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Abstract

This study aims to motivate the students, transforming the learning process
through gamification as a pedagogical tool, seeking to arouse students'
interest in the subject, and encouraging them through a system of rewards
that add up to the grade end of the course. In order to evaluate the level of
previous knowledge that the student has, on the subject, we can apply this
technique at the beginning of the lesson, adjusting the contents anticipated in
the development of the session at this level, focusing on aspects where there
are more problems of understanding. Applying the gamification in the final
minutes of the lesson will allow us to evaluate the comprehension of the
contents of the subject and to improve the level of attention of the student,
who knows that what was presented in the session will be immediately tested
at the end of the presentation.

Keywords: gamification, KAHOOT!, competition, training, self-examination,
motivation, smartphones, reward.

Resumen

El objetivo de este trabajo es motivar a los alumnos, convirtiendo en ludico
el proceso de aprendizaje a través de la gamificaciébn como herramienta
pedagdgica, buscando interesar a los alumnos por la materia, e
incentivandoles a través de un sistema de recompensas que se sumen en la
nota final del curso. Para evaluar el nivel de conocimientos previo que el
alumno tiene sobre la materia, podemos aplicar esta técnica al inicio de la
clase, ajustando los contenidos previstos en el desarrollo de la sesion a ese
nivel, enfocandonos en los aspectos donde muestran mas problemas de
comprension. Aplicar la gamificacion en los minutos finales de la clase, nos
permite evaluar el alcance de comprensién de los contenidos del tema y
mejorar el nivel de atencion del alumno, que sabe que lo expuesto en la
sesion sera inmediatamente testeado al finalizar la exposicién.

Palabras clave: gamificacion, KAHOOT!, competicion, entrenamiento,
autoevaluacion, motivacién, smartphones, recompensa.
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1. Introduccion

La dificultad con la que los profesores nos encontramos en el aula es que la transmision del
conocimiento llegue al alumno de forma efectiva y que la interioricen a través de
aprendizajes mas activos. Desde el Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) se nos
insta en el uso de técnicas pedagdgicas para lograr ese fin (Tejedor y Garcia-Valcércel,
2007). Y enfocados en ese esfuerzo las universidades nos animan a adaptar la metodologia
para atender a la diversidad del alumnado, entendiendo sus circunstancias y ajustando el
programa para favorecer el éxito en los resultados.

En una sociedad cada vez mas tecnoldgica, donde nuestros estudiantes manejan con gran
soltura los dispositivos, parece l6gico pensar en el uso de las tecnologias como método de
instruccion y entrenamiento para maximizar el aprendizaje del discente. Hemos pasado de
pedir a nuestros alumnos que apaguen sus dispositivos durante la clase, para evitar
distracciones, a fomentar su uso. En este sentido, la importancia de este disefio pedagégico
en la educacidn actual ha derivado en el desarrollo de toda una rama del conocimiento,
englobada en el llamado m-learning, fundamentado bésicamente en el uso de dispositivos
moviles (smartphones, tabletas u ordenadores portatiles) en la docencia (San Miguel et al.,
2017; Rodriguez-Ferndndez, 2017). Por ello empresas e instituciones desarrollan
aplicaciones para apoyar la tecnologia Bring Your Own Device (BYOD), donde los
estudiantes traen un dispositivo mdvil de propiedad personal para usar en cualquier lugar y
momento con el propésito de aprender (Song, 2014).

La gamificacion es una herramienta que aplica técnicas de juego en entornos que no son
juegos o, como citan mas ampliamente en internet numerosas fuentes, entre ellas el blog
Proyecta (2018), “es el empleo de dindmicas y mecéanicas de juego en entornos y
aplicaciones no ltdicas con el fin de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo,
la fidelizacion y otros valores positivos comunes a todos los juegos”.

