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INTRODUCCION

En la actualidad, la innovacion docente y la implementacion de metodo-
logias activas son fundamentales para lograr una educacion de calidad.
Las metodologias activas se estan convirtiendo en una parte fundamen-
tal de la educacion moderna, especialmente en la era digital en la que
vivimos.

Estas metodologias se enfocan en la participacion activa de los estudian-
tes en el proceso de aprendizaje, con el fin de que puedan desarrollar
habilidades y competencias tutiles para su vida en el mundo laboral y
social. Ademas, fomentan la creatividad, la innovacion y el pensamiento
critico, habilidades esenciales en el mundo actual. Algunas de estas me-
todologias incluyen el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje
en linea, el aprendizaje movil y el aprendizaje adaptativo.

A su vez, la tecnologia ha permitido que estas metodologias sean imple-
mentadas en las aulas, ofreciendo a los estudiantes una experiencia de
aprendizaje mas interactiva y personalizada, ya que se ofrece al alumnado
una amplia variedad de recursos y herramientas para mejorar la ensefianza
y el aprendizaje, como plataformas de aprendizaje en linea, aplicaciones
educativas, software de simulacion y realidad virtual. Estos recursos pue-
den mejorar significativamente la experiencia educativa de los estudian-
tes, permitiéndoles aprender de manera mas efectiva y atractiva.



La innovacion docente también juega un papel fundamental en la imple-
mentacion de estas metodologias emergentes. Los docentes deben estar
capacitados y preparados para utilizar la tecnologia de manera efectiva,
adaptandola a las necesidades de cada grupo de estudiantes. Ademas, se
requiere una planificacion y evaluacion cuidadosa para asegurar que los
objetivos de aprendizaje sean alcanzados.

Sin embargo, para que estas metodologias emergentes sean efectivas, es
necesario que los docentes estén preparados y capacitados en su uso y
aplicacion. Esto implica una formacion constante en herramientas digi-
tales, asi como también en la planificacion y evaluacion de las activida-
des educativas.

Muchos profesionales de la educacion se enfrentan diariamente a estos
desafios, por este motivo en este libro, queremos dar a conocer diferen-
tes experiencias y practicas innovadoras consistentes en la aplicacion de
diferentes metodologias activas y herramientas tecnologicas.

En este sentido, hemos dividido el libro en dos partes. La primera “Im-
plementacion de metodologias activas en diferentes dreas” y, una se-
gunda parte, “Educacion Fisicay Deporte: experiencias innovadoras”.

Esperamos que las experiencias presentadas sirvan de referentes o guias
para otros profesionales.

OLGA BUZON GARCIA
Universidad de Sevilla

CARMEN ROMERO GARCIA
Universidad Internacional de la Rioja



SECCION I

IMPLEMENTACION DE METODOLOGIAS ACTIVAS
EN DIFERENTES AREAS




CAPITULO 1

RESULTADOS DEL APRENDIZAJE EN CIENCIAS
ECONOMICAS Y EMPRESARIALES A TRAVES DE
FLIPPED LEARNING

IGNACIO LOPEZ DOMINGUEZ

Dpto. Administracion Financiera y Contabilidad
Facultad de Ciencias Economicas y Empresariales
Universidad Complutense de Madrid

1. OBJETIVOS PROPUESTOS DEL PROYECTO

El objetivo de este estudio es la mejora de la calidad docente, vinculada
a procesos de innovacion, pero basandonos en datos cientificos que ava-
len la aplicacion de una metodologia util y motivadora en nuestro con-
texto universitario. En estas propuestas de mejora, pretendemos que par-
ticipen de forma activa ambos agentes educativos: profesorado y alum-
nado.

Se trata de conseguir que la comunidad universitaria -tanto profesorado
como alumnado-, se implique en la mejora metodoldgica que se emplea
en las asignaturas que vamos a estudiar, con la finalidad de hacer una
propuesta de mejora e innovacion metodologica dirigida a la institucion
en su conjunto, y a la poblacion universitaria en general.

a. Falta de evidencias experimentales en la justificacion de mejo-
ras metodologicas hacia el aula inversa.

b. Falta de utilidad y aplicacion de las nuevas tecnologias (TICs)
al proceso de ensenanza-aprendizaje en la ensefianza universi-
taria, especialmente por parte del profesorado.

c. Falta de implicacion del alumnado en la mejora metodologica.

Esta investigacion da respuesta a la necesidad de incorporar e implicar
en las propuestas de innovacion y cambios metodologicos, tanto a do-
centes como al alumnado. En segundo lugar, una vez comparadas ambas



metodologias, estamos en condiciones de valorar ambas, analizar resul-
tados y proponer la aplicacion de alguna de las metodologias estudiadas.

Una vez analizados los resultados, éstos nos permitiran concluir y apli-
car las innovaciones basadas en los datos contrastados en el &mbito uni-
versitario, y por tanto plantear las innovaciones metodologicas corres-
pondientes, asi como difundir estas conclusiones mediante la publica-
cion correspondiente en el &mbito cientifico.

Por ultimo, nos proponemos que los estudiantes sean capaces de explicar
la Economia —y el modo de razonamiento que le es propio—, con su
extension al &mbito de las Finanzas, de forma accesible y amena, apro-
vechando las nuevas herramientas tecnologicas que la metodologia Flip-
ped Learning permite implementar.

2. OBJETIVOS ALCANZADOS

En este curso se ha implantado la metodologia Flipped Learning en los
siguientes estudios y asignaturas:

Doble Grado Derecho y Administracion y Direccion de Empresas, con-
cretamente en la asignatura Principles of Business Financial Manage-
ment. Se trata de una asignatura en inglés, con el esfuerzo adicional que
ello conlleva a la hora de preparar los materiales necesarios para implan-
tar esta metodologia. Es una asignatura de primer curso para los grados
de Administracion y Direccion de Empresas, Doble grado en Derecho y
Administracion de Empresas, Grado en Banca, Finanzas y Seguros; asi
como en el segundo curso del grado en Informatica y Administracion y
Direccion de Empresas. Se imparte, por tanto, en lo que se refiere al
presente curso 2020/2021, en 13 grupos y, aunque solo se ha implemen-
tado en uno de ellos para evaluar las ventajas e inconvenientes, asi como
experimentar su puesta en practica, viendo los resultados obtenidos, la
idea es llegar a implementar esta metodologia en todos los grupos, con-
siguiendo ademas una mas que deseable homogeneizacion en los mate-
riales y en la secuencia de imparticion que ahora, con la diversidad del
profesorado que la imparte, a pesar de los esfuerzos de coordinacion, no
se consiguen.
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Se trata de una asignatura de segundo cuatrimestre, por lo que los resul-
tados definitivos de las encuestas se han conocido una vez finalizado el
curso.

Esta asignatura y grupo ha sido de control, y sus resultados, asi como
las opiniones de profesorado y alumnos se comparan con los resultados
y opiniones del resto de grupos y asignaturas impartidos por el profeso-
rado vinculado a este proyecto de innovacion.

En este curso se ha efectuado el disefio de materiales destinados al desa-
rrollo de la metodologia Flipped Learning y hemos procedido al inter-
cambio de estos con la finalidad de enriquecer esta experiencia. Como
hemos sefalado, la continuacion de este proyecto en proximos cursos
debe ser la de implementar esta metodologia de Flipped Learning a esta
asignatura en espanol (Fundamentos de Administracion Financiera de la
Empresa) y a todos los grupos que la comparten, con lo que esta primera
experiencia ha sido vital para conocer las necesidades, tanto de profeso-
res como de alumnos, y posteriormente utilizar esta experiencia en el
desarrollo y disefio de los materiales especificos para la asignatura de
proximos cursos.

La situacion provocada por el COVID-19, que hemos vivido a partir del
mes de marzo de 2020, ha provocado la especial situacion de la docencia
en el curso 2020/2021, con una metodologia mixta o blended learning
(50% presencial y 50% online) lo que ha dado lugar a que estos mate-
riales cobrasen una especial importancia, pues la difusion de estos se
realiza mediante el Campus Virtual. Este entorno ha permitido compro-
bar por parte del profesorado el grado de empleo y utilizacion de estos
materiales, dadas las herramientas con las que contamos gracias a dicho
Campus Virtual.

La metodologia Flipped Learning esta resultando especialmente efectiva
a la hora de desarrollar las competencias transversales relacionadas con
el desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de aprendizaje au-
tonomo. En opinion de los propios estudiantes, es especialmente util a
la hora de integrar los conocimientos de la asignatura y les ha facilitado
la obtencion de conclusiones y la argumentacion de opiniones, siendo
estas constructivas para todo el grupo. La aplicacion de esta metodologia



prepara al alumnado para su posterior utilizacion e implementacion en
su actividad profesional.

También puede apreciarse una mejora en la competencia comunicativa
al potenciarse la interaccion estudiante-estudiante y entre estudiante-
profesor, realizando un seguimiento mas continuo del proceso de apren-
dizaje. Los alumnos han profundizado mas en el estudio de los temas y
lo han adaptado a su ritmo de aprendizaje y otras necesidades que han
ido surgiendo en cada momento, reforzando el aprendizaje autobnomo.

3. METODOLOGIA EMPLEADA EN EL PROYECTO

Se trata de una metodologia experimental, aplicando la metodologia
Flipped Learning (aprendizaje inverso) versus clase magistral (metodo-
logia expositiva).

En cuanto al Plan de trabajo, la planificacion temporal ha sido:

1° FASE (divulgacion, disefio, y presentacion del proyecto). Responsa-
ble: Ignacio Lépez Dominguez. Implicados: Todos los componentes del
proyecto. Debate tedrico y disefo. Esta fase se ha desarrollado entre sep-
tiembre y diciembre de 2020.

2° FASE (aplicacion a la docencia y evaluacion). Responsable: Ignacio
Lopez Dominguez. Implicados: Todos los componentes-docentes del
proyecto de innovacion. Desarrollo de los temas, evaluacion y recogida
de datos. Esta fase se esté llevando a cabo desde febrero a junio de 2021.

2.1. Cada docente desarrolla la programacion de su/s asignatura/s. Ela-
boracion de las tareas programadas de Flipped Learning, asi como las
tecnologias necesarias (campus virtual, etcétera).

2.2. Evaluacion de las tres medidas:

a. Rendimiento académico, b) Satisfaccion del alumnado en tér-
minos de agrado/desagrado, y ¢) Satisfaccion del profesorado
en términos de agrado/desagrado.

3° FASE (analisis de datos, conclusiones, propuestas de mejora metodo-
logica y propuestas de innovacion al proceso de ensefianza/aprendizaje).
Responsable: Ignacio Loépez Dominguez. Implicados todos los



componentes del proyecto de innovacion. Conclusiones, discusion teo-
rica y propuestas de innovaciones metodologicas aplicables a nuevas
asignaturas y al conjunto de la comunidad educativa universitaria. Eva-
luacion del propio proyecto. Futuras lineas de innovacion. Elaboracion
de la memoria del proyecto de innovacion. Redaccion de articulo/s para
su difusion en revistas especializadas. Esta fase se esta llevando a cabo
desde mayo de 2021, pues la elaboracién de articulos y ponencias se
llevara a cabo tras finalizar el curso y recabar los ultimos datos de las
encuestas.

La coordinacién entre los componentes, en las tres fases, se ha realizado
y se sigue realizando mediante las nuevas tecnologias: correo electro-
nico, campus virtual, meetings virtuales, etc.

4. RECURSOS HUMANOS

El equipo de trabajo ha estado compuesto por cuatro docentes del depar-
tamento de Administracion Financiera y Contabilidad, todos del area de
Administracion Financiera.

Esta previsto que esta metodologia se implante a todos el profesorado
(trece profesores en la actualidad) que imparte esta asignatura en proxi-
mos cursos, de forma voluntaria, y con la participacion en todo el pro-
ceso de todos los docentes que lo deseen.

5. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

Al inicio del curso, en la asignatura Principles of Business Financial
Management, la elegida para implantar esta metodologia, se le ha expli-
cado a todo el alumnado las bases, se les ha explicado como se iba a
trabajar y se ha debatido acerca de las ventajas e inconvenientes que la
misma podia tener de cara al aprendizaje autonomo.

En el Campus Virtual correspondiente de la asignatura se han descar-
gado veintitrés videos correspondientes a los diferentes apartados que
componen los ocho temas que componen esta asignatura. Se trata de pe-
quenas “pildoras de conocimiento” que los estudiantes debian previsua-
lizar antes de asistir (presencial u online) a clase. Una vez alli, se



resolvian todas las dudas que podian haber surgido tras la visualizacion
del/de los video/s correspondientes.

A continuacion, se organizaba la clase en grupos de tres o cuatro estu-
diantes y resolvian una prueba/cuestionario con preguntas tedricas y/o
practicas por cada video explicativo. Los resultados eran evaluados (co-
rregidos y argumentada la calificacion) por otro grupo de estudiantes
(las hojas con las soluciones eran intercambiadas por todos los grupos
de la clase). Posteriormente se ofrecian las soluciones por parte del pro-
fesor y se resolvia cualquier duda o conflicto que hubiera podido acon-
tecer.

Para finalizar, el profesor realiza un resumen de todo lo visto y estudiado
en la sesion, como forma de repasar todos los conceptos analizados.

En el resto de las asignaturas con las que esta se compara se lleva a cabo

una metodologia tradicional de clase magistral.

FIGURA 1. Campus Virtual (detalle) de la asignatura que ha implementado la metodologia
Flipped Learning

FUNDAMENTOS DE ADMINISTRACION FINANCIERA DE LA EMPRESA (Clases

tedricas y/o practicas) (Grupo E (Grupo inglés))

Pagina Principal / Mis cursos / 20-657969 / General

General  Topic 1 Intr financial management in a pic 2 The time value of money

Disponible desde 25 de febrero de 2021, 12:30

@ soiution

ntermediate Exam’s exercises

Fuente: Elaboracién propia

Una vez terminado el curso, los estudiantes respondieron a una en-
cuesta (véase su composicion en Anexos), realizada a través de Formu-
larios de Google (accesible a través de:




https://docs.google.com/forms/d/1fOQIBGHzOzCZsyz-
PiiHoHy7Y foJwswIBqyZ3S6bl710/edit).

Las respuestas mas interesantes aparecen a continuacion.

La primera pregunta pretendia conocer el grado de conocimiento de esta
nueva metodologia. Un 54% de los alumnos no la conocia y un 23 %
adicional solo la habian utilizado de forma esporadica.

GRAFICO 1. Respuestas del alumnado al cuestionario (detalle).

;Habias utilizado previamente esta forma de organizar las clases?
13 respuestas

@ si
@ No

@ Si, aunque de forma muy esporadica

La pregunta siguiente fue muy interesante, pues en ella se expone la opi-
nioén del alumnado sobre el interés de esta nueva forma de aprendizaje
como la més adecuada para su formacion. La gran mayoria avala esta
nueva metodologia.

GRAFICO 2. Respuestas del alumnado al cuestionario (detalle).

De las dos formas de organizar una clase ;Cudl consideras més adecuada para tu aprendizaje?
13 respuestas

@ Método Tradicional

@ Método Nuevo

© Depende de la asignatura, en el caso de
fundamentos como no es una
asignatura tan cargante a nivel teérico,
considero que aplicar el método nuevo
es acertado

@ trabajar por proyectos




En la pregunta siguiente, esta tendencia se mantiene, pues mas del 90%
de los alumnos elegirian la metodologia de Aula Inversa para desarrollar
su aprendizaje (los resultados concretos se pueden ver en el cuestionario,
a través del enlace facilitado anteriormente).

Adicionalmente, un 70% de los alumnos considera que la nueva meto-
dologia redunda en una mejora de los resultados del alumnado.

GRAFICO 3. Respuestas del alumnado al cuestionario (detalle).

Si te dieran la opcion de elegir el sistema de aprendizaje para el proximo curso, ;Cual elegirias?
13 respuestas

@ Método Tradicional
@ Método Nuevo

Sy

Una amplia mayoria del alumnado repetiria experiencia con este nove-
doso sistema de aprendizaje, por lo que nos sentimos respaldados para
continuar con este proyecto en cursos venideros.

Sin embargo, la percepcion del impacto en las calificaciones de esta
nueva metodologia no varia practicamente si se compara con la meto-
dologia tradicional de clase magistral. Paraddjicamente, si vemos la res-
puesta a la pregunta siguiente, este nuevo sistema de ensefianza si que
parece que tiene un reflejo positivo en la forma en que los estudiantes se
enfrentan a la asignatura. Ello puede ser debido a la autonomia y res-
ponsabilidad individual que deben aceptar los alumnos en esta nueva
forma de hacer las cosas.



