humanos (3¢ curso), politica de la
empresa (3¢ curso), direccion de la empresa internacional (4° curso).

Curso académico en que se empezo a aplicar este proyecto

El curso 2022 /23 fue el primer ano de aplicacion de proyecto.

Interés y oportunidad para la institucion/titulacion

Sin lugar a duda una de las mejoras evidenciadas ha sido la participacion activa
del alumnado en el aula, favoreciendo el aprendizaje de los contenidos a través de



metodologia diferente de la habitual y mejorando las competencias tanto en el
contexto de las asignaturas como en las de la titulacion.

Hemos podido verificar a través de la observacion directa y de cuestionarios
aplicados en el aula un incremento de la participacion en actividades que exigian
tanto la entrega de documentos escritos, como en la presentacion oral de esos y
otros. El uso de recursos materiales y digitales promovieron debates y
discusiones en grupos, el compartir de experiencias, el pensamiento critico, y la
creacion de medios propios para el estudio continuado del temario
correspondiente a cada asignatura.

Esos elementos beneficiaron el aprendizaje del alumnado, la creatividad, la
colaboracion, la cooperacion en la realizacion, la responsabilidad y la descubierta
de herramientas metodolégicas que podran llevar para su futuro entorno
profesional.

Meétodos/Técnicas/Actividades utilizadas

Por parte del profesorado participante, destacamos el trabajo individual, trabajo
en grupo y reuniones realizadas en algunos casos, presenciales, y otros virtuales.
El trabajo individual consistia en la preparacion de las actividades en el contexto
de la asignatura impartida y el trabajo en grupo se buscaba consensuar y
mejorar las actividades propuestas por cada personas. Cuando cabia la
posibilidad de hacer alguna reunion presencial se hacia aunque de manera
informal. Las reuniones en grupo tuvieron caracter de compartir conocimiento y
experiencias llevadas a cabo.

Por parte del alumnado de los distintos grupos cabia la participacion en las
actividades propuestas por el profesorado. En algunos casos fueron recolectadas
informaciones con el fin de conocer como las personas involucradas evaluaron el
"juego" y qué percepciones tuvieron en proceso de ensenanza-aprendizaje.

Tecnologias utilizadas
Materiales: tijeras, papel, y boligrafos de diferentes colores.
Dispositivos moviles: portatiles, tablets y teléfonos

Entornos digitales: MS Teams, Google Drive, Correo Eléctronico, Anillo Docente
Digital

Aplicaciones: Kahoot, Poll Everywhere, Socrative, Genially, Quizz, Crucigramas,
Ejercicios utilizando Multieval (FADE)



Tipo de innovacion introducida: qué soluciones nuevas o creativas
desarrolla

Al hacer uso de la gamificacion en nuestras aulas, ya sea a través de
herramientas tecnologicas o no, el alumnado parece estar mas interesado en la
tematica abordada porque hay un trabajo ludico por detras que involucra y
requiere respuestas inmediatas, como es el caso de juego de preguntas y
respuestas, por ejemplo. La gamificacion también innova en el sentido de diluir
los elementos distractores del alumnado (uso de Whatsapp, redes sociales en el
aula, etc.) y de fortalecer la interaccion entre profesorado-alumnado y alumnado-
alumnado. Asimismo, el formato de presentacion de las actividades también
tuvieron un caracter innovador porque podrian hacerla de diferentes maneras:
simulando entrevistas, presentacion a través de videos, podcasts, etc.

Por otra parte, para el profesorado es una oportunidad para que el profesorado
esta al dia con nuevos formatos para impartir el contenido de su asignatura,
renovando metodologia, actualizando materiales y auxiliando en la elaboracion de
examenes. Ademas, se ve fortalecida la cooperacion profesorado-profesorado en
favor de nuevos caminos para la construccion del conocimiento.

Impacto del proyecto

Impacto del proyecto ha sido muy positivo, veamos algunos puntos como
ejemplos:

- Mayor motivacion, mejor productividad. La gamificacion es un punto de
inflexion en el desarrollo de algunas tareas que dejaba de tener una connotacion
de "una tarea mas en el calendario”, para involucrar verdaderamente el
alumnado.

- Mejora en la absorcion de los contenidos. Muchos son los contenidos que
tenemos que trabajar en las aulas, variar la forma de impartirlos con el uso de la
gamificacion se hace mas ligero y favorece la fijacion del aprendizaje.

- Mayor incentivo a la innovacion. Con las "competiciones", conquistas y
confianza, es comun que la innovacion en la ejecucion de las actividades sea mas
visible, dado la gamificacion en el aula tiene naturaleza colaborativa (sentido de
equipo) y cooperativa que auxilian a la creatividad en grupo.

