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Aprendizaje invertido, simulacion y cine como apoyo a la docencia
en gestion de servicios TIC

Francisco José Sudrez Alonso, Victor Corcoba Magafia
Departamento de Informdtica, Universidad de Oviedo

RESUMEN

El proyecto pretende fomentar el aprendizaje activo y el trabajo en equipo du-
rante las clases presenciales de dos asignaturas sobre gestién de servicios TIC, combi-
nando la aportacidn de tres interesantes estrategias diddcticas: aprendizaje invertido
para liberar al profesor de las clases meramente expositivas, juegos de simulacién para
recrear situaciones reales donde los alumnos puedan interpretar papeles y la inspiracién
gue el cine puede proporcionar.

Palabras clave: aprendizaje activo, trabajo cooperativo, aprendizaje invertido,
juegos de simulacién, cine

FLIPPED LEARNING, SIMULATION AND CINEMA TO SUPPORT TEACHING
IN ICT SERVICE MANAGEMENT
ABSTRACT

The project aims to promote active learning and teamwork during face-to-face
classes of two subjects on ICT service management, combining the contribution of three
interesting teaching strategies: flipped learning to free the teacher from merely exposi-
tory classes, simulation games to recreate real situations where students can play roles
and the inspiration that the cinema can provide.

Keywords: active learning, cooperative work, flipped learning, simulation games,

cinema

1. INTRODUCCION

El proyecto se enmarca en el contexto de las asignaturas sobre Gestion de Ser-
vicios TIC en cuarto curso de los grados en Ingenieria Informatica e Ingenieria de Tele-
comunicacion impartidos en la Escuela Politécnica de Ingenieria de Gijén. Esta tematica
tiene una fuerte conexién con el mundo empresarial, ya que aborda la estrategia, dise-
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flo, construccion, operacidon y mejora continua de los servicios basados en las tecnolo-
gias de la informacién y las comunicaciones (TIC).

Motivacion: Se pretende que en la asignatura haya una participacién cada vez
mas activa del alumnado, fomentando el trabajo en equipo en un ambiente profesional
cercano a su inminente horizonte laboral. En la evaluacién de las asignaturas tiene un
peso importante (60%) el trabajo en equipo planteado sobre gestion de un servicio real
e innovador definido por los propios miembros de cada equipo. Cada equipo desarrolla
el trabajo de forma no presencial mediante herramientas colaborativas y también du-
rante las sesiones de practicas de laboratorio, donde se analiza la gestién de un servicio
de ejemplo y se toman importantes decisiones respecto al propio. En las clases expo-
sitivas se explican los fundamentos de la gestidon de servicios TIC utilizando un marco
de buenas practicas y en las practicas de aula se llevan a cabo juegos de gamificacién
mediante la herramienta kahoot para contrastar los conocimientos adquiridos. En las
clases expositivas resulta dificil la participacion del alumnado debido al caracter magis-
tral de las mismas, aunque se ha intentado durante los Ultimos cursos romper un poco
el caracter descriptivo mediante el uso de pequeiios videos didacticos sobre cada uno
de los procesos de gestion de servicios TIC e incluso con algunas pequenas secuencias
de series de televisidn o cine divertidas que ayuden a fijar conceptos. En este contexto, y
aprovechando la reciente disponibilidad de apuntes en la asignatura, se pretende impul-
sar la participacion activa y el trabajo en equipo también durante las clases expositivas
de las asignaturas.

Las metodologias de apoyo a la docencia que se pretenden utilizar son tres: 1)
el modelo de aprendizaje invertido (flipped learning) para que los alumnos preparen los
contenidos antes de asistir a clase y asi se puedan aplicar durante las clases estrategias
de participacién activa; 2) los juegos de simulacidn, donde se plantean retos en situacio-
nes reales a los equipos y sus miembros debe interpretar roles concretos; y 3) el uso de
secuencias de cine como elemento inspirador de los retos planteados.

2. OBJETIVOS
1. Explorar nuevas metodologias de apoyo a la docencia
2. Incrementar el nivel de atractivo y motivacién de las clases
3. Promover la participacion del alumnado en las clases

4. Promover ambiente de aprendizaje profesional
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3. MARCO TEORICO

En flipped learning o aprendizaje invertido los estudiantes trabajan de forma in-
dividual sobre los contenidos del curso antes de cada clase y responden a cuestionarios
relacionados con ellos (de forma online o al comienzo de la clase) para detectar proble-
mas de comprension. Ello permite que las clases se puedan dedicar a un tipo de apren-
dizaje mas activo y cooperativo que ha demostrado su eficacia en educacién superior
(Bishop & Verlege, 2013).