GRAFICO 4. Respuestas del alumnado al cuestionario (detalle).

:Crees que las notas globales de los estudiantes han mejorado con el nuevo método?
13 respuestas

@ si
@ No
@ Siguen Igual

53,8%

GRAFICO 5. Respuestas del alumnado al cuestionario (detalle).

;Crees que la actitud hacia el aprendizaje de los estudiantes ha cambiado con el nuevo método?
13 respuestas

@®si
® No
@ siguen Igual

69,2%

El resto de las preguntas del cuestionario estan enfocadas a los materia-
les empleados en las clases. Las opiniones en este sentido se utilizaran
para una continuacioén de este proyecto de innovacion, cuyo objetivo
sera la realizacion de materiales para todos los grupos y profesores que
comparten esta asignatura en los diferentes grados.



GRAFICO 6. Respuestas del alumnado al cuestionario (detalle).

Califica la calidad de los videos visualizados en la asignatura (1 malo, 5 excelente)
13 respuestas

8

GRAFICO 7. Respuestas del alumnado al cuestionario (detalle).

¢Te parece correcta la extension (duracion) de los videos disponibles en el campus virtual?
13 respuestas

®si
@ No, son muy largos
@ No, son muy cortos

92,3%

6. CONCLUSIONES

Las respuestas del alumnado nos motivan para seguir avanzando en la
implantacion de esta metodologia de flipped learning o aprendizaje in-
verso, mejorandolo con la incorporacion de mas y mejores herramientas
que ayuden en el refuerzo del aprendizaje, tanto en cuanto a las activi-
dades que se desarrollan en el interior del aula como las que realiza el
alumno de forma auténoma, fuera del aula.

La comparativa con la metodologia tradicional o clase magistral también
refuerza la anterior idea.
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Los siguientes pasos por desarrollar, ademas de la citada mejora de do-
cumentacion y contenidos, es precisamente conseguir unos materiales
comunes para todos los grupos que comparten esta asignatura (13 gru-
pos en diferentes grados y dobles grados), para conseguir, de forma adi-
cional, una homogeneizacion, no solo de contenidos, sino también de
forma de impartir las clases a través de este nuevo mecanismo que pa-
rece demostrar que mejora lo que hasta ahora se venia realizando.

7. ANEXOS

CUESTIONARIO DE EVALUACION DEL MODELO FLIPPED LEARNING

En esta asignatura se ha desarrollado la metodologia denominada Flip-
ped Learning o Flipped Clasroom que, al contrario que en la metodolo-
gia tradicional, en la que las explicaciones tienen lugar en el aula mien-
tras que las actividades y el trabajo de los estudiantes se desarrolla en
casa, ahora se basa en el trabajo en el aula mientras que las explicaciones
se realizan a través de Internet, mediante videos y otras aplicaciones.
Por favor, responda a las siguientes cuestiones relacionadas con esta me-
todologia:

1. ; Habias utilizado previamente esta forma de organizar las clases?
Si

Si, aunque de forma muy esporadica

No

2. De las dos formas de organizar una clase ;Cual consideras mas
adecuada para tu aprendizaje?

Método Tradicional
Nuevo Método

Una mezcla de ambos: Razona esta respuesta



3. Si te dieran la opcion de elegir el sistema de aprendizaje para el
proximo curso, ;cual elegirias?

Meétodo Tradicional
Nuevo Método
Una mezcla de ambos: Razona esta respuesta

4. ;Crees que las notas globales de los estudiantes han mejorado con
el nuevo método?

Si
No
Siguen igual

5. (Crees que la actitud hacia el aprendizaje de los estudiantes ha
cambiado con el nuevo método?

Ha mejorado
Ha empeorado
Sigue igual

6. Califica la calidad de los videos visualizados en la asignatura (1
malo, 5 excelente)

1 2 3 4 5

7. (Te parece correcta la extension (duracion) de los videos disponi-
bles en el campus virtual?

Si
No, son muy cortos

No, son muy largos
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8. ¢Afadirias alguna de las herramientas siguientes para mejorar
las explicaciones previas a las actividades de clase? La idea es mejo-
rar, hacer mas atractivo el contenido, para que su comprension au-
mente. Marque la que considere que mejoraria el aprendizaje.

Uso de extractos de peliculas que expliquen los conceptos
Explicaciones adicionales por parte de otros profesores
Otro: indicar cual

NS/NC

9. ;Complementarias las actividades realizadas en clase con alguno
de las siguientes alternativas? Marque la que considere que mejo-
raria el aprendizaje.

Juegos de rol

Cuestionarios interactivos

Juegos de preguntas/respuestas

Utilizar el movil /Tablet para hacer actividades en clase
Otro: indicar cual

NS/NC
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CAPITULO 2

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS
EN LA UNIVERSIDAD:
UNA EXPERIENCIA DE INNOVACION DOCENTE

NOELIA NAVARRO GOMEZ
Universidad de Almeria

MARIA DOLORES PEREZ ESTEBAN
Universidad de Almeria

1. INTRODUCCION

Desde la implementacion en 2010 del Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES) se vienen introduciendo revolucionarios cambios en el
modelo para la ensefianza. Estos profundos cambios suponen modifica-
ciones importantes en los roles del profesorado y alumnado.

En este punto, es preciso no perder de vista que la Innovacién Educativa
consiste no solo en la utilizacion de tics dentro del aula, sino también en
la implementacion de metodologias novedosas de aprendizaje con res-
pecto a la ensefnanza tradicional.

Tradicionalmente, la ensefianza universitaria se ha basado en el empleo
de clases magistrales, cuyos conocimientos eran evaluados posterior-
mente en un unico examen, generalmente escrito. En este sentido, y se-
gun palabras de Santos Guerra (2015), el docente es una maquina de
evaluar y los aprendices maquinas que seran evaluadas. Ello implica que
el quehacer del docente debe estar encaminado a posibilitar que cada
estudiante alcance su desarrollo cognitivo mediante la toma del control
de su propio aprendizaje y de esta forma permitir que todos puedan
aprender a construir socialmente el conocimiento. El protagonista de
todo el proceso era el docente, quien organizaba y planificaba el apren-
dizaje. Sin embargo, esta nueva forma de concebir la educacion esta
centrada en la implicacion del estudiante en el proceso de ensefianza



(Vega et al., 2014), las denominadas “metodologias activas”, que de-
vuelven al alumnado un papel protagonista, con el apoyo y supervision
del profesorado, que se convierte en un mero facilitador o guia (Vizcarro
et al., 2008). Dentro de las funciones del profesorado destaca el refuerzo
de los esfuerzos realizados, el diagnostico de problemas, la planificacion
y evaluacion del proceso, animar a utilizar los procesos metacogniti-
vos... (Rodriguez-Sandoval, Vargas-Solano & Luna-Cortés, 2010),

De este modo, es el alumnado el que soporta el mayor peso en su propio
aprendizaje, adquiriendo asi competencias y conocimientos que lo capa-
citen para su posterior ejercicio profesional.

Dentro de estas metodologias activas, destaca en Aprendizaje Basado en
Proyectos, (ABP, de aqui en adelante) o PBL por sus siglas en inglés
(Project-Based Learning). Se trata de conjunto de tareas de aprendizaje
basada en la resolucion de preguntas y/o problemas, que implica al
alumno en el disefio y planificacion del aprendizaje, en la toma de deci-
siones y en procesos de investigacion, dandoles la oportunidad para tra-
bajar de manera relativamente autonoma durante la mayor parte del
tiempo, que culmina en la realizacién de un producto final presentado
ante los demas” (Jones, Rasmussen, & Moffitt, 1997). Este nuevo para-
digma, en definitiva, busca aplicar los conocimientos adquiridos sobre
un producto o proceso especifico, donde el alumno tendra que poner en
practica conceptos teoricos para resolver problemas reales desarrollando
un proyecto de aula.

Es importante también, a la hora de implantar la metodologia ABP no
perder de vista la importancia de relacionar los contenidos que se traba-
jan con las diferentes materias basicas, profesionales y multidisciplina-
rias, involucrando a los estudiantes en la toma de decisiones, en el tra-
bajo colaborativo, en la conexion con el mundo real, y considerar la eva-
luacion sistematica del proceso y producto final (Educational Techno-
logy Division Ministry of Education, 2006). En la universidad en mu-
chas ocasiones se descuida la orientacion al mundo profesional, aspecto
que este tipo de metodologia trata de resolver proponiendo un enfoque
investigativo en la ensefianza del alumnado (Zabala y Arnau, 2014). Asi-
mismo, se enriquecen las decisiones grupales, la adaptacion a los dife-
rentes intereses y la produccion de los medios para alcanzar estrategias



didacticas (Lopez Torres, 2015). De este modo, se construye un espacio
formativo que cubre las necesidades profesionales del alumnado (Cano,
2005). Por otra parte, es conveniente sefalar que en el aula los diferentes
contextos de aprendizaje enriquecen las decisiones grupales, la adapta-
cion de intereses diversos y la produccion de los medios para alcanzar
estrategias didécticas.

Esto demanda la presencia de profesionales docentes que cuenten con la
formacion necesaria y la necesidad de asumir una coordinacion e inter-
disciplinariedad en las materias. En ocasiones, y sirva esto de critica
constructiva, los investigadores universitarios no conocen el interés
practico de las ensefianzas que imparten, lo que contribuye a un pro-
fundo distanciamiento entre la practica profesional y la investigacion
educativa (Murillo y Perines, 2017).

Las bondades de este paradigma de aprendizaje son muy diversas, entre
ellas destacamos que proporciona contextos reales de aprendizaje, al
tiempo que permite la implicacion del alumnado en todas fases del pro-
ceso (diseno de la intervencion, resolucion de problemas, toma de deci-
siones...) (Grahame, 2011). Es decir, se trabaja la competencia de
“aprender a aprender” y se fomenta el trabajo colaborativo para buscar
soluciones a los problemas.

En comparacion con la ensefianza tradicional, el entorno ABP potencia
la capacidad para la resolucion de problemas, estimula la autonomia, el
compromiso, la consecucion de los mejores resultados y la capacidad
atencional (Savery, 2006; Thomas, 2000; Walker et al., 2009).

Dentro del 4mbito universitario ya ha empezado a utilizarse esta forma
de concebir la ensefianza en areas tan heterogéneas como la medicina,
la ingenieria, o la formacion de docentes universitarios, por citar algunos
ejemplos (Carrion et al., 2015; de los Rios et al, 2015; Morales et al.,
2015; (Benitez et al, 2013). En el ambito internacional encontramos tra-
bajos en universidades griegas Efstratia (2014), estadounidenses (Rice
y Shannon (2015) y, chinas (Xu y Liu (2010).

La experiencia que aqui se presenta se nutre principalmente de la meto-
dologia de Aprendizaje Basado en Proyectos y, el apoyo de las Tecno-
logias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) como eje vertebrador



del proyecto. Para ello se ha hecho uso de los podcasts, archivos de au-
dio que aportan multiples beneficios al proceso de ensefianza-aprendi-
zaje (Evans, 2008; McKinney et al., 2009; Merhi, 2015). El podcast edu-
cativo es un medio didactico, elaborado por un docente, alumno, em-
presa o institucion, que supone la existencia de un archivo sonoro que
contiene contenidos didacticos. Entre otras utilidades, los podcasts, per-
miten difundir contenidos de forma masiva mediante una estructura web
hipertextual, con la ventaja de poder revisarse las veces que sean opor-
tunas y promoviendo el conocimiento libre y la facil adaptacion de los
recursos educativos (Ebner et al, 2007; Guiloff et al., 2006; Skiba,
2006). En este sentido, la metodologia ABP es la herramienta ideal para
el disefio y construccion de los mismos.

2. OBJETIVOS

El objetivo del presente trabajo es mostrar una experiencia de innova-
cion docente extrapolada al ambito universitario, basada en el Aprendi-
zaje por Proyectos, concretamente aplicada al campo de la Psicologia (y
mas concretamente, al &mbito de la Psicopatologia), valorando la per-
cepcion del alumnado de esta.

Mas concretamente, se busca:

2.1. oBJETIVOS ESPECIFICOS
— Desarrollar en los estudiantes el pensamiento y analisis critico

— Fomentar la utilizacion de los recursos de aprendizaje que el
alumnado tiene a su disposicion (recursos electronicos biblio-
graficos).

— Promover en los estudiantes el aprendizaje autonomo a través
de la gestion de la informacion y la utilizacion de las tecnolo-
gias de la informacion y la comunicacion en el ambito de estu-
dio y de la comunicacion escrita



3. METODOLOGIA

Se trata de un estudio de corte transversal, con analisis descriptivos, tra-
bajando con porcentajes. Se sigui6é una metodologia colaborativa.

3.1. PARTICIPANTES

Tomaron parte del estudio 63 estudiantes del Grado de Psicologia de la
Universidad de Almeria, de edades comprendidas entre los 18 y los 47
anos (EM=18.98; DT=0.56). Todos ellos cursaban la asignatura “Fun-
damentos de Psicologia”, una asignatura obligatoria de 6 créditos (4 cré-
ditos de teoria y 2 de practica) que se imparte en el primer cuatrimestre.
Se crearon 10 grupos de trabajo, distribuidos los alumnos en cuartetos o
quintetos.

3.2. INSTRUMENTOS

Cuestionario ad hoc para conocer la valoracion de los estudiantes sobre
el proyecto realizado. Se plantearon cinco cuestiones, 4 de ellas en for-
mato escala tipo Likert con 5 opciones de respuesta (0 = No/Nada; 1 =
Poco; 2 = Algo; 3 = Bastante; 4 = Mucho; 5 = Ns/Nc) y una de ellas con
dos opciones de respuesta (si/no). Las preguntas permitieron explorar la
percepcion de los estudiantes sobre lo que habian aprendido, el grado de
satisfaccion con la experiencia, su dificultad, si la recomendarian a otro
estudiante y si consideraban que habian realizado un aprendizaje activo
trabajando de forma colaborativa.

3.3. PROCEDIMIENTO

El presente trabajo presenta una experiencia de Aprendizaje Basado en
Proyectos apoyada en el uso de las Tecnologias de la Informacion y Co-
municacion. Esta experiencia se desarrollo a lo largo del primer cuatri-
mestre del curso académico 2021-22. Mas concretamente, los partici-
pantes debian crear una radio educativa a través de podcast de modo
colaborativo en grupos de 4-5 personas. El total de podcasts que se alo-
jaron finalmente en la plataforma fueron 17.

El proyecto se organiz6 en 5 fases. La primera consistia en la seleccion
de la temadtica sobre la que iban a trabajar, relacionada con la



psicopatologia. En su mayoria los participantes seleccionaron temas de
actualidad, como la importancia de la prevencion del suicidio, el estigma
inherente a los trastornos mentales, como ha afectado el COVID a nues-
tra salud mental, o los adolescentes y las redes sociales, por citar algunos
ejemplos. En su mayor parte, entrevistaron a profesores/as del area de
Psicopatologia, Psicologos Internos Residentes (PIRES) o Psicélogos
Clinicos. Tras obtener el visto bueno del profesorado responsable, de-
bian recopilar informacion especializada sobre el tema que habian esco-
gido, contactar con el profesional seleccionado y elaborar el guion de la
entrevista. En una fase siguiente debian realizar esta entrevista en for-
mato video o audio, y finalmente debian editarla y montarla con el soft-
ware Audacity, un editor de audio de software y posteriormente subirla
al aula virtual alojado en la plataforma Blackboard. Los compafieros de-
bian escuchar y/o visualizar al menos tres podcasts de otros grupos y
proporcionar feedback. De este modo, se foment6 la profundizacién en
el aprendizaje, el espiritu critico y el aprendizaje de cara a futuras expe-
riencias. Por ultimo, en la quinta fase, los participantes de cada proyecto
debian hacer una presentacion y exposicion oral de su trabajo, expli-
cando al resto de compaiieros/as las fortalezas y debilidades de su pro-
yecto, las problematicas a las que se habian enfrentado y como las ha-
bian solucionado. Se pidi6 también una sintesis de los resultados mas
llamativos y una reflexion critica sobre los contenidos de su trabajo.

En cada fase, debian entregar aluna de las tareas o tener un seguimiento
por parte del profesorado responsable para recibir feedback y orienta-
ciones. Todos ellos obtuvieron la calificacion minima para aprobar la
tarea. Por otro lado, una vez finalizada la tarea, respondieron a un breve
cuestionario elaborado ad hoc descrito anteriormente.

