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El grupo de investigacion en e-learning de la
Complutense enseina técnicas de primeros
auxilios a alumnos de institulo con wun
videojuego y técnicas de Learning Analytics

La experiencia piloto forma parte del proyecto europeo H2020 BEACONING, cuyo
objetivo es romper las barreras educativas a fravés de un aprendizaje
contextudlizado que pueda desarrollarse en cualquier momento y en cualquier
lugar.

Madrid, 14 de febrero de 2017.- El grupo de investigacion en e-learning-eUCM-,
dirigido por el profesor Baltasar Ferndndez Manjén, ha llevado a cabo un
experimento para enseinar maniobras de primeros auxilios a alumnos del colegio La
Inmaculada Escolapias de Madrid.

La experiencia piloto forma parte del proyecto europeo H2020 BEACONING que
pone a prueba el uso de las herramientas de Learning Analytics desarrolladas por el
grupo e-UCM para el proyecto europeo H2020 RAGE.

El juego serio que se ha utilizado en el experimento es “First Aid Game”, creado por
la herramienta del grupo e-Adventure. Cuatro investigadores se encargaron de los
experimentos en el instituto, mientras un quinto verificaba que la informacién se
estaba recibiendo correctamente en el servidor de analiticas en la nube. La
captura de informacién se ha hecho de forma andénima, ya que no se requiere de
ningun dato personal para acceder al juego. Al comienzo del experimento, cada
alumno recibe un cdédigo Unico de acceso y sélo el profesor puede relacionar la
informacion con los alumnos concretos que la generan. Mientras los alumnos
juegan, los profesores pueden monitorizar informacién en prdacticamente tiempo
real observando errores, progresos y puntuaciones.

Los experimentos han tenido fres etapas: (1) los alumnos completan un cuestionario
inicial sobre sus conocimientos de primeros auxilios, asi como sobre sus hdbitos de
juego; (2) completan los tres escenarios que incluye el juego: dolor tordcico,
inconsciencia y afragantamiento; y (3) contestan Ias mismas preguntas iniciales
sobre técnicas de primeros auxilios para medir lo que han aprendido jugando, asi
como unas preguntas adicionales sobre su opinidn acerca del juego.

En el experimento, muy bien acogido por los alumnos, han participado estudiantes
de entfre 12y 16 anos de 1°, 2°, 3°y 4° de la ESO y 1° de Bachillerato.

Gabinete de Comunicacién
Avenida de Séneca, 2. 28040 Madrid
Teléfono: 91 394 36 06
gprensa@ucm.es — www.ucm.es
twitter.com/unicomplutense — Facebook.com/UniComplutense



mailto:gprensa@ucm.es
http://www.ucm.es/

