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Resumen

En este trabajo, se muestran las ventajas de utilizar las nuevas tecnologias, por ejemplo los
videojuegos, para aquellos casos en los que los laboratorios estan “masificados” o para
aquellos que cuestan mas trabajo entender o son mas caros de realizar. Es un complemento
a otros trabajos que se realizan en los Ultimos afios, en la ESI de Cadiz, en el Departamento
de Ingenieria Mecanica y Disefio Industrial.

La novedad que se aporta con este trabajo es la realizacién de practicas de laboratorio
virtuales, utilizando la plataforma <e-adventure>, que consiste en el aprendizaje basado en
videojuegos, para que los alumnos puedan practicar desde su casa, antes y/o después de
haber realizado las practicas presenciales docentes, o para aquellas practicas que no estén a
nuestro alcance por la envergadura de las mismas.

Los alumnos de hoy en dia, necesitan estimulos diferentes.

Palabras Clave: Ensefianza Virtual, Videojuego, Laboratorio Virtual, Innovacion.

Abstract

This paper show the advantages of using new technologies, such as video games, for those
cases in which the labs are "crowded", also in those cases that cost more time
understanding or are more expensive to make. It is a complement to other works done in
the ESI of Cadiz, in the Department of Mechanical Engineering and Industrial Design.

The novelty of this work is the realization of virtual labs using <e-Adventure> platform,
which consists of game-based learning, so that students can practice from home, before and
/ or after teachers conducted classroom practices, or those practices too big to do in a short
time.

Students of today need different stimuli.

Keywords: Virtual Learning, Game, Virtual laboratory, Innovation.

1. Introduccion

Para ponernos en situacion, vamos a comenzar con un breve resumen de lo que se ha
ido realizando, en las clases de practicas de algunas de las asignaturas del
Departamento de Ingenieria Mecanica y Disefio Industrial, de la Escuela Superior de

Ingenieria de Cadiz.
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Desde hace ya 5 afios, tras comprobar en reiteradas ocasiones que el nivel de
conocimientos que los alumnos traen de los estudios de bachillerato no es el deseable,
el primer dia de clase se realiza una “prueba” de conocimientos minimos que deben
haber adquirido los alumnos, para poder cursar con soltura la asignatura. Tras
realizarlo, se les pide que se lo pasen a su companero para que lo corrijan. De esta
forma, por un lado se dan cuenta de aquellos temas en los que “se tienen que poner
las pilas” y por otro lado, al tener que corregir los ejercicios a su companero, tienen
que repasar o estudiar, en los casos en los que no recuerdan o saben hacer alguno de

los ejercicios puestos en la prueba.

Con miras a la implementacién de los estudios de Grado, una de las primeras
actuaciones que se tuvieron en las practicas como Metodologia de de Innovacion

Docente era durante las horas de practicas de problemas [1].

Esta metodologia consistia en que se distribuian a los alumnos en pequefos grupos,
para que realizaran ellos mismos sus problemas, en lugar de pasarse la hora de clase
copiando los problemas resueltos en la pizarra por el profesor. De esta forma, se
conseguia hacer que los alumnos recapacitaran sobre los contenidos de la materia y
que fueran dandose cuenta de los conceptos que necesitaban tener adquiridos para asi
poder resolver una la coleccion de problemas que se les proponia, en algunas
ocasiones hasta se les proponia que ellos se inventaran el enunciado de los problemas

y que luego, dicho enunciado se les pasara a otro grupo para que lo resolviera.

No puedo continuar sin comentar lo que sucedié en una de las primeras practicas.
Nada mas entrar en el aula, un alumno, confesaba que no habia asistido a las clases
de teoria ningun dia, por lo que no sabia por donde iba a “comenzar a resolver el
problema”. No tenia cara de asustado, mas bien tenia cara de “estoy aqui porque estas
practicas son obligatorias, pero esto va a ser una pérdida de tiempo”. Tras dos horas
de estar trabajando con esta metodologia, al finalizar la sesién de practicas, este
alumno estaba sonriente y contento de haber sido capaz de solucionar un problema
con su grupo, ademas de entenderlo y se propuso asistir mas a clase, pues se dio
cuenta que merecia la pena asistir a las explicaciones y luego ponerlo en practica con

las clases de problemas.

