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1 OBJETIVOS PROPUESTOS EN LA PRESENTACION DEL
PROYECTO

1.1 OBJETIVO PRINCIPAL

El proyecto “Actividades ludicas y juegos de mesa para el portal de Juegos
Biblioteconomia y Documentacion-UCM” es continuacion de anteriores proyectos
Desarrollo de un Portal de Juegos Informacidn y Documentacion-UCM” y “Desarrollo de
un entorno de aprendizaje virtual” que trabajaban aspectos sobre materias de la
Biblioteconomia y la Documentacion y afines.

El objetivo principal de este proyecto ha sido desarrollar actividades para un portal web
de juegos online, completando con versiones de actividades y juegos de mesa para el
aprendizaje ludico de contenidos del area de Biblioteconomia y Documentacion,
materias relacionadas o que contribuyan a la adquisicion de competencias
transversales. El objetivo principal engloba un entorno accesible y de integracién
abordando el contenido de las actividades desde el multilinglismo.

1.2 OBJETIVO ESPECIFICOS

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

1. Facilitar la comprension y la memorizacion de conceptos mediante retos a través
de la repeticidon de actividades ludicas.

2. Desarrollar y alimentar un entorno web que proporcione y organice las
actividades ludicas y que esté abierto a todos los internautas Involucrar y
comprometer al alumnado en todas las etapas del proceso de ensefanza
aprendizaje.

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

4, Establecer la relacidn entre actividades lidicas y acciones de innovacion
docente en las titulaciones de la UCM y proyectar una imagen del docente,
comprometida con la innovacién y el entorno social digital.

2 OBIJETIVOS ALCANZADOS

Los trabajos realizados en el proyecto “Actividades ludicas y juegos de mesa para el
portal de Juegos Biblioteconomia y Documentacion UCM” se han afiadido al entorno
web (llustracion 1) estructurado por tematicas, conceptos y actividades lidicas
clasificadas por tipos y temas.
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JUEGOS BIBLIOTECONOMIA Y
| DOCUMENTACION

Inicio

Bibliodocumentacién Gaming Entradas recientes.

Blacknat

Ilustracion 1 Pagina de inicio del portal de Juegos Bibliodocumentacion Gaming
https.//www.bibliodocumentacion.ga/

Se ha conseguido que profesores, alumnos y otros colaboradores externos trabajen en
una misma direccién contribuyendo a un proyecto docente cuyo fin es lograr construir
un conjunto de actividades en abierto para toda la comunidad cientifica. Con lo que
respecta al trabajo conjunto se considera abordado el objetivo especifico d). Y en lo
que respecta a la construccion di difusion de actividades se han logrado los objetivos
generales 1y 2, y los objetivos especificos b) y c).

El equipo multidisciplinar y multilinglie ha desarrollado actividades en diversos idiomas
por lo que se ha avanzado en el subobjetivo e) generando un entorno multilingle
dirigido principalmente al chino e inglés.

2.1 OBJETIVO GENERAL 1: OFRECER ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS

Se han desarrollado actividades lidicas de caracter complementario que permitan
trabajar e incidir en los conceptos trabajados en temas de las materias de las
titulaciones de la Biblioteconomia y Documentacion, tales como el grado de
Informacion y Documentacion y el Master Oficial de Gestion de la Documentacion,
Bibliotecas y Archivos.

Se ha disefiado el material especifico y transversal e incluso interdisciplinar (bibliotecas,
archivos, bases de datos) que pueda ser utilizado de manera rapida 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 entrenamiento de las
materias Por lo que se considera alcanzado el objetivo 1.

2.2 OBJETIVO GENERAL 2: DIFUSION WEB DE ACTIVIDADES ASOCIADAS

Las actividades web creadas se han incorporado al portal web “Juegos Biblioteconomia
y Documentacion” (llustracién 2). Se ha realizado un glosario con los conceptos a
trabajar y se asocian a temas que pueden ser incorporados en distintas asignaturas y
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titulaciones, proporcionado por tanto flexibilidad a la hora de la busqueda vy
recuperacion.

