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1. Introducción: marco teórico y motivación  

El uso de elementos motivantes para reforzar y mejorar el aprendizaje es un recurso conocido 
en todos los niveles educativos. Dentro de esos elementos motivantes se encuentran desde el uso de 
temáticas de moda (Noriega et al., 2013), la generación de competiciones (Noriega et al., 2017) o el 
aprendizaje basado en proyectos (Peachey, 2022). 

En el ámbito universitario y, en concreto, en la rama de las ingenierías, existen diversos 
concursos que intentan fusionar varios de estos elementos motivantes, como son las competiciones 
Fórmula Student y MotoStudent (https://www.motostudent.com), en las que se combina un elemento 
motivador (el interés por el mundo de los deportes del motor y la ingeniería) con un elemento 
competitivo (competiciones en un circuito real, culminando MotoStudent en una carrera reconocida 
como prueba oficial de la Federación Internacional de Motociclismo). 

Entre los objetivos de las competiciones mencionadas está la formación de profesionales muy 
especializados en los campos asociados, los cuales tienen una empleabilidad muy elevada tanto en 
empresas del sector como en otros sectores industriales que estiman mucho el perfil proactivo y 
autónomo que demuestran los estudiantes participantes. Los estudiantes participantes, por su parte, 
aprecian principalmente la formación adicional obtenida en una temática que les interesa y motiva. La 
competición MotoStudent se trata de un claro ejemplo de aplicación de la metodología de aprendizaje 
basado en proyectos (Fortes-Garrido et al., 2017). 

Si bien las pruebas y la documentación entregable de estas competiciones están muy 
reguladas, la organización interna de los equipos universitarios que participan en ellas no lo está, 
siendo esta una decisión de cada equipo. Esto genera una gran variedad de enfoques dependiendo de la 
experiencia, posibilidades e intereses de cada equipo. Existen desde equipos prácticamente dirigidos 
por estudiantes, sin intervención de universidad ni de profesores hasta equipos semi-profesionalizados, 
dirigidos por varios profesores y que funcionan como grupos de investigación, asociados a alguna 
empresa del sector, o como equipos de competición. En cualquier caso, al igual que ocurre en el 
entorno empresarial, uno de los activos más importantes de estos equipos es el que viene definido por 
el concepto de saber hacer o su anglicismo know-how. Este concepto es definido por la Real 
Academia de la Lengua como el “conjunto de conocimientos y técnicas acumulados por una persona o 
una empresa” (Real Academia Española, s.f.). Normalmente, los equipos con experiencia previa que 
ya cuentan con un saber hacer son los que mejores resultados obtienen. 

El conseguir que la experiencia y el saber hacer generados en uno de estos equipos 
universitarios sean heredados y mejorados por el equipo de estudiantes participante la siguiente 
edición es una problemática recurrente y de difícil solución. Debe tenerse en cuenta que, al ser 
competiciones anuales o bianuales, los estudiantes suelen estar una o dos ediciones en el equipo a lo 
largo de su estancia en la universidad. Cuando un estudiante ha llegado a un nivel avanzado en cuanto 
a técnica y experiencia (veterano), suele terminar su recorrido universitario y su puesto en el equipo 
pasa a ser ocupado por un estudiante con menos conocimientos y habilidades (novato), al cual hay que 
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formar nuevamente. Y este proceso debe hacerse en el seno de una competición donde, edición tras 
edición, los equipos participantes elevan el nivel técnico, competitivo y de recursos puestos en juego.  

El apoyo de los profesores puede ayudar a salvar el salto cada vez mayor que ocurre en cada 
renovación del grupo de estudiantes integrantes de un equipo, pero dado que el grueso del trabajo a 
desarrollar para la competición debe ser desarrollado por los estudiantes, el desarrollo de una 
metodología de generación de documentación y transmisión del conocimiento y la experiencia entre 
estudiantes de diferentes ediciones es de suma importancia para los intereses generales del equipo 
universitario. La gran importancia de planificar bien este proceso de transmisión del conocimiento y 
retroalimentación de experiencias previas se puede comprobar, de manera experimental, en (Noriega 
et al., 2013), donde se usó, de manera exitosa, la experiencia de la primera edición de MotoStudent 
para planificar la segunda. 

