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Resumen. El presente trabajo expone los tltimos avances en el uso de las TIC para
el Aprendizaje en el drea educativa en la educacion superior, con el empleo de la
Mentoria y la Gamificacion (M&G). Tras un andlisis de los trabajos realizados en
las distintas instituciones fbero-latinoamericanas sobre el Aprendizaje mediado por
la TIC sobre el tema se presenta esta propuesta. Introduccion el problema a resolver
es contribuir la mejora del clima escolar, el desarrollo personal, la permanencia
y el logro de las competencias profesionales de los estudiantes de los Grados
de Educacién; Maestro en Educacion Infantil (M.E.I) y en Educacion Primaria
(M.E.P) y Doble grado de Maestro en Educacion Infantil y Maestro en Educacién
Primaria (D.G). El principal objetivo es facilitar la integracion y participacion de los
alumnos en el mundo universitario y guiarlo para mejorar su toma de decisiones y
rendimiento académico. El Mérodo utilizado en el estudio, es el desarrollo de una
estrategia innovadora que consiste en la incorporacion de estrategias pedagdgico-
did4cticas, centradas en el estudiante y en el uso del factor lidico en el aprendizaje,
mediante la Gamificacion y el desarrollo de recursos TIC, como una App para el
seguimiento de las actividades del Programa de mentoria. Los Resultados esperados
se centran en la mejora de las competencias interpersonales, la adquisicién de
destrezas adaptativas y las propias de desarrollo académico en el proceso educativo.
Ademids, se presentard una valoracion del Programa siguiendo criterios propios de la
implementacién de TIC y el Modelo sistémico de Evaluacion, CIPP de Stufflebeam.
Discusion. En base a los resultados de la fase I aqui expuesta, y como trabajo futuro
se incluye la replicabilidad de la propuesta en entornos universitarios o extrapolar
el uso de programas similares en otros niveles educativos con los aprendizajes
derivados de la puesta en marcha.

Palabras clave: Aprendizaje, Educacion, TIC, Mentoria, Gamificacion.
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1. Introduccion

Desde la Universidad de Castilla-La Mancha se propone un programa de tutorias
personalizadas dentro del Plan de Mejora de la Calidad Docente (2021-2023). Este
programa consiste en proporcionar por parte de los alumnos pares y docentes, apoyo y
orientacion a los estudiantes tanto a nivel académico como personal durante su trayectoria
universitaria. Esta responsabilidad afiadida permite a los alumnos conocer detalles tanto de
asignaturas concretas como de otras practicas relacionadas con la vida universitaria dentro
de la facultad potenciando sus capacidades y atendiendo a las debilidades surgidas en los
procesos de aprendizaje.

Somos conscientes de la necesidad de facilitar este proceso tanto a alumnos como
docentes y que mejor forma que dinamizarlo mediante la gamificacion involucrando a
otros alumnos de cursos superiores, lo cual puede ser una forma interesante y facil para
el alumnado de nuevo ingreso. Por otra parte, los docentes también percibirian las tareas
propias de tutoria, de una forma mas comoda a la hora de tener otros alumnos-puente para
mejorar esa relacion y romper las barreras naturales alumn@-profesor@.

1.1 Marco conceptual

La Tutoria, es definida en el Educational Resources Information Center (ERIC) [1], como
la instruccién proporcionada a un estudiante, o un pequefio grupo de alumnos, mediante la
interaccion directa con un maestro profesional, un compaiero u otra persona con formacién
o experiencia adecuada.

En la Tutoria entre Iguales, en lugar de este uso, el ERIC sugiere emplear el término:
Ensefianza entre Iguales, ya que se concibe como la préctica en la que los estudiantes
toman un papel de ensefianza en una escuela con el fin de compartir sus conocimientos con
otros estudiantes. Antes de 2004, segtin el ERIC, se pudo haber utilizado el identificador
“facilitadores” para indexar este concepto. Facilitadores (individuos), se considera a las
personas que hayan sido designadas para asistir, acelerar, o guiar los esfuerzos de los
grupos, equipos o personas para realizar las tareas, alcanzar metas, o procesos completos.
Para otros facilitadores de las actividades, procesos, comportamientos o condiciones, se
recomienda consultar también el descriptor “Influencias”.

