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Fundamentacion

La interdisciplinariedad atraviesa los contextos académicos y profesionales. Las
competencias interdisciplinares pueden destacarse en un CV o en una entrevista de trabajo
como contribuciones que una persona aporta a un futuro equipo de trabajo.

En los ultimos afios, el trabajo en equipos interdisciplinares ha adquirido cada vez mas
relevancia en la ensefanza superior (AWTI — The Dutch Advisory Council for Science,
Technology and Innovation, 2022; Ashby & Exter, 2019). Las tendencias interdisciplinares
también afloran en los datos de publicacion, agendas de investigacion y centros de innovacion
interdisciplinarios (Klaassen, 2018). Diversos autores sefialan que en el punto de encuentro de
diferentes perspectivas se encuentra un espacio que estimula el pensamiento critico, que permite
el desarrollo de nuevos conocimientos, donde se desencadena la co-construccion del
aprendizaje (Akkerman & Bakker, 2011; Almasi, 2016). Involucrar a los estudiantes en
experiencias interdisciplinares les ayuda a desarrollar habilidades metacognitivas de orden
superior, guiando-los a sintetizar conocimientos disciplinares para idear soluciones innovadoras
(Ashby & Exter, 2019). Asi, la interdisciplinaridad se materializa a menudo en areas tematicas
globales como la sostenibilidad, el emprendimiento o los macrodatos, por ejemplo, donde
diferentes disciplinas se retinen para crear soluciones, productos o explicaciones conjuntas del
mundo (Lam et al., 2014). Esto sugiere un alto nivel de amplitud y complejidad en los
problemas a abordar.

En el paradigma interdisciplinar los alumnos deben plantearse preguntas significativas
sobre un problema complejo, examinar y sintetizar multiples fuentes de informacion, métodos
y perspectivas, de dos o mas disciplinas, ver como se entrecruzan y emplear habilidades
reflexivas para realizar la solucién de un problema o un resultado de aprendizaje (Repko et al.,
2019; Ashby & Exter, 2019). En la base se encuentra la capacidad de integrar conocimientos y
modos de pensamiento en dos o mas disciplinas establecidas para producir un avance cognitivo
de maneras que habrian sido imposibles o improbables a través de medios unidisciplinarios
(Boix et al., 2000). Sin embargo, los enfoques pedagogicos que desafian a los estudiantes a
demostrar la comprension interdisciplinaria siguen siendo relativamente limitados (Repko et
al., 2019). y no existe una pedagogia Unica que facilite la ensefianza y el aprendizaje
interdisciplinarios (Ashby & Exter, 2019).

A medida que la implantacion del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) ha
evolucionado hacia el desplazamiento del foco de atencidon de la ensefianza al aprendizaje
(Moya, 2017) y a las propias experiencias de los estudiantes (Lopez-Pastor et al., 2013), los
factores que permiten a los estudiantes ser conscientes de sus puntos fuertes y débiles han sido
objeto de estudio. Uno de ellos es la evaluacion y la forma en que responde a las necesidades
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de los estudiantes de juzgar sus propias practicas y aumentar su autonomia y habilidades de
autogestion (Calkins eyt al., 2018). El enfoque de la triple evaluacion, que combina la
autoevaluacion, la evaluacion entre pares y la evaluaciéon del profesor, en un mismo
instrumento, antes de la calificacion final de un determinado procedimiento de evaluacion
(Pérez-Pueyo et al., 2019), responde a esta cuestion. La evaluacion por pares es una estrategia
de aprendizaje muy util para mejorar el proceso de retroalimentacion en los estudiantes (Kuo
etal., 2017), fomentando el pensamiento critico (Topping, 2009), y los estudios han demostrado
que es notablemente sélida en una amplia gama de contextos (Double et al., 2020). La
autoevaluacion contribuye a favorecer la autorregulacion y la toma de conciencia del
aprendizaje por parte del estudiante, contribuyendo a formar futuros profesionales
responsables, criticos y reflexivos (Pérez et al., 2022). Fomentar la participacion del alumno en
todo el proceso de evaluacion también favorece la extrapolacion del aprendizaje a diversos
contextos.

La investigacion ha sugerido fomentar la innovacion de los estudiantes apoyando su
autonomia durante las tareas de aprendizaje (Martin et al., 2017). El aprendizaje basado en
proyectos (ABP), que se basa en la ciencia del aprendizaje de la construccion activa(Krajcik &
Shin, 2014), hace énfasis en la construccion del conocimiento. La creacion de productos es un
aspecto que diferencia al ABP de otras formas de aprendizaje. La creacion de productos es de
importancia porque ayuda a los alumnos a integrar y reconstruir sus conocimientos, a descubrir
y mejorar sus habilidades profesionales y a aumentar su interés y capacidad de trabajar con
otros. Por lo tanto, los productos finales son la expresion concentrada de diversas competencias
que los alumnos pueden desarrollar durante la ABP (Guo et al., 2020). Otros autores han
afirmado que el método ABP contribuye positivamente a aumentar la motivacion de los
alumnos para participar en el proceso de aprendizaje (Pan et al., 2019).