Actualmente, el equipo MotoStudent de la Universidad de Oviedo se encuentra en una 
situación parecida a la descrita en (Noriega et al., 2013), donde un equipo de profesores y estudiantes 
sin experiencia previa (salvo uno de los profesores y 3 estudiantes veteranos) han competido en una 
categoría nueva (categoría Electric) y han generado un saber hacer que se quiere utilizar para mejorar 
la organización y la formación del equipo en futuras ediciones. Para ello, se considera necesario 
cambiar la forma organizativa previa del equipo, simplificando la estructura organizativa, y transmitir 
todo lo aprendido a los futuros miembros del equipo utilizando una mezcla de herramientas digitales 
(seminarios de contenido técnico, videoconferencias de expertos, elaboración de documentación en 
línea, planificación y seguimiento de tareas online…) y de trabajo supervisado en laboratorios sobre 
prototipos reales y acceso a equipos de laboratorio remoto (Haque et al., 2015), en este caso 
usualmente plataformas Hardware-in-the-loop (Hu et al. 2009). 

Durante las diferentes ediciones, tanto este proyecto como el saber hacer han dado lugar a 
prácticas curriculares/extracurriculares y Trabajos fin de Estudios (TFEs). Como elemento innovador 
adicional, en esta edición de la competición (curso 2022/23) se ha puesto en práctica además la 
inclusión del proyecto MotoStudent en asignaturas de algunos de los Grados de Ingeniería y Máster de 
la Escuela Politécnica de Gijón aprovechando el carácter transversal y altamente motivante del mismo. 
La Figura 1 muestra la integración del proyecto MotoStudent de manera transversal hasta el curso 
2021/2022 (Figura 1a) y en el curso 2022/2023 (Figura 1b). La integración se realiza mediante 
seminarios y propuestas de trabajos. 

 

Figura 1 

Alternativas de planteamiento de la competición MotoStudent como actividad docente transversal 
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El propósito de este trabajo es implementar una serie de medidas enfocadas en los siguientes 
objetivos: 1) aumentar la motivación y mejorar la adquisición de conocimientos y destrezas de los 
estudiantes participantes permitiendo su acceso al saber hacer generado en ediciones pasadas y 2) 
ofrecer a los estudiantes las herramientas necesarias para desarrollar competencias adicionales a las 
obtenidas en los planes de estudio que les permitan aplicar sus conocimientos en el desarrollo de un 
proyecto de ingeniería siguiendo una metodología basada en proyectos. Dentro de este segundo 
objetivo se plantea además la integración del proyecto MotoStudent en la formación curricular. 

 

2. Descripción de la metodología empleada 

El objetivo es fijar una estructura organizativa del equipo a largo plazo y desarrollar una 
metodología de aprendizaje colaborativo, hecho por estudiantes y para estudiantes, que permita 
transmitir su conocimiento y experiencia de una generación a otra del equipo MotoStudent de la 
Universidad de Oviedo y que además permita utilizar ese conocimiento para integrar el proyecto en 
asignaturas y TFEs de los Grados de ingeniería y Máster universitarios de la Universidad de Oviedo. 

La metodología propuesta intenta que la generación y transmisión del conocimiento sea tanto 
vertical (profesor-estudiante) como horizontal (estudiante-estudiante) y de doble sentido (por ejemplo, 
estudiante-profesor). El aprendizaje está centrado en el estudiante y se puede adaptar a sus ritmos 
(tiempo que tiene disponible) y condicionantes (lugares desde el que aprende) mediante el uso 
coordinado de herramientas online y trabajo en laboratorios. Además, el saber hacer adquirido en el 
proyecto se utilizará para proponer trabajos en asignaturas de Grado y Máster así TFEs. 
 

2.1. Perfil de los estudiantes participantes 

Los estudiantes participantes han sido 20 en total y se dividen en 3 categorías: 

• Integrantes del equipo: Un total de 15 estudiantes han participado en estas prácticas 
docentes a través del proyecto MotoStudent. Son estudiantes de alguna de estas 
titulaciones: Grados de Ingeniería Eléctrica, Electrónica Industrial y Automática, 
Mecánica, Máster Universitario Erasmus Mundus en Transporte Sostenible y Sistemas 
Eléctricos de Potencia, Máster de Conversión de Energía y Sistemas de Potencia, 
Máster en Mecatrónica o Grado de comercio y marketing. Dicho equipo se conoce 
como Wolfast Uniovi (https://www.unioviedo.es/motostudent/) 

• Asignaturas o TFEs: 3 estudiantes ajenos al equipo han participado a través de las 
asignaturas EMSTEPS3-2-005 (2 estudiantes) EMSTEPS3-2-013 (1 estudiante) 
mediante la realización de un trabajo. Cabe indicar que la evaluación en estas 
asignaturas depende enteramente en la realización, defensa y memoria de dicho trabajo. 
Además, se han realizado TFEs en estudios de Máster (código EMSTEPS3). 