Son muchos y ampliamente conocidos los beneficios que proporciona la aplica-
ciéon de juegos de simulacién para la mejora de procesos en diferentes ambitos (UPV In-
novation, 2015). Los juegos de simulacion permiten aprender conceptos y herramientas
de forma amena y estan pensados para desarrollar capacidades y habilidades imprescin-
dibles en las organizaciones, tales como la planificacion, el trabajo en equipo, la coordi-
nacion, la responsabilidad, la eficiencia del proceso o la mejora continua. Suponen un
reto donde los participantes aprenden el efecto de diferentes estrategias y decisiones,
a la vez que estimulan su comunicacidn para establecer un lenguaje comun en toda la
organizacion. En el dmbito académico, los juegos de simulacion mejoran el proceso de
aprendizaje y las competencias adquiridas y aumentan la motivacién de los estudiantes
(Hernandez-Lara, 2019). Para el desarrollo del estudio, los investigadores se centraron
en “juegos serios”, cuyo propdésito es la formacion por encima del entretenimiento y
evaluaron el impacto que tienen los juegos de simulacion de en el proceso de aprendi-
zaje de estudiantes de grado y master. Como resultado, comprobaron que con este tipo
de metodologia de aprendizaje en linea se forma a los estudiantes en las competencias
que luego demanda el mercado laboral, como saber gestionar un conflicto o trabajar en
equipo. Las simulaciones tienen la capacidad de permitir ensayar las condiciones reales
del mercado en tiempo real y requieren un comportamiento activo de los estudiantes,
que no pueden limitarse a memorizar conocimientos, sino que deben aplicarlos.

La implantacion en las organizaciones de los marcos de buenas practicas en ges-
tidn de servicios TIC plantea la necesidad de adaptar los procesos de gestion a su estruc-
tura organizativa y caracteristicas concretas, asi como predecir los efectos de la toma
de decisiones. Ante esta situacidén, las organizaciones necesitan disponer de técnicas
y herramientas que les ayuden a afrontar dichas necesidades y les permitan disefar y
mejorar sus procesos de gestidn de servicios TIC. Los juegos de simulacién son también
una técnica ampliamente utilizada en la capacitacién de profesionales involucrados en
la gestidn de servicios TIC (Schmidtmann, 2010). Entre ellos destaca desde hace mas de
una década el juego Apollo 13 - an ITSM case experience (GamingWorks, 2020), inspira-
do en la odisea espacial de la misién Apollo XlII de l[a NASA.
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Finalmente, el cine es un vehiculo ideal para el aprendizaje: aprovecha las posibi-
lidades del lenguaje audiovisual, permite acercarse a la realidad desde diversos angulos,
resulta motivador y capta la atencidn de los alumnos. Ademas, se puede complementar
la visualizacidon de una pelicula, corto o fragmento con actividades, debates, analisis y
reflexién sobre el tema tratado (aulaPlaneta, 2015). Existe multitud de bibliografia sobre
su aplicacion en todo tipo de ambitos. La pelicula Apolo 13 (Ron Howard, 1995) desta-
ca por sus valores tanto en el ambito del trabajo en equipo (Bee Lab Coworking, 2017)
como el de la educacion en disciplinas STEM (Science, Technology, Engineering and Ma-
thematics) (STEM Jobs, 2015).

4. METODOLOGIA

En la Tabla 1 se indica la metodologia utilizada para abordar cada uno de los ob-
jetivos.

Tabla 1. Metodologia Utilizada en Cada Objetivo

Objetivo Metodologia
1 Implantar aprendizaje invertido, juegos de simulacidn y cine en las clases
expositivas.
2 Plantear retos de simulacién y secuencias de cine motivantes para los alumnos.
3 Plantear retos de simulacién con roles imprescindibles en cada miembro del
equipo.
4 Involucrar a un profesional de empresa como asesor de los retos de simulacidn.

5. PLAN DE TRABAJO

En la Tabla 2 se indican las tareas planteadas para abordar los objetivos y sus

responsables.

Los retos de simulacidn han sido grabados por los alumnos antes de las clases,
dando como resultado videos de unos diez minutos de duracién, incluyendo unos mi-
nutos iniciales de introduccién al tema mediante diapositivas acompafnadas de locu-
cién. Cada simulacidn consistié en la puesta en escena de una parte representativa de
la mision Apolo 13 que se visionaba en clase como parte de la actividad. En la parte de
introduccidén del video se comentaban los principales procesos de gestion y roles invo-
lucrados en la simulacién. Después de la reproduccién del video en clase se visionaba
también la parte correspondiente de la pelicula Apolo 13.
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Para preparar los trabajos de simulacién se les proporcioné a los alumnos una
gran cantidad de informacién a través de enlaces relacionada con la mision Apolo 13,
desde partes de la novela escrita por el comandante de la misién (Jim Lowell) hasta la
transcripcion a texto proporcionada por la NASA de todas las conversaciones entre la
tripulacion y el control de mision durante sus mas de cinco dias de duracion.