La tutoria entre iguales es ampliamente utilizada en muchos paises (con la
denominacién Peer tutoring), tanto en la educacion reglada como en la no reglada y en
todos los niveles educativos y areas curriculares. Es recomendada por los expertos en
educacion, por ejemplo, la UNESCO, como una de las practicas instructivas mas efectivas
para la educacion de calidad [2].

La tutoria entre iguales es un método de aprendizaje cooperativo basado en la creacion
de parejas de alumnos, con una relacion asimétrica (derivada de la adopcion del rol de
tutor y del rol de tutorado), con un objetivo comun, conocido y compartido (por ejemplo:
la adquisicion de una competencia curricular), que se alcanza a través de un marco de
relacion planificado por el profesor [3].

Se pueden encontrar experiencias de tutorias entre alumnos en las cuales las edades
de los componentes de la pareja son diferentes. Son conocidas como cross-age tutoring'y,
logicamente, el alumno tutor es el de mas edad. Pero también, se encuentra que las tutorias
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con alumnos de la misma edad son menos complicadas de organizar. Segun el caracter fijo
o intercambiable del rol de tutor y tutorado, se puede distinguir entre tutorias de rol fijo
y tutorias reciprocas, en las que el tutor y tutorado intercambian periédicamente el rol.

Estos programas de tutorias o mentores no solo son aconsejables en cuanto a
la adquisiciéon de competencias académicas sino también personales y sociales. El
empleo de la estrategia de tutoria entre pares (par tutor: par tutorado), basandose en la
perspectiva educativa de Vygotsky [4] y el empleo de los conceptos de mediacion, se
centra en posibilitar el desarrollo, la inclusion y la normalizacion del funcionamiento
de los estudiantes en condiciones de posible fracaso y exclusion del sistema educativo
universitario. Con ello se puede incidir en las influencias o factores que afectan directa
o indirectamente a la condicién (comportamiento, desarrollo, etc.) de un organismo o
entidad, que alteran alguna situacion, o informan algtn resultado [5] [6].

1.2 Mentoria

El Mentor o Mentor, segun el ERIC se refiere a: Supervisores o asesores confiables y
experimentados que tienen un interés personal y directo en el desarrollo y/o educacion de
personas mas jévenes o con menos experiencia, generalmente en educacion u ocupaciones
profesionales [1]. Se adopta el término: Mentoria, mejor que Mentoring, segun la
FundéuRAE [7]. La persona que recibe la mentoria ha sido llamada tradicionalmente
como protegido, discipulo o aprendiz. En el caso de este programa, se considerara el rol
de Alumn@-Mentor@ entre iguales.

1.3 Gamificacion

En los udltimos afos, la gamificacion ha demostrado ser una estrategia eficaz para mejorar
la motivacién y el rendimiento de las personas. Muchos autores han reportado ejemplos
exitosos de gamificacién en areas como educacion, entretenimiento, salud y negocios.
En este trabajo la innovacién viene de la mano de este término de gamificacion la cual se
puede definir como el uso de elementos del juego en contextos no lddicos [8] o introducir
estrategias y dindmicas propias de los videojuegos en contextos ajenos o no lidicos a fin
de modificar conductas, comportamientos y habilidades de las personas [9]. Como puede
verse, no es un término propio de la actualidad, pero si lo es su uso en contextos del &mbito
educativo.

Actualmente la gamificacidn en este contexto tiene un sentido mds importante que el
simple juego al basarse en “jugar para aprender” [ 10] y no esta ajeno al proceso de ensefianza
y aprendizaje. En este proceso no sélo los conocimientos o contenidos académicos tienen
cabida. Hay otros elementos tanto personales como sociales que pueden influir. Diversos
autores [11] [12] han observado mejoras importantes ademds de en la motivacién en la
participacion del alumnado gracias al empleo de la gamificacion [11].