• Integrantes del equipo que participan en Asignaturas: 2 estudiantes integrantes 
originales del equipo han incorporado su trabajo en MotoStudent a una asignatura de 
Máster (EMSTEPS3-2-005) y a una asignatura de Grado (GIELIA01-4-001) 

 

2.2. Fases del proyecto 

La metodología para el desarrollo del proyecto implica tres fases secuenciales llevadas a cabo 
según el cronograma de la Figura 2. Como puede apreciarse en el cronograma, el curso 2022/23, 
objeto de esta convocatoria, aborda la fase 2 del proyecto. Marcado con un cuadro rojo se resalta el 
primer semestre del curso 2022/23 objeto de la presente convocatoria de certificación de prácticas de 
innovación docente. No obstante, con el fin de poner en contexto la fase 2 dentro del desarrollo del 
proyecto se describen a continuación las 3 fases al completo, presentando así la metodología completa 
llevada a cabo en el proyecto MotoStudent. 
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Figura 2 

Cronograma del plan de trabajo del proyecto MotoStudent 

 

 
 

Fase 1: selección de los estudiantes y fijación de la estructura organizativa del equipo 

Se realizó una campaña de visibilización del proyecto MotoStudent en diferentes centros de la 
Universidad de Oviedo aprovechando el inicio del curso académico 2021-2022 y la cercanía de la 
competición realizada en el verano de 2021, la cual generó mucha visibilidad en los medios de 
comunicación. Esta campaña se realizó en redes sociales y en stands presenciales realizados por los 
estudiantes veteranos. Con el fin de reforzar el equipo y sustituir a los estudiantes egresados en el 
curso 2021/22, se realiza una nueva campaña de captación en septiembre y octubre de 2022, al 
comienzo del curso 2022/23. Todos los estudiantes solicitantes fueron entrevistados por un grupo de 
estudiantes veteranos y profesores siguiendo un guion de preguntas predefinidas para evaluar la 
adecuación de los candidatos. 

Por último, una vez finalizada la selección, se define la estructura organizativa del equipo 
mostrada en la Figura 3, basada en una estructura empresarial, donde los asesores son los estudiantes 
egresados. 

 

Figura 3 

Organización del equipo Wolfast MotoStudent de la Universidad de Oviedo 

 

 
 
Fase 2: desarrollo de la formación y realización del proyecto 

La competición interuniversitaria MotoStudent Electric consiste en el diseño y fabricación de 
una motocicleta eléctrica de categoría equivalente a Moto3 (12kW nominales, más de 50kW de pico) 
por medio de un equipo de estudiantes. El equipo debe elaborar un plan de negocio, diseñar la 
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mecánica de la moto y diseñar los sistemas de control de tracción y de vehículo para completar una 
moto funcional que competirá en el circuito de carreras Motorland Aragon. De los 3 departamentos, el 
de chasis y carenado, y el de batería y tren de potencia se encargan de las tareas técnicas, que pueden 
ser resumidas en diseño y construcción de la motocicleta (Figura 4) y Diseño e implementación de los 
subsistemas de control y electromecánica (Figura 5) 

. 

Figura 4 

Departamento de Chasis y Carenado: Diseño de la Motocicleta 

 

 
 

Figura 5 

Departamento de Baterías y Tren de Potencia: Sistemas de Control y Electromecánica 

 

 
 

Para desarrollar el prototipo funcional, las fases técnicas de desarrollo pueden ser resumidas 
como muestra la Figura 6. 

