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1 OBJETIVOS PROPUESTOS EN LA PRESENTACION DEL
PROYECTO

1.1 OBJETIVO PRINCIPAL

El proyecto "Aprovechamiento de los dispositivos moviles para un aprendizaje IUdico en
Bibliotfeconomia y Documentacion y dreas afines” es continuacion de anteriores
proyectos "Actividades lUdicas y juegos de mesa para el portal de Juegos
Biblioteconomia y Documentacion-UCM", “Desarrollo de un Portal de Juegos
Informacion y Documentacién-UCM" y “Desarrollo de un entorno de aprendizaje virtual”
que trabajaban aspectos sobre materias de la Biblioteconomia y la Documentacién y
afines.

El objefivo principal de este proyecto ha sido o el desarrollo de actividades de
entretenimiento online que permitan el aprendizaje de conceptos y materias del drea
de la Biblioteconomia y la Documentacién y que favorezcan la difusion de las
titulaciones asociadas al dmbito de la Biblioteconomia y la Documentacion de la UCM.
Los objetivos estdn dirigidos a resolver dos necesidades esenciales: 1) problemas de
motivacion del alumnado, y 2) la falta de memorizacién de los conceptos bdsicos por
la falta de hdbito de lectura. Esta propuesta trata de dirigir el tiempo que los usuarios
dedican a los dispositivos digitales hacia el entretenimiento formativo.

1.2 OBIJETIVO ESPECIFICOS

El propdsito principal para el desarrollo proyecto se acomete a partir de los siguientes
objetivos especificos abordados:

1. Crear material lUdico para favorecer la comprensidn y la memorizacion
mediante retos ligueros de entretenimiento a través de la repeticién de
conceptos en diferentes tipos de pruebas y actividades lUdicas de corta
duracién.

2. Desarrollar y alimentar un enforno web que proporcione y organice las
actividades ludicas en abierto a todos los internautas, favoreciendo la difusidon
de los estudios del drea de Biblioteconomia y Documentacion y la promocién
de la UCM.

3. Proporcionar actividades lUdicas y educativas a través de diferentes dispositivos
mediante tecnologia web-responsive y adecuado a los estdndares de
accesibilidad para la inclusién de los perfiles de diversidad.

4. Establecer la relacion entre actividades lUdicas y acciones de innovacién
docente en las titulaciones de la Facultad de Ciencias de la Documentaciéon de
la UCM y proyectar una imagen del docente, comprometida con la innovacién
y el entorno social digital.

2 OBJETIVOS ALCANZADOS

Los trabajos realizados en el proyecto “Aprovechamiento de los dispositivos mdviles para
un aprendizaje IUdico en Biblioteconomia y Documentacién y dreas afines.
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2.1 OBJETIVO GENERAL 1: OFRECER ACTIVIDADES EDUCATIVAS Y DE
ENTRETENIMIENTO

Se han puesto a disposicidon de los estudiantes nuevas actividades lUdicas de cardcter
complementario que permiten trabajar e incidir en los conceptos trabajados en temas
de las materias de las titulaciones de la Biblioteconomia y Documentacién, tales como
el grado de Informacién y Documentacion y el Mdaster Oficial de Gestidn de la
Documentacion, Bibliotecas y Archivos y asignaturas de BBDD.

Se ha disenado el material especifico y transversal e incluso interdisciplinar (bibliotecas,
archivos, bases de datos) que pueda ser utilizado de manera répida y sencilla en
diversos contextos. Estas actividades de entretenimiento son variadas incluyen sopas de
letras, crucigramas, quiz-up, asociaciones, etc. A través del refuerzo de la terminologia
desde distintos puntos de vista se proporciona material para el entfrenamiento de las
materias con el fin de favorecer el dominio de la terminologia mediante la memorizacion
por repeticion. Por lo que se considera alcanzado el objetivo 1.

2.2 OBJETIVO GENERAL 2: PROPORCIONAR MATERIAL DE APRENDIZAJE
ACCESIBLE EN MULTIPLES DISPOSITIVOS

El portal web se aloja en la url https://www.bibliodocumentacion.com.es/. Se trata de
un espacio en abierto accesible a cualquier usuario de Internet. Las actividades se
pueden realizar multiples veces, hasta dominar los conceptos y las materias asignadas,
permitiendo facilitar la memorizacién y comprension de los conceptos.

