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1. OBJETIVOS PROPUESTOS EN LA PRESENTACION DEL PROYECTO

La principal meta de este proyecto ha sido el logro de resultados académicos positivos
de los estudiantes matriculados en la asignatura de formacion basica vinculada al
aprendizaje de los fundamentos de la Economia y Direccion de la Empresa. Esto es,
calificacién final que implique la superacion de la asignatura con la maxima puntuacién

posible.

Para ello, el proyecto tiene ha tenido objetivos especificos estimular de forma dinamica,
divertida y atractiva, tanto presencial como digitalmente:

- la adquisicion de los contenidos tedricos y practicos de conocimiento de la

asignatura,

- mejorar habilidades complementarias especialmente de caracter practico y

aplicado,

- incrementar la motivacién por el estudio y la aplicacién de los contenidos de la

asignatura,

- desarrollar un mayor compromiso tanto individual como de grupo con el equipo de

trabajo al que el estudiante pertenezca en las sesiones de actividad practica, e
- incentivar el espiritu de superacién individual, y colectiva del equipo de trabajo

- mejorar la auto-motivacion a través de un sistema de evaluacion del aprendizaje
dinamico, en tiempo real y sucesivo, siendo consciente del nivel de aprendizaje

logrado por el alumno en todo momento.

En conclusion, se ha tratado de generar una experiencia positiva de aprendizaje, esto

es, que en un ambiente ludico el estudiante aprenda los conocimientos de la asignatura.

Todos estos objetivos se han implantado mediante la gamificacion de los contenidos de
la asignatura que tienen como manual de referencia basico en las guias docentes
correspondientes el libro: Martin de Castro, G.; Montoro Sanchez, M.A.; Diez Vial, I.
(2016), Tercera Edicion. Fundamentos de administracion de empresas, Thomson -
Civitas, Madrid.



2. OBJETIVOS ALCANZADOS

Ha sido la primera vez que se ha procedido a la gamificaciébn completa de una asignatura
en la formacién de contenidos de Economia y Direccion de la Empresa en la UCM, y la
primera vez que se ha implantado, respecto al total de asignaturas, en la mayoria de las
titulaciones donde se imparte. Por tanto, se considera que la justificacion e idoneidad
del desarrollo e implantacién del proyecto seran muy positivos tanto para los estudiantes

como para los profesores vinculados.

Con la implantacion hemos conseguido la principal meta de este proyecto. Esto es, en
los grupos en los que se ha llevado a cabo se ha observado resultados académicos
positivos de los estudiantes matriculados en la asignatura. Adicionalmente,
consideramos que los objetivos especificos también se han alcanzado, ya que hemos
logrado estimular de forma dindmica, divertida y atractiva el aprendizaje y la evaluacion
de mismo. La preparacion previa del estudiante para abordar los contenidos ha
estimulado la adquisicion de los contenidos teéricos y practicos de conocimiento de la
asignatura, asi como incrementar la motivacién por el estudio y la aplicaciéon de los
contenidos de la asignatura, desarrollar un mayor compromiso tanto individual como de
grupo con el equipo de trabajo al que el estudiante pertenezca en las sesiones de
actividad practica, e incentivar el espiritu de superacién individual, y colectiva del equipo

de trabajo.

De esta forma, la aplicacion de la gamificacion a la asignatura ha permitido al estudiante
adquirir competencias clave. Por un lado, capacidad de comunicacion y trabajo en
equipo. Saber transmitir informacién oralmente y/o por escrito. Colaborar y cooperar con
los demas aportando lo mejor de sus capacidades al logro de resultados del equipo.
Aceptar y valorar las competencias de otros y buscar sinergias con sus compaferos.
Valorar las diferencias y construir relaciones de respeto y crecimiento. Por otro lado,
aplicar los conocimientos a la practica. Sabe utilizar los conocimientos adquiridos en la
consecucion de un objetivo concreto, por ejemplo la resolucion de un ejercicio o la

discusion de un caso préctico.



3. METODOLOGIA EMPLEADA EN EL PROYECTO

Para lograr los objetivos este proyecto a través de la participacion mas activa del
estudiante (de forma individual y en grupo) en las clases (tedricas y practicas), las tareas

del proyecto se concretan en torno a 2 blogues:
- Creacion de contenidos
- Implantacion en diferentes grupos de diferentes titulaciones.

Para cada tema, el juego ha consistido en superar una serie de pruebas que implicaban
la evaluacion de contenidos tedricos y practicos de la materia. Asi, existian las
siguientes pruebas:

- En las clases tedricas (opcional): Al final de cada tema se procedera a evaluar los
conocimientos individuales de cada estudiante mediante su participacion en un test
Kahoot de 20 preguntas. Se trata de una herramienta digital que permite la
autocorreccion instantdnea y descargar en formato excel las puntuaciones de cada

estudiante.

- En las clases practicas: Se procede a la evaluacion del trabajo en equipo por grupos.
Para ello, cada equipo tiene que superar seis pruebas por cada tema. Las pruebas
1, 2 3 y 4 estan disponibles en diferentes formatos a través del campus virtual. Los
alumnos obtienen al final de cada prueba la calificacion en funcion de sus resultados.
Las pruebas 5 y 6 se hacian en fisico en plantillas en el aula.

- Prueba 1. Contenido para responder a la pregunta 1 de caso.

- Prueba 2. Contenido para responder a la pregunta 2 de caso.

- Prueba 3. Contenido para responder a la pregunta 3 de caso.

- Prueba 4. Contenido para responder a 5 aplicaciones del tema.

- Prueba5. Contenido para responder a sopa de letras sobre contenidos del tema.