Objetivo

La Semana Interdisciplinar (SI) es un periodo, a mitad del semestre académico, en el
que todos los alumnos del grado en Disefio de Juegos Digitales, divididos en equipos,
reflexionan sobre un tema determinado, en forma de respuesta a un problema no estructurado
definido por ellos, en las tres areas fundamentales del grado: disefio de juegos, informatica y
artes visuales. La SI pretende desarrollar habilidades que podemos dividir en cuatro
capacidades transversales fundamentales — resolucion de problemas, trabajo en equipo,
comunicacion y autogestion; y, ademads, crear actitudes positivas y productivas, resolviendo
problemas en equipo a través de la colaboracion, el debate y la puesta en comun de ideas, la
investigacion, la flexibilidad y las habilidades interpersonales. Cabe senalar que el disefio y
desarrollo de juegos implica demostrar el pensamiento, el lenguaje y la actitud de diferentes
campos disciplinarios, que se relacionan entre si, y un enfoque integrador es clave para
encontrar nuevas soluciones a los problemas en esto contexto.

Propuesta

La semana empieza con una sesion informativa en la que se describen los objetivos y
las competencias que se van a desarrollar, se desvela el tema que se va a explorar, se presentan
las metas diarias que hay que alcanzar, se define la agenda de la semana y se forman e inscriben
los grupos de trabajo.

Las actividades, utilizando como plataforma complementar el Discord, se desarrollan
en momentos presenciales, sincronicos online y trabajo auténomo, que puede ser online o
presencial, con el objetivo de cumplir la meta de cada dia:

Meta 1 — Definicion del Problema: mediante el proceso de brainstorming y con base en
las referencias proporcionadas por los profesores y las investigaciones realizadas por el
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grupo, los alumnos definen lo que quieren explorar dentro del tema propuesto y registran
en forma de pregunta lo que prueban examinar;

Meta 2 — Resumen ejecutivo: definicion de lo que pretenden desarrollar como respuesta
a la pregunta que han definido, que puede ser un juego, una animacién, una app, una
web, una narrativa interactiva, etc.;

Meta 3 — Prototipo a desarrollar: a través del prototipado rapido empiezan a implementar
las principales caracteristicas y deben registrar lo que atin pretenden desarrollar;

Meta 4 — Prototipo y poster: perfeccionamiento del prototipo y articulacion del resultado
en forma de poster;

Meta 5 — Pitch final: a través de un pitch de 5 minutos cada grupo presenta el problema,
argumento, caracteristicas del proyecto, proceso de trabajo, demostracion de resultados.

Todos los resultados y procesos se registran en plantillas facilitadas al efecto y se revisan
a lo largo del ciclo de design y desarrollo de trabajo. Al segundo y cuarto dia ocurren momentos
de interaccion entre companeros, fomentando dindmicas entre pares que contribuyen a la
construccion de feedback util al ciclo de design y desarrollo y a la estructuracion de habilidades
reflexivas que, a su vez, van a informar la evaluacion formativa. Durante la semana, los
profesores supervisan el trabajo desde su perspectiva del tema, sobre el que se les invita a hacer
una breve presentacion. El trabajo desarrollado es evaluado entre compafieros del mismo
equipo y entre equipos, por todos los interesados en los proyectos de desarrollo y por la
comision coordinadora, aportando hasta un 10% a la clasificacion en todas las unidades
curriculares en las que el alumno esté matriculado en el semestre.

Resultados

La SI lleva ya ocho ediciones y ha contribuido en gran medida a la cultura de los
estudiantes y del grado en Disefio de Juegos Digitales. La exploracion de un tema permite
desdoblar metodologias de investigacion, sustentando el doble enfoque necesario para el
pensamiento interdisciplinar — tener conocimientos y tener competencias (Chatterjee & Das,
2021). Basado en el ciclo iterativo de disefo y desarrollo, el proceso de aprendizaje es a su vez
iterativo, con metas en las que se plantean preguntas.

El trabajo en equipo entre miembros de distintos afios académicos favorece la partilla
del conocimiento entre compafieros con distintas aptitudes, habilidades técnicas y graos de
competencia. Las interacciones generalizadas entre compaieros, asi como entre alumnos y
profesores, se combinan para desarrollar una postura critica esencial para apartarse de las
nociones de conocimiento absoluto y considerar y aplicar diferentes puntos de vista y
reconsiderar las estrategias utilizadas dentro del proyecto, favoreciendo la maduracion
intelectual de los alumnos. Las plantillas que apoyan la autonomia de los alumnos durante las
tareas de aprendizaje en la SI prueban ser suficiente andamiaje. Posibilitan también un enfoque
en caracteristicas personales, descritas en la bibliografia como subcompetencias del
pensamiento interdisciplinar: curiosidad, respeto, apertura, paciencia, diligencia,
autorregulacion (Chatterjee & Das, 2021).

Los resultados finales presentados en la SI suelen dividir-se en tres tipos de artefactos —
documentacién, objetos fisicos y prototipos digitales. Como expresion concentrada de las
diversas competencias desarrolladas por los alumnos, son incorporacion de la reconstruccion
de sus conocimientos, reflejo de la descubierta y mejoria de sus competencias de ideacion,
analisis critico, articulacion discursiva, comunicacion y capacidad colaborativa. Demuestran
también momentos productivos del itinerario académico del alumno.
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