2.3 OBJETIVO ESPECIFICO A): CREAR MATERIAL LUDICO

Para favorecer la comprensién y la memorizacién mediante retos ligeros se elaboran
distintas actividades de entretenimiento. Estas pruebas estdn configuradas para que se
puedan hacer multiples veces y sobre temas variados.

El material ha sido creado para temas concretos, no obstante, se presenta de forma
capsular para favorecer la interdisciplinaridad. Se genera una breve ficha por cada
materia y concepto.

2.4 OBJETIVO ESPECIFICO B): DESARROLLAR Y ALIMENTAR EL ENTORNO WEB

Este recurso proporciona y organiza las actividades IUdicas en abierto a todos los
internautas, favoreciendo la difusidn de los estudios del drea de Biblioteconomia vy
Documentaciéon vy la promocién de la UCM. El portal ha sido nutrido con actividades
propuestas por profesores, alumnos y colaboradores externos.

2.5 OBIJETIVO ESPECIFICO C): PROPORCIONAR ACTIVIDADES LUDICAS Y
EDUCATIVAS A TRAVES DE DIFERENTES DISPOSITIVOS

Los juegos pueden ser consultados en diversos dispositivos. El portal presenta un aspecto
usable y accesible (web responsive) para todos los dispositivos.
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2.6 OBJETIVO ESPECIFICO D): ESTABLECER LA RELACION ENTRE ACTIVIDADES
LUDICAS Y ACCIONES DE INNOVACION DOCENTE

Los alumnos han participado en el diseno de actividades, pero sobre todo en la
evaluacién de estas y del sitio web. Se ha coordinado con la responsable del proyecto
proporcionando el punto de vista del usuario. El compromiso de los estudiantes procede
de perfiles de tres niveles educativos: grado, mdster y doctorado. Asimismo, en la pdgina
web de la coordinadora y en el sitio web del proyecto se ha habilitado una invitacién a
otros participantes. En colaboracion con alumnos y colaboradores se trata de proyectar
una imagen del profesorado comprometido con la innovacion y el aprendizaje activo.

2.7 OBIJETIVO  ESPECIFICO E) COLABORACION DE  ESTUDIANTES
INTERNACIONALES

Se han desarrollado actividades en idiomas distintos al espanol para permitir la
comprension de los conceptos y la igualdad de oportunidades en los idiomas
mayoritarios en las titulaciones del drea de la Biblioteconomia y documentacién. Por
este motivo, los idiomas trabajados han sido preferentemente el chino y el inglés.

3 METODOLOGIA EMPLEADA EN EL PROYECTO

En este proyecto se ha iniciado con una metodologia analitica y comparativa de las
distintas aplicaciones y tecnologias online que proporcionan la capacidad de realizar
actividades educativas. Una vez readlizado esto, se ha llevado a cabo un tfrabajo
aplicado, con la alimentaciéon del sitio web y las actividades desarrolladas. El proyecto
se ha acometido en cinco fases.

Fase 0 Organizacién y gestidén de proyecto innova. Todos los pasos para la organizaciéon
y gestion del proyecto de innovacién docente han sido preparados para la
coordinacién de todos los participantes del proyecto durante esta fase.

Fase 1 Desarrollo y mantenimiento del portal web de actividades vy juegos. Basado en
los objetivos propuestos del proyecto, esta fase define los requisitos de uso de la
plataforma web. La infraestructura se planifica para su correcto funcionamiento. Para
ello, Para ello se debe disponer de un servidor web y un dominio que permita poner a
disposicidn de los estudiantes los materiales y servicios que se van a proporcionar.

Fase 2 Definicidén vy seleccidn de contenido. Con la ayuda de actividades que los
profesores creen que son beneficiosas para el aprendizaje, se han elegido conceptos,
términos, materias y temas pertinentes. Estos temas e ideas se han explorado a través de
una variedad de actividades recreativas, que incluyen la prdctica de la memoria,
juegos de preguntas y respuestas y percepcion visual. Los profesores del proyecto
proporcionardn una lista de temas para investigar y algunos requisitos previos.