Se continud innovando [2], en el siguiente curso académico, haciéndoles “maquetar”
los problemas. Hasta que se consiguid una subvencidon para comprar material, dichas
maquetas se hicieron con “material reciclado”, tubos de cartdn, boligrafos que no

pintaban, etc. El material que finalmente se comprd, de Ficher-Technic [3], ayudd a
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que los alumnos tuvieran mas variedad para poder plantear los problemas, y las clases
resultaban mas agiles. Las asignaturas en las que se implementd esta practica eran de

mecanismos, temario que muchas veces les resulta dificil visualizar o entender.

Gracias a esto, se consiguid que los alumnos se fijaran y entendieran de una forma
mas precisa lo que se proponia en los problemas, los grados de libertad que tenian los
sistemas a estudiar, los elementos que forman parte de la maqueta, etc. Ademas, al
tener que “maquetarlo”, se fijaban mas en todos y cada uno de los elementos que
componen el problema. Este material tiene como complemento con un software, para
poder hacer las maquetas de manera virtual, esto facilité en gran medida la tarea de

las practicas, pues en ocasiones no habia piezas para todos...

Ademds de todo esto, este mismo grupo de profesores, hemos trabajado
implementando cursos virtuales, principalmente para el area de proyectos, como
formacion complementaria, consiguiendo involucrar a los alumnos y que la tasa de
absentismo se vea claramente reducida, con relacion a lo que venia sucediendo cuando
esta formacion complementaria se impartia presencialmente, pues la gran ventaja de la
virtualizacion de las tareas es que no hay que desplazarse y, muchas veces, se puede

realizar en el horario mas adecuado para cada alumno [4-7].

Todas estas técnicas que hemos estado utilizando a lo largo de estos ultimos cursos
académicos estan muy bien, han dado muy buenos resultados (se han realizado
encuestas a los alumnos sobre las mismas, con una respuesta muy positiva) y son
recomendables para aquellas practicas y/o laboratorios en los que tenemos pocos
alumnos, pues se puede atender de forma casi personalizada a cada uno de ellos. El
“pequefio” inconveniente que se ha dado siempre es el no poder aplicarlo para grupos
de alumnos numerosos, pues llevaria mucho tiempo, se necesitaria mucho material,
ademas de no poder atender a todos los alumnos a la vez, por lo que, mientras se

atiende a unos, otros se tienen que quedar esperando la ayuda del profesor.

Con la utilizacién de estos materiales, y con la plataforma para crear videojuegos de
software libre <e-adventure> [8], se ha introducido la novedad de crear unas practicas

virtuales de forma que lo puedan utilizar una gran cantidad de alumnos.

La plataforma <e-Adventure> es una plataforma completa para el desarrollo de juegos
de aventura clasicos con fines educativos, la cudl ha sido desarrollada por el grupo de
investigacién <e-UCM> de la Universidad Complutense de Madrid. Cuando hablamos

del género “juegos de aventura” (también conocidas como aventuras graficas), nos
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referimos a juegos tales como las sagas MonkeyIslandTM o MystTM, titulos precursores
del género. Dicho género es uno de los mas adecuados para aplicaciones educativas
(de ahi su eleccién). <e-Adventure> soporta tanto Windows (XP, Vista y 7) como Mac
OS X (Leopard y Snow Leopard). Ademas, una version multiplataforma esta disponible
y es apropiada para sistemas Linux. También, esta plataforma ofrece un “repositorio”,
para que aquellos que lo deseen, envien su material y lo compartan con todo el
mundo.

Figura 1. Presentacion de la Plataforma <e-Adventure>

2. Objetivo.

El principal objetivo que se ha planteado en este trabajo, ha sido continuar Innovando
en lo que a la realizacién de las practicas docentes de algunas asignaturas se refiere,
sobre todo en aquellas asignaturas en las que el nimero de alumnos que se tiene por
cada grupo es muy numeroso, lo que implica que no sea posible realizar las practicas

con las experiencias de Innovacidon Docente que se han explicado anteriormente.