El portal web se aloja en la url https://www.bibliodocumentacion.ga/. Se utiliza el término
biblio en referencia a biblioteconomia y documentacion y para que sea facilmente
recordable el dominio .ga por gaming (juego en inglés). Cualquier internauta
interesado, sea alumno o no de la UCM, pueden entrenar y probar sus conocimientos,
siendo por tanto un recurso difundido en abierto. Las actividades se pueden realizar
tantas veces como se desee, hasta dominar los conceptos y las materias asignadas,
permitiendo facilitar la memorizacién y comprensién de los conceptos. Por lo que se
considera alcanzado el objetivo 1, y el subjetivo a).

Tipos de Juegos Online

Ilustracion 2 Tipos de actividades en https://www.bibliodocumentacion.ga/

2.3 OBJETIVO ESPECIFICO A): FACILITAR LA COMPRENSION Y LA

MEMORIZACION DE CONCEPTOS

Se proporciona la posibilidad de repetir las actividades Iudicas y de entretenimiento en

diferente orden y tantas veces como se desee. Esta opcidon responde al objetivo de
facilitar la comprension y la memorizacion de conceptos mediante sencillos retos. Por
otro parte el material ha sido disefiado en su vertiente especifica, pero también con
transversalidad e incluso interdisciplinar. Los conceptos son descritos y se asocian a
temas que pueden ser incorporados en distintas materias y titulaciones, proporcionado
flexibilidad a la hora de la bUsqueda y recuperacion. Se han propuesto actividades
disefiadas para la memorizacién y reflexion sobre conceptos (Ilustracion 3).

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

El portal de “Juegos Biblioteconomia y Documentacion: Actividades ludicas para
adquirir competencias sobre Informacidén y Documentacion” ha sido alimentado con
las actividades propuestas por profesores, alumnos y colaboradores externos.
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canonical

© Time Spent: 0:00 0 of 6 found

Ilustracion 3 Ejemplo de actividad incorporada en https://www.bibliodocumentacion.ga/

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

Se ha trabajado en proporcionar actividades de entretenimiento que sean accesibles
mediante diversos dispositivos. El portal web presenta un aspecto actual, claro y
accesible para todos los usuarios, adaptado (web responsive) a distintos dispositivos (pc,
tablet y smartphone) (Ilustracion 4).
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% A BOOK APART

RESPONGIVE | esonsue

FOREWORD BY Jeremy Keith

THEAEABLE
il

This Photo by Unknown Author is licensed under CC BY-SA

Ilustracion 4 Representacion del concepto web responsive, contenidos adaptados a diversos
dispositivos

2.6 OBIETIVO ESPECIFICO D): ESTABLECER LA RELACION ENTRE ACTIVIDADES

LUDICAS Y ACCIONES DE INNOVACION DOCENTE

Se ha involucrado al profesorado y alumnado para colaborar en distintas etapas del
proceso de elaboracion proyectada como una actividad conjunta de innovacioén. Los
alumnos han participado en el disefio de actividades, pero sobre todo en la evaluacion
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, master y doctorado. Asimismo, en la pagina
web de la coordinadora y en el sitio web del proyecto se ha habilitado una invitacion a
otros participantes (Illustracion 5, llustracidon 6,). También se considera cumplido el
objetivo de proporcionar una visidon comprometida con la docencia y la innovacion en
el entorno social digital.

=

Wy

‘

Ilustracién 5 Proporcionar opciones de colaboracién a usuarios y agentes interesados
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« C () https://www.ucm.es/soniasanche adrad € s = @
Svecer it :
ey UNTVERSIDAD Pagina Personal de Sonia Sanchez Cuadrado
‘@ ' COMPLUTENSE S
DA MADRID
Curriculum Teaching Research Publications Events Involucrar a
estudiantes y
Teaching Subjects Teaching Projects participantes
godare i"" interesados
Al e Unid nform: 6n
- ‘gtj”riﬂmu 1 / Sistemas d Proyect in development:

Master S e

and legibiity evaluation

s Sanchez for the Master's Final Project
1 literary survival: application 1 i
by Sonia Sénchez Cuadrado of the

Ilustracion 6 Participacion de estudiantes y agentes interesados

El profesorado en colaboracidon con alumnos y colaboradores externos (llustracion 7) se
ha volcado en transmitir su experiencia en innovacion docente tratando de proyectar
una imagen del profesorado comprometido con la innovacion y el aprendizaje ameno.