Fase 3 Preparacién del material y desarrollo de las actividades ludicas. El objetivo de
esta fase fue disenar las actividades concretas. Cada miembro del equipo ha creado
diversas actividades con grados de dificultad. Para lograrlo, fue necesario recopilar los
datos y materiales audiovisuales necesarios para la creacién de cada actividad, asi
como las respuestas correctas, de acuerdo con las pautas establecidas para cada tipo
de juego.

Fase 4 Gestidn de la plataforma. El sitio web ha sido sometido a pruebas de uso con el
fin de optimizar los contenidos y detectar errores en la visualizacion de los distintos tipos
de actividades. Los errores enconfrados son corregidos en una etapa posterior.
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Fase 5 Evaluacion y funcionamiento de los juegos y aplicaciones. Una vez que se ha
establecido la web, se completan las pruebas de calidad y funcionalidad necesarias,
las comprobaciones de disponibilidad web, etc. para la subsiguiente alimentacion del
portal del juego. También se realizan pruebas para identificar problemas y mejorar las
operaciones.

4 RECURSOS HUMANOS

El equipo humano estd formado por 19 personas, pertenecientes a diversos sectores de
la universidad: PDI, PAS, Estudiantes, PDI otra universidad, PAS ofra universidad y personal
colaborador (llustracién 1).

Sonia Sdnchez Cuadrado, (PDI Universidad Complutense)
Maria Teresa Ferndndez Bajon (PDI Universidad Complutense)
Pedro Razquin Zazpe (PDI Universidad Complutense)

Maria Antonia Ovalle Perandones (PDI Universidad Complutense)
Maria Jesus Colmenero (PDI Universidad Complutense)

Juan José Prieto (PAS Universidad Complutense)

Maria Cruz Valiente Blazquez (PDI Universidad Complutense)
Jorge Morato (PDI Universidad Carlos lll)

Ana M. Iglesias (PDI Universidad Carlos Ill)

10. Adridn Campillo, (Estudiante Universidad Complutense)

11. Alberto Ochoa (Estudiante Universidad Complutense)

12. Ramon Banti Nuez (Estudiante Universidad Complutense)

13. Rosa Ferndndez Viondi (Estudiante Universidad Complutense)
14. Joana Gomila Gomila (Estudiante Universidad Complutense)
15. Zhiyuan Sun (Estudiante Universidad Complutense)

16. Yimeng Li (Estudiante Universidad Complutense)

17. Ferndndo Castro Vega (PAS)

18. Saray Diaz Canosa (Estudiante Universidad Complutense)

19. Ana Isabel Gutiérrez (Estudiante Universidad Complutense)

WONOGA~WN—

PDI otra Universidad ; 2 Colaborador externo; 0

Estudiante; 9

PDI; 7 _——

’PAS; 1
llustracién 1 Distribucién de miembros del equipo por sector

El grupo contribuyd satisfactoricomente al desarrollo de las actividades y tareas
asignadas. Se valora positivamente el aporte de los conocimientos identificados y su
disposicién para realizar las tareas de la respectiva etapa. La contribucion del equipo
en términos de habilidades técnicas y capacidades técnicas cumplié con las
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necesidades del proyecto. La contribucion del grupo es muy positiva y se agradece.
Principalmente para aportar conocimiento y esfuerzo a la hora de desarrollar
actividades recreativas adecuadas a la zona. Asimismo, se destaca la contribucién de
las habilidades. Asimismo, se valora la capacidad de frabajar en equipo y seguir las
pautas establecidas. También apreciamos proporcionar actividades de desarrollo en
otros idiomas.

5 DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

El equipo del departamento de biblioteconomia y documentacion orientado a
contenidos se ha centrado en el desarrollo de las actividades de entretenimiento
vinculadas a la temdtica del dmbito trabajado. La seccidn mds tecnoldgica ha
continuado con el desarrollo de sitio web.

Fase 0 Organizacion y gestion de proyecto. Se han preparado los pasos para organizar
y gestionar la coordinacién de los participantes.

Tareas realizadas:

e Distribucién y asignacién de tareas.
e Verificacién de la ejecucion.
e Gestion econdmica y desarrollo de la memoria.

Participantes de la tarea: coordinadora.

Fase 0 | Organizacion y gestion de proyecto

FO.1 # Distribucioén y asignacion de tareas

FO.2 # Verificacién de la ejecucion

FO.3 # Gestion econdmica y desarrollo de la memoria

Fase 1 Desarrollo y mantenimiento del portal web de actividades. Se han determinado
la definicién de requisitos de uso para la plataforma web en funcién de los objetivos
propuestos para el proyecto.