En un principio, se comenz6 utilizando el programa proporcionado con el material de
Fisher-technic, para poder hacer las practicas virtuales con muchos alumnos. Pero no
se consiguié uno de los objetivos finales, que era el poder tener de una forma
detallada la la evolucién de los alumnos durante la realizacién de la practica, que

consistia en la maquetacion del problema, para poder luego resolverlo.

Por este motivo, tras conocer la plataforma <e-Adventure>, se ha cambiado la practica

virtual, para pasar a implementar el aprendizaje basado en videojuegos.
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Tenemos que tratar de motivar a aquellos alumnos que actualmente estan entrando en
la universidad (nativos digitales), pues no debemos olvidar que se han criado con las
nuevas tecnologias y rodeados de ordenadores, teléfonos moviles, videojuegos, etc.,

desde su mas tierna infancia.

Ni que decir tiene que uno de los objetivos del profesorado de hoy en dia es ir
consiguiendo poder hacer un seguimiento lo mas exhaustivo posible de la evolucién de
todos y cada uno de los alumnos, pero sin tener que implicar mucho mas trabajo para

el profesorado implicado en estas técnicas.

Ya hay muchos profesores de universidad [9] que estan empleando los videojuegos
como metodologia de aprendizaje, esto no es una novedad, lo que nosotros tratamos
de implementar es, ademas de aprender jugando, que los alumnos puedan practicar
con aquellos elementos y/o maquinas que no podrian usar “en persona” por el peligro
que ello conlleva o incluso por aquellas maquinas que, por su alto coste, sea inviable

disponer de ellas en nuestras Escuelas Universitarias.

3. Metodologia.

Para explicar la metodologia, se va a proceder a describir una de las practicas que se
ha elaborado para los alumnos del Grado en Ingenieria en Tecnologias Industriales. La
practica consiste en el “Protocolo de Actuacion ante la necesidad de cambio de

regulacion de Tension en una Estacion Eleéctricad’.

Para comenzar la realizacion de la practica, el alumno debe descolgar un teléfono que
esta sonando en el despacho (una vez arrancado el programa). Cuando el ratdn se
coloca sobre el teléfono, pinchando en el boton derecho del ratén, salen dos iconos, se
pulsa sobre el icono “coger”, y se muestran una serie de instrucciones que el alumno

debe seguir.

El alumno, tras escuchar (leer en este caso) el mensaje del teléfono, tendra que saber
cdmo actuar. Por supuesto, antes de ponerles delante de la practica, se les ha
explicado cdmo deben actuar frente a ciertas situaciones. Ademas, también se puede
poner un manual con la “teoria”, para que el alumno pueda consultar si tiene dudas en
algin momento de la practica. Si lo hace bien, sin saltarse ninglin paso, podra
continuar y tendrad la maxima nota. Esta plataforma permite que se pueda limitar el

tiempo en el que se debe actuar, para evitar que los alumnos se pongan delante del



xxl Congreso Universitario de

Innovacion Educativa en las Ensefianzas Técnicas
Valencia, 10 a 12 de julio de 2013

Cuieet

ordenador, para realizarla, sin antes haber ni tan siquiera “ojeado” los apuntes de

clase.

INSTURCCIONES BASICAS PARA LA
PRACTICA:
Esta practica consiste en cambiar la regulacion de
lension en una estacion eléctnca.
Dependencias:

1. Despacho: tenemos un teléfono v un armario
con material de seguridad.

. Estacion Eléctrica: donde se encuentra el trans-
formador para poder realizar

Corte de Alta Tension

Corte de Baja Tension

. Operaciones en el Transformador

Figura 2. Manual de Instrucciones disponible en la practica.

Para el ejemplo que estamos explicando, antes de salir desde el despacho hacia la
central, lo primero que el alumno debe hacer es coger el equipo de proteccion EPI. No

se puede ir a una Central Eléctrica sin el equipo adecuado.