4. RESULTADOS

Tras analizar los resultados, encontramos en primer lugar que un alto
porcentaje del alumnado (87,31%) sefiald que el proyecto propuesto ha-
bia sido muy util, siendo destacable que ningin alumno lo encontr6
“nada util” (Figura 1). Esto supone un importante feedback positivo para
el profesorado, de cara a repetir la experiencia en futuros cursos
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académicos. El trabajar un proyecto relacionado con la parte mas prac-
tica de la asignatura, confiere ese caracter de utilidad, al salirnos de la
metodologia tradicional de corte mas puramente teorico.

GRAFICO 1. Valoracién del alumnado de la utilidad del proyecto (en porcentajes)
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Por otro lado, en lo relativo a la satisfaccion general del estudiantado
con el proyecto, también encontramos resultados muy positivos. De he-
cho, un 82,55% sefialdé encontrarse muy satisfechos con el proyecto y
los resultados obtenidos. Son muy bajos los porcentajes del alumnado
que responde no haberse sentido nada o poco satisfechos con la tarea.
Esto puede deberse a la valoracion positiva que hacen entre la continui-
dad y conexion de todas las actividades de la asignatura, lo que repercute
en una mayor motivacion, al tener claro desde el planteamiento el obje-
tivo y la planificacion del trabajo que se les pide.



GRAFICO 2. Valoracion del alumnado de la satisfaccion global con el proyecto (en porcen-
tajes)
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Respecto a la posibilidad de replicar esta experiencia, la amplia mayoria
del alumnado (87,3%) recomendaria esta experiencia a otros alumnos,
por tanto, son partidarios de que se contintie con este enfoque de apren-
dizaje.

GRAFICO 3. ;Recomendarias esta metodologia a otros/as compafieros/as?
(en porcentajes)
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El siguiente aspecto por el que se pregunto a los estudiantes hacia refe-
rencia al grado de dificultad de la experiencia sobre la creacion de una
radio educativa. Pese a la valoracion tan positiva que han hecho de esta
experiencia, encontramos que para la mitad de los participantes (50,8%),
ha sido un reto, calificandolo como muy dificil, un 22,22% sefiala que
es bastante dificil y un 15,87% lo considera “algo dificil”. En el polo
opuesto, un 3,17% han considerado el proyecto con un grado de dificul-
tad bajo.

GRAFICO 4. Titulo de Ia figura Valoracion del alumnado de Ia dificultad del proyecto (en
porcentajes)
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Finalmente, se pregunto6 a los estudiantes si el trabajo se planteaba de
forma colaborativa, persiguiendo un aprendizaje activo puesto que uno
de los aspectos fundamentales del proyecto era que el grupo trabajara de
forma conjunta para la consecucion de un objetivo. Los resultados tam-
bién han sido muy positivos. En este sentido un 68,25% y un 20,63%
sefalan que el proyecto fomenta mucho o bastante el aprendizaje activo.
Solo el 1,6% consider6 que el proyecto apenas fomenta el aprendizaje
activo tal y como fue planteado. Ningun alumno/a ha respondido “nada”
en esta cuestion. Para asegurar el éxito en esta cuestion, consideramos
fundamental vigilar y prestar atencion a como los grupos reparten y
desarrollan su trabajo.



GRAFICO 5. Valoracion del alumnado del aprendizaje colaborativo (en porcentajes)

80
70
60
50
40
30
20

68,25

20,63

9,52
10 16

Poco Algo Bastante Mucho

5. DISCUSION

El objetivo del presente trabajo era mostrar una experiencia de ABP en
el contexto de la ensefianza superior y evaluar los resultados. Tras el
analisis descriptivo de los mismos, podemos concluir que la experiencia
propuesta cumpliria con los objetivos sefialados por Tucker (2013): mo-
tivacion para el aprendizaje autodirigido, desarrollo de estructuras de
conocimiento flexibles y la resolucion de los problemas que se plantean
de manera efectiva.

La valoracion de la experiencia por parte del alumnado ha sido muy po-
sitiva en todos los aspectos evaluados, lo que incita al profesorado a
continuar aplicando este tipo de experiencias, que suponen una innova-
cion sin precedentes en la forma de entender el sistema universitario y
que tiene como principal ventaja que no pierde la conexion con el mundo
profesional, conexion que en ocasiones se pierde en beneficio de los as-
pectos puramente teoricos, y que fomentan capacidades como la auto-
nomia, confianza en si mismos, la competencia de aprender a aprender
o el trabajo en equipo Reynolds y Trehan, 2000) En este sentido, los
datos tan positivos encontrados coinciden con otras experiencias educa-
tivas previas, donde se expone que esta metodologia fomenta el



aprendizaje activo, el autonomo (Thomas et al, 1999) y el autodirigido
(Savery, 2006). La aplicacion de este paradigma permitié la adquisicion
de habilidades, destrezas y la integracion de conocimientos practicos y
teoricos, relacionados con la utilizacion de las tecnologias digitales
como herramientas y recursos para la creacion de podcast.

Por otro lado, el trabajar en equipo mediante el Aprendizaje Basado en
Proyectos supone dejar de lado la ensefianza de corte mecéanico para en-
focarla hacia otro enfoque donde las actividades que se proponen se con-
ciben como desafios directamente conectados y contextualizados con
los objetivos que se persiguen en la asignatura. Todo ello, a partir de un
enfoque interdisciplinario e incentivando el trabajo cooperativo de los
estudiantes.

De este modo, y pese a las dificultades que pueden plantear para el pro-
fesorado respecto a su implantacion, este tipo de metodologia propor-
ciona un alto grado de satisfaccion en los participantes. En este sentido,
seria conveniente formar a los docentes en este tipo de metodologias,
especializandolos en los métodos expositivos e incentivandolos para el
empleo de este paradigma. Es crucial actualizar y propiciar el reciclaje
de los docentes, actualizandolos en las nuevas tecnologias mediante pro-
puestas formativas continuas (M¢érida et al., 2011). La formacion del
profesorado es una clave crucial clave en el aprendizaje por competen-
cias de los docentes.

Por ende, se propician interacciones de calidad profesorado-estudiantes,
asi como un ambiente de cooperacion en un marco interdisciplinar de
corte eminentemente practico.

Asimismo, se cumplen las directrices que se presentan en el Informe
Horizon 2015, abriendo la opcién de utilizar recursos educativos de
abiertos y gratuitos. De este modo, se fomentan competencias funda-
mentales que acabaran por imponerse en los Ultimos afos, en otro tipo
de metodologias innovadoras, como las flipped classroom. Aspectos que
deben dominarse antes de plantear otros sistemas de trabajo que confor-
maran el ntcleo de la docencia en el futuro préximo.

Hemos comprobado también de primera mano que se trabajan compe-
tencias basicas en la era digital como la de aprender a aprender,



convirtiéndose el proceso de aprendizaje en un proceso social, que trans-
ciende los limites de la construccion individual. Un proyecto, por tanto,
es una estrategia de aprendizaje para alcanzar uno o varios objetivos
mediante la puesta en practica de acciones, interacciones y recursos. Por
tanto, es una metodologia activa que puede concebirse como la bus-
queda de una solucion inteligente al planteamiento de una tarea relacio-
nada con el mundo real.

A diferencia de metodologias similares, como el Aprendizaje por Pro-
blemas, el ABP constituye una categoria mas amplia de aprendizaje, que
ademas de atender a un problema especifico, requiere que realice un
producto, presentacion o actuacion, enfocado en habilidades de orden
superior. Por tanto, podemos enfocar este enfoque innovador dentro de
las teorias constructivistas, que tiene sus raices en los trabajos de Dewey
y Piaget, y que se centra en la creciente comprension del cerebro hu-
mano, en la forma en la que almacena y recupera informacién, como
aprende y como este aprendizaje amplia el conocimiento previo.

El ABP supone un giro en la forma de entender la ensefianza, conside-
rando multiples actividades a realizarse en periodos de tiempo largos, de
caracter multidisciplinar y conectado con el mundo real. Los estudiantes
tienen por delante las labores de explorar, juzgar, interpretar y sintetizar
informacion (Educational Technology Division Ministry of Education,
20006).

El proyecto ha contribuido a trabajar competencias como la autonomia,
el trabajo en grupo, la confianza en si mismos y la motivacion. Esta idea
se corrobora en otras investigaciones internacionales en las que se ha
integrado el uso de podcast mediante la metodologia ABP en el 4mbito
universitario, como la realizada por Ruikar y Demian (2013), quienes
concluyen que el valor significativo de podcasts en la ensefianza facilita
el aprendizaje autdnomo del estudiante, a su propio ritmo, asi como fo-
menta la participacion y el aprendizaje.

El aprendizaje basado en productos permite conocer de manera profunda
a los estudiantes y evaluarlos en cualquier momento durante el proceso
de duracion del proyecto, al tiempo que permite al aprendizaje profun-
dizar en su aprendizaje a su ritmo, investigando y practicando. Se



mantiene la motivacion y el afan de superacion, al tiempo que se estimula
la creatividad y la originalidad a la hora de presentar sus resultados.

6. CONCLUSIONES

Se ha mostrado una evidencia mas de que es posible innovar en la ense-
fianza a nivel superior. Este trabajo pone en relieve la necesidad de pro-
poner problemadticas cercanas basadas en sus propias experiencias do-
centes, para formar a su alumnado. Para una correcta implantacion es
preciso no perder de vista la necesidad de establecer una adecuada pla-
nificacion de actividades y recursos de caracter innovador que repercu-
tan en la enseflanza-aprendizaje y en la evaluacion y resultados del
alumnado (Rodriguez Mifiambres et al., 2018). Este enfoque debe acom-
panarse de estrategias apropiadas para la busqueda de soluciones a pro-
blemas del mundo real. El aula universitaria puede y debe convertirse
en un espacio apropiado para el intercambio de propuestas y reflexiones
para los métodos didacticos que posibilitaran su formacion, al tiempo
que el método ABP se convierte en una alternativa metodologica (Re-
kalde y Garcia, 2015).

En cualquier caso, y como conclusion global dada la revolucion digital
a la que hemos asistido en los ultimos tiempos, debemos adaptar la me-
todologia a los nuevos tiempos. A la luz de los resultados, se destaca lo
conveniente de seguir trabajando en esta linea. Es aqui donde las pro-
puestas de mejora y su identidad como alumnos en proceso de aprendi-
zaje, les hacen implicarse para encauzar sus practicas profesionales.
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INTRODUCCION

Se expone en este trabajo el uso de las TIC para el acompafiamiento y la
formacion docente a partir del desarrollo de un espacio virtual o micro-
sitio con la finalidad de incidir en tres areas de intervencion: innovacion,
practicas pedagégicas y uso de las tecnologias (IPPT). EI micrositio de-
nominado: Laboratorio Interdisciplinario para la Docencia y la Innova-
cion Educativa (LIDIE), se organiza como un espacio multidimensional
e interdisciplinario para impulsar el desarrollo de competencias docen-
tes y propiciar la transferencia del conocimiento de manera permanente.

— El desarrollo del Laboratorio cuenta con un espacio fisico y
uno virtual que parte de una necesidad ampliamente justifi-
cada. En el contexto complejo que prevalece en el mundo, se
reconoce que, para mejorar el aprendizaje, se requiere mejorar
la ensefianza, proceso en el que la innovacién tiene un papel
central. La Organizacion de las Naciones Unidas para la Edu-
cacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), 2016 sefiala que los
principales rasgos de la personalidad de los nuevos docentes
son la creatividad y la perseverancia, se requiere contar con
docentes que busquen siempre ejercer una practica pedagogica
innovadora, entendida como la que le permitira inculcar



mejores aprendizajes y capacidades en sus alumnos. Por ello,
asumimos la frase: “Educar para innovar, innovar para educar”
(Martin, G. y Castro, M 2014).

En la era post COVID-19, la formacioén docente se convierte en un ele-
mento fundamental, dadas las nuevas condiciones que se derivaron de
la pandemia se gestd una transformacion importante en la educacion en
todos sus niveles; en nuestro caso, la educacion superior y por consi-
guiente, en las Instituciones de Educacion Superior (IES). Sin lugar a
dudas, la inclusion de las TIC se habia dado, no obstante, la pandemia
nos situ6 en un mundo hiperconectado que acelerdé cambios en el pro-
ceso educativo ya que hubo la necesidad de migrar muchas actividades
al ciberespacio; de ahi, la importancia de que las IES cuenten con sitios
de esta naturaleza (micrositio) para fortalecer la cultura digital; asi, un
proceso de desarrollo normal, se acelera y se vuelve disruptivo, lo cual
constituye una gran ventaja, ya que obliga a las instituciones a contar y
desarrollar herramientas claves que nos acercan; por ello, los espacios
virtuales como el LIDIE propician el acercamiento de las instituciones
y de los docentes. En este contexto, es importante promover el disefio
de nuevas estrategias formativas y la creacion de espacios colaborativos
e interactivos que favorezcan, con ambientes adecuados, eficaces y
atractivos, la mejora de la docencia; de esta forma, se podran lograr me-
jores resultados de aprendizaje.

En el marco de estas premisas, el articulo describe el proceso del disefio
de un micrositio organizado para ofrecer elementos de formacion en las
areas mencionadas.

1.1. MARCO TEORICO

Integramos los elementos siguientes que le dan sustento a nuestro pro-
yecto: la innovacidn que incide en las practicas pedagogicas y las Tec-
nologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) que se aprovechan
para el desarrollo del micrositio y para fortalecer el desarrollo de habi-
lidades digitales en los docentes; asi mismo, explicamos la funcion de
los micrositios y su relacion con la formacion docente que se concep-
tualiza.



— Innovacion, Practicas Pedagogicas y Tecnologias de la Infor-
macién y la Comunicacion (TIC)

— Lainnovacion se asume en la ENES Leon desde la perspectiva
de considerarla una accion transformadora. Con Carbonell
(2019) se parte de que: “Toda transformacion educativa y so-
cial de signo emancipador incluye un componente innovador,
pero no todo proceso innovador supone una transformacion”.
Por ello, la innovacion que esperamos debe ser un proceso
transformador y, reconoce las siguientes sefiales:

La primera, tiene que ver con el tipo de conocimiento que se construye:
con la curiosidad; con su grado de relevancia y vinculacion con la expe-
riencia personal, con su caracter emancipatorio y liberador que aspira a
un porvenir mas democratico y esperanzador; con la capacidad de gene-
rar pensamiento reflexivo y profundo para comprender criticamente una
realidad incierta, cambiante y compleja.

La segunda, se nutre del empoderamiento democratico de los diversos
actores educativos y de la toma de decisiones en torno al curriculo -qué
se ensefla, cOmo se ensefia y con qué criterios se evalua.

Y la tercera, alude a los valores, fines y derechos que se defienden. (Car-
bonell, J., 22 de mayo de 2019).

Estos conceptos dan sustento al disefio del Laboratorio y a su micrositio.

Si pensamos en un programa de formacion docente sustentado en la in-
novacion tenemos que considerar en él, las practicas pedagogicas. Estas,
relacionan a los sujetos con el conocimiento; o sea, al docente y a los
alumnos; lo que constituye un aspecto clave que favorece la adopcion
de las TIC desde un marco estructurado que, a partir de la Pedagogia,
busca nuevos métodos que permitan acceder a las tecnologias aprove-
chando sus ventajas, (Forgiony, S., 2017). Por otra parte, la asesoria en
aspectos tecnoldgicos y en ambientes colaborativos interdisciplinarios
que propone el LIDIE, propiciard modelos de facilitacion y de colabo-
racion en varios niveles; uno de ellos, el acompafiamiento en la practica
o in situ y el acompanamiento por pares, lo que favorece el desarrollo
de “Comunidades de Aprendizaje” como lo desarrollaron Silva P., Sal-
gado L., y Sandoval (2013, p. 245); de esta forma, se estableceran pro-
cedimientos de apoyo utilizando los diversos recursos; dentro de ellos,



los que ofrecen las TIC, aprovechando asi, la inteligencia colectiva y el
animo colaborativo de la institucion para integrar redes que se sustentan
en las siguientes claves: Comparte (Conecta) y aprende, beneficiate
(aprende) y ayuda (colabora).

Por otra parte, las TIC constituyen herramientas privilegiadas de apoyo
a la docencia, Granados sefiala que su uso “supone romper con los me-
dios tradicionales, pizarras, lapiceros, etc.; y dar paso a la funcion do-
cente, basada en la necesidad de formarse y actualizar sus métodos en
funcion de los requerimientos actuales” (Granados, 2015, como se cito
en Herndndez R., 2017, p.330). Con ellas, se abre una gama de posibili-
dades para un proceso formativo en nuestra institucion.