En pro de incentivar al alumno han aparecido numerosas aplicaciones gestoras gratuitas de
participacion como tendencia educativa motivadora, para la realizacion de test en linea que
mejoran notablemente la atencion de los estudiantes, siendo las mas conocidas KAHOOT!
(https://kahoot.com/), SOCRATIVE (https://www.socrative.com/), QulzIzz
(https://quizizz.com/) o GOOGLEFORMS (https://www.google.com/forms/about/). En
estos Ultimos afios son muchos los trabajos que avalan de forma positiva la influencia
motivadora de los juegos en el aula (Barnes, 2017; Chaiyo & Nokham, 2017; San Miguel et
al., 2017; Garcia-Garcia et al., 2017; Pefia et al., 2017; Roger et al., 2017; Llerena y
Rodriguez, 2017; Wang y Lieberoth, 2016). Si ademas a los alumnos se les premia con la
posibilidad de mejorar la calificacion final, si obtienen la mejor puntuacién en la
competicion en relacion al resto de comparfieros, esta mecanica de juego puede ser
motivadora y convertir en entretenido el proceso de aprendizaje (Iwamoto et al., 2017).

A la estrategia que se plante6 en cursos pasados: Vvisitas programadas y practicas de
laboratorio, que fueron muy valoradas por la mayoria de los alumnos, y que les permite
asimilar mejor los contenidos tedricos y conceptos vistos en el aula, se suma en este curso
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una “nueva” tendencia educativa: la gamificacion. Es necesario habilitar mecanismos para
que, a pesar del absentismo que a priori se espera en el aula los dias planificados como
clase magistral, se alcancen los objetivos previstos adaptando la metodologia.

La idea es que los alumnos que hagan el esfuerzo de acudir al aula, tengan como incentivo
el reconocimiento de su asistencia, su puntualidad, su atencion en clase y su colaboracion
en las tareas propuestas.

2. Objetivos

El objetivo principal de nuestra experiencia es conocer el progreso de los estudiantes en la
materia, aumentar su compromiso y despertar su curiosidad.

Podemos evaluar su nivel de conocimientos previo, antes del inicio del tema, mediante un
cuestionario rapido. Esto nos permitira ajustar los contenidos de la sesion para profundizar
en los puntos donde los alumnos parecen tener mas dificultades.

Finalizado el tema se aplica nuevamente la gamificacion, para testar el alcance de la
comprension. El discente sabe que los fallos no restan en la evaluacion, por lo que se anima
a participar. Igualmente sabe que puede obtener una recompensa en forma de puntos que
sumen en la nota final del curso, con lo que este acicate mejora el nivel de atencién, dado
que lo expuesto en la sesion sera evaluado al finalizar el tema. La ludificacién se convierte
de esta forma en una técnica entretenida que nos permite mejorar el rendimiento académico
del alumno.

3. Desarrollo de la innovacion
3.1 Contexto

El grupo que particip6 en esta metodologia esta integrado por un total de 17 estudiantes de
la asignatura de caracter basico “Recursos Documentales e Informaticos”, del Curso de
Adaptacion del Grado en Criminologia. Se ha desarrollado en el primer cuatrimestre del
curso académico 2017-18 en la Universidad de Valladolid.

Los alumnos pertenecen a las fuerzas y cuerpos de seguridad del estado (policia nacional,
guardia civil y policia municipal). La media de edad ronda los cuarenta, algunos incluso los
cincuenta afios, y su interés es la obtencién del Grado para poder ascender laboralmente
(ver Fig. 1). Son inmigrantes digitales y el uso de nuevas herramientas tecnoldgicas y
plataformas les supone un esfuerzo considerablemente mayor que a los alumnos de 18 afios.
Sin embargo, no tuvieron ninguna dificultad con KAHOOT!.
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Edad de los alumnos matriculados

Fig.1 Edad de los alumnos que participaron en la experiencia

Se ha observado en los pasados cursos, que la gran mayoria Unicamente asiste los dias
donde se programa una actividad que suma en la nota final de la evaluacion o aquellas de
asistencia obligada. En caso contrario el absentismo es generalizado. Y ante tanta
desmotivacion, ;como les incentivamos?, ;cémo podemos ayudar a gente madura que no
estudia desde hace afios? La solucién esta en ofrecer un aliciente: jJUGUEMOS! Y es que
los seres humanos se sienten irremediablemente atraidos por los juegos.

3.2 Procedimiento

La aplicacion de la metodologia cont6 con una serie de fases (Fig. 2):

Anadlisis de experiencias sobre gamificacion en el entorno docente y bisqueda de herramientas

L L

Eleccion de la herramienta, en funcion de la
usabilidad, para el desarrollo de los test:
KAHOOT!