Esta es la idea en la que se apoya este proyecto, al ofrecer una estrategia a los alumnos
para mejorar su desarrollo personal al mismo tiempo que pueden mejorar las relaciones
entre iguales siendo esta experiencia mds activa y participativa. De esta manera, la
gamificacién ayuda a promover comportamientos deseados e impulsar los resultados del
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aprendizaje colectivo, teniendo como base la necesidad de un aprendizaje a través de
la interaccion social con el entorno y entre los propios alumnos [13].

Otros elementos para tener en cuenta son la motivacion y los procesos emocionales,
vitales a la hora de enfrentar situaciones nuevas o estresantes, como puede ser la
etapa universitaria. Teniendo esto en cuenta se ofrece una red de apoyo y practica
que facilitara la rutina diaria, asi como la cohesion grupal de los alumnos creando
una forma de entender la experiencia educativa a cualquier nivel, ademas, de inferir
una relacion directa con el rendimiento académico [14].

Por lo tanto, los participantes, principalmente alumnos, podrian hacer usos de
estos recursos para favorecer su desarrollo académico, personal y social con el fin
de mejorar la experiencia universitaria. De forma complementaria se ha anadido la
figura de los docentes como tutores para contrarrestar las limitaciones propias de
la jerarquia establecida en el entorno universitario de forma que estos puedan estar
presentes y ofrecer su colaboracion al alumnado sobre todo en las primeras etapas
de forma natural y cercana.

Teniendo en cuenta todo esto, la novedad se basa en el uso de una aplicacion
gamificada para movil creada ex profeso. Esta aplicacion (4pp) es una red social
como las que se usan actualmente, pero cerrada s6lo a usuarios de este programa.
Para ello se han implementado los componentes basicos del juego, en este caso el
rol, los objetivos, el sistema de puntos, los sucesos aleatorios y sorpresas (eventos
puntuales extraordinarios). La gamificacion de la App esta apoyada en la taxonomia
[15] creada por parte de este equipo con base en una extensa revision bibliografica
(ver tabla 1). La taxonomia identifica y clasifica las mecénicas de gamificacion
mas comunes y las relaciona con fundamentos psicologicos sobre cambios de
comportamiento.

2. Metodologia Empleada

El proyecto se caracteriza por su fuerte implicacion en la innovacion, la investigacion
y el desarrollo, asi como en la docencia, tutoria y gestion académica. Los miembros
desempenan cargos de responsabilidad docente e investigadora y estan implicados en
proyectos e iniciativas de gran impacto para la comunidad universitaria; igualmente
se incluyen en el equipo personal en formacion. En el perfil docente-tutor@,
participan profesores/as tanto del Grado (MEI, MEP y DG), y el Master Universitario
en Educacion Secundaria (MUFPS), asi como como profesores de plantilla y en
formacion del Grado en Ingenieria Informatica. Los Departamentos involucrados
son los de Psicologia y Tecnologias y Sistemas de Informacion.

La puesta en marcha se realiza en la Facultad de Educacion tras la experiencia
previa en la Escuela Superior de Informatica (ESI) afiadiendo la mejora del uso de
la gamificacion. La estructura base de la propuesta se muestra en el grafico posterior
siendo relevantes la figura de Alumnos-Mentores (asesores), Alumnos-Mentorados
(aprendices), asi como la Tutoria Académica por parte de los Profesores. El desarrollo
es en el dmbito de la educacién superior poniendo especial empeiio en el desarrollo
profesional, académico y como enseflanzas para su futuro laboral. (véase la Figura 1).
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Fig. 1. El grafico representa el sistema de Mentoria y Gamificacién, entre
Alumnos Mentores y Alumnos Mentorados; asi como la Tutoria Académica por
parte de los Profesores a los Alumnos Mentores y su entorno de desarrollo.

2.1 Propésito y Objetivos especificos

El principal propdsito es promover el desarrollo personal y académico en la accién tutorial,
ademas de mejorar las relaciones sociales entre iguales en el entorno académico a través
de la gamificacion.
De forma complementaria se establecen unos objetivos especificos para conseguir el
objetivo general, que son los siguientes:
Objetivos especificos:
= Favorecer la adaptacion de nuevos alumnos en el entorno académico.
= Offrecer apoyo y asesoria por parte de iguales y docentes en los inicios de la
carrera universitaria.
=  Fomentar el autoconcepto y desarrollo personal de los alumnos.
= Implicar a los alumnos mas experimentados en la comunidad universitaria como
apoyo de iguales.
= Mejorar la formacion y calidad de los futuros docentes con formacion especifica.
= Mejorar las relaciones interpersonales de los alumnos y el profesorado.
= Contribuir a paliar el fracaso académico y abandono escolar.
= Favorecer la mejora de las relaciones sociales mediante una dindmica ludica.