En esta realidad, dentro de los recursos tecnologicos que se utilizan de
manera frecuente para acompaiar los procesos formativos encontramos
a los sitios web educativos. Carbonell y Batista de los Rios, sefialan que
son canales por medio de los cuales se transmiten contenidos que facili-
tan la valoracion e interpretacion de los resultados de las ciencias peda-
gogicas, por su caracter multifuncional y contribuyen a una mejor con-
cepcion e interpretacion del mundo. Una pagina Web forma parte de un
sitio Web y es, un unico archivo con un nombre asignado (Carbonell, O.
y Batista de los Rios D., 2017, p. 76).

Micrositios.

Desde el punto de vista técnico, un micrositio (del inglés microsite) es
“un sitio web que extiende o amplia la informacion y funcionalidades de
un sitio principal." Ryte wiki, (2021, como se cit6 en Lizbeth G., (s/f) y
es también, un sistema de gestion de contenidos. En otras definiciones
se especifica que estos micrositios tienen una “extension deliberada-
mente reducida; cuyo contenido [puede ser] monotematico o muy espe-
cifico” (Menor R. s/f).

Las paginas Web educativas se conceptualizan como aquellos espacios
o paginas en la Web (www) que ofrecen: recursos, informacion y mate-
riales relacionados con la educacion. (Area, 2003, p.32). También, se
denominan espacios educativos, disefiados con la finalidad de facilitar
aprendizajes y brindar recursos didacticos para el proceso ensefianza-



aprendizaje (Sanchez, E. 2004, p.138). Las paginas didacticas son utili-
zadas para la educacion y pueden ser Web institucionales y también
Webs que ofrecen recursos y bases de datos educativos, (Area, 2003;
Garcia de Ledn y Garrido, 2002). Sin embargo, hay paginas que propor-
cionan recursos pedagogicos en el cual su disefio, puede no estar vincu-
lado con la institucion educativa formal y se realiza por medio de exper-
tos en informatica y pedagogia. (Sanchez, E 2004, p.138). En la actuali-
dad, estos espacios (Websites o micrositios) son considerados herra-
mientas de gran utilidad en el &mbito educativo. Bedrifiana establece al-
gunas de sus funciones:

Proporcionan informacion de todo tipo a profesores, estudiantes y pa-
dres, asi como instrumentos para realizar busquedas en Internet.

Proporcionan recursos didacticos de todo tipo, gratuitos y utilizables di-
rectamente desde Internet (materiales didacticos en linea) o desde los
ordenadores (tras «bajar» una copia desde el portal).

Contribuyen a la formacion del profesorado mediante informaciones di-
versas y cursos de actualizacion de conocimientos.

Asesoran a los profesores. En algunos casos los portales tienen espacios
de asesoramiento sobre diversos temas: didactica, informatica, leyes, et-
cétera.

Abren canales de comunicacion (foros, chats, listas...) entre profesores,
estudiantes, instituciones y empresas de todo el mundo. A través de ellos
se comparten ideas y materiales, se debaten temas, se consultan dudas.

Proporcionan instrumentos para la comunicacion: correo electronico,
chats, espacios para alojar paginas Web. (Bedrifiana A., 2005, p. 83).

Por ello, el micrositio educativo puede constituirse en un espacio que
propicia el desarrollo de ambientes de aprendizaje y asi, “se constituye
en un espacio que se desarrolla a partir del disefio instruccional y, es una
guia explicita para ayudar a las personas a aprender y desarrollarse me-
jor” (Moreno T., et &l. 2014). Ellos sefialan que esto, también es aplica-
ble para la docencia ya que en los entornos virtuales se pueden encontrar
recursos didacticos y pedagdgicos para la ensefianza y constituyen una
herramienta importante en las experiencias formativas actuales. De esta
forma, las herramientas TIC como son los sitios Web y la internet, estan
cambiando las formas de aprender y de ensefiar en el mundo y se afecta
también, la estructura educativa. Por eso, Bautista, indica que la Web



permite la reestructuracion de la institucion educativa para adaptarla a
los tiempos actuales y asi, preparar a los estudiantes para el futuro, ya
que las nuevas metodologias ofrecen herramientas novedosas que pue-
den implementarse con éxito, tanto en el aprendizaje de alumnos como
en la docencia. (Bautista, 2006, como se cité en Buzarrais, M. y Ovide,
E., 2011, p.37). En este ambiente, la educacion se desenvuelve en una
era centrada en el conocimiento y caracterizada por su explosivo creci-
miento y por ello, surge la necesidad de emplearlas para promover un
proceso ensefianza-aprendizaje mas acorde a las nuevas generaciones.
(Nass, M. y Ortega, 2017, como se cit6 en Porro, A. et al. 2020, p., 102).

Formacion docente

En este trabajo se parte de asumir que la formacion docente es una ac-
cion clave en el desarrollo de las instituciones educativas y constituye
un proceso complejo que hace referencia a las politicas y procedimien-
tos planeados por las instituciones con la finalidad de preparar al profe-
sorado para que desarrolle competencias docentes dentro de los ambitos
del conocimiento, actitudes, comportamientos y habilidades (Euroin-
nova, s/f), cada uno necesario para cumplir sus labores en el aula.

La formacion docente desde el punto de vista filosofico se relaciona con
la perspectiva que asumimos en este trabajo como un proceso transfor-
mador; de esta manera, Carbonell, O y Batista, D. explican que esto
constituye:

Paso de avance, transformacion sistematica sujeta a ley, de un feno-
meno; paso de este a otro fendmeno (desarrollo). Esto, nos da la idea de
que el proceso de formacion de profesionales es un proceso de transfor-
macion sistematica, que se sucede por etapas y que implica un determi-
nado desarrollo. (Carbonell, O. y Batista. D., 2017, p.73).

Por otra parte, Pérez asume una postura con la que concordamos, ¢l in-
dica que:
Formarse no es meramente aprender un montdn de cosas, resolver una
serie de problemas, amontonar titulos y diplomas. Formarse es funda-
mental para construirse como persona, inventarse, desarrollar todas las

potencialidades. Para esto, es necesario partir de un conocimiento real
de lo que uno es, de la propia aceptacion, y proponerse a potenciar los



talentos que todos tenemos y convertir en retos de superacion las defi-
ciencias y problemas. (2000, p.64, citado por, Chacén L. 2018).

Es importante sefialar que una persona al asumir la actividad docente en
educacion superior ya no es solamente el profesionista que cuenta con
un bagaje de conocimientos, al aceptar ser educador, se presume que
requiere de una formacion complementaria que le proporcione las capa-
cidades para la transferencia del conocimiento y le permitan impulsar el
aprendizaje de los alumnos quienes actualmente, enfrentan un contexto
complejo y multifactorial.

En este contexto, Servin y colaboradores senalan que:

“En suma, el desarrollo y la profesionalizacion docentes se fundamentan
en la concepcion del aprendizaje profesional que se construye en el tra-
bajo, como una actividad situada en contextos diferenciados y especifi-
cos de alta especialidad, cuya caracteristica es de colaboracion y dialogo
entre pares en comunidades educativas que lidian diariamente las ten-
siones y contradicciones” (Servin MLA., et a1 2021, p.68).

Finalmente, al constituirse el LIDIE, concebimos que la formacion es el
acompafiamiento en todas las etapas de la vida docente que implica el
desarrollo de habilidades que les permitan incorporar herramientas, me-
todologias y tecnologias diversas en la ensefianza. Este proceso abarca
generar espacios interdisciplinares en donde concurra la planta acadé-
mica y pueda desarrollar, mejorar, confrontar y decidir las herramientas
y contenidos de su area; ademas, implica no solo el desarrollo de habi-
lidades o competencias; también, debera de entender e incorporar el con-
texto social, econdmico, cultural y hasta de libertades en las cuales se
desarrollan y desarrollaran los estudiantes; ya que tendra que formarlos
criticamente, con valores, humanismo, identidad, inclusion y tolerancia.
Desde esta perspectiva, el docente en la ENES Ledn, no solo tendré la
funcién de transmitir y desarrollar competencias en el alumnado, debera
también, construir ciudadania; y ahi, radica la necesidad y la importan-
cia de la formacion docente pensada para nuestra institucion.



Definida la vision para la formacion docente y a partir de las considera-
ciones sefialadas, participamos en la presentacion de un proyecto en el
Programa de Apoyo a Proyectos para Innovar y Mejorar la Educacion
(PAPIME) con la finalidad de instituir un laboratorio de formacién y
acompafiamiento docente que considera dos acciones formativas, a par-
tir de la atencion personal; es decir, el acompafiamiento presencial y el
virtual. En este trabajo se presentan los resultados de la creacion y desa-
rrollo del micrositio del Laboratorio Interdisciplinario para la Docencia
e Innovacion Educativa.

1.2. ANTECEDENTES DE ESTUDIOS RELACIONADOS CON EL USO Y DESA-
RROLLO DE ESPACIOS VIRTUALES.

Algunos trabajos que consideramos como experiencias Uutiles en el di-
sefio del espacio virtual fueron: el trabajo de Jiménez P, y Calzadilla M.,
quienes presentan la construccion de aulas virtuales y su evaluacion en
el impacto en el proceso de formacion docente. Sus resultados fortalecen
la importancia que tienen estos espacios y la necesidad de incidir en la
formacion docente. Ellos encontraron que al desarrollar un entorno vir-
tual de aprendizaje (EVA) para la administracion b-learning, se eviden-
cio la necesidad de capacitacion docente en relacion con los entornos
virtuales. (Jiménez et al., 2011 p., 6).

Por otra parte, el trabajo de Porro et al., (2020), cuyo estudio estuvo
dirigido a evaluar, de manera integral, el impacto del sitio web disefiado
como instrumento didéctico en un entorno educativo y, ofrece informa-
cion relativa al grado de satisfaccion de profesorado muestra que: “La
apreciacion evaluativa de los profesores y estudiantes otorgo califica-
ciones entre el rango de util a imprescindible a la totalidad de los 13
indicadores integrales que definen la funcionabilidad del sitio web” (Po-
rro et al., 2020). Este trabajo, nos sera de utilidad para la proxima etapa,
la valoracion del LIDIE.



2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GENERAL

— Generar un espacio virtual multidimensional que impulse de

manera permanente el desarrollo de competencias docentes en
los rubros de innovacion, practicas pedagogicas y tecnologias
para la transferencia del conocimiento (IPPTTC)

. Objetivos especificos

Estructurar el espacio para que permita una adecuada operativi-
dad por medio de su pertinencia, accesibilidad y amigabilidad.

Oftrecer en el micrositio informacion eficaz, valida que contri-
buya a la formacion docente

Facilitar la busqueda de informacion favoreciendo la interacti-
vidad con material especializado relacionado con las tres areas
IPPT.

Ofrecer contenidos tematicos adecuados, material didactico y
herramientas utiles para que la docencia sea congruente con su
actividad cotidiana, en el aula y con el Modelo Educativo de la
ENES U. Leo6n.

Generar un espacio virtual y presencial de interaccion en un
ambiente intuitivo que permita y propicie la colaboracion entre
la comunidad docente.

3. METODOLOGIA

La metodologia de este trabajo es descriptiva ya que, lo que aqui se ex-
pone, es el procedimiento seguido para crear el espacio virtual desde la

perspectiva técnica y pedagogica; asi como, el de asignacion de conte-
nidos en las tres areas IPPT.



3.1. ETAPAS

3.1.1. primera etapa

El grupo técnico realizo una revision de micrositios considerando para
ello, los requerimientos académicos que determinaron los integrantes
del grupo fundador del LIDIE, (se constituy6 un grupo multidisciplina-
rio en el que participaron docentes de: odontologia, idiomas, desarrollo
territorial; del departamento de Sistemas y de la Secretaria Académica);
ademas, se integraron docentes asesores de otras instituciones de educa-
cion superior: Instituto Politécnico Nacional y de la Universidad de
Oviedo), de tal forma que. en esta parte, se disefio la estructura base que
estuvo a cargo del departamento de sistemas de la institucion. Para su
creacion, disefio y publicacion se adecuo la experiencia del modelo AD-
DIE que es un modelo de disefio instruccional que significa: Analisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion; ademas, utilizaron la
herramienta SITES de Google Workspace for Eduction, asi como la li-
cencia Genially Plan Education con la finalidad de crear los contenidos
interactivos multimedia de cada uno de los temas (IPPT) y ahi, se inte-
graron los elementos siguientes:

— Portada Principal o pagina de inicio, en el cual se introduce a
los temas centrales del micrositio y por medio de un video. se
presentan el objetivo del espacio virtual y se muestra su logo-
tipo; el cual, con sus colores y formas, representan las areas de
intervencion y la conjuncion de la multidisciplina.



FIGURA 1. Logotipo del LIDIE

LABORATORIO INTERDISCIPLINARIO

PARA LA DOCENCIA E
INNOVACION EDUCATIVA

Fuente: Elaboracion institucional: ENES U. Le6n

FIGURA 2. Portada del Micrositio del LIDIE

Laboratorio Interdisciplinario

para la Docencif e Innovacién

Educativa

ENES Unidad Le6n - UNAM

Bienvenidos al micrositio "LIDIE"

Fuente: Micrositio: lidie.enes.unam.mx
(Captura de pantalla)

En la pagina de inicio, bajando el cursor, se presentan las tres areas de
intervencion Innovacion, Practicas Pedagogicas y TIC; (tocando el en-
lace se despliega la informacion de cada éarea).



FIGURA 3. Areas de intervencion
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INNOVACION EDUCATIVA PRACTICAS PEDAGOGICAS

TECNOLOGIAS PARA LA
DOCENCIAY EL APRENDIZAJE

@ genially < [2

Fuente: Imagen del Micrositio del LIDIE: lidie.enes.unam.mx
(Captura de pantalla)

El grupo definié que el micrositio se rigiera por los siguientes principios:
Aprende, colabora y conecta, siguiendo el enlace se accede a la explica-
cion respectiva:

FIGURA 4. Principios de trabajo en el Lidie

APRENDE CONECTA COLABORA

Por medio de redes colaborativas Mediante Facebook, correo Por medio de redes colaborativas
electrénico y de manera presencial en
el LIDIE

Fuente: Micrositio: LIDIE (unam.mx) : lidie.enes.unam.mx
(Captura de pantalla)



En la portada se ubic6 un espacio vertical que dirige a otros microespacios:

Presentacién; ;Qué es el LIDIE?; Innovacién educativa; Prac-
ticas Pedagogicas; Tecnologias para la docencia; Calendario
de actividades; Facebook; Acervo tematico digital, en el que se
encuentran repositorios de: webinars y materiales educativos a
los que hemos denominado TOP 10.

En una barra lateral izquierda se muestran ligas para los microespacios:

FIGURA 5. Menu de opciones del LIDIE

Calendario de actividades

~ ;Quéesel LIDIE?

Innovacién Educativa
Practicas Pedagdgicas
TIC para la Docencia
Capacitacién de Docencia
~ Acervo Tematico Digital

Contacto

Fuente: Micrositio LIDIE (unam.mx) : lidie.enes.unam.mx
(Captura de pantalla)

En este menu se dispusieron diferentes ligas que llevan a los espacios
tematicos IPPT; en ellos se alojaron diferentes materiales didacticos,
contenidos y aplicaciones digitales, algunas de ellas, interactivas.

Finalmente, y una vez desarrollada la estructura del micrositio, se ob-
tuvo el permiso para insertarlo en el sitio Web de la ENES, ya con el
dominio UNAM: lidie.enes.unam.mx

3.1.2. segunda etapa

Esta etapa sirvi6 para definir los contenidos y tuvo como sustento la
construccion multidimensional y colaborativa de los docentes que for-
man parte del equipo del LIDIE. Para su definicion, la direccion de la



ENES convoco a diversas reuniones en las que se presentaron los obje-
tivos y se explico la importancia de contar con el laboratorio y con su
espacio virtual. Con la finalidad de que el contenido académico fuera
pertinente y de calidad, cinco integrantes del laboratorio tomaron el Di-
plomado Internacional Innovacion en la Docencia Universitaria con una
duracion de 180 horas, que imparti6 el Instituto de Ciencias Aplicadas
y Tecnologias de la UNAM. Es de destacar que derivado de esta etapa,
se hicieron ajustes al micrositio para que fuera mas amigable, se propuso
también, integrar repositorios tematicos con materiales elaborados por
los docentes, por lo que préximamente se les convocara.

3.1.3. Tercera etapa

Para conocer si el micrositio era de utilidad y atractivo en los contenidos
y disefio se realizd una consulta a la comunidad que se organiz6 de la
manera siguiente:

— Se consulto a los responsables de las areas académicas (licen-
ciaturas y posgrados). De los dieciséis responsables, participa-
ron enviando comentarios ocho. El proceso partié de una revi-
sion general entre ellos, se les pidid que nos hicieran llegar sus
comentarios o sugerencias; posteriormente, presentaron el es-
pacio a sus comunidades e integraron las sugerencias por me-
dio del correo electronico lidie@enes.unam.mx.