Eleccién de preguntas de test de cada tema para
el cuestionario de inicio y de evaluacion final

U <

‘ Implementaci6n de la metodologia en el aula ‘

U U

Valoracion del grado de satisfaccion de alumnos
con la experiencia educativa

Anélisis de resultados de pruebas de evaluacion

Fig. 2 Diagrama de flujo de la metodologia implementada.
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Antes del inicio del curso se optd por gamificar con KAHOOT! para la elaboracion de los
test en linea, por su estética y sencillez de uso, ya que permite participar sin necesidad de
conocer previamente el manejo al ser muy intuitiva. KAHOOT! es una aplicacién
pedagdgica en continuo desarrollo que va incorporando mas funcionalidades. Junto con
SOCRATIVE se han convertido en una de las herramientas de gestion mas populares
(Fuertes et al., 2016).

Se plantearon diferentes test evaluativos para medir los conocimientos de los alumnos en
relacion con la materia vista. Para ello se seleccionaron un conjunto de preguntas de cada
tema con diferente grado de dificultad. Los de inicio de tema contaban con 5 o 10
cuestiones, mientras que los de evaluacion final incluian entre 20 y 25 cuestiones. A través
de las respuestas de los alumnos y el grado de acierto se pudo valorar si los contenidos eran
entendibles. Algunas de las preguntas planteadas en el test de inicio fueron incluidas en el
test final. El alumno se muestra satisfecho cuando sabe dar respuesta a una pregunta que no
pudo contestar al inicio del tema. Igualmente, el test final sirve como sesion de repaso de
los contenidos fijando los conceptos mas importantes.

A través del Campus Virtual se informd, mediante recordatorios en el calendario, de los
dias previstos en que se iba a realizar la gamificacion. Sorprendentemente la asistencia
resultd del 100% de los matriculados a pesar de que la asistencia no era obligatoria y no
habia control por firmas. La justificacion ante esta masiva asistencia no es otra que la
recompensa, que puede suponer una mejora sustancial en la nota final de la evaluacion.

Durante la actividad cada alumno contaba con su smartphone y competian de forma
individual, dado que el nimero de alumnos matriculados no ha sido elevado en este curso
académico. Para evitar que los alumnos con falta de conectividad o sin dispositivo
estuvieran en desventaja, las sesiones se programaban en la sala de ordenadores, de forma
gue todos tenian acceso fijo o inalambrico.

3.3 Andlisis de resultados y grado de satisfaccién de los discentes

A fin de valorar la experiencia educativa por parte de los alumnos se desarrollé una
encuesta, voluntaria y andnima, cuyos items se evaluaban en una escala de 5 niveles de
percepcion (siendo 1-Muy malo y 5-Muy bueno). También se plantearon una serie de
preguntas abiertas (ver Fig. 3). La encuesta fue completada por el 100% de los alumnos,
tras el Ultimo test de evaluacion a través de KAHOOT!, dado que todos asistieron al aula.

Hemos constatado que la gamificacion, que busca motivar convirtiendo el proceso de
aprendizaje en algo ludico, mejora los resultados de los alumnos. Las calificaciones en las
pruebas de evaluacion ordinaria mostraron una mejora significativa en los resultados
respecto a convocatorias anteriores. Todos los alumnos superaron la evaluacion. La
continuacion del uso de la metodologia mostrara si en un futuro se sigue esta tendencia.
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ENCUESTA DE SATISFACCION SOBRE KAHOOT! PARA LA EVALUACION DINAMICA DE LOS
CONTENIDQS DE LA ASIGNATURA “RECURSQS DOCUMENTALES E INFORMATICOS", del “CURSO DE
ADAPTACION DEL GRADO EN CRIMINIOLOGIA™. CURSO 2017/2018

Edad: afos Trabajo & Jornada completa: $i[] No[J

1. Valora de 1 a 5 cada uno de los siguientes aspectos sobre Kahoot! siendo 1: muy maloy 5: muy bueno,
Marca con una X segiin consideres.

NEIELERE]

£l fuega te pe rendar o6 dos del tema y fifarics n la memonia
a lravis de una experlancia ldica.

Famenta la participacién de tades los estudisntes.
Las clases resultan mas entretenidas.

Es interasante como sistema de evaluacion continua.
Compromete a estudiantes con su farmacidn de manera activa.