Si el alumno pretende pasar a la siguiente fase sin el equipo de proteccién adecuado
(se pueden poner en el armario donde se encuentra el equipo de proteccién mas cosas
de las necesarias, para poder comprobar si el alumno sabe exactamente qué es lo que
tiene que llevar), no puede acceder a las instalaciones, y tiene una penalizacién en la

nota final de la practica.

Cuando se desplaza el raton por la parte superior o inferior de la pantalla, se muestran
todos los elementos que se han escogido (en cualquier momento), ya que estima
necesarios para poder realizar la actividad que encomendada. Si desde un principio se
escoge el manual de instrucciones, éste puede ser consultado en cualquiera de las

partes del programa.

Siguiendo los pasos adecuados, el alumno estd aprendiendo la practica del protocolo
ha seguir para poder hacer lo que se le ha solicitado tras la “llamada telefénica”, de
una manera interactiva, sin tener que “memorizar”. Tanto el aprendizaje visual, como el
de “prueba y error”, se queda mas grabado en la memoria que si repetimos “varias
veces” de memoria lo mismo (las practicas estan preparadas de forma que no se
puede pasar de fase hasta que no ha superado satisfactoriamente aquella en la que se

encuentra, por lo que tendra que repetirla hasta que sepa bien como hacerla).
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Si, por ejemplo, el alumno intenta continuar con la practica, pero no ha cogido los
guantes de proteccion, el programa no le deja continuar y tendra que volver a la

oficina, a cogerlos.

PROHIBIDO
PASAR SIN
GUANTES Y
BOTAS

Figura 3. Aviso de que no deja continuar sin las medidas de proteccion adecuadas

Tener que volver al despacho implica una pérdida de tiempo que en muchas ocasiones
no se puede permitir, y dicha pérdida de tiempo, puede conllevar una penalizacién en
la nota final. Si “no es importante” la pérdida de tiempo, lo que si hay que valorar es
que ha intentado ir a trabajar a la Central Eléctrica sin utilizar las medidas de seguridad
imprescindibles para evitar males mayores, lo que le podria haber costado un gran
disgusto, a él o a sus compafieros. Por un motivo o por otro, a criterio del profesor, se
puede aplicar una penalizacién, lo cual hard que el alumno “no olvide” que perdié
puntos por no estar pendiente de todo lo que necesita para la realizacion correcta de

su tarea.

Al estar basado en fotogramas sencillos, simples fotografias, ademas de disponer la
plataforma de “personajes” tipicos que se pueden usar en cualquier momento, el
manejo de este programa no es muy complicado, lleva mas tiempo preparar y disefiar
las tareas que se quieren realizar (cosa que ya sabemos los docentes, que es donde
mas tiempo invertimos a la hora de preparar unas buenas practicas), que hacer el

“videojuego” en cuestion.

En muchas ocasiones nos hemos encontrado a los alumnos “jugueteando”, sin tener
claro que estaban haciendo. Pero eso les pasa la primera vez, porque no son
conscientes de que “el tiempo corre” y si pasa un determinado tiempo y no se ha
conseguido realizar la practica, la puntuacion puede quedar incluso a cero ya que esta
plataforma tiene la opcién de limitar el tiempo de cada actividad y puntuar en funcién

del tiempo empleado en realizarla. Por eso, es muy importante hacerles ver que no
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deben tontear, que deben tener los conceptos claros y si tienen dudas, deben ir a
resolver justo lo que necesitan (como se ha comentado anteriormente, el manual es un
documento orientativo sobre los conceptos explicados en clase, no siendo
imprescindible que se lo lean, lo tienen disponible para poder consultar de una manera
rapida aquellos conceptos sobre los que tengan dudas o aquellas partes en las que
estén fallando y no sepan resolver por falta de conocimiento de la materia).