La etapa final que se reportara en otro estudio consistid en la realizacion
de un diagndstico' con la finalidad de detectar las necesidades de for-
macidn por parte de los docentes en las areas IPPT; de esta forma. se
podran, en un futuro, incorporar areas y contenidos para mejorar el mi-
crositio

1 Cuando se presento el resumen de la ponencia al Il Congreso Internacional NODOS del Co-
nocimiento 2022, no se contaba aln con el disefio del instrumento y su aplicacion, lo que se
llevd a cabo entre septiembre y noviembre de 2022. En este trabajo citamos algunos resulta-
dos que incidieron en el disefio y estructura del micrositio
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4. RESULTADOS

A un afio y medio el Laboratorio LIDIE ha tenido resultados adecuados

ya que se ha generado actividades de formacion que se integraron al mi-
crositio y se describen a continuacion:

1.

Inclusion de espacios en el micrositio; por ejemplo, el calen-
dario para agendar citas, el canal de YouTube, entre otros.

Imparticion de Webinars relacionadas con los temas Innova-
cion, practicas pedagogicas y las TIC en los cuales participa-
ron ponentes nacionales e internacionales. Estos son:

WEBINAR: Formacion docente: Competencias para los entor-
nos educativos presentes y futuros.

Dr. Carlos Topete Barrera del Instituto Politécnico Nacional
20 abril 2021
Asistentes: 84

WEBINAR: Filosofia de la Educacion: Cultivando Ciudadania
y Humanidad.

Mtra. Maria Garcia Torres
13 de octubre de 2021
Asistentes: 40

Conferencia: La innovacion educativa como motor de cambio
y actualizacion permanente en la Universidad de la Coruna.

24 febrero 2022
Asistentes: 70

Seminario de Investigacion en Convivencia: Discusion de te-
mas controversiales en el aula. Coordinado por la Dra. Cecilia
Fierro y un grupo internacional de docentes.

25 de abril de 2022
Asistentes: 73

WEBINAR: Construyendo mi identidad digital
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Dr. Ramiro Martis Flores de la Universidad de Oviedo
11 de agosto de 2022

Participantes: 61

Los webinars y conferencias se encuentran alojados en el canal de

YouTube. Los videos han contado con un total de: 105 vistas, lo que nos
indica que quienes no pudieron asistir, visitan el micrositio para ver el
video en el momento adecuado.

3.

Microtalleres y cursos de formacion impulsados por el LIDIE

Inauguracion del Laboratorio Interdisciplinario para la docen-
cia e innovacion educativa y contd con el taller: Los modelos
Design Thinking y movimiento MAKER aplicados a la Educa-
cion Superior, impartido por la Mtra. Isabel Martinez Sanabria
de la Facultad de Odontologia de la UNAM. Asistencia 15
docentes.

Minitaller: Ventajas del uso de TEAMS para la elaboracion de
estrategias socioformativas. Se llevo a cabo el 22 de septiem-
bre de 2022. Impartido por la Dra. Erandy Gutiérrez e integran-
tes de la comunidad colaborativa del Colegio de Ciencias y
Humanidades de la UNAM. Asistencia 48 docentes.

Taller Elementos y sugerencias tedrico practico para el ejerci-
cio de la docencia. Se llevo a cabo del 25 al 26 de octubre de
2022, Coordinado por la Dra. Maria Leticia De Anda Munguia
e integrantes del LIDIE. Duracion 2 horas, Asistencia 10 do-
centes.

Cursos disenados e impartidos por docentes del LIDIE bajo el
auspicio de la Secretaria General de la ENES Leon y por la
Direccion del Personal Académico de la UNAM. (DGAPA)

Colaboracion, planificacion e innovacion: tres claves para lo-

grar una practica docente de calidad.

Impartidores: Dra. Diana Karen Gonzéalez Lara y Mtra. Sandra
Paola Muiioz Garcia.
Asistencia 30 docentes de diversas instituciones de la UNAM.
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— Innovacion Tecnopedagogica en un marco de comunidades do-
centes colaborativas.
Impartidores: Dra. Diana Karen Gonzélez Lara y Mtra. Sandra
Paola Muiioz Garcia.
Asistencia de 25 docentes de diversas instituciones de la
UNAM.

5. Produccion de Material para el Micrositio:
La produccion se encuentra en el rubro: ACERVO DIGITAL
que integra material al que se ha denominado TOP 10 (5 titulos
a la fecha) los cuales constituyen recomendaciones sobre dife-
rentes temas. Su finalidad fue facilitar la consulta, ofrecer es-

trategias para innovar en las practicas pedagogicas y en las
TIC.

— En el rubro de TIC para la docencia y el aprendizaje se pueden

revisar 6 manuales y publicaciones que apoyan el uso de he-
rramientas como, por ejemplo: MOODLE, ZOOM entre otros.

— Elaboracion de un material: Las buenas practicas docentes, im-
portancia de compartir y como hacerlo: Autores: Autores: Dra.
Maria Leticia De Anda Munguia, Dra. Laura Susana Acosta
Torres y Dr. Javier de la Fuente Hernandez. El material est4 en
revision por parte del Comité Editorial de la ENES. Una vez
aprobado, el material se subird al micrositio del LIDIE.

6. Participacion en eventos y congresos:

Se presentaron los avances y algunos resultados en diversos
eventos; dentro de ellos:

— Congreso Internacional de Innovacion Docente, Educacion y
Transferencia del Conocimiento: Ponencia: Innovacion en la
Formacion de Docentes: Mentoria y Acompafiamiento Multi-
dimensional en la UNAM, ENES LEON.

Autores: Dra. Maria Leticia De Anda Munguia, Dra. Laura Su-
sana Acosta Torres y Dr. Javier de la Fuente Hernandez. En el



congreso se presentaron los avances y logros del LIDIE en su
modalidad presencial.

7. Visitas al Micrositio.

A la fecha contamos con 135 visitas; sin embargo, el contador
se instald hace un mes por lo que no tenemos la certeza del
total de visitas logradas desde la fundacion del LIDIE.

8. La pagina de FACEBOOK ubicada en el micrositio cuenta
con mas de 116 notas relacionadas con los temas del LIDIE

5. DISCUSION

En el LIDIE asumimos que la formacion docente es un factor clave para
incidir en la transformacién de la educacion y mejorar los aprendizajes
de los estudiantes. En nuestra opinion, se requiere de nuevas alternativas
para el acompafiamiento docente. Si partimos de lo sefialado por San-
chez, M., y Martinez, H., quienes identifican que:

No hay suficientes actividades de formacion hacia la mejora de la do-
cencia que incorpore a académicos de diversas entidades en intervencio-
nes inter o transdisciplinarias, u otras que integren a docentes de los di-
ferentes niveles educativos para procurar la discusion, comprension e
interaccion de la formacion universitaria. (Sanchez, M., y Martinez, H.,
2019, p., 22).
Ademas, consideran que el modelo de formacion universitaria actual no
responde a la realidad y necesidades actuales (Sanchez M., y Martinez
H., 2019, p., 22); de ahi, la importancia de ofrecer nuevas alternativas,
como es el caso del LIDIE que integra un conjunto de estrategias forma-
tivas como son: la atencion directa y personalizada, ya sea en linea o de
manera presencial; asi mismo, la intervencion multidisciplinaria y mul-
tidimensional.

El desarrollo del Micrositio ha enfrentado algunas limitaciones. La in-
tensa actividad académica en la escuela y el poco tiempo disponible de
algunos profesores afecta la participacion, tanto por parte de los respon-
sables de las licenciaturas, como de los docentes; no obstante, de consi-
derarla como una opcion atractiva y diferente para su formacion. Esto
nos lleva a promover una mayor participacion; generar mejores
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estrategias para que visiten el micrositio y, ademads, a incentivarlos para
que se involucren y contribuyan a su desarrollo; en particular, requeri-
mos incidir en los docentes de tiempo completo quienes, por su expe-
riencia, tienen mucho que aportar y también, que recibir. E1 LIDIE es un
espacio de ellos y para ellos; estd pensado para contribuir de manera
permanente a su superacion y apoyo; pero también, para que participen
y compartan su experiencia a los nuevos docentes que se incorporan a la
institucion; de esta manera, sera posible generar un proceso de forma-
cion colaborativo que permita consolidar los principios del Modelo Edu-
cativo de la ENES U. Leon.

En la siguiente etapa de trabajo, se tiene planeado verificar la efectividad
del micrositio a partir de su valoracion; para lo cual, se disefiara una
investigacion que nos permita conocer la aceptacion, usabilidad, calidad
de contenidos y facilidad de consulta; ademas, a partir de los diagnosti-
cos aplicados, se producird nuevo material que propicie la adquisicion
de habilidades en los rubros identificados

6. CONCLUSIONES

El micrositio LIDIE se posiciona como un espacio promisorio en el pro-
ceso de formacion de la comunidad académica de la institucion y se
avanza en el logro de sus objetivos. A un afio y medio han participado
un total de 456 docentes quienes aprovechan las diversas actividades
que organizamos. Actualmente, nos solicitan asesorias y se atiende de
manera virtual y presencial; nos piden también, que se incluyan conte-
nidos de acuerdo con las actividades que se realizan en las diferentes
licenciaturas (desarrollo de rubricas, elaboracion de protocolos de inves-
tigacion y apoyo en el uso de las herramientas TIC; por ejemplo, uso de
Classromm y TEAMS). Con la finalidad de ofrecer contenidos utiles, nos
apoyaremos en el andlisis de los diferentes diagndsticos que realiza la
institucion. Algunos de los resultados comentados con los responsables,
indican la necesidad de fortalecer el desarrollo de habilidades tecnolo-
gicas y digitales e incidir en un cambio de la docencia ya que atn, hay
docentes que siguen siendo tradicionales y desarrollan poca variedad en



estrategias didacticas, lo que coincide con lo sefialado por autores como
Pineda y Loaiza:

Hay una gran diferencia entre las concepciones y los sentidos de los do-
centes y la practica, pues, aunque los profesores conocen la diversidad
de modelos pedagogicos, los métodos tradicionales atin predominan en
el aula de clases. (Pineda, Y. y Loaiza, Y., 2018).

— Por medio del proceso de evaluacion docente que realiza la ins-
titucion, esto se hace evidente, sabemos que hay necesidad de
intervenir para contar con una docencia innovadora y, por con-
siguiente, requerimos impulsar nuevos contenidos que aborden
las pedagogias emergentes, nuevas herramientas tecnologicas
entre otras opciones. Consideramos que la constante comuni-
cacion con la comunidad académica es fundamental para pro-
piciar un espacio fisico y virtual que coadyuve a la formacion
docente desde una perspectiva mas cercana, a partir de un abor-
daje tematico multidisciplinario y multidimensional que incida
en la innovacion educativa transformadora.

Otro aspecto relevante es la aceptacion mostrada por docentes de otras
instituciones que colaboran y participan en el micrositio, esto permite
asumir que es posible constituir una comunidad colaborativa, no solo
con docentes de la ENES U. Leon, sino también, con otras comunidades
universitarias y asi, propiciar una vision interdisciplinaria e interinstitu-
cional, lo que permitira fortalecer las actividades del LIDIE.

De esta forma, concluimos que con el LIDIE, la politica de formacion
académica que ha asumido la ENES U. Leon es tener espacios fisicos y
virtuales con oferta permanente en capacitacion docente, que permitan
que cada profesora o profesor, encuentre la oferta disponible para apren-
der lo que requieran en ese momento, puede ser conocer o aprender una
nueva metodologia, nuevas estrategias didacticas o de evaluacion edu-
cativa, el uso de plataformas educativas emergentes o incluso insertarse
en una comunidad educativa en la que puedan tener contacto con exper-
tos docentes e investigadores a nivel global, con quienes puedan cola-
borar de manera permanente para ampliar sus conocimientos y ampliar
el alcance de sus proyectos.
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CAPITULO 4

LA CONDENA DE LA MEMORIA
O DAMNATIO MEMORIAE:
UNA ACTIVIDAD DIDACTICA PARA PONER EN
PRACTICA EL APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS

FRANCISCO CIDONCHA REDONDO
Escuela Universitaria de Osuna — Universidad de Sevilla

1. INTRODUCCION

El significado literal de la locucion latina damnatio memoriae es “con-
dena de la memoria”. Este fenomeno consistia en el castigo que se prac-
ticaba contra una determinada persona, borrando cualquier dato sobre su
existencia tanto en la esfera publica como en la privada (Varner, 2000;
Requena Jiménez, 2012-2013: 276). Esa expresion como tal no fue acu-
fada en época romana, sino en el siglo XVII para explicar ese tipo de
actuaciones que se desarrollaron muchas centurias antes (Staehle, 2022).
Sin embargo, diversos textos juridicos de época clasica si recogen refe-
rencias bastante similares como memoriam damnatam, entre otras (Mar-
tin Minguijon, 2021).

Las caracteristicas de estas “condenas” eran muy variadas, por lo que no
se puede afirmar que estas acciones fueran homogéneas, sino que com-
partian, mas o menos, un mismo objetivo. Esa finalidad solia ser la eli-
minacion de toda evidencia o huella sobre la vida de una persona en
concreto. Las esculturas, las monedas o los grabados fueron algunos ele-
mentos que sufrieron los efectos de estas “condenas”. También las ins-
cripciones o cualquier otro tipo de escrito padecieron las consecuencias
de la damnatio memoriae. En la sociedad romana hay muchos ejemplos
conservados de estas actuaciones, aunque se constata la existencia de
este tipo de castigos contra la memoria de un individuo en cualquier
época histodrica. Las causas que provocaron estas duras acciones podian
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ser politicas en muchos casos, aunque no faltaron otros motivos relacio-
nados con desencuentros familiares, desamores, actos de violencia y
deshonor, condenas judiciales por delitos graves, etc.

Algunos emperadores romanos, como Nerén (54-68), Domiciano (81-
96), Comodo (180-192), Caracalla (211-217), Macrino (217-218), He-
liogabalo (218-222) o Majencio (306-312), sufrieron una damnatio me-
moriae en mayor o menor medida, sobre todo en los monumentos que
ellos mandaron construir o en sus propios retratos (Knippschild, 2004).
Sin embargo, ellos no fueron los primeros dirigentes politicos que su-
frieron estas condenas. Ya en el antiguo Egipto, algunos siglos antes,
fueron eliminadas todas las referencias o las representaciones de la fa-
mosa reina Hatshepsut (ss. XVI-XV a.C.) o del controvertido faraon
Akhenaton (s. XIV a.C.) que se localizaban en las incripciones, en los
relieves, etc. Asimismo, las identidades de estos gobernantes también
fueron borrados de los cartuchos reales que incluian sus nombres en es-
critura jeroglifica. Se intentaba en todos estos casos borrar las huellas de
la existencia de esas personas. En la antigua Grecia, un pastor llamado
Erdstrato (s. IV a.C.) también sufrié una damnatio memoriae tras haber
querido destruir un templo dedicado a la diosa Artemisa. Para los mas
antiguos, actuaciones como estas eran consideradas condenas muy fuer-
tes, ya que sus nombres caerian para siempre en el olvido de esa manera.
Ademas, estos castigos suponian una gran deshonra publica. Como se
ha indicado ya, este tipo de actuaciones se han seguido practicando hasta
la actualidad. Numerosas estatuas han sido victimas de diversas agresio-
nes durante los Gltimos afios, provocando que se vuelva a hablar de estas
“condenas a la memoria”.

No obstante, algunos investigadores han defendido que estas acciones
no habrian tenido la finalidad de provocar un olvido de la persona sefia-
lada, sino la intencién de mostrar las huellas de esas condenas como
unas “marcas de la vergiienza”, provocando asi la deshonra a la memoria
del individuo en cuestion (Hedrick, 2000; Flower, 2000). Esta teoria in-
cide en esa visibilidad de dichas actuaciones para mostrarlas al resto de
la sociedad. Resulta bastante paraddjico como, en muchas de las ocasio-
nes, son esas figuras historicas, condenadas por la damnatio memoriae,
las mas recordadas con el paso del tiempo.