Implica agilidad y concentracion por parte de los estudiantes o que motiva
a que se preste atencidn durante La clase

Facilita al alumne la comprensidn de cara a La preparackin del examen final.

E\ premmiar con puntes, que suman en |a nota final, anima a esforzarse para
superar a los compancros y de paso aprender

2. 20ué ¢4 10 que mds te ha gustado de La herramienta pedagdgica Kahaatl?

3. ;Qué es o que menos te ha gustado de la herramienta pedagogica Kahoot I

4. En tu opinién, ;te hubiera gustado que se hiclera un Kahoot! por cada tema desarrollado?

5. gTienes alguna sugerencia para el proximo curso?

{Gracias por ayudarme a mejorar!

Fig. 3 Encuesta de satisfaccion de la metodologia de gamificacién con KAHOOT!

4, Resultados

Los datos extraidos de las encuestas muestran la satisfaccion por parte del alumno con esta
actividad, que rompe con la linealidad de las clases magistrales.

Se les solicitd que valoraran las siguientes cuestiones:

1.

o0k wn

~

El juego te permite aprender los contenidos del tema y fijarlos en la memoria a
través de una experiencia ludica.

Fomenta la participacion de todos los estudiantes.

Las clases resultan mas entretenidas.

Es interesante como sistema de evaluacion continua.

Compromete a estudiantes con su formacion de manera activa.

Implica agilidad y concentracion por parte de los estudiantes lo que motiva a que
se preste atencion durante la clase.

Facilita al alumno la comprensién de cara a la preparacidn del examen final.

El premiar con puntos, que suman en la nota final, anima a esforzarse para superar
a los compafieros y de paso aprender.
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En la figura 4 se muestran los resultados. Los colores asignados a los niveles de percepcion
de la escala son: 1-Muy malo (azul claro), 2-Malo (morado), 3-Normal (verde), 4-Bueno
(burdeos) y 5-Muy bueno (azul).

CUESTION 1 CUESTION 2 CUESTION 3 CUESTION 4

CUESTION 5 CUESTION 6 CUESTION 7 CUESTION 8

D

Fig. 4 Encuesta de satisfaccion de la metodologia de gamificacién con KAHOOT!

La mayor parte de los alumnos puntuaron todas las preguntas con valores 4 y 5. Solamente
un alumno respondié con una valoracién de 2 a la pregunta 7. Otro alumno respondié con 1
a la pregunta 8. Por tanto, jla metodologia queda avalada!

La aplicacion de esta metodologia ha permitido:

Valorar el nivel previo de conocimientos sobre la materia que tiene el alumno para
ajustar el temario, la profundidad y rapidez de imparticion de los contenidos,
incidiendo en los puntos débiles de la materia.

Evitar el absentismo gracias al hecho de otorgar reconocimiento, que se suma a la
nota final de aquellos alumnos que han obtenido mejor calificacién en los test. Los
alumnos valoraron que era positivo poder sumar puntos de cara a la evaluacion
final.

Aumentar la participacion del alumno durante las clases, asi como su atencién, tan
necesaria en la retencion de los conceptos. La herramienta de evaluacién muestra
la respuesta correcta tras cada pregunta. Es eficaz que la transicion entre preguntas
las marque el docente, al poder plantear dudas en las pausas para clarificar
conceptos y entender el porqué no se ha respondido correctamente a la cuestion
(bien porque no entienden la pregunta o porque no saben la respuesta). Resulta
interesante y didactico exponer la pregunta de forma diferente para que entiendan
conceptos que a priori pueden resultar abstractos. Es util entablar un didlogo para
aclarar los conceptos méas importantes. Cuando los resultados sean negativos hay
que explicar el motivo, de forma que resulte més sencillo asimilar conceptos de
cara a la evaluacion final.
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e  Demostrar una mejora de los resultados académicos de los alumnos, tras el analisis
de los datos obtenidos durante el curso y compararlos con los de afios anteriores,
cuando no se aplicaba la gamificacion.