- Mayor rapidez en la entrega del feedback. El hecho de recibir informacion
inmediata motiva e involucra al alumnado en la realizacion de los trabajos.



Caracteristicas que lo hacen sostenible

Del punto de vista de la inversion economica es baja dado que la mayoria de las
actividades disenadas se realiza en entornos gratuitos. Si que demanda tiempo
del profesorado para la preparacion de material, pero una vez preparado se puede
ir actualizando, segun sea el caso.

Por otra parte, se utiliza menos recursos fisicos, con lo cual es sostenible también
desde el punto de vista ambiental y por fin, la democratizacion del conocimiento a
partir del uso de herramientas y contenidos accesibles a todo el grupo al mismo
tiempo, lo hace social y culturamente sostenible.

Posible aplicacion a otras areas de conocimiento

Unos de los objetivos del proyecto cuando lo solicitamos fue hacer llegar a otras
areas de conocimiento esa porque creemos que es extrapolable y de facil
aplicacion en otras asignaturas distintas a las del area de organizacion de
empresas, inclusive pudiendo emplear la técnica en las asignaturas de los
diferentes cursos de posgrado de Unizar.

6. Contexto del proyecto

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

El profesorado tiene la mision de formar futuros profesionales capaces de generar
progreso, transformar positivamente el propio ambiente, promover estudios y
generar nuevas descubiertas. En este sentido es que la actualizacion del docente
es una de las formas mas importante que nos permite acompanar uno de los
aspectos mas dinamicos y desafiadores que se nos presentan como el avance
tecnologico y las nuevas tendencias internacionales mas innovadoras e eficaces
en la educacion universitaria.

Una de las primeras acciones realizadas en proyecto fue compartir material
(textos, articulos, ejemplos, videos) entre todo el profesorado para que tomasemos
conciencia de la amplitud de posibilidades que tenemos para dinamizar nuestras
aulas, involucrar nuestro alumnado, formarlos en las competencias especificas de
cada asignatura, etc. Buscamos construir un conocimiento colectivo. Ese primer
paso nos llevo al segundo que fue la participacion en un taller donde pudimos ver
en la practica como desarrollar actividades utilizando herramientas como



Genially, Educaplay, Trivinet, etc. Asimismo, fuera del ambito del proyecto
algunas personas del equipo tuvieron la oportunidad de participar de un
workshop de cocreacion de escape room sobre habilidades y competencias en el
contexto de emprendimientos sociales y que podremos aplicar perfectamente en
otras arreas.

Finalmente, participamos y presentamos trabajos en las XV Jornadas de
Innovacion Docente e Investigacion Educativa (enero/2023) y en el III Congreso
Internacional Innovacion en la Docencia e Investigacion de las Ciencias Sociales y
Juridicas (jun/2023), difundiendo el proyecto y aprendiendo de la experiencias de
otros grupos.

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicit6 el proyecto.

® Realizar, junto al profesorado, un analisis sistematico de las actividades de
ensenanza-aprendizaje disenadas para el aula y fuera de ella que el
profesorado de ADE en las tres facultades viene llevando a cabo estos ultimos
anos para la consecucion de las competencias de las asignaturas.

® Recabar ideas y disenar formas optimas para transmitir conocimiento a
través de la gamificacion, basado en las competencias de las asignaturas.

* Proponer al profesorado la aplicacion de las nuevas actividades disenadas y
fomentar en el estudiantado el uso de los materiales puestos a su
disposicion.

* Proporcionar herramientas y estrategias encaminadas a la mejora de las
competencias de expresion escrita y oral, el espiritu colaborativo y de
cooperacion.

e Utilizar las fases de las actividades gamificadas para fortalecer el feedback
ofrecido a los estudiantes en relacion con su produccion, en cuanto a niveles
de exigencia y sus logros en cada actividad/asignatura.

* Realizar encuestas de evaluacion para detectar aspectos como: motivacion,
satisfaccion, consecucion de objetivos propuestos, dificultades, aspectos
positivos y a mejorar.

8. Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

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



Métodos y técnicas utilizadas: estrategias didacticas a través de metodologias
activas, sobre todo la gamificacion, que tuvieron como objetivo incentivar al
alumnado a aprender de forma autonoma y participativa a solucionar problemas
y situaciones reales. En este modelo de ensenanza, el profesorado se convierte en
coadyuvante en los procesos de ensenanza y aprendizaje, permitiendo que el
estudiantado sea el protagonista de su aprendizaje.