Es imprescindible que el alumnado maneje ciertas expresiones como
damnatio memoriae y conozca las caracteristicas de este fenomeno, por
lo que se consider6 apropiada la planificacion de una actividad de este
tipo. La propuesta de intervencion didactica que se presenta en este tra-
bajo se puso en practica en la asignatura “Fundamentos de Historia. His-
toria de Espafa” del Grado en Educacion Primaria (curso 2021/2022).
Esta materia es de caracter obligatorio, equivalente a seis créditos, y se
imparte en el segundo cuatrimestre del segundo curso de esta titulacion
universitaria. La actividad descrita a continuacion se desarroll6 a prin-
cipios del segundo cuatrimestre durante las sesiones de clase que gira-
ban en torno a las fuentes que emplean los historiadores para investigar.
Tras abordar el estudio de las fuentes numismaticas, se decidio tratar
algunos problemas con los que se puede encontrar cualquier estudioso
de la Historia. La damnatio memoriae constituye siempre un tema de
actualidad, por lo que se consider6 adecuado centrarse en €l.

Al mismo tiempo, esta actividad se desarroll6 también en la asignatura
“Aprendizaje y Ensefianza de las Materias de Ciencias Sociales: Geo-
grafia, Historia e Historia del Arte” del Master en Profesorado en Edu-
cacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato, Formacion Profesional y
Ensefianza de Idiomas (curso 2021/2022). Esta asignatura pertenece al
Modulo Especifico de Ciencias Sociales y equivale a doce créditos. En
esta titulacion la actividad se planifico para ponerla en practica durante
las sesiones de clase donde se trataba la metodologia docente. Mediante
su realizacion se explicaron las caracteristicas del aprendizaje basado en
problemas.

2. OBJETIVOS

La actividad “Damnatio memoriae” perseguia el desarrollo del aprendi-
zaje colaborativo mediante la resolucion de retos o problemas. Los ob-
jetivos de esta actividad didactica fueron diferentes en funcion del tipo
de alumnado al que estuvo dirigida. Para los estudiantes del Grado en
Educacion Primaria la finalidad de la propuesta fue mostrar como es el
oficio de un historiador y los problemas o retos a los que se tiene que
enfrentar en el dia a dia para llevar a cabo su labor. Es fundamental que



los alumnos y las alumnas conozcan de primera mano cuales son las
fuentes que estan a disposicion de los historiadores cuando realizan sus
investigaciones. Ademas, se pretendia que este tipo de actividad ayudara
a atraer a ese grupo de alumnos y alumnas que manifiestan un menor
interés por la asignatura.

Sin embargo, los objetivos fueron diferentes para los estudiantes del
Master en Profesorado en Educacion Secundaria Obligatoria, Bachille-
rato, Formacion Profesional y Ensefanza de Idiomas, ya que con esta
actividad se pretendia que ellos y ellas conocieran una metodologia con-
creta, diferente a la tradicional, con el fin de tener presente este ejemplo
y poder poner en practica otros similares con su futuro alumnado cuando
lleguen a ejercer su profesion. Al comenzar el curso, estos discentes ma-
nifestaron su desconocimiento de otros tipos de metodologias que no
fuera la desarrollada en la clase magistral tradicional. Por ese motivo, se
penso que era bastante oportuno no solamente explicar otras metodolo-
gias, sino que los propios estudiantes experimentaran con ellas a través
de actividades de este tipo. De esa forma, ellos y ellas comprenderian
mejor como funcionaban esas formas diferentes de dar clase, lo cual se
considerd fundamental en la fase de formacion en la que se encontraban
al cursar esta titulacion universitaria.

3. METODOLOGIA

A la hora de poner en practica esta actividad se emple6 una metodologia
activa basada en el aprendizaje por resolucion de problemas (ABP), tam-
bién denominado “Problem-Based Learning” (PBL). Para ello se intent6
que los alumnos y las alumnas se pusieran en la piel de los historiadores
con el fin de analizar determinadas imagenes que se proyectaron en el
aula. A traves del aprendizaje basado en la resolucion de problemas se
invierte el proceso de aprendizaje, ya que se expone en primer lugar el
problema y tras ello los estudiantes tienen que identificar aquello que
deben aprender y buscar toda la informacion necesaria para resolver el
reto que se les propone. De esa manera, se pretendia que la actividad se
convirtiera en un desafio que ayudara a fomentar la curiosidad entre los
estudiantes y eso se tradujera en una mayor implicacion.



Cada una de las imagenes que se proyectaron presentaba un caso de
damnatio memoriae practicada en una época historica diferente. A partir
de ese momento, los estudiantes, organizados en grupos con el proposito
de fomentar un aprendizaje colaborativo, tenian que formular hipotesis
para explicar cudles habrian sido las causas que llevaron a realizar una
damnatio memoriae en cada uno de los casos expuestos. A continuacion,
siguiendo una serie de fases totalmente planificadas, se desarrollaba un
importante trabajo de investigacion, se ponia en comun toda la informa-
cion extraida por cada grupo, se compartian las reflexiones con el resto
de compaiieros y compafieras de clase y, por ultimo, se desarrollaban las
conclusiones finales. El uso de los recursos TIC y la lectura de biblio-
grafia cientifica fueron algunos de los aspectos que se intentd fomentar
durante la realizacion de esta propuesta.

Mientras tanto el docente actuaba como guia en todo este proceso donde
los estudiantes tenian un papel protagonista y el profesor ejercia un rol
secundario, lo cual influyd positivamente en el grado de aprendizaje de
los propios discentes. El docente facilitaba y acompafiaba al alumnado
en todo este camino, supervisando el trabajo para que los estudiantes
lograran los objetivos que se esperaban de la actividad (Moust et al.,
2007: 104; Vizcarro y Juarez, 2008). Este modelo metodologico se basa
en la reelaboracion de las ideas de los discentes para que estos ultimos
experimenten una “activacion mental” (De Alba y Porlan, 2017: 40-41).
Para ello se plantea en primer lugar un problema interesante para que el
alumnado sea consciente de las ideas que tiene sobre esa cuestion. A
continuacion, se realizan actividades de contrastes, en el presente caso
una investigacion rigurosa sobre el tema de estudio y, por ultimo, se for-
mulan las conclusiones finales.

Se dejan asi de lado las tipicas clases magistrales donde todo el prota-
gonismo lo tiene el profesor y la participacion del alumnado es practi-
camente marginal. El modelo basado en la transmision ha imperado en
el sistema educativo y las relaciones entre los sujetos (profesorado y
alumnado) son en una sola direccion y siempre manteniendo una jerar-
quia (De Alba y Porlan, 2017: 38-39). Ademas, algunos estudios de-
muestran que el grado de retencion de informacion en una clase magis-
tral es bastante bajo (Lang y McBeath, 2003). Por ese motivo, y teniendo



en cuenta cudl habia sido la metodologia habitual que ellos habian ex-
perimentado en las etapas educativas precedentes, se le dio este caracter
diferente a la actividad que se habia organizado.

El profesor tuvo que planificar previamente todas las fases de esta acti-
vidad didactica. Elegir el problema concreto y elaborar todos los mate-
riales (busqueda de imagenes, realizacion del dossier de trabajo, crea-
cion de las presentaciones de la actividad, etc.) fueron algunas de las
tareas que se llevaron a cabo antes de la implementacion de la propuesta.
A continuacion, se describen cuales fueron todas las fases de esta expe-
rimentacion didactica al ponerse en practica con los alumnos y las alum-
nas que se han sefialado anteriormente.

3.1. PRIMERA FASE: PRESENTACION DE LA ACTIVIDAD (PRIMERA SESION)

Se comenzd con la explicacion de la tarea que los estudiantes tenian que
realizar en varias sesiones de clase. Durante esta primera fase se expu-
sieron los objetivos que se pretendian alcanzar, se indicaron cuales iban
a ser los criterios de evaluacion, se explicaron los pasos que ellos y ellas
tenian que dar para llegar hasta el final, asi como la planificacion del
tiempo para hacer correctamente la actividad. Ademas, se realizo el re-
parto de los estudiantes en varios equipos de trabajo, incentivandose asi
un aprendizaje colaborativo donde aprendan unos de otros y se les en-
tregd un dossier para que cada grupo lo rellenara a lo largo de toda la
propuesta didactica. A través de ese trabajo colaborativo y del desarrollo
de la actividad planteada, los discentes transformaban sus propios cono-
cimientos dandoles un caracter mas cientifico y riguroso que les hizo
reflexionar sobre la importancia y los beneficios del aprendizaje. De esa
manera, se pretendia también que los alumnos y las alumnas concibieran
cuales eran los diversos procesos a la hora de pensar y aprender, gene-
rando asi una mayor conciencia metacognitiva (Morales y Landa, 2004).

3.2. SEGUNDA FASE: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA A RESOLVER (PRI-
MERA SESION)

Seguidamente, se indico a los alumnos y a las alumnas que se tenian que
imaginar que eran historiadores e historiadoras para después plantearles
el siguiente problema a modo de pregunta: “;Qué informacion os



pueden aportar las siguientes imagenes?”. El problema expuesto debe
presentarse como un desafio para los estudiantes, fomentando asi la mo-
tivacion en ellos y su implicacion en la actividad. El reto o problema
rige todo este proceso que tiene como finalidad la construccién del co-
nocimiento (Font Ribas, 2004: 85). De esa manera, se penso en un reto
que despertara en los discentes la necesidad o el deseo de resolverlo.

El proceso de ensefnanza-aprendizaje se inicia en el instante en el que se
expone el problema real al que los estudiantes se tienen que enfrentar.
De esa manera, se pretendia fomentar la autonomia de los estudiantes a
la hora de hacer frente a determinados desafio a través de la resolucion
de dicho reto y empleando la metodologia ya explicada anteriormente.
Un aprendizaje autdbnomo como el que se desarrolla con esta actividad
permite que los estudiantes aprendan a manejarse en contextos diferen-
tes (Biggs, 2004; Moust et al., 2007: 18).

Tras la formulacion de la pregunta principal del problema que tenian que
resolver los estudiantes, se proyectaron en una presentacion de Power-
Point varias imagenes donde se podian observar diversos casos de dam-
natio memoriae practicada en diferentes épocas, desde la antigliedad
hasta la actualidad, y por diferentes motivos. A continuacion se descri-
ben cada una de esas imagenes:

— Ejemplo A: imagen de una pintura realizada sobre tabla que se
conoce como el “Tondo Severiano” por su forma circular. En
ella se retrata a la familia imperial compuesta por el emperador
Septimio Severo situado detras a la derecha junto a su esposa,
Julia Domna, ubicada a la izquierda. En primer término se en-
cuentran sus dos hijos, Geta (a la izquierda) y Caracalla (a la
derecha). Precisamente, es el rostro del primero de estos dos
vastagos el que fue completamente borrado de manera delibe-
rada. Su eliminacién se produjo en el contexto posterior al ase-
sinato del propio Geta a manos de su hermano, Caracalla, y la
damnatio memoriae que este ultimo practicé contra el primero.
La pintura habria sido realizada a principios del siglo III d.C.,
época en la que goberno6 el emperador Septimio Severo. La
damnatio memoriae promovida por Caracalla contra su



hermano lleg6 hasta el punto de que se prohibid decir o escribir
el nombre de Geta.

IMAGEN 1. Tondo Severiano (siglo Il d.C.)

Fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/Tondo_severiano

— Ejemplo B: imagen de dos fotografias de una familia francesa,
procedente de Paris, de finales del siglo XIX o principios del
siglo XX. En ellas aparecen cuatro miembros de una misma
familia, probablemente un matrimonio y sus dos hijas. Sin em-
bargo, se ha intentado borrar a una de las hijas en ambas foto-
grafias.



IMAGEN 2. Dos fotografias de una familia francesa tomadas en Paris a finales del siglo XIX
0 principios del siglo XX.

Fuente: https://gallica.bnf.fr/

— Ejemplo C: imagen donde aparece la opcion de “; Eliminar este
mensaje?” que tiene la aplicacion WhatsApp. De esa manera,
se le permite al usuario borrar los mensajes que ya ha enviado
anteriormente a otra persona o grupo de personas.

IMAGEN 3. Eliminacién de mensajes en la aplicacion WhatsApp

¢(Eliminar este mensaje?

ELIMINAR PARA M

CANCELAR

ELIMINAR PARA TODOS

Fuente: https://www.androidjefe.com/eliminar-mensajes-whatsapp-dias-atras/



— Ejemplo D: dos iméagenes en las que aparece la famosa actriz
Melanie Griffith en diferentes momentos de su vida, antes y
después de su divorcio. Las dos fotografias muestran el tatuaje
que tiene en el brazo antes y después de su separacion. El ta-
tuaje esta formado por un corazon y contaba con el nombre de
su marido (el también actor Antonio Banderas). Tras la ruptura
sentimental, la actriz decidid borrar el nombre del tatuaje.

IMAGEN 4. El tatuaje de la actriz Melanie Griffith

Fuente: https://elpais.com/elpais/2017/07/20/album/1500571225_620415.html#foto_gal_1

3.3. TERCERA FASE: FORMULACION DE HIPOTESIS (PRIMERA SESION)

Los estudiantes tuvieron que formular algunas hipdtesis para explicar
qué creian que habria ocurrido en cada una de las imagenes proyectadas
en la fase anterior. Sus conocimientos previos fueron fundamentales a
la hora de crear estas hipotesis para resolver el dilema planteado. De esa
manera, el discente reorganiza sus ideas y llega a tomar consciencia de
lo que tiene que aprender. Estas hipotesis propuestas por el alumnado
constituyen el inicio del proceso de ensenanza y aprendizaje (Astolfi,
1999). El docente fue pasando por los diferentes equipos para ayudar en
este proceso, aportando algunas ideas a los alumnos y alumnas que les
ayudaran a reflexionar. Es recomendable que el profesor muestre una
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postura de “escucha activa” en relacion con las ideas que manifiestan
los discentes de cara a ajustar el proceso de enseiianza (De Alba y Por-
lan, 2017: 47). Ya en esta fase mostraron una inquietud, asi como las
ganas de querer solucionar la cuestion planteada.

3.4. CUARTA FASE: TRABAJO DE INVESTIGACION (PRIMERA SESION)

Seguidamente, se les plantearon las preguntas que tenian que responder
y que formaban parte de un trabajo de investigacion para ayudar a en-
contrar la solucion al problema presentado. Las preguntas formuladas
fueron:

— (En qué consiste la damnatio memoriae? ;Conoces algun caso
donde se haya puesto en practica? Busca ejemplos de una dam-
natio memoriae.

— ¢Quiénes son las personas que aparecen en algunas de las ima-
genes? Busca informacion sobre ellas.

— ¢Qué dicen los expertos sobre la damnatio memoriae? Busca,
lee y analiza un articulo cientifico sobre ello.

Los estudiantes tuvieron que responder a todas esas preguntas, razonar
sus respuestas y reflexionar sobre lo planteado en cada una de ellas. Para
ello podian emplear todos los recursos que tuvieran a su alcance. La la-
bor de investigacion puede considerarse fundamental para que el alum-
nado aprenda a seleccionar la informacion, contrastar los datos hallados,
principalmente en internet, y, de manera especial, contribuye a desarro-
llar una opinidn critica. Es en esta fase cuando los discentes adquieren
la informacion necesaria para resolver el desafio. Los miembros de cada
equipo debian repartirse el trabajo que tenian que realizar, organizando
las tareas que debia cumpliar cada uno de ellos y estableciendo una serie
de reglas internas para el correcto desarrollo del trabajo. Ademas, ten-
drén que elegir a un portavoz de cada grupo, entre otras funciones. Toda
esa informacion debia quedar reflejada por escrito en el dossier entre-
gado por el docente.



3.5. QUINTA FASE: PUESTA EN COMUN ENTRE LOS EQUIPOS Y AL RESTO DE
LOS COMPANEROS Y COMPANERAS (SEGUNDA SESION)

Se realizé una primera puesta en comun entre los miembros de cada
equipo tras llevar a cabo sus tareas en el trabajo de investigacion. Des-
pues tuvieron que preparar la exposicion oral empleando los medios que
consideraran mas oportunos. Hay que indicar que esta metodologia
puede ayudar al alumnado a adquirir una serie de competencias para el
trabajo en grupo, asi como el desarrollo de una serie habilidades colec-
tivas fundamentales para sus futuras profesiones. Cada equipo expuso
sus conclusiones al resto de los compafieros y compaieras, contando con
un tiempo aproximado de cinco minutos para llevar a cabo su exposicion
oral. En esta se debia de responder asi a la pregunta inicial y resolver los
problemas planteados.

3.6. SEXTA FASE: SINTESIS FINAL DE LA ACTIVIDAD (SEGUNDA SESION)

El docente tuvo un papel clave en la sexta y ultima fase, ya que realizo
una sintesis final a modo de recapitulacion de todas las conclusiones
aportadas por los alumnos y alumnas. En esta tltima fase los estudiantes
pudieron comparar también sus hipotesis iniciales con las conclusiones
finales.