5. Conclusiones

Buscando la mejora de los resultados y la motivacion de los alumnos, en este trabajo se
plantea el uso de la ludificacién, como didactica encaminada a promover una ensefianza en
la cual queda patente la comprension y asimilacion de los contenidos. La experiencia nos ha
demostrado que la técnica de gamificacion mejora los resultados de la evaluacién final en
comparacion con los de cursos anteriores. Se trata de una dindmica integradora donde se
compite de forma amable respondiendo a las preguntas que se plantean sobre la materia. Y
es que en la gamificacién las recompensas son elementos cruciales para el éxito, y mas si
suma en la nota final de la asignatura. También la sana competencia entre los estudiantes
puede resultar un acicate para dedicar tiempo al estudio.

Gracias a los resultados de un sencillo test al inicio del tema, podemos conocer el nivel
previo de conocimientos sobre la materia que tiene el alumno para ajustar el temario, la
profundidad y rapidez de imparticién de los contenidos e incidir en los puntos débiles.

El uso de incentivos, por obtener la mejor puntuacién en relacién al resto de compafieros en
las pruebas de KAHOOT!, que se suman a la nota de la asignatura, claramente motiva y
reduce el absentismo. La sola asistencia a la sesién es indicativa del interés de los alumnos.

La ingente cantidad de articulos y trabajos presentados en congresos demuestra el éxito de
esta estrategia “amable”, y puede animar a otros docentes con alumnos desmotivados. La
realimentacion proporcionada por alumnos permitira los ajustes pertinentes, y el analisis de
los datos extraidos, a través de las encuestas, mejorara la experiencia beneficiando al propio
equipo implicado y, por supuesto, a los estudiantes.

Dada la eficacia de la metodologia, en cursos posteriores se mantendra en la asignatura de
“Recursos Documentales e Informaticos” e implementard en otras asignaturas de grado,
master y doctorado.

6. Agradecimientos

Este trabajo no hubiera sido posible sin el apoyo proporcionado por el Vicerrectorado de
Docencia de la Universidad de Valladolid (Proyecto de Innovacién Docente N° 134).

7. Referencias

BARNES, R. (2017). “Kahoot! in the Classroom: Student Engagement Technique” en Nurse
Educator, vol. 42, issue 6, p. 280-280.

CHAIYO, Y.; NOKHAM, R. (2017). “The Effect of Kahoot, Quizizz and Google forms on the
Student's Perception in the Classrooms Response System”. En: 2017 International Conference on

2018, Universitat Politécnica de Valéncia

Congreso IN-RED (2018)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Sainz-de-Abajo, B.; de la Torre-Diez I.; Lépez-Coronado, M.; Couto C. A.; de Castro Lozano, C.

Digital Arts, Media and Technology (ICDAMT) — Digital Economy for Sustainable Growth. pp. 178-
182. Chiang Mai.

FUERTES, A.; GARCIA, M.; CASTANO, M. A,; LOPEZ, E.; ZACARES, M.; COBOS, M,;
FERRIS, R.; GRIMALDO, F. (2016). “Uso de herramientas de respuesta de audiencia en la docencia
presencial universitaria. Un primer contacto”. En Actas de las XXII Jenui. pp. 262-268. Almeria.
Disponible en https://www.uv.es/grimo/publications/jenui2016.pdf [Consulta: 10 de marzo de 2018]

GARCIA-GARCIA, D.; CARBONELL-VERDU, A.; MONTANES, N.; QUILES, L.; FOMBUENA,
V. (2017). “Incorporacidn de la aplicacion Kahoot! para la evaluacién de las practicas de la asignatura
de “Ciencia de Materiales”. Fernandez Prada, M. A. y Botti Navarro, V. J. (coord.) En: IN-RED 2017.
Congreso nacional de innovacion educativa y de docencia en red. pp. 1209-1217. Valencia: Editorial
Universitat Politécnica de Valéncia. Disponible en http://hdl.handle.net/10251/86908 [Consulta: 15 de
marzo de 2018]

GOOGLEFORMS <https://www.google.com/forms/about/> [Consulta: 3 de marzo de 2018]

IWAMOTO, D. H.; HARGIS, J.; TAITANO, E. J.; VUONG, K. (2017) “Analyzing the efficacy of
the testing effect using Kahoot (TM) on student performance” en Turkish Online Journal of Distance
Education, vol. 18, issue 2, p. 80-93.

