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1. Objetivos propuestos en la presentacion del proyecto

El proyecto de “Hacia una metodologia activa para el estudio de la narracion
audiovisual a través del videojuego” nace de la necesidad de potenciar la dinamica de
las clases tanto dentro como fuera del aula. Por ello, nos hemos servido del gran
atractivo que ofrecen los videojuegos, utilizando las mecanicas y dinamicas del juego
para ahondar en las materias impartidas en Narrativa Audiovisual y asi desempefiar un
nuevo sistema de aprendizaje mas dinamico y participativo. Por lo cual, los objetivos
que nos hemos propuesto al iniciar este proyecto y que se han ido perfilando segun
avanzabamos en el mismo, han sido los siguientes:

» Potenciar la proactividad del alumnado.

» Dar un mayor uso al campus virtual de nuestra universidad, como herramienta
de comunicacion y como herramienta de aprendizaje.

» Reforzar la comunicacion entre alumno y profesor.

» Potenciar el flujo de informacion, creando un “banco del saber” entre los
propios alumnos.

» Incentivar la interrelacién entre los diferentes alumnos.

» Realizar una encuesta exhaustiva sobre el posible interés del alumnado para
implementar este proyecto.

» Establecer un sistema de aprendizaje motivador e inmersivo para que expandir
los conocimientos impartidos dentro de la asignatura.

» Experiencia piloto en la clase de Narrativa Audiovisual (se imparte en el
segundo cuatrimestre).

Para que estos objetivos se cumplan a lo largo de la experiencia piloto es necesario
seguir una serie de estrategias que nos permitan a ambos, tanto a docentes-
investigadores como a estudiantes, establecer un vinculo ludificado. De este modo,
partimos de una estrategia de segmentacién concentrada, puesto que nos dirigimos a
un publico objetivo clave: el alumnado, un target muy numeroso y cuyo feed-back es
fundamental para el buen desarrollo de este proyecto. Pero ademas, hay que llevar a
cabo una estrategia de comunicacién dirigida a los estudiantes, con el objetivo de que
conozcan qué es la gamificacion en el aula y como de util puede ser en el transcurso
del proceso formativo. Por ello, se han realizado en clase encuentros con los alumnos
presentando las modificaciones hechas en el campus para que éstos se familiaricen
con el nuevo entorno. Y por ultimo, otra estrategia a realizar es crear una dinamica de
grupo sélida en la que en el transcurso de la clase el docente plantease un
cuestionario anénimo sin previo aviso, en el que se expusieran una serie de preguntas
relacionadas al tema dado y que los estudiantes pudieran responder a dichas
cuestiones simultaneamente accediendo al cuestionario alojado en el campus. De este
modo, podremos conocer de primera mano y en directo si lo que esta explicando esta
siendo entendido por el alumnado a la vez que éstos participan en las clases y estan
atentos a dichas pruebas exprés.



2. Objetivos alcanzados

1. Se ha presentado el proyecto al alumnado e implementado el sistema
gamificado en el campus asi como la metodologia en el aula. Hemos podido
comprobar como una tercera parte de la clase se ha interesado por el proyecto
y ha empezado a participar en él, incluso, han empezado a dar uso a las
herramientas puestas a su disposicion como el "Banco horizontal de
conocimiento”, pues ya algun alumno ha propuesto actividades fuera del aula 'y
algunos estudiantes se han implicado y han asistido a dicho evento relacionado
con la asignatura. Por lo que se ha cumplido uno de los objetivos primordiales
de este proyecto: fomentar la colaboracion entre alumnos y expandir el
conocimiento de la materia mas alla del aula. También en el propio foro se han
abierto temas sobre dudas para que la profesora pudiera resolver dudas o para
que incluso otros companeros pudieran resolverle esas dudas.

2. En cuanto a las actividades interactivas tipo test, también ha habido una buena
participacién para ser un proyecto pionero, pues los estudiantes se han
enfrentado a la realizacion de dichas actividades, con mejor o peor resultados
en su calificacion, para autovalorar sus avances en los contenidos y saberes
sobre la materia. Las dos actividades realizadas hasta el momento de cerrar
esta memoria hacen referencia a los temas sobre Espacio cinematografico y
Montaje Audiovisual. Hasta el final de curso no obstante, seguiremos
realizando actividades e introduciendo otras que incluyan diferentes contenidos
como videos y fotografias para potenciar las competencias analiticas del
alumno, no so6lo a nivel escrito a la hora de reflexionar sobre determinado tema,
sino también enfrentdndose directamente a una obra o pieza que ponga a
prueba sus conocimientos.