TomsekepmOe v Vow ey a e i Yt
Sobre nosotros " .

Ilustracién 7 Espacio dedicado a presentar al equipo de trabajo

Asimismo, se anuncia también la posibilidad de recibir donaciones de juegos de mesa,
con el fin de utilizar los materiales (tableros, fichas, dados, etc.) para reutilizarlos y
construir nuevos juegos que sirvan al fin del proyecto.
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JUEGOS BIBLIOTECONOMIA Y
4 DOCUMENTACION

Aprend y diviértete

nicio  TiposdeJuegosOnline ¥  Téminologia  Temas ¥  Juegosde Mesa  Sobremosotros  Contaca Q

Contacta inicio:s Gontacta

1 > Colabora con nosotros

Entradas recientes

Comentarios recientes

Aceptamos donaciones

egos de mesa

Ilustracion 8 Espacio para colaboracion de actividades y reutilizacion de juegos

2.7 OBIJETIVO ESPECIFICO E): DIFUSION DE ACTIVIDADES EN UN ENTORNO

MULTILINGUE
Se han desarrollado actividades en idiomas distintos al espafol para permitir la
comprension de los conceptos y la igualdad de oportunidades en los idiomas
mayoritarios en las titulaciones del area de la Biblioteconomia y documentacion. 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 realizado esto, se ha llevado a cabo un trabajo
aplicado, con la alimentacion del sitio web y las actividades desarrolladas. El proyecto
se ha acometido en cuatro (5) fases.

Fase 1 Definicion y seleccidn de contenido. Se ha seleccionado conceptos, términos,
materias y temas relevantes con actividades que los docentes consideran que
favorecen el aprendizaje. Estos temas y conceptos se han trabajado con diversas
actividades ludicas del tipo pregunta y respuesta, percepcion visual, memorizacién. El
profesorado participante en el proyecto listara los temas sobre los que trabajar y algunas
caracteristicas predefinidas.
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Fase 2 Preparacién del material y desarrollo de los juegos. Esta fase ha tenido como
objetivo el disefio de la actividad. Cada miembro del equipo ha desarrollado una serie
de actividades variadas (sopas de letras, crucigramas, textos con huecos, etc.). Para
ello de acuerdo con las directrices definidas para cada tipologia de juego se debido
determinar los colores y recabar la informacidon necesaria y material audiovisual para el
desarrollo de cada actividad mismo, asi como las soluciones correctas. Se han realizado
pruebas de uso del sitio web para la optimizacién de contenidos y la deteccién de
errores a la hora de visualizar los distintos tipos de actividades. En una fase posterior se
corrigen las erratas detectadas.

Fase 3 Disefio y desarrollo de los juegos de mesa. Esta fase se ha centrado en planificar
aquellas actividades susceptibles de ser desarrolladas como juego fisico ademas de su
version virtual. No todas las actividades tienen el mismo efecto o impacto para poder
ser desarrolladas como juego de mesa. Se han adaptado instrucciones y materiales, asi
como el desarrollo de versiones imprimibles.

JUEGOS BIBLIOTECONOMIA Y
i DOCUMENTACION

Aprende y diviértete

Sobrenosotros Q

Juegos de Mesa nicio > Juegos de Mesa

\

Apilar Formar

pa ] a b ras Entradas recientes

Backlinks

bloques

HTML

Comentarios recientes

Juego de escalera

Ilustracién 9 Espacio dedicado a presentar los juegos de mesa

Fase 4 Desarrollo y mantenimiento del portal de juegos. Ampliacion con los médulos y
espacios necesarios para acoger la tipologia de actividades. El desarrollo de la
plataforma es continuado a lo largo del proyecto. Para la presentacion de la plataforma
por el momento solo se ha realizado con alumnos de materias relacionadas.