KAHOOT!. <https://kahoot.com/> [Consulta: 26 de febrero de 2018]

LLERENA, E. G.; RODRIGUEZ, C. P. (2017) “Kahoot! A Digital Tool for Learning Vocabulary in a
language classroom” en Revista Publicando, vol. 4, isuue 12, p. 441-449.

PENA, B.; ZABALZA, I.; USON, S.; LLERA, E. M.; MARTINEZ, A.; ROMEO L. M. (2017).
“Experiencia piloto de aula invertida para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de TermodinamicaTécnica”. Fernandez Prada, M. A. y Botti Navarro, V. J. (coord.) En:
IN-RED 2017. Congreso nacional de innovacién educativa y de docencia en red. pp.583-596.

Valencia: Editorial Universitat Politécnica de Valéncia. Disponible en
http://hdl.handle.net/10251/86908 [Consulta: 14 de marzo de 2018]
PROYECTA (2018). “Gamificacion; jugar para aprender”,

http://www.plataformaproyecta.org/es/recursos-educativos/gamificacion-jugar-para-aprender
[Consulta: 1 de marzo de 2018]

QUIZIZZ <https://quizizz.com/> [Consulta: 3 de marzo de 2018]

RODRIGUEZ-FERNANDEZ, L. (2017). “Smartphones and learning: use of Kahoot in the university
classroom” en Revista Mediterranea Comunicacion-Journal of Communication, vol. 8, isuue 1, p.
181-189.

ROGER, S.; COBOS, M., AREVALILLO-HERRAEZ, M.; GARCIA-PINEDA, M. (2017).
“Combinacién de cuestionarios simples y gamificados utilizando gestores de participacion en el aula:
experiencia y percepcionn del alumnado”. Fernandez Prada, M. A. y Botti Navarro, V. J. (coord.) En:
IN-RED 2017. Congreso nacional de innovacion educativa y de docencia en red. pp.1128-1139.
Valencia: Editorial Universitat Politécnica de Valéncia. Disponible en
http://hdl.handle.net/10251/86908 [Consulta: 16 de marzo de 2018]

SAN-MIGUEL, T.; MEGIAS, J.; SERNA, E. (2017). “Gamificacion en la universidad Il: aprendemos
a divertirnos ensefiando. Se divierten aprendiendo”. Fernandez Prada, M. A. y Botti Navarro, V. J.
(coord.) En: IN-RED 2017. Congreso nacional de innovacién educativa y de docencia en red. pp.
484-492. Valencia: Editorial  Universitat  Politécnica de  Valéncia.  Disponible en
http://hdl.handle.net/10251/86908 [Consulta: 18 de marzo de 2018]

SOCRATIVE <https://www.socrative.com/> [Consulta: 3 de marzo de 2018]

2018, Universitat Politécnica de Valéncia
Congreso In-Red (2018)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://www.uv.es/grimo/publications/jenui2016.pdf
http://hdl.handle.net/10251/86908
http://hdl.handle.net/10251/86908
http://www.plataformaproyecta.org/es/recursos-educativos/gamificacion-jugar-para-aprender
http://hdl.handle.net/10251/86908
http://hdl.handle.net/10251/86908

Gamificacién en la evaluacion dinamica de contenidos de la materia basica del Grado en
Criminologia

SONG, Y. (2014). ““Bring Your Own Device (BYOD)” for seamless science inquiry in a primary
school” en Computers & Education, vol. 74, p. 50-60.

TEJEDOR, F.J.; GARCIA-VALCARCEL, A. (2007). “Causas del bajo rendimiento del estudiante
universitario (en opinion de los profesores y alumnos). Propuestas de mejora en el marco del EEES”
en Revista de Educacion, vol. 342, p. 443-473.

WANG, A. |.; LIEBEROTH, A. (2016). “The Effect of Points and Audio on Concentration,
Engagement, Enjoyment, Learning, Motivation, and Classroom Dynamics Using Kahoot!” En:
Proceedings of the 10th European Conference on Games-Based Learning. pp. 738-746. Paisley.

2018, Universitat Politécnica de Valéncia

Congreso IN-RED (2018)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

	Gamificación en la evaluación dinámica de contenidos de la materia básica del Grado en Criminología
	Abstract
	Resumen
	1. Introducción
	2. Objetivos
	3. Desarrollo de la innovación
	4. Resultados
	5. Conclusiones
	6. Agradecimientos
	7. Referencias