3. En cuanto al sistema de medallas implementando en el propio Campus UCM
se va asentando poco a poco y por cada tarea bien realizada los estudiantes
pueden recibir dicho reconocimiento, que en la fase de evaluacion final tendra
una valoracion al alza por el esfuerzo y el compromiso de los alumnos por
mantener una evaluacién continua.

Por tanto, para un primer afio de investigacion e implantacion inicial del proyecto, los
resultados estan siendo bastante esperanzadores, aunque adn queda un largo camino
que recorrer para seguir estableciendo diferentes contenidos interactivos y mecanicas
que permitan un mayor compromiso por ambas partes, que refuerce los objetivos y
comportamientos deseados. Nuestra intencibn es mantener vivo este proyecto
utilizando una herramienta tan interesante como el Campus Virtual, que permite
acercarse al estudio de las materias de una manera viva, tanto dentro como fuera del
aula. Los estudiantes manejan el campus y éste no puede ser sélo un instrumento
para alojar informacion o como sustituto de otras redes de comunicacion, es algo mas.
Estamos demostrando que a través de la aplicacion de los juegos (GAMIFICACION
EDUCATIVA) es posible abundar en los conocimientos de las materias y hacer del
Campus una herramienta verdaderamente eficaz a la docencia.



3. Metodologia empleada en el proyecto

La metodologia empleada para este sistema de Gamificacion educativa consiste en la
aplicacion de estructuras del videojuego (mecanicas y dinamicas) para aplicar
mecanismos psicolégicos basados en el aprendizaje (condicionamiento operante), los
cuales se encuentran alrededor de la interactividad, que es la principal caracteristica
especifica que posee el videojuego. De tal modo, esta metodologia lo que pretende es
gue el alumno a la hora de abordar los contenidos en la asignatura de Narrativa
Audiovisual interactte con ellos, pudiendo aportar mas cosas relacionadas con estos
contenidos e incluso relacionandose con el resto de comparferos para construir grupos
de trabajo que ayuden a ampliar el conocimiento de la materia. Todo ello, de una
manera interesante y divertida que sugestione la participacion del alumno sin que ello
suponga un esfuerzo que considere negativo, sino una forma positiva de expandir sus
competencias tedérico-practicas dentro del marco de la Narrativa Audiovisual.

Asi pues, el método a seguir consta de cinco pilares clave:

» Campus virtual: como plataforma que sustente el sistema gamificado,
introduciendo una serie de modificaciones como la implementacién de
medallas, foro de comunicacién y realizacion de actividades interactivas en un
tiempo limite.

» Medallas: con ellas se establecen una serie de logros y premios simbélicos que
refuerzan las conductas deseables de nuestros “jugadores” (estudiantes).
Ademas de establecer asi un sistema de progresion al completar tareas y no
sélo limitarse a hacerlas, sino a intentar conseguir todos los objetivos que se
proponen en dichas tareas para obtener mas medallas. Suponen un refuerzo
positivo por la actividad participativa que presente el alumno.

» Cuenta atrds: se establece un tiempo limite para cada tarea asignada, por lo
que el estudiante tendra la necesidad de urgencia de finalizar la tarea en el
menor tiempo posible y de la manera que mas se adecue. De tal forma, se
combate la procastinacion y el pospoter las tareas para un tiempo posterior,
pues de esta manera el alumnado se ve en la necesidad de mantener un nivel
constante de participacién, lo cual subraya la idea de evaluacién continua.

» Misiones o actividades: son las tareas que debe realizar el estudiante para
seguir progresando en el transcurso de la asignatura y en las que el moderador
de la herramienta debe de establecer una serie de objetivos minimos, para
superar la mision, y objetivos deseables (optativos) para alcanzar otros logros
mas dificiles.

» Premios educativos: se tratan de premios reales que incentiven la participacion
del alumnado, pero que ademas sivan para su formacion o su preparacion para
el mundo laboral. Por ello, uno de los premios para el grupo que consiga mas
medallas podria ser la participacion en el Taller de formacién de la Plataforma
de Divulgacion Cientifica de la que la Prof. Marcos Molano es colaboradora, y
gue se dedica a la realizacion de documentales cientificos para la divulgacion
de la ciencia.