Figura 6 

Resumen de las Fases Técnicas de Desarrollo del Prototipo de Competición 
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Con el fin de que los estudiantes sean capaces de elaborar dicho prototipo, es necesaria la 
transmisión del saber hacer por parte de profesores y alumnos veteranos expertos en el prototipo 
desarrollado en la edición 2019/2021. Para llevar a cabo esa transmisión de conocimientos se 
definieron e impartieron una serie de seminarios y talleres de carácter básico y avanzado. La Tabla 1 
muestra dichos seminarios. 

 

Tabla 1 

Formación realizada durante la duración del proyecto: seminarios y transmisión del saber hacer 

 

Duración Descripción del seminario 

40 min ¿Quién es quién? Organización del equipo, tareas y responsabilidades 

40 min El equipo MotoStudent 

40 min Metodología de trabajo 

40 min Laboratorios y material 

30 min Visibilización  

2 h Introducción SolidWorks 

2 h Gestión de proyectos 

2 h Diseño de líneas básicas 
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1 h Innovación técnica 

1 h Arquitectura eléctrica 

1 h Tren de potencia 

1 h Batería y BMS 

1 h Manejo de CAD electrónico 

3 h Sistemas de control del tren de potencia 

 
Fase 3: análisis y valoración de resultados obtenidos y extracción de conclusiones y mejoras 

Una vez finalizada la competición en el tercer trimestre de 2023, se realizará un análisis global 
y por departamentos de la experiencia de aprendizaje desarrollada por los alumnos. Para hacer este 
análisis se utilizarán dos tipos de indicadores. Por un lado, se usarán indicadores internos a los 
estudiantes, tanto cuantitativos (encuestas) como cualitativos mediante conversaciones con los 
profesores. Esta última actividad ya se ha realizado con éxito al finalizar la última edición dado que 
cuando se realiza, los estudiantes tienen la suficiente confianza como para hacer públicas sus 
opiniones. 

Por otro lado, se utilizarán indicadores relacionados con la opinión cualitativa de los 
profesores que han supervisado el proyecto. Además, los resultados y las calificaciones desglosadas 
obtenidas en la fase final en la competición MotoStudent servirán también de indicador. 

 

3. Resultados alcanzados 

Los resultados han sido divididos en 2 apartados: impacto general del proyecto en el entorno 
universitario e indicadores de calidad y satisfacción del alumnado. 

 

3.1. Impacto del proyecto en el entorno universitario 

En primer lugar, tal y como recoge la Tabla 7, se deducen resultados de impacto cualitativos 
en tres ejes principales: Estudiantes, Universidad e Industria. 
 

Tabla 7 

Impacto Cualitativo en los estudiantes, la Universidad y la Industria 

 

Para los estudiantes Para la Universidad Para la industria 

• Ambiente competitivo real. 

 

• Contacto con Empresas e 
instituciones relacionadas 
con competiciones de 
motor. 

• Estudios académicos + 
Habilidades prácticas 

 

• Desarrollo y práctica de 
nuevas estratégias docentes 
(Project-based learning, 
estrategias de 

• Universidades trabajando 
en el desarrollo de 
proyectos innovadores. 

 

• Comepetición aprobada por 
la FIM (Oportunidad para 
promoción y sponsors). 
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• Posible inclusión en 
Currículo Académico. 

 

• Uso de equipamiento de 
laboratorio y herramientas 
profesionales. 

motivación…) 
 

• Relación Universidad-
Empresa, escuchando sus 
necesidades actuales. 

 

• Formación de estudiantes 
adaptados a necesidades 
actuales y reales. 

 

• Potenciar relaciones con 
otras Universidades. 

 

• Posible inclusión en 
Curriculum Académico. 

 

Uso de equipamiento de 
laboratorio y herramientas 
profesionales. 

 

• Estudiantes altamente 
cualificados y motivados 
con experiencia en trabajo 
empresarial. 

 

• Escenario internacional, 
creativo e innovador. 

 

• Entorno propicio para 
probar nuevos productos y 
tecnologías. 

 

Cabe destacar que la práctica llevada a cabo en el curso 2022/23 demuestra que es factible la 
inclusión de este tipo de actividades competitivas transversales en el currículum académico de 
estudios universitarios, enriqueciendo tanto la experiencia del estudiantado como la riqueza didáctica 
de las asignaturas existentes en los planes de estudios que contemplen la realización de trabajos o 
proyectos de laboratorio en el plan docente.  