- Prueba 6. Contenido para responder a crucigrama sobre contenidos del tema.



4. RECURSOS HUMANOS

Las personas que han participado finalmente en el proyecto, tanto en la preparacion de
materiales como en la implantacién han sido:

- Javier Amores: Fundamentos de Direccion de Empresas.

- Jorge Cruz: Fundamentos de Direccion de Empresas. Doble Grado ADE.

- Pedro Lopez Saez.

- Caridad Maylin: grupos en Universidad Rey Juan Carlos y Universidad Francisco
de Vitoria.

- Maria Angeles Montoro: Fundamentos de Direccion de Empresas y Economia
de la Empresa.

La profesora Miriam Delgado Verde ha participado todo lo que le ha permitido su estado,
ya que parte de la duracion del proyecto ha coincidido con su permiso de maternidad.
El resto del tiempo ha participado activamente.



5. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

Como se ha indicado previamente en la metodologia, para cada tema, el juego ha
consistido en superar una serie de pruebas que implicaban la evaluacion de contenidos

tedricos y practicos de la materia.
Las actividades eran las siguientes:

- En las clases teoricas (opcional): Al final de cada tema se procedera a evaluar los
conocimientos individuales de cada estudiante mediante su participacion en un test
Kahoot de 20 preguntas. Kahoot es una herramienta digital que permite la
autocorreccion instantanea y descargar en formato excel las puntuaciones de cada
estudiante. Cada profesor ha decidido si utilizaba esta prueba y en qué temas, por lo
que cada profesor se ha elaborado sus propias pruebas adaptadas a sus grupos de
alumnos correspondientes. En los casos en los que se ha utilizado, la valoracién es
muy positiva ya que ha estimulado el estudio continuo de los temas por parte de los
estudiantes para poder abordar con mejores resultados la prueba al finalizar la
explicacion de cada tema. Asimismo, se trata de una prueba on-line que por sus
caracteristicas es de gran agrado para los estudiantes. En general, todos ha
manifestado una satisfaccion elevada con el uso de este instrumento para incentivar

el estudio de la materia.

- En las clases practicas: Se ha procedido a la evaluacion del trabajo en equipo por
grupos. Para ello, cada equipo ha tenido que superar seis pruebas por cada tema.
Las pruebas 1, 2 3 y 4 se han disefiado en diferentes formatos a través del campus
virtual. Esto ha permitido que los alumnos obtuvieran al final de cada prueba la
calificacién en funcién de sus resultados. Las pruebas 5 y 6 se han hecho en fisico

en plantillas en el aula.

- Prueba 1. Contenido para responder a la pregunta 1 de caso.

- Prueba 2. Contenido para responder a la pregunta 2 de caso.

- Prueba 3. Contenido para responder a la pregunta 3 de caso.

- Prueba 4. Contenido para responder a 5 aplicaciones del tema.

- Prueba 5. Contenido para responder a sopa de letras sobre contenidos del tema.

- Prueba 6. Contenido para responder a crucigrama sobre contenidos del tema.

Respecto a las pruebas 1-5, los estudiantes solo tienen un intento de respuesta.
Todas las preguntas se evaluan sobre 10 puntos. Por ello, se han disefiado diferentes

pruebas



con distintos nameros de preguntas, pero siempre teniendo en cuenta que el
contenido de preguntas que tenga la prueba sea de 5/10/20, la puntuacion estuviera
repartida de forma equilibrada (2/1/0,5 puntos por pregunta).

Se ha establecido un tiempo limitado para responder a cada prueba que cada grupo
conocera al proceder a su ejecucion. Todos los estudiantes, los componentes de cada
equipo, saben que tienen que haber preparado las respuestas al caso y estudiado el

tema con antelacién al desarrollo de la clase practica.

Por ello, como regla general la duracién de cada prueba ha sido de alrededor de 5
minutos para la prueba de aplicaciones, en cuanto a las preguntas de cada caso, se
recomienda repartir entre 12-15 minutos para su ejecucion. Normalmente cada caso
tiene una/dos pregunta/s que son de respuesta breve (implicaba menos preguntas) y
una/dos de mayor contenido (implicaban méas preguntas).

La herramienta digital donde se han creado los contenidos para su utilizacion en la
implantacion ha sido el Campus virtual. Espacio de CV creado: Seminario de Trabajo:
Gamificacion Economia y Direccion de Empresas - Proyecto Innovacién 2018-19. Los
profesores que lo implantaron importaron desde el Seminario de Trabajo al espacio

virtual del grupo(s) de su(s) asignatura(s) los contenidos.

La herramienta “cuestionario” del CV permite una gran versatilidad de formatos: a modo
de ejemplo: emparejamiento, numérica, opciébn multiple, respuesta corta,
verdadero/falso, etc... Cada profesor responsable de contenidos decidié el formato que
gueria para cada pregunta de una prueba, incluso con la opcién de combinar diferentes

formatos de preguntas dentro de una misma prueba.

El formato gréafico de las pruebas 5y 6 se creé en un solo fichero Excel (1 hoja para
cada contenido), que después se pasé a un ppt individual por prueba. Para la

implantacion de estas pruebas, se dejo una duracion entre 12-15 minutos.

En total, los estudiantes disponian de 50 minutos de duracion para completar las seis

pruebas de cada tema.

La implantacion fue muy constructiva en todos los grupos de las diferentes titulaciones
y los estudiantes manifestaron un alto grado de satisfaccion con su realizacién. Los
profesores que lo han implantado también han observado unos resultados finales de la
asignatura respecto a la calificacion de los estudiantes mucho mejores que en afos

anteriores. La experiencia de la gamificacion ha sido muy positiva.