Fase 5 Evaluacidn y funcionamiento de los juegos y aplicaciones. Una vez implementado
la base del sitio web, se realizan las pruebas oportunas de seguridad y funcionamiento,
disponibilidad web, etc. para la posterior alimentacidon del portal de juegos. También se
realizan pruebas de testeo para la deteccion de fallos y correccion de las actividades.
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4 RECURSOS HUMANOS

El equipo humano esta formado por 16 personas, pertenecientes a diversos sectores de
la universidad: PDI, PAS, Estudiantes, PDI otra universidad, PAS otra universidad y personal
colaborador (llustracion 10)y (Tabla 1).

Sonia Sanchez Cuadrado, (PDI Universidad Complutense)
Maria Teresa Fernandez Bajén (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 III)

Ana M. Iglesias (PDI Universidad Carlos III)

10. Jorge Juan Linares Sanchez (PDI Universidad de Murcia)

11. Adrian Campillo, (Estudiante Universidad Complutense)

12. Ochoa, Alberto (Estudiante Universidad Complutense)

13. Banti Nuez, Ramon (Estudiante Universidad Complutense)

14. Rosa Fernandez Viondi (Estudiante Universidad Complutense)
15. Joana Gomila Gomila (Estudiante Universidad Complutense)
16. Zhiyuan Sun (Estudiante Universidad Complutense)

17. Almudena Martin (Colaborador externo)

WoOoNO WM

Distribucidén de los miembros del equipo

PAS Otra ; 0 Colaborador
PDI Otra; 3 | externo; 1

iante; 6

PDIUCM; 7~

\PAS; 0

Ilustracién 10 Distribucién de miembros del equipo por sector

Sector de Personal N° de Participantes Representacion

PAS Otra 0%
6%
35%
0%
41%
18%
Total 17 100%

Colaborador externo
Estudiante

PAS

PDI UCM

PDI Otra

w N O oo = O

Tabla 1 Representacion proporcional de participantes por sector de personal
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El equipo ha contribuido satisfactoriamente al desarrollo de las actividades y de las
tareas encomendadas. Se valora positivamente la aportacion de conocimientos
especificos y su predisposicion a la hora de acometer las tareas en la fase
correspondiente. La contribucion del equipo con respecto a sus destrezas tecnoldgicos
y su capacidad técnica ha satisfecho las necesidades del proyecto.

La contribucién del equipo ha sido muy positiva y bien valorada. Principalmente por la
aportacion de conocimientos y méritos a la hora de desarrollar actividades ludicas
apropiadas para el area. Asimismo, destaca la contribucién de habilidades. Se valora
asi mismo la capacidad de trabajo conjunto y el seguimiento de las directrices
marcadas. Se agradece asimismo la disposicion para el desarrollo de actividades en
otros idiomas.

5 DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

El equipo de la seccidn mas tecnoldgica ha continuado con el desarrollo de sitio web.
Se han explorado moédulos nuevos para incorporar. Por otra parte, 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
tematica del ambito trabajado.

Fase 1 Definicion y seleccion de contenido. Se han seleccionar conceptos, términos y
materias del area de la Biblioteconomia y Documentacion. El profesorado del proyecto
ha compilado los temas y los conceptos escogidos en funcidn de criterios de relevancia
y dificultades detectadas.

Tareas realizadas:
e Recopilacidon de materias y conceptos.
e Asociacion de temas y materias a las asignaturas.

e Estimacion posibles caracteristicas importancia y prioridad, de acuerdo con su
transversalidad, su especificidad, su dificultad para memorizar, nimero de
posibles preguntas, etc.

e Analisis y propuestas tipologia de actividades, y la modalidad, online o material
fisico

Participantes de la tarea: Profesorado.