La muestra incluye el alumnado matriculado en las asignaturas Fundamentos de
Administracion y Direccion de Empresas (FADE - 1° curso), direccion de la
produccion (3¢ curso), direccion de recursos humanos (32 curso), politica de la
empresa (3° curso), direccion de la empresa internacional (4° curso) impartidas
en la titulacion de Administracion y Direccion de Empresas en la Facultad de
Empresa y Gestion Publica (Huesca), en la Facultad de Ciencias Sociales y
Humanas (Teruel) y en la Facultad de Economia y Empresa (Zaragoza).

Actividades realizadas por el profesorado:

Inicio de semestre: Reunion inicial para conocer las actividades desarrolladas en
anos anteriores y, conocer las principales dificultades/problemas encontrados
por el profesorado para obtener una mayor participacion del alumnado. Dada la
informacion recolectada y teniendo en cuenta las competencias del grado y de las
asignaturas, el grupo se dividiéo en subgrupos de acuerdo con la similitud entre
asignatura para la realizacion de actividades en conjunto.

A lo largo del curso, aplicacion de las actividades de gamificacion. Se ha
mantenido contacto continuo entre profesores a través de reuniones y
participacion en talleres, jornadas de innovacion docente, workshop donde
presentamos los principales resultados, incidencias observadas.

Actividades realizadas por el alumnado:

A lo largo del curso participacion en las diferentes actividades elaboradas bajo en
enfoque de la gamificacion y de otras metodologias activas, como el aprendizaje
basado en proyectos y aprendizaje-servicio.

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

La gamificacion, y aunque en un principio pueda parecer que solo estamos
creando otro juego educativo, debemos recordar que la gamificacion no es
construir un juego o adaptar una tarea en un juego, es en efecto, utilizar los
elementos del juego para insertarlos en la tarea propuesta, o es decir, no es
“convertir la tarea en un juego” es “convertir el juego en una tarea”, por lo que
podemos definir la gamificacion, cuando se aplica en el ambito educativo, como
integrar los elementos y estrategias de los juegos a la metodologia educativa, con



el fin de promover el compromiso del alumnado a través de la motivacion personal
y la participacion emocional, para que puedan alcanzar los objetivos de
aprendizaje propuestos en los curriculos pedagogicos.

Creemos que la experiencia en este primer ano trabajando con actividades
gamificadas en nuestras asignaturas ha creado un aprendizaje interactivo,
motivando a nuestro alumnado, favoreciendo un cambio de comportamiento,
ademas de proporcionar un ambiente con caracteristicas similares al mundo real
donde se ha podido practicar habilidades, actitudes y reflexiones constantemente,
sirviendo de aprendizaje para la vida real.

Algunas lecciones aprendidas vienen sobre todo a partir del incremento de
herramientas digitales en las actividades gamificadas. Destacamos algunas que
hemos observado: a) mayor acercamiento alumnado x profesorado en la medida
que el alumnado se sienten a gusto y mas interesados en aprender, crean una
relacion mas estrecha con el profesorado, pues el momento de estudio se vuelve
mas placentero. Para el profesorado, el uso de plataformas de ensenanza también
permite monitorear el desarrollo individual del estudiantado, pudiendo identificar
dificultades e intervenir proactivamente; b) mejora de calidad de aprendizaje, si
antes el modelo de ensenanza se basaba en exclusivamente en clases magistrales,
ahora, con los recursos tecnologicos, el alumnado puede realizar una
investigacion mas dinamica sobre el tema. Asi, ademas de los textos, pueden ver
varios videos e incluso estudiar en linea en sus teléfonos celulares. También
cuentan con herramientas digitales para realizar actividades, ejercicios y trabajar
de una forma mas interactiva. Con ello, se produce una mejora en la calidad del
aprendizaje, ya que amplias las posibilidades de impartir las asignaturas y
dispones de diferentes materiales complementarios; c) aumento de la
participacion del alumnado al convertirse en protagonistas del proceso de
aprendizaje, asimilando mejor los contenidos, lo que aporta mas calidad al
aprendizaje y promueve mayor empoderamiento entre el grupo.

Ante lo expuesto en los apartados anteriores, en esta conclusion y en linea con
las demandas y necesidades actuales en el proceso ensenanza aprendizaje,
entendemos que los objetivos propuestos en este proyecto han sido todo
alcanzados en su plenitud y que supimos aprovechar bien y correctamente el
tiempo destinado para la realizacion de las actividades. Destacamos que el uso
gamificacion, ha ejercido un impacto positivo en nuestro alumnado, permitiendo
un aprendizaje activo, instigador y participativo en la adquisicion del
conocimiento formal.