4. RESULTADOS

El alumnado comprendid con esta actividad la complejidad de la labor
del historiador frente a determinados enigmas o problemas sin resolver
a la hora de estudiar nuestro pasado. Al formular hipétesis sobre las ima-
genes proyectadas, uno de los grupos reconocié que “en todas ellas se
intentaba ocultar algo en concreto o a alguien”. Un sinfin de hipotesis se
expusieron para explicar los motivos que habian provocado esas actua-
ciones. La existencia de hijos ilegitimos o no deseados, la presencia de
enemigos o conflictos entre diferentes partes, la condena por algin de-
lito, la infidelidad de una pareja, los abandonos, las traiciones familiares,
la equivocacion o el arrepentimiento en el momento de enviar un men-
saje de texto por parte del emisor o una ruptura sentimental fueron
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algunas de las explicaciones que los estudiantes aportaron como hipote-
sis cuando analizaron los diversos casos.

El ejemplo de la damnatio memoriae practicada contra la reina Hats-
hepsut en el antiguo Egipto fue uno de los mas citados cuando tuvieron
que indicar un caso conocido. No obstante, se citaron otros famosos
ejemplos como el del emperador Coémodo. Asimismo, incluyeron a otros
personajes histéricos mas recientes que también habrian sufrido dicha
persecucion. Uno de los grupos mencion6 la eliminacion de Ledn
Trotsky en las fotografias e imagenes oficiales siguiendo las 6rdenes de
Stalin en la Unidon Soviétiva. Al mismo tiempo, algunos estudiantes
mencionaron la persecucion que estan sufriendo desde hace pocos afios
los monumentos donde se honra la memoria de personajes historicos
como Cristobal Colon o Winston Churchill, entre otros muchos.

Hay que resaltar también la busqueda de trabajos cientificos relaciona-
dos con el tema de estudio. Los diferentes grupos buscaron articulos o
capitulos de libros donde se trataba el fenomeno de la damnatio memo-
rige en su conjunto o algun caso concreto donde se habia practicado.
Leyeron algunos trabajos de Maria Bats, Alfonso Castro Sdenz, Carlos
Crespo Pérez, Ana Rosa Martin Minguijon, José Antonio Martinez
Pons, Patricia Sanchez Martinez o Enzo Traverso, entre otros muchos.

Los resultados obtenidos fueron muy positivos y todos los discentes se
volcaron con el trabajo de investigacion que tenian que realizar. En la
asignatura del Grado en Educacion Primaria, treinta y cuatro estudiantes
realizaron esta actividad, mientras que otros nueve faltaron a clase du-
rante esas sesiones. A continuacion se exponen las calificaciones que
obtuvieron aquellos alumnos y alumnas de la asignatura “Fundamentos
de Historia. Historia de Espafia” que hicieron esta actividad.
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TABLA 1. Calificaciones obtenidas por los alumnos y las alumnas en la actividad “Damnatio
Memoriae” de la asignatura “Fundamentos de Historia. Historia de Espafia” del Grado en
Educacion Primaria.

Calificaciones en el Grado en Educacion Primaria
Valoraciones N° de estudiantes % del total

10 6 17,6%

9 23 67,6%

8 3 8,8%

7 2 5,9%

6 0 0

5 0 0

4 0 0

3 0 0

2 0 0

1 0 0

0 0 0
34 100%

Fuente: elaboracién propia

Los alumnos y alumnas del Master en Profesorado en Educacion Secun-
daria Obligatoria, Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianza de
Idiomas también obtuvieron muy buenas calificaciones, por los que los
resultados obtenidos con ellos fueron también muy alentadores. Todos
los grupos de trabajo obtuvieron un sobresaliente (10) como calificacion
final, ya que se volcaron en la realizacion de esta actividad y presentaron
unos trabajos muy brillantes.

Ademas, tanto en un caso como en el otro se percibié un aumento en la
motivacion por la asignatura, desarrollandose una participacion verda-
deramente activa de los alumnos y de las alumnas en las cuestiones que
se les planteaban. Al mismo tiempo, sus opiniones sobre la actividad
fueron muy positivas e indicaron que estaban dispuestos a realizar otras
iniciativas semejantes a ella. La actividad ayudo a que los estudiantes pu-
dieran reflexionar, lo cual fue muy importante. De esa manera, se realiza-
ron preguntas a ellos mismos, formularon una serie de hipotesis iniciales,
llevaron a cabo un trabajo de investigacion y, por ultimo, contrastaron los
resultados obtenidos con el resto de sus compaiieros y comparieras.
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La evaluacion del aprendizaje basado en problemas suele ser diferente a
la que se acostumbra a llevar a cabo en otro tipo de metodologias tradi-
cionales. En la evaluacion de los trabajos fue fundamental la observa-
cion y el continuo seguimiento del profesor a la labor desarrollada por
los alumnos y las alumnas, debido a que se tuvo en cuenta mas el pro-
ceso en si que los propios resultados finales. Ademas, los estudiantes
contaban con dos rubricas, una para la evaluacion del trabajo escrito (re-
cogido en el dossier) y otra para la exposicion oral. [gualmente, se valoro
en todo este proceso la participacion activa durante el desarrollo de la
actividad, la originalidad de los trabajos realizados, el buen empleo de
las TIC o la forma de manifestarse tanto de manera escrita como oral.
Los discentes debian autoevaluarse y evaluar a sus propios compatfieros
y compaiieras. La autoevaluacion permitié que el alumnado reflexionara
sobre los logros alcanzados en todo el proceso. Asimismo, se considerd
necesario incorporar la conocida como “evaluacion entre iguales” o
“evaluacion reciproca” a la actividad, ya que todos los estudiantes que
participaron en ella se convertiran en docentes en un futuro, por lo que
es interesante que se vayan acostumbrando a evaluar. En ultimo lugar,
los alumnos y las alumnas también evaluaron al profesor teniendo
cuenta determinados aspectos de la practica docente. De esa manera se
puede reflexionar sobre el trabajo del profesor, principalmente sobre la
adecuacion de la metodologia empleada y el disefio de la ensefianza.

5. CONCLUSIONES

La sociedad actual esta en un continuo cambio a pasos agigantados y los
docentes, tanto los universitarios como los que trabajan en el resto de las
etapas del sistema educativo, deben de ser conscientes de esa dindmica.
De ese modo, el profesorado debe adaptarse a esa evolucion social, mo-
dificar positivamente su forma de ensefiar, innovar e incorporar nuevas
metodologias y todos los recursos a su alcance para sacar el maximo
rendimiento en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Es fundamental
poner en practica una metodologia diferente a la tradicional, sobre todo
entre aquellos alumnos y alumnas que estan formandose para ser futuros
docentes. El aprendizaje basado en problemas o en retos (ABP) consti-
tuye un paradigma diferente al modelo tradicional de docencia y hace
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varias décadas que se estd desarrollando en muchas aulas, aunque aiun
existen muchos docentes reacios a introducir cambios en sus formas de
ensefar. Sin embargo, numerosas investigaciones demuestran los bene-
ficios que se han obtenido al implementar nuevas propuestas didacticas
como la que se ha presentado a lo largo de estas paginas.

La actividad didactica “Damnatio memoriae” cumplid sobradamente
con el proposito que se pretendia con ella. Los estudiantes conocieron
de primera mano cudles eran algunas de las fuentes que normalmente
emplean los historiadores, asi como los retos que estos investigadores
tienen que resolver en su trabajo. Se perseguia con ello que los alumnos
y las alumnas tuvieran presentes cuales eran las fuentes historicas y
como se podia sacar la maxima informacion posible de ellas con el fin
de reconstruir nuestro pasado. De esta manera, se ha conseguido la esti-
mulacion del alumnado mediante la puesta en practica de una metodo-
logia activa en la que los estudiantes tuvieron un papel protagonista den-
tro de todo el proceso de ensenanza-aprendizaje (E-A). Con esta activi-
dad también se ha logrado el desarrollo de un aprendizaje significativo
a través del trabajo colaborativo y se ha incentivado la autonomia de los
estudiantes de cara a la resolucion de un reto.
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CAPITULO 5

ESCAPE ROOM SOBRE BANDAS SONORAS EN
EL AULA DE MUSICA: UNA PROPUESTA DE
GAMIFICACION PARA CUARTO CURSO DE
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA

EVA AGUILERA RAGA
Universidad Catélica de Valencia “San Vicente Martir” UCV

VICENTE ALEJANDRO MARCH-LUJAN
Universidad Catélica de Valencia “San Vicente Martir” UCV

1. INTRODUCCION

La propuesta didactica que se muestra esta disefiada para cuarto curso
de la Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), dentro de la asignatura
de musica, para un centro de la Comunitat Valenciana. Su desarrollo
esta programado desde una perspectiva activa en el aula mediante el uso
de la gamificacion, en formato Escape Room, con una duracion de 2 a 3
sesiones, dependiendo de la organizacion del docente en base al grupo-
clase. La tematica de esta Escape Room sera las bandas sonoras, la mu-
sica de cine, integrada dentro los saberes basicos de 4° curso que pro-
pone el Decreto 107/2022, de 5 de agosto, del Consell, por el que se
establece la ordenacion y el curriculo de Educacion Secundaria Obliga-
toria en la Comunitat Valenciana, concretamente en el “bloque 1, Per-
cepcion y analisis”, “subbloque: 1.1. Contextos musicales y culturales”.
Para agilizar la lectura, se ha hecho énfasis textual explicito en las dina-
micas de la gamificacion, si bien se facilitan a lo largo del texto enlaces
a aspectos curriculares relacionados con la tematica de las bandas sono-
ras, para quien esté interesado en conocerlos.
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1.1. EL USO DE LA TECNOLOGIA Y EL JUEGO POR LOS ADOLESCENTES

La tecnologia, hoy en dia, es la principal herramienta utilizada por los
mas jovenes, al pasar tantas horas en contacto con dispositivos tecnolo-
gicos se convierte en un medio con el que poder acercarse a ellos y fo-
mentar su motivacion a la vez que adquieren conocimientos y habilida-
des utiles para afrontar su futuro, tanto personal como profesional. El
uso de las nuevas tecnologias tiene ventajas dentro de la educacion
como, por ejemplo, el aumento de la motivacion mejorando el rendi-
miento individualizado y adquiriendo un aprendizaje significativo (Cas-
tellanos, 2011).

El juego en los adolescentes, el videojuego mas concretamente, supone
un entretenimiento diario mas o menos controlado, en el que la opcidén
de errar conlleva a un nivel mas de motivacion, y hace que ese fallo
estimule a continuar el camino. Un juego con un buen disefio es un re-
curso muy potente que influye en la motivacion humana, y utilizarlo en
entornos no ludicos (como el educativo) puede ser muy interesante
(Werbach & Hunter, 2014). Es aqui donde aparece el término “gamifi-
cacion”

1.2. LA GAMIFICACION EN EL AULA

El término Gamificacion se basa en un método de aprendizaje basado en
la mecanica de los juegos con el objetivo de conseguir mejores resulta-
dos (Contreras y Eguia, 2017).

La gamificacion llevada al aula favorece experiencias que motivan al
alumnado, tales como la alegria personal al haber superado el reto, las
recompensas o premios recibidos al lograr superar el objetivo, la com-
peticion y comparacion de los resultados propios con otros compaiieros,
la diversion y el feedback. Las mecanicas plasman el progreso del alum-
nado, como por ejemplo las misiones, los niveles, los puntos y las clasi-
ficaciones (Sempere, 2019).

Segun Foncubierta y Rodriguez (2014), las etapas de elaboracion de una
actividad educativa gamificada se puede resumir en tres grandes blo-
ques: a) elaboracion del juego educativo junto con las reglas, respuestas
y teniendo en cuenta los contenidos curriculares del curso al que va
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dirigida la actividad; b) aplicacion de la informacion de las unidades
didacticas al juego; c) y, por ultimo, adquisicion de los resultados de la
autoevaluacion del docente.

1.2.1. Escape Room educativa

La Escape Room es un modelo de gamificacion que se utiliza en dife-
rentes entornos, y uno de ellos es el educativo. Actualmente se ha esta-
blecido como practica habitual en muchos centros docentes. Con su im-
plementacion, se han podido observar los beneficios que tiene en el
desarrollo de las habilidades mentales del alumnado, ademas de favore-
cer el abordaje tanto de contenidos curriculares como competencias del
alumnado (Borrego et al., 2017).

La Escape Room supone un juego de aventura donde el alumnado esta
“encerrados” en una sala y deben salir de ella a través de pruebas y retos,
que tienen que ir solucionando dentro de un tiempo determinado. Es un
juego donde poder desarrollar destrezas y habilidades, tanto fisicas
como mentales, donde resulta primordial suscitar un ambiente coopera-
tivo entre los jugadores, trabajando coordinadamente, poniendo en prac-
tica su creatividad y juicio critico (Villar, 2018).

Cabe tomar como referentes en el uso de la gamificacion en formato de
escape room en el aula de musica, precisamente sobre la musica de cine,
el trabajo de Rodriguez Hervas y Gonzalez Garcia (2020), cuyo estudio
se centra en el uso de técnicas de gamificacion en el aula universitaria
para afianzar y evaluar los contenidos de la asignatura de musica. En
primer lugar, realizaron un listado de los objetivos a tener en cuenta du-
rante el proceso gamificador, y expusieron antes del inicio de la activi-
dad, una serie de instrucciones sobre los objetivos, la duracion de la
prueba, y el uso de materiales que pueden utilizar. Luego, los especia-
listas elaboraron una narrativa como hilo conductor de la experiencia,
unificando los retos propuestos y acompafiando a el alumnado durante
la sucesion de actividades. A modo de conclusion, los autores afirmaron
que es fundamental conocer la opinion del alumnado sobre su proceso
de aprendizaje, y que el profesor conozca el grado de asimilacion de los
contenidos por parte del alumnado. Para ello, los especialistas disefiaron
dos herramientas diferentes; una reflexion a modo de redaccion que el
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alumnado tenia que realizar y entregar al profesor sobre los contenidos
que haya trabajado, y el uso de una rubrica a completar por el profesor
donde se refleja la capacidad de trabajo de equipo, cooperacion e impli-
cacion individual en la actividad.

2. OBJETIVOS

— Facilitar una propuesta didactica basada en la metodologia de
la gamificacion y metodologias activas, incorporando recursos
TIC en el aula de musica de cuarto curso de ESO, promoviendo
en el alumnado aspectos como: la participacion, la motivacion,
la creatividad y el trabajo cooperativo.

3. METODOLOGIA

Esta propuesta expone una metodologia basada en la gamificacion, cuya
dindmica se basa en trasladar la mecénica del juego al &mbito educativo.
El mecanismo de juego es efectivo porque fomenta la motivacion y, a
su vez, genera el desarrollo de un mayor compromiso de las personas,
incentivando el 4nimo de superacién, mejora ciertas habilidades, asi
como recompensando el trabajo realizado.

Esta motivacion activada en el alumnado, a su vez, genera en ¢l apren-
dizaje significativo y, en ultima instancia, le permite conseguir mejores
resultados académicos. Este tipo de aprendizaje facilita la interioriza-
cion de conocimientos de una manera mas divertida, generando una ex-
periencia positiva en el alumnado, por lo que se posiciona como una de
las metodologias de formacion mas eficientes empleadas dentro del aula.

3.1. INTRODUCCION

En este apartado se desarrollara el disefio del Escape Room como pro-
puesta didactica para llevarla a cabo dentro del aula de musica. Se apli-
caran los contenidos pertenecientes dentro del curriculo didactico de
musica del curso 4° de ESO, y se explicara el sentido del juego y su
finalidad.



3.1.1. Encuadre y justificacion

Esta propuesta didactica ha sido disefiada como actividad de repaso para
el curso cuarto de Educacion Secundaria Obligatoria. La actividad se
ubicara en las dos ultimas sesiones del tercer trimestre, dentro de una
unidad didactica. La actividad est4 disefiada como parte de la programa-
cion didactica y esta pensada llevar a cabo en el aula de musica utili-
zando las ultimas 2 sesiones como recopilacion de todo el trabajo reali-
zado durante la unidad didactica, en formato concurso.

Asi pues, la unidad didactica se denominaré “Las bandas sonoras a tra-
vés del cine”, y tendra un total de 8 sesiones, de las cuales la sesion de
gamificacion se realizard al final durante las Gltimas 2 sesiones, que con-
sistirdn en una Escape Room. Lo ideal seria hacer la Escape Room du-
rante 2 horas de manera continuada sin que hubiera cortes y, por tanto,
se deberia pedir permiso al profesor de la materia siguiente, con tal de
poder utilizar su hora para acabar la sesion. Cabe destacar que la gami-
ficacion se ha disefiado, de tal manera que podria llevarse a cabo de
forma interdisciplinar; por ello, es un proceso dinamico con base en la
integracion de la materia de Educacion Fisica.