Es asi como con la puesta en marcha en la Facultad de Educacion de un Programa de
Mentoria, apoyado con la Gamificacion, se busca contribuir al establecimiento de una red
fuerte de apoyo entre iguales, que soporte el éxito escolar y la consecucion de los objetivos
y metas individuales e institucionales.

Para poner en marcha el proyecto el proceso de inclusion de alumnos-mentores y tutores
se realiza a través de una invitacion abierta. Se implementan sesion(es) de orientacion y
tutoria grupal para los estudiantes-mentores, quienes reciben formacion y capacitacion,
para desempeiiar esta funcion. El criterio que se considera para seleccionar a los alumnos-
mentores que participen en estas sesiones es la motivacion y el interés, asi como el dominio
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de las habilidades y competencias relacionadas con el Consejo educativo y de entrevista.
Dadas estas caracteristicas, se propone que los alumnos mentores fueran los estudiantes de
los ultimos cursos (tercero y cuarto) de Grado (MEI , MEP y DG).

Como guia del proyecto se establecen unos hitos a seguir como podemos ver en la
Figura 2.

Hitos de programa M&G

@ Evaluacién de desarrollo @ Proyecto futuro

Fig. 2. Representa los pasos a seguir para el desarrollo de la propuesta diferenciados
en tres fases (diferente color) y compuestas por dos acciones por fase.

2.3 Fase I: Diagnéstico de necesidades para implementar el Programa M&G

En esta primera fase se realiza un cronograma para la implementacion del proyecto (figura
2). Para ello inicialmente se hizo una reunidén o panel de expertos donde los docentes
participantes en el estudio y las personas interesadas en el mismo diseflaron una aplicacion
gamificada para dar soporte a este proyecto contando con diferentes perfiles. En ella se
veran materializados los roles y componentes representativos de la gamificacion detallados
mas adelante ademas del soporte pedagdgico y psicosocial de la propuesta.

Una vez establecida la infraestructura se procede a incluir a los participantes. En primer
lugar, se lleva a cabo en la Facultad de Educacion como ya se ha mencionado. En funcién
de la colaboracion se distribuyen los participantes equitativamente entre los profesores
tutores, los alumnos asesores y sus correspondientes aprendices. Estos tutores serdn
referentes para resolver dudas o demandas y estdn en contacto directo con la direccion del
proyecto para solventar incidencias o gestionar mejoras.

Los alumnos que participen como asesores el primer afio pueden continuar en el
programa al afio siguiente como mentores para continuar con sus aprendices y prepararlos
para ser asesores al afio siguiente.

Roles o figuras representativas del proyecto:
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Direccion y coordinacion: Profesores con vinculacion a la Universidad de Castilla- La
Mancha y en concreto a la Facultad de Educacion y la ESI.

Profesor tutor: profesores con vinculacion a la Universidad de Castilla-La Mancha y en
concreto a la Facultad de Educacion y la ESI.

Asesor: Alumnos de 4° de Grado en cualquiera de sus especialidades de la Universidad de
Castilla-La Mancha y en concreto, a la Facultad de Educacion.

Mentor: Alumnos de 3° de Grado en cualquiera de sus especialidades de la Universidad
De Castilla-La Mancha y en concreto a la Facultad de Educacion.

Aprendiz: Alumnos de 1° de Grado en cualquiera de sus especialidades de la Universidad
de Castilla-La Mancha y en concreto a la Facultad de Educacion.