Fase 1 Seleccidon de materias y conceptos
F1.1 # Recopilar materias y conceptos, asociacion con asignaturas
# Estimar caracteristicas (importancia, prioridad,
F1.2 transversalidad)
# Analizar tipologia de ejercicios y discriminar entre actividad
F1.3 virtual/presencial

Fase 2 Preparacion del material y desarrollo de los juegos. El equipo ha desarrollado una
serie de actividades variadas incluyendo las soluciones.

Tareas realizadas:

e Propuesta de pautas para el desarrollo y la propuesta de actividades de
entretenimiento formativas.

Disefio y preparacion de materiales y propuesta de iniciativas. En tema de
recursos audiovisuales tendran preferiblemente licencias de caracter gratuito y
reutilizables.
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Participantes de la tarea: Profesorado y alumnado del proyecto, y alumnado invitado
que deseen participar.

Fase 2 Preparar material y desarrollo de juegos

# Determinar pautas para el desarrollo de actividades de
F2.1 juegos

F2.2 # Seleccionar tipologia de ejercicios

F2.3 # Disefio de actividad

Fase 3 Diseiio y desarrollo juegos de mesa. Se ha desarrollado actividades web y
actividades para entretenimiento y juego fisico o versién imprimible en su caso. En el
caso de las actividades fisicas se han adaptado las instrucciones y los materiales.

Tareas realizadas:
e Seleccion y disefio de un juego de mesa.

e Desarrollo del material necesario para el juego de mesa (instrucciones, fichas,
tablero, cartas, etc. Version imprimible de actividades).

Participantes de la tarea: Profesorado y alumnado del proyecto.

Fase 3 Evaluacion funcionamiento de los juegos y de las aplicaciones
F3.1 # Seleccion y disefio de un juego de mesa.
F3.2 # Desarrollo del material necesario para el juego de mesa

Fase 4. Desarrollo y mantenimiento portal de juegos. La gestion de la plataforma, asi
como el mantenimiento es continuado a lo largo del proyecto. La plataforma utiliza
programas libres. En concreto se ha utilizado WordPress como CMS vy los plugin
complementarios basados en Html5 para el funcionamiento de la plataforma de
caracter gratuito.

Tareas realizadas:
e Desarrollo plataforma (sitio web) de juegos y actividades de entretenimiento.
¢ Difusion de la plataforma.
e Adquisicion de datos de uso.
e Andlisis de los datos.

Participantes: Profesorado, colaborador externo y alumnado.

Fase 4 Desarrollo y mantenimiento portal de juegos
F4.1 # Gestion de la plataforma de juegos

F4.2 # Difusion de la plataforma

F4.3 # Adquisicion de datos

F4.4 # Andlisis de los datos

Fase 5 Evaluacion funcionamiento de los juegos y las aplicaciones. Se han realizado
pruebas de uso del sitio web para la optimizacion de contenidos y la deteccion de
errores a la hora de visualizar los distintos tipos de actividades. En una fase posterior se
corrigen las erratas detectadas.

Tareas realizadas:
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» Testeo de cada actividad para detectar posibles errores en el desarrollo de la

aplicacion.

e Deteccién de fallos y correccion de errores.

Participantes de la tarea: Profesorado y alumnado del proyecto.

Fase 5 Evaluacién funcionamiento de los juegos y de las aplicaciones
F5.1 # Testeo de aplicaciones

F5.2 # Correccion de fallos

F5.3 # Publicacion de juegos

6 TRABAJOS FUTUROS

Este proyecto fue iniciado en convocatorias previas y se ha continuado con la mejora y
refinando algunas pautas del procedimiento. No obstante, sigue existiendo margen de
mejora y nuevas funcionalidades del sitio web. Por ese motivo, se pretende continuar

con proyectos de innovacion docente futuros. Estos trabajos estaran dirigidos a:

Nuevas funcionalidades y ampliacién de contenidos.
Incremento de nuevas actividades de entretenimiento y nuevos juegos de mesa
Difusion mas amplia del proyecto.