4. Recursos humanos

Con respecto a los recursos humanos utilizados, las personas encargadas de realizar
este proyecto de innovacion y mejora de la calidad docente hemos sido
fundamentalmente la profesora Maria del Mar Marcos Molano, titular de la asignatura
Narrativa Audiovisual. El resto de comparieros, al desarrollar sus asignaturas en el
primer cuatrimestre, no han implantado el sistema gamificado. Hemos querido
observar los resultados primero en un solo grupo.

Ha colaborado con la Prof. Marcos, el estudiante de cuarto de grado en Comunicacién
Audiovisual, Sergio Gutiérrez Manjén quien, bajo la directa supervisiéon de la profesora
he desempefado la tarea de investigar y realizar un sistema gamificado aplicable a su
asignatura de Narrativa Audiovisual, por lo que se ha encargado del disefio y
aplicacion del sistema y su adaptacion a la herramienta Campus virtual UCM, en tanto
gue la profesora se ha encargado de la reformulacion de los contenidos de la
asignatura para implementarlos en este sistema creado conjuntamente.

5. Desarrollo de las actividades

En el transcurso de la experiencia piloto para Narrativa Audiovisual, objeto de este
proyecto, hemos implementado una serie de mecanicas en el Campus virtual para que
los estudiantes pudieran hacer uso de ellas lo antes posible. Primeramente,
entendemos por mecanicas como las reglas que se establecen para el buen
funcionamiento de la herramienta gamificada al igual que sucede en un videojuego. De
esta manera, se trata de una serie de reglas que marcan a los jugadores como deben
comportarse ante lo que la herramienta les plantea, e interactuar con ello de una
manera concreta para alcanzar las metas propuestas. Las mecanicas que se han
establecido en Narrativa Audiovisual son las siguientes:

» Completar actividad en un tiempo determinado: la asignatura se basa en la
lectura de una bibliografia y la redaccién de ensayos académicos sobre los
temas a tratar en la asignatura. Por ello, para completar la actividad de forma
adecuada se debe de hacer en tiempo y modo (cuenta atras en la actividad y
un intento por actividad).

» Toda buena accién tiene su recompensa: nuestro objetivo primordial es
reforzar la proactividad y la creatividad por lo que el desarrollo de los ejercicios
individuales y/o colectivos hard que tanto el estudiante como su grupo de
trabajo obtengan premios en forma de medallas o logros, que seran tenidos en
cuenta a la hora de calificarles en la asignatura. Siempre como un bonus
positivo.

» Banco del saber: comentando en el foro de debate del campus. Creando asi un
sistema horizontal en el que no sélo la profesora ensefia sino que asume un rol
de “guia del aprendizaje” y entre el resto de “jugadores” (estudiantes) pueden
ensefiarse cosas interesantes vinculadas a la asignatura. Todo este tipo de
acciones seran puntuables positivamente tanto por el docente como por el
sistema gamificado que otorgara medallas en relacién a la participacion del
usuario.




6. Anexos
Anexo 1. Completar la actividad
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Anexo 2. Sistema de recompensas

NARRATIVA AUDIOVISUAL: Gestionar insignias

15 Campus b 15206955 b Insignias b Gestionar msigrias

_ NARRATIVA AUDIOVISUAL: Gestionar insignias
G
* Area personal Nismero de insignias disponibles: 9
) Paginas del sifo e s s Jignie
» Ml Nombre - Estado de la insignia * - Criterio. Destinatarios. Acciones
* e
e @ SIS pr——— a =
» Puttn
) o @< PSS " —
» moouccion
) tecness o et o | L8R 3 i 4 o i s . .
) scmvsces e
pow Orargado por Profesor “
» BIBLIOGRAFIA Disporible para bos usuaies e 3 evomx
» e
ot e i e | L o o s i i . L
Fre—— o ot e o L% SR 3 i i el . .
v————
Syt o ot o G 5 i i s s - .
& EdRar ajustes
& Fnsizaciin del curso + Finaizades TODAS de "Resource - Texto para leer: El montaje prohibido (Bazin)™
2 e “Resoarce - Texto para leer: Principios de la narracion {Bordwell]”. "Resource -
Y Fitres wsuas “Resource - Cine de ° oo X
) leformes. ¥ “Resource - 2
5 Caicaciones “Resource - Texto para leer: Nouvelle Vague™
© e
Roirny Capriie o |+ Pt Toren - oo e e Concibor 3 e
by
farmem

v O [+[+



Anexo 3. Banco horizontal del conocimiento
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