Para dar a conocer el programa se dara difusion del proyecto en redes sociales (creando

perfiles del programa) y en las propias de la facultad, ademas de carteles fisicos ubicados
en las instalaciones de la Facultad de Educacion.
Una vez cerrado el plazo de inscripcion para participar en el proyecto se lleva a cabo una
reunion inicial donde se presenta el programa de actividades, los tutores y se emparejan
mentores y aprendices. Tras ello se disefia un cuestionario diagnostico de necesidades
con el fin de caracterizar a los futuros estudiantes-mentores, en las variables como
Género (M, F, NS/NC); Edad (4 rangos, de 18 a mas de 35 afios); el Grado (MEI, MEP,
DGQG); y sus opiniones en los aspectos de: Docencia, Infraestructura, Mentoring y Otros
servicios y las areas que necesitan ser mejoradas. Se presentan los resultados en la seccion
correspondiente, mas adelante.

2.4 Fase II: Desarrollo de la Gamificacion

La segunda fase (ver figura 2 etapas 3-4 y 5-6) se centra en el desarrollo de la aplicacion
gamificada en base a los principios de disefio y planificacion obtenida el panel de
expertos. El desarrollo técnico lo llevaran a cabo lo miembros del equipo pertenecientes al
Departamento de Tecnologias y Sistemas de Informacion. Las estrategias de gamificacion
que se propone emplear e instrumentar mediante el empleo de una App de tipo social, y
diferentes roles: Mentor / Estudiante / Tutor@ se basan en la siguiente taxonomia.
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Tabla 1. Mecanicas de Gamificacion Hervas, et al. (2017) [15]

Mecanica de Subcategorias Definicion Terminologia
gamificacion relacionada
Hito que determina las etapas
Logros progresivas en el juego/
contexto
Journey de acciones que un
Desafios ey d
usuario debe superar
METAS
inci Reto que necesita ser resuelto
Pl;lnClpaileS ctanr Misiones de mz?nera colaborativa o Concurso,
ylorma de actuar o Conflicto
en funcién de competitiva
las ambiciones y Subdivision de elementos
esfuerzos de los complejos en otros mas
usuarios Etapas simples para controlar el
progreso, el aprendizaje y la
dificultad.
Influir en el comportamiento
Aversion del usuario a través de la
necesidad de evitar el castigo
. . Clasificacion jerarquica de los
Clasificacion . jerarq
usuarios por estado
ESTADO p
: Lideres del
Conjunto de Tabla de Forma de mostrar a los . ,
N . ., .. . juego, Salon de
caracteristicas de clasificacion principales competidores la Fama
un usuario que — -
diferencian al resto Compartir en Mecéanica para compartir
. el progreso o el estado
redes sociales
externamente
. El usuario siente que esta
Almuerzo gratis . .
obteniendo algo gratis
Mecanica para dar a los
usuarios la sensacion de que
Apuestas,
Suerte el resultado de un evento Loterfa
ALEATORIEDAD no se ve afectado por sus
Caracteristica del acciones
juego que hace que Conjunto de mecénicas que
parezca impredecible | Variaciones hacen que el contexto cambie | Juego infinito
constantemente
Partes del contexto que los
usuarios no esperan, COmo
Sorpresa

recompensas especiales o
elementos ocultos
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A los usuarios solo se les da
Cuenta . . .
CITA . una cierta cantidad de tiempo
s regresiva
Dinamica en la que para hacer algo
en un momento El marco de tiempo y los
predeterminado un mecanismos de entrega
usuario debe iniciar Horario a través de los cuales
sesion o participar se entregan los eventos
especiales
Running valor numérico dado .
Puntos g oo Niveles
. para acciones individuales
PUNTUACION - o p
Premiar habilidades a través
La forma de dar S
. Combos de hacer una combinacion de
feedback al usuario .
. acciones
por su trabajo - :
Premio extra que requiere un
Sobresueldo .
esfuerzo excepcional
Las funciones asumidas o
esperadas desempenadas por
Rol p . per . p Avatar
un usuario en una situacion
. especifica
INMERSION —
. . Historia,
Profunda influencia — ..
. Define la historia, el contexto | Historia
mental en algo en el Narrativa
. y todos sus componentes de fondo,
contexto gamificado .
Gamefiction
Mecanicas que animan al .
., . d . Coleccionables
Exploracion usuario a descubrir todo el . .
Medio ambiente
elemento