Desarrollo de variedad de perfiles de usuario
La participacion de profesorado experto en nuevas materias y titulaciones.
Mayor participacion y compromiso del alumnado.
Clasificacion de las actividades de entretenimiento por niveles de dificultad.
Pildoras de explicativas de concepto.
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ANEXO 1

Imagenes sitio web Juegos Biblioteconomia y Documentacion en
https://www.bibliodocumentacion.ga/ versién smartphone.

{0 @ bibliodocumentacion.ga (3

Y Y 4
Juegos Biblioteconomia y
Documentacién
Actividades ludicas para adquirir competencias

sobre Informacién y Documentacion.

Sopas de Letras

Inicio » Sopas de Letras

Nivel Basico

Busca términos de blackhat

N Y T 0 D G Q B H

G S c R A P E A R

& Find Words
scrapear cloacking doorways
emd spinear canonical

O Time Spent : 0:06

0 of i
'r
« Check
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ANEXO IT

Iméagenes sitio web Juegos Biblioteconomia y Documentaciéon en
https://www.bibliodocumentacion.ga/ versién pc.

B | O Tios de hegor Online-hage: x |

« G @ https//www.bibliodocumentacion.ga

Juagos Bibloteconomia y

e
) Documentacion

Tipos de Juegos Online
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ANEXo III

Imagenes sitio web Juegos Biblioteconomia y Documentacion en
https://www.bibliodocumentacion.ga/ version tablet.

y Documentacién

Actividades lidicas para adg

competencias sobre Inform
Y Documentacion.

[nicia Tipos de Juegos Online v | Materias Temas v Sobre nosotros

Bibliodocumentacion Gaming

Wemﬁo emﬁn@;ﬁ/@

cam/woéacidn de resultados

doorways emd  spine.

4 of 6 founc

Ilustracion 11 Ejemplo de juegos
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Seleccion de tirminos, el orden

cambia cadn intenfonuevo quese
realiza

& Find Words

scrapear  cloacking  doorways emd  spines

canonical

@ Time Spent : 2:49 4 of 6 founc

Busca términos de blackhat

DPalabras a buscar em’ry/éy

Ilustracién 12 Ejemplo de actividades y caracteristicas
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ANEXO0 IV

Imagenes sitio web Juegos Biblioteconomia y Documentacidn con los Juegos de Mesa
en https://www.bibliodocumentacion.ga/juegos-de-mesa/

Ilustracion 13 Formar palabras en inglés relacionadas con SEO
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-

o Lo

Google SILLAS DE §STILO NORGIC

13895¢

Saum

W 1egRISmIgUet com’ -
icas tapizadas, de madera o de |
ilas a8 eales Que #4tds b 3

s Smas

Silla NdJdica - Rebajas de Verano hasta -5

428 k 6% y envio 9 €0 pecsos +100¢ L% leras ¢

Www Rredoute e «

illas para salon, comedor o cocina L

0 VANSIENGe mUethes Con Ny G0Ngo (Ency

cas, iconos del Diseno - M
o~

Ilustracién 15 Puzzle SEO y SEM en pagina de resultados Google
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Ilustracion 16 Juego escalera con preguntas por casilla

7 D

flickr

flickr

Comparte: fotos, videos
Creado por: Empresa Ludicorp
Fecha inicio: 2014

Donde: Canada

\& =%

Ilustracidn 17 Juego escalera con preguntas por casilla
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Ilustracion 18 Version Dobble para SEO

24 de 26



Proyecto Innova 2021-2022: Actividades ludicas y Juegos Informacién y Documentacion-UCM

INDICE DE FIGURAS

llustracion 1 Pagina de inicio del portal de Juegos Bibliodocumentacién Gaming

https://www.bibliodocumentacion.ga/ ........c.coiiiiiiiiii 6
llustracion 2 Tipos de actividades en https://www.bibliodocumentacion.ga/ .............. 7
llustracion 3 Ejemplo de actividad incorporada en
https://www.bibliodocumentacion.ga/ ... 8
llustracion 4 Representacién del concepto web responsive, contenidos adaptados a