 
3.2. Indicadores de calidad y satisfacción del alumnado 

Para evaluar el grado de satisfacción del alumnado que ha participado en el proyecto, se ha 
elaborado una encuesta de satisfacción con 9 preguntas cuantitativas evaluadas del 0 al 5, siendo el 0 
bajo y el 5 excelente, y una pregunta dicotómica (Si/No). Las preguntas realizadas se enumeran a 
continuación: 

P1. ¿Cómo ha afectado la participación en el proyecto a tu motivación personal y profesional? 

P2. ¿Cómo valoras los conocimientos adquiridos de cara tu futuro profesional? 

P3. Al margen de los conocimientos, indica el grado de satisfacción respecto a otras habilidades 
adquiridas (trabajo en equipo, presentación de resultados, inglés, trabajo en laboratorio…). 

P4. Expresa el grado de satisfacción respecto a la dedicación de los profesores involucrados en el 
proyecto. 

P5. ¿La participación en el proyecto ha mejorado y complementado tus conocimientos teórico-
prácticos adquiridos en tu titulación? 

P6. Riqueza aportada por el proyecto a tu etapa universitaria más allá de los conocimientos 
adquiridos sobre ingeniería (eventos sociales, relación con el equipo, team building…). 

P7. Calidad de los seminarios y cursos impartidos 
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P8. Satisfacción general sobre tu participación en el proyecto. 

P9. Indica en que grado crees que este tipo de actividades deberían aplicarse más de manera 
transversal a los grados universitarios. 

P10. Si pudieses volver atrás en el tiempo, ¿repetirías la experiencia? Responda Sí o No. 

 La Figura 8 recoge los resultados de las primeras 9 preguntas, mostrando el porcentaje de la 
valoración cuantitativa para cada pregunta. La encuesta ha sido respondida por 20 estudiantes, siendo 
las respuestas de al menos el 55% de los estudiantes iguales o superiores a 4 en todos los casos, y al 
menos el 90% de los estudiantes han valorado las preguntas igual o por encima de 3. En cuanto a la 
décima pregunta (P10), solo uno de los estudiantes ha respondido negativamente (5%), mientras que el 
resto (95%) repetirían la experiencia. 

 

Figura 8 

Resultados de la Encuesta de Evaluación y Calidad 

 

 
 

4. Conclusiones y aportaciones del proyecto 

Esta práctica docente no solo ha generado resultados de impacto en la formación del 
estudiantado, que ha mejorado entre otras sus habilidades de trabajo en equipo y conocimientos 
técnicos, sino que además ha dejado resultados tangibles a lo largo de su desarrollo. Se ha generado un 
ecosistema que permite el desarrollo de Trabajos Fin de Estudio de alta calidad tecnológica y con 
acceso a equipamiento e información profesional, incluyendo material didáctico como diapositivas, 
modelos de simulaciones y seminarios grabados. También se ha generado un saber hacer holístico 
acerca de la construcción de un vehículo eléctrico ligero que sigue en constante crecimiento. Se ha 
definido una metodología para la transmisión del saber hacer de estudiante a estudiante, de estudiante 
a profesor y de empresas a estudiantes, añadiendo valor a la clásica metodología de transmisión del 
conocimiento de profesor a estudiante. 

El proyecto ha servido como contexto para varios Trabajos Fin de Máster (TFM) en los 
últimos años en la Universidad de Oviedo (Calero, 2022; Edl, 2020) y, además, ha servido como 
contexto para desarrollar trabajos en asignaturas. 

En cuanto al impacto social, se ha publicitado el proyecto en medios de comunicación 
regionales y nacionales, dando visibilidad a la Universidad de Oviedo y a sus actividades tecnológicas 
en el ámbito docente y se ha generado una red de colaboración con empresas privadas e instituciones 
por medio de patrocinio. 
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Finalmente cabe mencionar que se ha desarrollado un prototipo de motocicleta que mejora la 
publicidad tanto del equipo como de la Universidad de Oviedo, tanto en ferias y eventos como en 
redes sociales y que además sirve como material educativo tangible y motivacional para nuevos 
estudiantes. Las Figuras 8 y 9 muestran algunas de las fotografías de los estudiantes y del prototipo de 
la edición 2019/21. 

 

Figura 8 

Equipo Wolfast Uniovi y Prototipo de la Edición 2019-2021 en Gijón y en el Circuito Motorland, 
Aragón, España 
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