Con base en las mecéanicas propuestas en la tabla anterior se ha creado la app gamificada
en formato red social. Centrandose en el disefio, en primer lugar, hay que establecer los
diferentes roles que se tendran que seleccionar en el registro inicial. Estos roles tienen
asignados objetivos concretos y se pueden comunicar de forma general con todos los
usuarios de la app o podran segregar la informaciéon en funcion del rol concreto. Para
conseguir los logros propuestos los participantes pueden enviar mensajes en formato texto
o en imagenes para documentar y evidenciar que se han conseguido los objetivos y con
ello conseguir insignias. Estos logros no solo estdn determinados por temas académicos
sino también sociales. Al cumplimentar estos retos se conseguiran diferentes premios que
se materializaran en beneficios para los usuarios. De forma paralela estos logros se veran
reflejados también con las subidas de nivel en la app que van desde los niveles de aprendiz
hasta experto en funcion de los logros conseguidos y las opiniones de los otros usuarios.

En la figura a continuacion se puede ver un mockup de la App.
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Userg816
Nivel:

Uttimos logros:

Rol

Fig. 3. Imagen de la propuesta de app gamificada proyecto M&G

Con esta herramienta se ofrece una red de apoyo constante disponible para los
participantes, accesible y totalmente disponible y adaptado a la realidad y el constante uso
de la tecnologia.

2.5 Fase I1I: Propuesta de evaluacion final del programa

En todo momento el programa se retroalimenta con el feedback de los alumnos a sus
tutores con la posibilidad de modificar algunas actividades y eventos en funcion de las
opiniones de los participantes. Con ello se pretende hacer participe a todas las personas
colaboradoras en el proyecto y crear asi un modelo versatil y adaptable a cualquier centro
o institucion.

Las principales actividades de control y evaluacion seran:

= Coordinacion y apoyo continua [Profesores]

Los docentes participantes en el programa realizan un apoyo continuado a las figuras
de mentores y aprendices en funcion de la necesidad. Las figuras de coordinacion son el
director y subdirectora responsables del proyecto.
= Test de motivacion inicial [Mentores, Asesores y Aprendices]

Al empezar el programa se realizard una prueba de motivacion a los alumnos
participantes para obtener resultados del motivo por el que se han apuntado y llegar asi a
otros alumnos en afios posteriores.
= Cuestionario de satisfaccion anual* [Mentores, Asesores, Aprendices, Profesores]

Una vez empezado el programa se administra un cuestionario, en linea, para obtener
retroalimentacion de la puesta en marcha y el desarrollo del programa para modificarlo en
funcion de las demandas o comentarios realizados.
= Cuestionario evaluacion final*[ Mentores, Asesores, Aprendices, Profesores]

Este cuestionario permite obtener resultados en cuanto al desarrollo del programa
desde todos los perfiles participantes para mejorarlo de cada a plantearlo de nuevo en los
afios sucesivos o implantarlo en otras Escuelas o Facultades.

*Los cuestionarios de satisfaccion y evaluacion seran creados exprofeso
= Exposicion y difusion de resultados [Profesores]

Como su nombre indica en esta fase se realizaran acciones de divulgacion en funcion
de los resultados del programa.

En esta fase y con la finalidad de evaluar la puesta en marcha, asi como la app utilizada
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y tomando como base un modelo sistémico de evaluacion de programas, como el Modelo
CIPP de Stuffiebeam, se ha previsto, valorar los cuatro aspectos de la implementacion:
Contexto, Entrada, Proceso y Producto. [16], [17].

Ejemplo de preguntas de Evaluacion.
Instrucciones: Con el propésito de mejorar y evaluar el programa de Mentoria grupal,
solicitamos tu colaboracion para responder las siguientes preguntas. Escribe con letra
clara y legible.
— Si tuvieras que resumir los principales logros que obtuviste con la mentoria entre
iguales, serian...
— (Qué temas te gustaria que se traten en las proximas tutorias entre iguales?
(Como te gustaria que se implementaran?
— (Qué sugerencias harias a los alumnos — mentores que participen en el programa?
— (Qué sugerencias le darias al programa de mentorias, respecto a la mentoria entre
iguales?