& . -
Figura 4. Momento en que el alumno se encuentra en el Transformador

Para motivar a que los alumnos realicen “con ganas” las practicas, se les indica que la
mayor puntuacion sera para el que la realice en el menor tiempo posible. Es decir, “no
hay dos notas iguales”, vas escalonadas (aunque sea por décimas) para que cada uno
se interese por realizar bien su practica antes que los demas y no le pasen los “pasos a
seguir” a un compafiero que, al fin y al cabo, es su rival. Nuestros alumnos se pican
mucho con eso ya que no les gusta quedar los Ultimos. Ademas, la practica se
programa para que la realicen todos a la vez (se puede subir a la plataforma Moodle),
y asi se evita que unos se la hagan por otros, o se pasen anotaciones. Somos
conscientes de que es imposible garantizar que no suceda esto, pero lo mismo pasa en
un examen, uno puede intentar que los alumnos no copien, pero no se puede

garantizar, y menos con las nuevas tecnologias...

Para hacerles atractivas las practicas, y que muestren interés en lo que estan haciendo,
se puede crear una “historia” con un personaje, que tiene que conseguir una serie de

objetivos, siendo éstos los resultados de las practicas, por ejemplo.

No se puede negar que la primera vez que se prepara una practica de este tipo cuesta
mas trabajo. En primer lugar porque hay que aprender como funciona el programa y

en segundo lugar, porque hay que cambiar la mentalidad, ser creativo, envolver la
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practica en una historia 0 un contexto que atraiga al alumno y le resulte “interesante”
y motivador para conseguir llegar hasta el final. Pero la gran ventaja de estas técnicas
es que, una vez que se ha preparado una primera practica, para todas las practicas con
caracteristicas similares, lo Unico que habria que hacer es reemplazar algunas

fotografias, variar los textos y en algunos casos cambiar alguna que otra secuencia.

Para aprovechar lo mejor posible el tiempo, lo mas practico es prepararse “en papel”
unas cuantas practicas de las que sean similares, para poder hacerlas lo mas parecidas
posibles y asi, aunque haya que hacer las variaciones oportunas, se optimizaria el

tiempo dedicado al total de la preparacion de las practicas.

4. Resultados y Conclusiones.

En un principio estaba programado implementar esta metodologia en el presente
curso, pero no se pudo hacer pues las asignaturas en las que se pretendia implementar
(segundo curso del Grado en Ingenieria en Tecnologias Industriales), ha habido una

matriculacion “masiva” (218 alumnos).

Aunque anteriormente se ha comentado que puede aplicarse a “grandes grupos”, no
nos atrevimos a implementarla con tanta gente como “conejillos de indias”, por lo que
hemos optado por ofrecer a los repetidores de estas asignaturas que ya hubieran
cursado el pasado ano esas practicas presencialmente, la realizacion de las mismas por
este medio. De esta forma, el préoximo curso podremos evaluar, si en este curso se han
enterado de algo, ademas de ver con no demasiados alumnos, la versatilidad y el
grado de implicacién y aceptacion que tienen los alumnos para con este tipo de

herramientas. Por este motivo, no podemos mostrar resultados del trabajo expuesto.

Ademas, pretendemos para el curso que viene, seleccionar a una serie de alumnos, y
ver si ellos estarian dispuestos a preparar una practica para sus compaieros, ya que el
tener que elaborar y disefar una practica, también entra dentro del proceso de
aprendizaje y es una forma diferente de hacer que se aprendan los procedimientos.
Actualmente estamos disefiando como vamos a proceder a evaluar dicho trabajo,
aungue no lo hemos concretado, ird relacionado con una evaluaciéon por parte de los

companieros, “evaluacion entre iguales”, siempre con el seguimiento de los profesores.

Como conclusién, decir que aunque no se ha probado en practicas reales con alumnos
que tienen que ser evaluados, se ha ido mostrando y trabajando con alumnos

colaboradores, que han ayudado a realizarlas y han ido aportando sus ideas.
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Todos aquellos alumnos a los que se les ha preguntado por esta técnica de
aprendizaje, se muestran perceptivos e interesados, con ganas de colaborar y
aprender, tanto los conceptos de la practica, como la posible realizacién por parte de

ellos de sus propios “videojuegos”.

Esta herramienta es una forma de atraer a los alumnos y acercarnos a sus

pensamientos y a su forma de ver el mundo [10].
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