AIVErs0S dISPOSITIVOS ovvvviieiiitiiieiiiti e e et et et r e e e e e s et r e e e e s e e e e r e e s e rre e e e eeraneees 9
llustracion 5 Proporcionar opciones de colaboracion a usuarios y agentes interesados 9

llustracion 6 Participacion de estudiantes y agentes interesados ........coveveveivininnnne. 10
llustracion 7 Espacio dedicado a presentar al equipo de trabajo .......c.coevevevvininnnne. 10
llustracion 7 Espacio para colaboracion de actividades y reutilizacion de juegos ....... 11
llustracion 8 Espacio dedicado a presentar 10s juegos de Mesa .......cvvvveveneivnininnnen 12
llustracion 9 Distribucion de miembros del equipo Por SECtOr ..vvvvvvviiiiiiiiieiiieieaeanen 13
llustracion 10 EJEMPIO @ JUBGOS +.vuvuiririiiiiiieei e aen 19
llustracion 11 Ejemplo de actividades y caracteristiCas ......ovovvvivivieievivrnneeieienenenens 20
llustracion 12 Formar palabras en inglés relacionadas con SEO .......cocvvvvvvvniiiienennnnns 21
llustracion 13 Bloques apilables tema Web Semantica .......coooveviiiiiiiiiiiiiiiie 22
llustracidn 14 Puzzle SEO y SEM en pagina de resultados Google ..........cveveveiininnnnnne. 22
llustracion 15 Juego escalera con preguntas por casilla ........ovveveiiiiiiiiieiiiiiiniann 23
llustracion 16 Juego escalera con preguntas por casilla ........oveveveiiiiiiiiniiiiieiann 23
llustracion 17 Version Dobble Para SEO ....cviiiiiirieiiiiii i e rasteneneenenenarens 24

INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Representacion proporcional de participantes por sector de personal.............. 13

25 de 26



UNIVERSIDAD COMPLUTENSE
MADRID

Proyecto de Innovacion Docente
Convocatoria 2021-2022
N© de proyecto: 305
Actividades ludicas y juegos de mesa para el portal de
Juegos Biblioteconomia y Documentacion-UCM
Responsable: SONIA SANCHEZ CUADRADO
Facultad de Ciencias de la Documentacion

Dpto. Biblioteconomia y Documentacion



	1 OBJETIVOS PROPUESTOS EN LA PRESENTACIÓN DEL PROYECTO
	1.1 OBJETIVO PRINCIPAL
	1.2 OBJETIVO ESPECÍFICOS

	2 OBJETIVOS ALCANZADOS
	2.1 OBJETIVO GENERAL 1: OFRECER ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS
	2.2 OBJETIVO GENERAL 2: DIFUSIÓN WEB DE ACTIVIDADES ASOCIADAS
	2.3 OBJETIVO ESPECÍFICO A): FACILITAR LA COMPRENSIÓN Y LA MEMORIZACIÓN DE CONCEPTOS
	2.4 OBJETIVO ESPECÍFICO B): DESARROLLAR Y ALIMENTAR EL ENTORNO WEB
	2.5 OBJETIVO ESPECÍFICO C): PROPORCIONAR ACTIVIDADES LÚDICAS Y EDUCATIVAS A TRAVÉS DE DIFERENTES DISPOSITIVOS
	2.6 OBJETIVO ESPECÍFICO D): ESTABLECER LA RELACIÓN ENTRE ACTIVIDADES LÚDICAS Y ACCIONES DE INNOVACIÓN DOCENTE
	2.7 OBJETIVO ESPECÍFICO E): DIFUSIÓN DE ACTIVIDADES EN UN ENTORNO MULTILINGÜE

	3 METODOLOGÍA EMPLEADA EN EL PROYECTO
	4 RECURSOS HUMANOS
	5 DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES
	6 TRABAJOS FUTUROS
	ÍNDICE DE FIGURAS
	ÍNDICE DE TABLAS