3. Resultados

En esta seccion se presentan los resultados del estudio diagndstico realizado en la fase I,
asi como la respuesta obtenida a la propuesta para participar en el Programa de Mentoria,
de parte de estudiantes, futuros mentores y profesores-tutores de la Facultad.

3.1 Cuestionario de Diagnéstico inicial: PROGRAMA MENTOR. FACULTAD DE
EDUCACION. Campus: Ciudad Real

Los resultados descriptivos obtenidos a partir del instrumento empleado para diagnosticar
las necesidades y el disefio de la estrategia de implementacién del Programa Mentor en la
Facultad se presentan a continuacién.
Presentacion, instrucciones y consentimiento informado.
El presente cuestionario forma parte de un Proyecto estratégico para el impulso y la
implementacion de los sistemas tutoriales en la universidad, proyecto concedido por
la UCLM. Una de sus finalidades es implementar y difundir un sistema de Mentoria
universitaria en el Grado que mejore los procesos de Ensefianza y Aprendizaje (EyA)
de los alumnos, desde los que favorezcan la generacion de conocimientos hasta los que
desarrollen competencias transversales. La informacion que nos aporte es anénima con el
fin de que facilite la sinceridad de las respuestas, y su utilidad para realizar propuestas de
mejora para los procesos de tutoria y mentoria de los alumnos universitarios. Instrucciones:
Conteste marcando con una (X) o rellenando en su caso.
Caracterizacion de los Estudiantes. Datos Demograficos (#/%). N = 132 Ss.

A continuacion, se describen en tablas datos como el Género; Masculino; Femenino;
Opcion: Prefiero no decirlo (S/D); Edad; Especialidad que cursa en el Grado: Educacion
Infantil (MEI); Ed. Primaria (MEP); y Doble grado (DT).
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Tabla 2. Género de los participantes.

Género Masculino (-# / %)

Femenino ( # / %)

(12) 33

(84) 64

La mayorfa de los estudiantes estdn en el primer rango de edad de 18-25 afios, los
siguientes tramos de edad obtienen el restante porcentaje.

Tabla 3. Edad de los participantes.

Edad (afos) # %
18-25 128 97
25-30 3 3
30-35 - -
+ 36 - -

Es necesario tener en cuenta la procedencia de los alumnos de nuevo ingreso por su
conocimiento no solo sobre la Facultad sino por la movilidad en la ciudad o la familiaridad

con otros usuarios.

Ciudad Real 56%

Otras localidades 44%

Fig. 4. Origen y ubicacion geografica de los participantes.

Otras cuestiones analizadas para determinar la necesidad de la puesta en marcha del

programa de M&G:

MENTORING

* /Crees que seria eficaz obtener ayuda de otros alumnos de cursos superiores?  Si ();

No ();

e ;Las relaciones con alumnos de otros cursos son cercanas? Si (); No ();
e ;Te pareceria interesante tener un sistema de acogida tutelada en el ler. curso? Si ();

No ();

e ;Seria conveniente realizar actividades extracurriculares con la comunidad
universitaria para mejorar la convivencia? Si (); No ().
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Tabla 4. Necesidad del Programa de Mentoring.

# %
Tener informacion 129 97,7
Contar con sistema de acogida 120 90.9
a novatos
Obtencion de ayuda de mentores 128 97

de cursos superiores

Otro tema de interés es en cuanto a los contenidos. Los participantes exponen que los

ambitos de mentoria que se consideran necesarios en la Facultad son, no sélo el académico
sino también el social y el cultural.

Académico 73,5% Social 23.5% Cultural 3%

Fig. 5. Temas de interés de los participantes

DOCENCIA. Opinién sobre aspectos docentes

(La organizacion académica te ha resultado facil? Si (); No ();

(El acto de acogida te ha resultado util? Si (); No ();

(Has sido informado de las tutorias personales? Si (); No ();

(Larelacion con la delegacion de alumnos te parece adecuada? Si (); No ();

(El contacto con personal docente te parece fluido? Si (); No ();

(Estas satisfecho con los profesores y sus métodos de ensefianza y sus practicas
pedagogicas? Si (); No ().

INFRAESTRUCTURA. Opinién sobre la infraestructura e instalaciones.