Tareas realizadas: profesores y alumnos con competencias tecnoldgicas

e Disposicion del espacio web en un servidor e instalacidén de programas vy
servicios requeridos para el desarrollo de la plataforma.

¢ Implementacion de medidas para asegurar el espacio web.

e Diseno arquitectura

Participantes de la tarea: Profesorado y alumnado del proyecto, y alumnado invitado
que deseen participar.

Fase 1 Desarrollo y mantenimiento del portal web de actividades

# Disposicion del espacio web en un servidor e instalacion de
programas y servicios requeridos para el desarrollo de la

F1.1 plataforma

F1.2 # Implementacién de medidas para asegurar el espacio web
# Diseno arquitectura

F1.3

Fase 2 Definicién y selecciéon de contenido. Se ha seleccionado conceptos, términos y
materias que favorezcan el aprendizaje. Estos temas y conceptos pueden trabajarse a
fravés de actividades IUdicas del tipo pregunta y respuesta, percepcidén visual,
memorizacién.
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Tareas realizadas:

¢ Recopilacién de conceptos, materias del drea de Biblioteconomia y
Documentacion.

*Determinar caracteristicas y proponer tipologia de actividades.

Participantes de la tarea: Profesorado y alumnado del proyecto.

Fase 2 | Evaluacion funcionamiento de los juegos vy de las aplicaciones
# Recopilacion de conceptos, materias del drea de

F2.1 Biblioteconomia y Documentacién.
# Determinar caracteristicas y proponer tipologia de
F2.2 actividades

Fase 3. Preparacién del material y desarrollo de actividades [Udicas. Se definen las
pautas para cada tipologia de juego. Se indica el tipo de informacién necesaria que se
debe recabar para construir la actividad.

Tareas realizadas:
e Determinar direcftrices.
* Seleccionar tipologia de actividades.
e Disenar la actividad.

Participantes: Profesorado, colaborador externo y alumnado.

Fase 3 Preparacién del material y desarrollo de actividades lUdicas
F3.1 # Determinar directrices

F3.2 # Seleccionar tipologia de actividades

F3.3 # Disenar la actividad

Fase 4 Gestion de la plataforma. Gestionar los plugin y actualizaciones. Alimentar de
actividades la plataforma.

Tareas realizadas:

¢ Gestidn de plugin y actualizaciones y alimentacion de actividades en la
plataforma.

* Optimizacién SEO de la gestidn de contenidos y difusion.

Participantes de la tarea: Profesorado y alumnado del proyecto.

Fase 4 | Gestidon de la plataforma
# Gestidn de plugin y actualizaciones y alimentacion de
F4.1 actividades en la plataforma

F4.2 # Optimizacion SEO de la gestion de contenidos y difusidon

Fase 5 Evaluacion funcionamiento de las actividades. Se han realizado pruebas para la
deteccidén de errores en el sitio web corrigiendo los errores detectados.

Tareas realizadas:

e Testeo de cada actividad para detectar posibles errores en el desarrollo de la
aplicacién.
e Deteccidn de fallos y correccion de errores.
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e Publicacién de actividades corregidas

Participantes de la tarea: Profesorado y alumnado del proyecto.

Fase 5 | Evaluacion funcionamiento de las actividades
F5.1 # Testeo de las actividades

F5.2 # Deteccion de fallos

F5.3 # Publicacion de actividades corregidas

6 TRABAJOS FUTUROS

Este proyecto ha confinuado ampliando y mejorando algunas de las normas del
procedimiento iniciadas en convocatorias anteriores. La plataforma aln tiene espacio
para avances y nuevas funciones. Se prevé continuar con proyectos adicionales de
innovacion docente. Las principales lineas irdn destinadas a:

Pildoras de explicativas de concepto.

Mayor participacién y compromiso del alumnado.

Nuevas funcionalidades y ampliaciéon de contenidos.

Incremento de nuevas actividades de entretenimiento y nuevos juegos de mesa
Difusidn mds amplia del proyecto.

La participacion de profesorado experto en nuevas materias vy titulaciones.
Clasificaciéon de las actividades de entretenimiento por niveles de dificultad.
Desarrollo de variedad de perfiles de usuario
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