Tabla 2. Tareas y Responsables

Tarea Descripcion Responsables
Organizar la materia que cada alumno debe preparar antes de

1 Profesores
cada clase.

5 Organizar los retos de simulacién a llevar a cabo por los equipos Profesores
y asociarlos con los contenidos de cada clase que deben reforzar.

3 Preparar las secuencias de la pelicula Apolo 13 a visionar en Coordinador
cada clase después de cada reto de simulacién. Proyecto
Supervisar el disefio de los retos, roles involucrados y procesos Profesional

4 de gestidn de servicios TIC implicados para que sean lo mas empresa
profesionales posible.

Monitorizar el desarrollo de la simulacién por parte de los

5 . Profesores
equipos.

6 Emplear una encuesta de satisfaccion a los alumnos para pulsar Profesores
el grado de cumplimiento de los objetivos del proyecto.

7 Extraer conclusiones y acciones de mejora para una segunda Todos
fase en el contexto de un nuevo proyecto de innovacioén.

A modo de ejemplo, en el caso de la asignatura Gestion de Tecnologias de la
Informacion (GTI) se incorporaron en las clases 8 simulaciones por parte de 8 equipos
durante las 12 sesiones de 1 hora de clase dedicadas a la actividad. Las sesiones mas
tipicas se organizaron en cuatro partes de duracién similar: 1) repaso de la teoria corres-
pondiente a la sesidn, 2) cuestiones de examen a través de la herramienta de gamifica-
cion kahoot, 3) reproduccién del video correspondiente a un trabajo de simulacion y 4)
reproduccion de la parte de pelicula Apolo 13 correspondiente.

Los alumnos que decidieron participar de forma voluntaria se asignaron a equi-
pos de forma aleatoria, resultando 5 equipos de 5 alumnos y 3 equipos de 4 alumnos, 37
alumnos en total de 47 posibles. Todos los alumnos tuvieron al final una bonificacion de
0,5 puntos en la calificacién de la asignatura mas otra adicional de hasta 0,25 puntos en
funcién de las valoraciones de todos los equipos en una encuesta anénima final. Estas
bonificaciones sélo se contabilizaron una vez aprobada la asignatura.
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En la asignatura Gestion de Servicios Telemdticos (GST) se realizaron también 8
simulaciones en las 12 horas de clase asignadas a esta actividad. En la experiencia par-
ticiparon 4 equipos, que se configuraron de forma aleatoria, resultando 2 equipos de
5 alumnos y 2 equipos de 4 alumnos, 18 alumnos en total de 19 posibles. Cada grupo
completd dos simulaciones. Como bonificacidn por la actividad los alumnos consiguie-
ron 0,5 puntos y el equipo mejor valorado por el resto de los compaferos en una en-
cuesta anénima 0,1 puntos adicionales (0,6 puntos en total). Estas bonificaciones sélo se
contabilizaron una vez aprobada la asignatura.

6. RESULTADOS

La satisfaccidon del alumnado se ha medido en base fundamentalmente a la si-
guiente pregunta, planteada a través de una encuesta online de respuesta andnimay
voluntaria con una escala de valoracién de Likert de 7 niveles: “Valora la contribucion
de la actividad Apollo Xlll sobre los siguientes aspectos de la asignatura: Cooperacién
alcanzada, Interés de las clases expositivas, Asimilacion de conceptos y Bonificacion de
la calificacion en relacién al esfuerzo realizado.”.

En la encuesta planteada en la asignatura GTI se obtuvieron 46 respuestas vali-
das de alumnos sobre un total de 47 posibles, lo que implica una participacién del 98%
del alumnado. Esta participacion se considera completamente representativa. En la en-
cuesta planteada en la asignatura GST se obtuvieron 16 respuestas validas de alumnos
sobre un total de 19 posibles, lo que implica una participacién del 84% del alumnado.
Esta participacion se considera altamente representativa.