10. Continuidad y Expansion

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



No cabe duda que ese tipo de proyecto es totalmente extrapolable a otras areas de
conocimiento. Hoy en dia se esta utilizando la gamificacion como herramienta
pedagogica en las Ciencias Juridicas, Ciencias de la Salud, por ejemplo, sin
embargo respetando cada una sus especificidades y particularidades inherentes a
cada area. Ese uso diverso es lo que hace que la gamificacion tenga una red de
colaboradores y una gran variedad de trabajos publicados.

Tal como hemos comentado anteriormente, muchas de las actividades
gamificadas utilizan o bien materiales de muy bajo coste, en el caso de las
actividades no digitales, o las plataformas digitales que hemos utilizado en este
curso han sido todas gratuita. Se han utilizado en algunas actividades en aula de
informatica de los propios centros, pero en la mayoria de las veces los aparatos
electronicos eran de propiedad del alumnado, por lo que consideramos que
tratamos de un proyecto economicamente sostenible.

Hemos dado difusion de nuestro trabajo en las Jornadas de Innovacion Docente
de la Universidad de Zaragoza, asi como en el III Congreso Internacional de
Innovacion en la Docencia e Investigacion de las Ciencias Sociales y Juridicas
(INNDOC 2023) con dos comunicaciones y que las enviaremos para publicacion
como capitulos de libro del congreso de la Editorial Dykinson.

Pretendemos en el siguiente curso hacer participes de este proyecto profesorado
de otras areas de conocimiento y seguir haciendo cosas innovadoras tanto en el
contexto de cada Centro, del Grado y de cada asignatura involucrada porque
tenemos la certeza que merece la pena apostar por este tipo de metodologia en
nuestras aulas.

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

Método de evaluacion, Resultados.

Para adquisicion y actualizacion de conocimientos sobre metodologias activas y
gamificacion, hemos estado participando en taller online sobre gamificacion para
el profesorado en que participamos 16 docentes (Taller online de gamificacion),
webinar gratuito sobre gamificacion (Webinar gamificacion).

Hemos realizado encuestas al alumnado sobre las actividades realizados para
conocer su percepcion sobre las competencias adquiridas y satisfaccion al realizar
actividades gamificadas. Una de ellas ha sido "la fabrica de aviones" que fue una
tarea de activacion sobre la importancia de la planificacion en las empresas. Esa
actividad fue del tipo no digital. Los resultados fueron los

siguientes: Planificacion fabrica de aviones

Otra actividad realizada del tipo hibrido (digital y no digital) fue sobre la
implementacion de los ODS en las empresas. Foto con el estudiantado


https://drive.google.com/file/d/1S9tTmWaFeH0AmldJ9Al_Lydu4okUxmFk/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1S9tTmWaFeH0AmldJ9Al_Lydu4okUxmFk/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1k0Mk7Vf7L1Q0CCwiO7CrZ7VEeTIeXKfc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1k0Mk7Vf7L1Q0CCwiO7CrZ7VEeTIeXKfc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1vGkSGYFlX8UQFXoZL-4R6lkZIFHf2bYF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1vGkSGYFlX8UQFXoZL-4R6lkZIFHf2bYF/view?usp=drive_link

participante. El grupo ganador con su premio, sin embargo, también habia
obsequio para los demas grupos Gamificacion ODS en las empresas. De esa
actividad se genero otra basada en la metodologia aprendizaje-servicio, dado que
algunas de las propuestas realizadas por los grupos fue la recogida de alimentos.
El alumnado con el apoyo del profesorado organizé una recogida de alimentos
para el Banco de Alimentos de Huesca durante dos mananas en la Facultad de
Empresa y Gestion Publica, para concluir la actividad que se inicié con un
"juego”, el grupo ha hecho una visita de campo al Banco de Alimentos ApS
Accion. La evaluacion del alumnado y la percepcion de las competencias
adquiridas ha sido muy satisfactoria. Resultados de evaluacion de la actvidad.



https://drive.google.com/file/d/1Zkv1scl5iN-HzxT1qPiNMfRiw-77fTmg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Zkv1scl5iN-HzxT1qPiNMfRiw-77fTmg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18mSFIi8KUcRUrGHGwTvBCwA78euFTlRo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18mSFIi8KUcRUrGHGwTvBCwA78euFTlRo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18mSFIi8KUcRUrGHGwTvBCwA78euFTlRo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11zPfwPECTMfu6Lg4zTMLKBVN3BqcFzZM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11zPfwPECTMfu6Lg4zTMLKBVN3BqcFzZM/view?usp=sharing
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