(Estas satisfecho con las facilidades que te ofrece la universidad en los siguientes
espacios?: Biblioteca (); Aulas (); Espacios deportivos (); Cafeteria ().

(Ha sido facil obtener el material necesario en la biblioteca de la universidad?

$10; No ()

(La web de la Facultad es intuitiva y facil de usar? Si (); No ();

(Te resulta facil moverte por la Facultad, encontrar las aulas o espacios de clase? Si
0; No ();

(La division e informacion de aulas es adecuada? Si (); No ().

OTROS SERVICIOS
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(Has sido informado de otros servicios de la UCLM como el SAP, la ORI o la
delegacion de alumnos? ();

(Crees que es facil matricularse en diferentes cursos propios dentro de la Facultad? ();
(Crees que la facultad y el personal de apoyo de la universidad fueron ttiles? ();
(Qué probabilidades hay de que continties asistiendo a esta facultad el proximo afio? ();



e ;Cual es tu experiencia general con esta facultad? ();

* ;Recomendarias esta facultad a otras personas, para cursar el Grado? ()
Otros aspectos:

. Por favor, Comenta cuales son las areas que necesitan ser mejoradas: ...
jAgradecemos tu colaboracion!

4. Conclusiones y Trabajos Futuros

En los parrafos siguientes se exponen evidencias recientes del empleo de la Mentoria en la
Educacion Superior, lo cual apuntala las expectativas de éxito de este Programa, asi como
sefialan el camino a seguir.

Los resultados muestran que los aprendices de primer afio describieron sentirse mas
conectados con la institucién a través de interacciones con mentores compafieros y
docentes en sesiones de tutoria y eventos de networking. Se prevé que la figura de mentor
cree un aumento significativo en el capital psicologico intercultural a lo largo del periodo
de intervencion. Por parte de los mentores también se espera su crecimiento profesional
a través de la participacion en el modelo de mentoria en red, destacando los beneficios
reciprocos asociados con la mentoria [18].

En el mismo sentido, los resultados de un estudio interinstitucional conducido por

Marshall [20], que considera el impacto que tiene servir como mentor entre pares en
los estudiantes universitarios de nivel superior, usando una metodologia de grupo de
enfoque; los resultados indican que los estudiantes adquirieron beneficios en tres amplias
categorias: conocimiento relacional, autoconciencia y desarrollo profesional. Los
estudiantes enfrentaron desafios en tres categorias amplias: aprender el rol de mentor,
relacionarse con los estudiantes y compromiso de los estudiantes. Si bien las diferencias
en los resultados pueden atribuirse a variaciones programaticas, las similitudes sugieren
resultados que podrian generalizarse a multiples programas y universidades. [19]

En nuestro caso en esta primera fase se valora la buena acogida por parte de los alumnos
de cursos superiores para participar en el proyector y apoyar a los alumnos de nuevo
ingreso. Los tutores por su parte también se han mostrado colaboradores, aunque siendo
una variable para considerar la edad ya que la predisposicion de los mas jovenes ha sido
significativamente superior (puede influir la familiaridad con las TIC). Podemos destacar
también n y en funcion de la encuesta inicial la necesidad de actuaciones asi en el entorno
de ensefianza superior.

Es importante terminar nuestro capitulo sefialando los trabajos futuros que se
desarrollaran a partir de esta experiencia. Ademas de completar la fase de evaluacion final,
una linea seguir seria continuar el programa con un nuevo rol de Mentores-expertos, o
experimentados, con una red de estudiantes recién egresados o que han obtenido el primer
empleo, que sirvan de soporte a los futuros egresados.

Agradecimientos. Proyectos de Innovacion y Mejora Docente 2021/2023 de la UCLM.
Comision de Calidad e Innovacién Docente, Resolucién de 6 de julio de 2021, la XII
convocatoria de proyectos de Innovacién y Mejora Docente 2021/2023, y especialmente
a Adridn Sdnchez-Miguel Ortega alumno de la Escuela Superior de Informdtica y
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desarrollador de la app del programa M&G. Destacar también el apoyo de los miembros
de la Escuela Superior de Informadtica ofreciéndonos su saber hacer en su programa de
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