En las figuras 1y 2 se muestran los resultados agregados de las valoraciones de
los alumnos en la encuesta para las asignaturas GTl y GST respectivamente. Se apre-
cian valoraciones mayoritariamente altas (5-7) en los cuatro aspectos considerados para
ambas asignaturas, y solo muy esporadicas valoraciones bajas en la asignatura GTI. En
la asignatura GTI, 10 de las 46 respuestas corresponden a los 10 alumnos que no par-
ticiparon activamente en la actividad, aunque si asistieron a clase y por lo tanto han
podido valorar la contribucién de la actividad sobre el interés de las clases expositivas y
la asimilacion de conceptos. Las valoraciones en estos casos son ligeramente superiores
a las del resto, quiza debido a percibir resultados sin haberse esforzado. En el caso de la
asignatura GST las 16 respuestas corresponden todas ellas a alumnos que participaron
activamente en la actividad.
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Figura 1. Respuestas a la Encuesta de Satisfaccién en GTI
ml ®m2 m3 m4 ®m5 ®m6 m7
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Figura 2. Respuestas a la Encuesta de Satisfacciéon en GST
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Los resultados estadisticos de las valoraciones para ambas encuestas se mues-
tran en la Figura 3. En ellas se indican los cuartiles, mediana, valor medio (simbolo x) y
valores atipicos (simbolo ®) correspondientes a cada una de las cuatro distribuciones de
valoraciones: Cooperacion con otros compafieros (Coop.), Interés de las clases expositi-
vas (Clases), Asimilacion de conceptos (Conceptos) y Bonificacion de la calificacién en re-
lacién al esfuerzo realizado (Calif.). En el caso de la asignatura GTIl se observa una menor
concentracién de las valoraciones, sobre todo en los dos Ultimos aspectos, y también la
presencia de mas valores atipicos, sobre todo en el segundo aspecto correspondiente al
interés de las clases expositivas. Precisamente debido a la presencia de estos valores ati-
picos (4 y 2 respectivamente) se ha decidido utilizar la mediana en vez de la media como
indicador de tendencia de las distribuciones. En la tabla 3 se resumen los indicadores de
los aspectos valorados, asi como los niveles alcanzados si consideramos nivel aceptable
a partir de 3,5, bueno a partir de 4,5 y excelente a partir de 5,5.
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Figura 3. Resultado Estadistico de la Encuesta de Satisfaccion
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3 ° 3
2 e 2
1 ° . 1
GTI GST

Tabla 3. Resumen de Indicadores de Valoracion de la Encuesta de Satisfaccion

Aspecto Mediana GTI/GST Nivel
Cooperacion con otros compafieros 6/7 Excelente
Interés en las clases expositivas 6/6 Excelente
Asimilacién de conceptos 6/6 Excelente
Bonificacidn calificacién / esfuerzo realizado 6/7 Excelente

En la encuesta también se solicitd la siguiente informacién a los participantes:
“Resume en una frase tu valoracion de la actividad Apolo 13”. Algunas respuestas repre-
sentativas son las siguientes: “Iniciativa que hacia entretenidas las clases y ha ayudado
a comprender mejor la asignatura.”; “Es una actividad distinta, diferente y divertida.”;
“Muy entretenida y educativa, diferente a lo que solemos hacer como trabajos en gru-
po.”; “Genial y divertida.”; “Gran forma de relacionar la teoria con algo mas interactivo.”;

“Una forma diferente de hacer las cosas.”.

Todos los trabajos en equipo de simulacidn sobre Apolo 13 y su conexién con
las buenas practicas ITIL han sido publicados por los alumnos en la plataforma online
padlet. A continuacion, se indican los enlaces a dichos trabajos para las dos asignaturas

involucradas en el proyecto.

GTI: https://padlet.com/fjsuarez/091d9tecqtxk8qg3

GST: https://padlet.com/corcobavictor/uorukfzOn1x17sfg
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Los trabajos en padlet incluyen también enlaces a los videos con las simulaciones
presentadas en las sesiones de clase.

7. CONCLUSIONES

Puntos fuertes: Se han cubierto todos los objetivos: explorando metodologias
innovadoras como apoyo a la docencia, incrementando la motivacidn para asistir a las
clases haciéndolas mas atractivas, promoviendo el protagonismo del alumno en las cla-
ses y un ambiente de aprendizaje profesional. Se ha conseguido ademas un alto nivel de
participacion y satisfaccion de los alumnos a varios niveles: cooperacidon entre comparie-
ros, interés de las clases, asimilacidon de conceptos y recompensa del esfuerzo realizado.

Puntos débiles: Ha resultado un poco escaso el tiempo planificado para la acti-
vidad de innovacion propuesta. Como consecuencia, hubo que mantener un ritmo bas-
tante alto en la parte de repaso de teoria dentro de cada sesidn expositiva para poder
acomodar la actividad.

Los resultados alcanzados en el proyecto nos animan a seguir mejorando la acti-
vidad Apolo 13 en nuestras asignaturas. Como accién de mejora para el préximo curso
planteamos ampliar ligeramente el nimero de sesiones de clase dedicadas a la actividad
de modo que se pueda desarrollar de forma un poco mas relajada.
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