Se ha podido observar que existe una carencia de interés y falta de aten-
cion por parte del alumnado, una desmotivacion en la materia. Ademas,
a la hora de realizar trabajos en equipo, el alumnado mostraba una opi-
nion de rechazo, considerando un tiempo mal invertido o incluso mos-
traban que el trabajo era un inconveniente que les quitaba tiempo para
la realizacion de otras tareas mas productivas. En definitiva, los estu-
diantes ven que, a raiz de la realizacion de las actividades, van a adquirir
ningn beneficio funcional de caracter practico para el dia a dia. Esto
produjo la busqueda de una metodologia que, a la vez de innovadora,
pudiera ser motivadora en el aprendizaje del alumnado. Y, finalmente,
se decidio por la elaboracion de una Escape Room educativa, donde el
alumnado pudiera adquirir valores, beneficios para su vida cotidiana, y
cualquier competencia que se practique, ademas de los contenidos cu-
rriculares de la materia.



3.2. ASPECTOS CURRICULARES

3.2.1. Saberes basicos

Los saberes basicos que se abordaran en esta propuesta pertenecen a la
asignatura de musica de curso de 4° curso de ESO. Quedan recogidos
dentro del Decreto 107/2022, de 5 de agosto, en el bloque 1, Percepcion
y analisis, incluye un conjunto de saberes que se abordan desde la ver-
tiente perceptiva del sonido y el andlisis correspondiente. El bloque se
divide en dos subbloques: 1.1. Contextos musicales y culturales, y 1.2.
Elementos estructurales y técnicos.?

3.2.2. Competencias especificas

Las competencias especificas abordadas en esta propuesta pertenecen a
la asignatura de musica de curso de 4° curso de ESO, que son detalladas
en el Decreto 107/2022, de 5 de agosto.?

3.3. DESARROLLO DE LA PROPUESTA DIDACTICA

3.3.1. Fase previa a la Escape Room

La metodologia previa empleada en esta experiencia de gamificacion es
la propia de una Escape Room, sin embargo, se debe hacer hincapié en
que las actividades a realizar y los recursos utilizados para el desarrollo
de la misma son bastante diferentes a los de una clase convencional.
Previo al desarrollo de la actividad, se deberan preparar varios aspectos,
sin los cuales no habra una implementacion adecuada.

En primer lugar, el profesorado tendra que realizar las gestiones necesa-
rias para la reserva de los espacios que se van a utilizar con tal de asegu-
rarse su disponibilidad en el proceso de la actividad gamificada. Estos es-
pacios son: el aula de musica, el gimnasio, las escaleras mas largas del
instituto y la biblioteca. Ademas, debera dejar preparada la Escape Room

2 En este enlace drive puede verse el detalle de los saberes basicos abordados:
https://bit.ly/3jtRwUg

3 En este enlace drive puede verse el detalle de las competencias especificas abordadas:
https://bit.ly/3PSs86S



al menos una hora antes de su inicio, teniendo en cuenta tanto el material
digital como el material fisico que se vaya a utilizar. Otro punto para tener
en cuenta es el calculo del tiempo de cada prueba, asi como especificarlo
en las instrucciones de estas, para que asi el alumnado esté informado en
todo momento y pueda organizarse mejor para su realizacion.

En segundo lugar, la semana previa a la realizacion de esta gamificacion
en formato Escape Room, el profesorado proyectara la visualizacion de
un video de presentacion* de la actividad, buscando incentivar la moti-
vacion y las ganas de trabajar por parte del alumnado. Posteriormente al
video, el profesorado procedera a la realizacion de formacion de grupos
para el desarrollo de la actividad que se va a realizar proximamente, y
asignard los diferentes roles a cada miembro del grupo. La formacion de
equipos se ejecutara en funcion a los grupos base previamente creados
para trabajar durante toda la unidad didactica. El profesorado escogera
un miembro de cada grupo base y los juntara formando grupos mixtos
de 6 miembros (teniendo en cuenta que el nimero de alumnos en la clase
de musica fuera de 30 personas resultaria un total de 5 grupos). Asi pues,
esta forma de creacion de equipos es verdaderamente efectiva para traba-
jar la ayuda mutua entre compaiieros de distintos ritmos de aprendizaje, y
fomenta la inclusion de todo el alumnado de un mismo grupo de clase.

Ademas, el profesorado pedirad que, previo al desarrollo de la actividad,
el alumnado haya instalado en su dispositivo mévil o tablet 1a aplicacion
Metaverse, ademas de acudir a clase provistos de auriculares para poder
escuchar audios en aquellas pruebas que lo requieran, en caso de asi ne-
cesitarlo. Todo esto serd necesario para optimizar la realizacion ade-
cuada de la Escape Room en el dia fijado para ello.

Justo antes del inicio de la Escape Room, el profesorado proyectara una
visualizacion de otro video®. Esta vez la finalidad de dicho video con-
sistird en explicar de qué trata la Escape Room, tratandose de una sala

4 Aqui se puede apreciar la video presentacion de las dos Ultimas sesiones de gamificacion:
http://bit.ly/3hd 1HUw

5 Aqui se puede apreciar el video que da inicio a las dos Ultimas sesiones de gamificacion:
https://bit.ly/3HSzN2P



de cine en la que el alumnado se encuentra “atrapado”, y qué normas
debe seguir muy rigurosamente para poder “escapar’.

3.3.1. Escape room

Una vez todos el alumnado disponga de los materiales y programas pre-
cisos para el desarrollo de la experiencia, el profesorado se presentara
como la Gran Maestra®. Explicara al alumnado que debe de dirigirse a
ella con ese nombre, y lo tnico que facilitara sera su ubicacion, y pondra
el video inicial. La ubicacion de la Gran Maestra serd en todo momento
en el aula de musica, a no ser que tenga que desplazarse para validar
alguna prueba en concreto. Al finalizar cada prueba, la Gran Maestra
evaluara dicha prueba a través de una rubrica’ en la cual el alumnado
podra ganar una serie de puntos. Al finalizar la Escape Room, el equipo
con mas puntuacion sera el que consiga salir de la sala de cine.

A continuacion, se detallan las pruebas y transiciones entre ellas.

Prueba 1

El enunciado para esta prueba sera “;Qué 4 tipos de musica de cine co-
noces? Selecciona, responde y relaciona. El tiempo del que se dispondra
para la realizacion de esta prueba sera de 20 minutos”.

El alumnado debera de buscar por toda el aula de musica codigos QR®
de color naranja con el simbolo de la estatuilla de los Oscar, en diferen-
tes tamafos, y deberan tener en cuenta que incluso pueden estar dentro
de los cajones del escritorio de la Gran Maestra. Algunos cddigos QR
seran preguntas y otros seran respuestas, y deberan relacionar cada pre-
gunta con su respuesta correcta. Una vez resuelvan la actividad, deberan
acudir a la Gran Maestra para notificarle las preguntas emparejadas con
sus respuestas y, asi, poder continuar en la siguiente prueba. El momento
en que el equipo consiga encontrar las respuestas correctas podra pasar
a realizar la siguiente prueba.

6 Se utilizara el femenino al ser una propuesta disefiada por y pensada para una profesora.
" En este enlace se puede observar el modelo de rubrica utilizado: https://bit.ly/3jA12Fo
8 En este enlace se accede a una web con un generador de codigos QR: https:/bit.ly/3I6DEtf



Ejemplo de pregunta y respuesta:
Cdodigo QR 1. Escena con Musica Preexistente.

Respuesta: El gran dictador de Charlie Chaplin. Utiliza la Danza Hun-
gara n5 de Johannes Brahms.

FIGURA 1. Cddigos QR prueba 1

Fuente: Elaboracién propia

Transicion a prueba 2:

Para poder avanzar, el alumnado debera acudir a la Gran Maestra y mos-
trarle las 4 parejas de pregunta y respuesta. Si el resultado es correcto,
la Gran Maestra enviard un email al lider del grupo facilitandole la pista
de inicio de la siguiente prueba y, junto con el trabajo de todos los miem-
bros del equipo, deberan de resolverla.

La transicion consiste en descifrar la conocida tipologia Francmason,
también conocido como codigo PingPen. Es un cifrado por sustitucion,
ya que cada letra le corresponde un simbolo o dibujo, y ese dibujo pro-
viene de la posicion en la que se colocan las letras dentro de una tabla y
dentro de una cruz, afiadiendo puntos para poder alcanzar todas las letras
del abecedario. En este caso, el alumnado podra acceder a la segunda
prueba a través de un candado si consigue obtener la contraseiia CLA-
QUETA.



FIGURA 2. Cifrado Francmason, transicion a prueba 2.
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Fuente: Elaboracién propia

Traduccion: Si la siguiente prueba quieres hacer, este criptograma ten-
dréis de resolver. Entrar en este codigo QR, e introducir la siguiente pa-
labra: CLAQUETA

Prueba 2

El enunciado para esta prueba sera “;Qué funciones en la musica de cine
conoces? El tiempo del que se dispondra para la realizacion de esta
prueba sera de 10 minutos”.

En la prueba 2 se debera realizar un formulario Google, que consiste en
responder cuatro preguntas, cada una de ellas acompafiadas con videos’.

Transicion a prueba 3:

Para poder avanzar, el alumnado debera acudir a la Gran Maestra y mos-
trarles las respuestas. Una vez hecho, la Gran Maestra les proporcionara
un sobre se especifican las instrucciones a seguir. Alli se explica que
deben ir al gimnasio en busca de un c6digo QR de realidad aumentada
con el personaje central de la famosa saga de Star Wars, el cual les fa-
cilitara las instrucciones para realizar la siguiente prueba.

9 En este enlace se puede observar el formulario realizado: https://bit.ly/SWT1FrQ



La realidad aumentada es un recurso tecnologico que ofrece experien-
cias interactivas al usuario a partir de una combinacion entre la dimen-
sion virtual y la fisica, a través de dispositivos digitales. Solo se puede

acceder si se dispone de la aplicacion Metaverse'’.

FIGURA 3. Codigo QR Metaverse, transicion a prueba 3.

vt

Fuente: Elaboracién propia
Prueba 3

El enunciado para esta prueba sera “Ostinato’’ corporal. El tiempo del
que se dispondra para la realizacion de esta prueba sera de 20 minutos”.

En la prueba 3 el alumnado debera realizar una composicion de ostinato
corporal siguiendo las instrucciones que les facilite la Gran Maestra, a
través de codigos QR'2.

Transicion a prueba 4:

Una vez que el alumnado le haya mostrado la representacion del ostinato
corporal a la Gran Maestra, esta le enviard un email al lider del grupo
facilitandole la pista de la siguiente prueba. En el email se indica que el
alumnado debe acudir a las escaleras mas largas del instituto, y alli bus-
car tres codigos QR para la realizacion de la prueba.

10 En este enlace se puede observar como es el funcionamiento de la aplicacion Metaverse:
https://bit.ly/3C7ySYJ

" Término italiano que hace referencia a un fragmento musical, ritmico y/o melddico, que se
repite insistentemente.

12 En este enlace se puede observar el modelo de actividad utilizado: https://bit.ly/3hTIONf
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Prueba 4

El enunciado para esta prueba sera “jBailamos de cine! El tiempo del
que se dispondra para la realizacion de esta prueba sera de 20 minutos”.

Esta vez, el alumnado debe de acudir rapidamente a las escaleras mas
largas del instituto y alli debe de buscar tres codigos QR de color verde
con las instrucciones para realizar la prueba. Un codigo QR contendra
las instrucciones, otro un video de ejemplo, y la cancién que deben uti-
lizar para llevar a cabo la prueba.

En el codigo QR con las instrucciones a seguir se ha realizado a través
de la inteligencia artificial. Actualmente existen aplicaciones, como
SpeakPik, las cuales son capaces de que un retrato en formato digital
hable o cante.

FIGURA 4. Cddigos QR de prueba 4.

Fuente: Elaboracién propia.

Transicion a prueba 5:

Una vez la Gran Maestra le haya dado el visto bueno a un equipo, le
proporcionara un papel en blanco y una linterna de rayos ultravioleta.
En el papel solo aparecera visiblemente la siguiente frase arriba del todo:
“Utiliza tu luz interior para poder leer este mensaje secreto”. El alum-
nado debera de descubrir que enfocando con la linterna hacia el papel
en blanco se podra leer el mensaje oculto. En el mensaje aparece escrito
que el alumnado debe de acudir a la biblioteca del centro y buscar un
codigo nuevo QR, un candado digital, y debera abrirlo. El candado



digital conducira al alumnado a la prueba 5, consistente en interpretar
grupalmente una pieza musical utilizando la percusion corporal.

Prueba 5

El enunciado para esta prueba sera “jAl ritmo del trono! El tiempo del
que se dispondra para la realizacion de esta prueba sera de 20 minutos”.

Transicion a prueba 6 final:

Esta prueba de transicion es un recurso extraido de la pagina web Festi-
Site'?, el cual consiste en un laberinto que deberan resolver, y los con-
ducira al punto de encuentro (en este caso el aula de musica) donde la
Gran Maestra les estara esperando para finalizar el juego.

Una vez la Gran Maestra valore la interpretacion de la prueba 5, le dara
al alumnado un sobre el cual contendra un laberinto que tendran que
resolver, y un candado digital'. En el laberinto se esconde el codigo
secreto para abrir el candado que les conducira a las instrucciones de la
prueba 6, con la contrasefia “Leitmotiv”’. Los alumnos deberan de ave-

riguar como entrar y como salir siguiendo la frase oculta.

La siguiente frase es la que los alumnos deben de descubrir: “Si de esta
habitacion quieres escapar, este laberinto tendras que realizar. En él se
esconde el codigo secreto "Leitmotiv" que tendras que utilizar.

13 La herramienta FestiSite ofrece multitud de recursos manipulables, como cartas, dinero per-
sonalizado, acertijos, generador de poemas con formas especiales, entre otros. En este enlace
se encuentra un video tutorial sobre su manejo basico: http://bit.ly/3VL9grT

14 Este es el enlace donde poder generar candados digitales: https://bit.ly/3C7BsxU
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FIGURA 5. Laberinto elaborado con FestiSite, transicion a prueba 6.
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Fuente: Elaboracién propia.

FIGURA 6. Candado digital elaborado con un generador online, transicion a prueba 6.

Fuente: Elaboracion propia.
Prueba 6 final

El enunciado para esta prueba sera “jPlickers, prueba Final! El tiempo del
que se dispondra para la realizacion de esta prueba sera de 10 minutos”.



Antes de la prueba final, la Gran Maestra procederd a realizar un re-
cuento de puntos de todos los equipos. En el caso de que las puntuacio-
nes sean muy desiguales, la Gran Maestra explicara al alumnado que
esta ultima prueba es en la que mas puntos se pueden conseguir y, por
tanto, aquellos equipos con menos puntos pueden atn alcanzar al resto
de equipos, y lograr escapar del acomodador loco.

La prueba final consiste en una serie de preguntas sobre el contenido
trabajado en clase. Se realiza a través de una aplicacion llamada Pli-
ckers", la cual permite evaluar al alumnado de forma automética; es
similar a la dindmica de la aplicacion Kahoot, pero con la particularidad
de que esta aplicacion no requiere que el alumnado acceda a través de
ningun dispositivo.

El alumnado dispondra de tarjetas con cuatro posiciones (A, B, C y D),
que contiene un codigo especial generado por el propio programa. En-
tonces, segun la respuesta que quieran dar el alumnado (A, B, C o D),
debe girarlo de una manera u otra, y levantar su tarjeta. El docente en-
focara su movil con la aplicacion Plickers instalada hacia el alumnado,
de modo que el sistema reconoce automaticamente el codigo y lo trans-
fiere a tiempo real a una grafica que se proyecta en el ordenador del aula,
conectado a un proyector.

Finalizacion escape room:

Una vez finalizada la anterior prueba, se dara por finalizada la experien-
cia, y habiendo hecho un recuento de los puntos, la Gran Maestra nom-
brara los ganadores y, por tanto, los afortunados que lograran salir de la
sala de cine y huir del acomodador loco.

4. RESULTADOS

Esta propuesta, a pesar de tener un desarrollo escrito por completo, no
se ha tenido la oportunidad de implementarla en el aula. Por tanto, no

15 En este enlace se puede observar un video tutorial sobre el funcionamiento de Plickers:
https://bit.ly/3VrzcZ5
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existen dichos resultados. De todos modos, los resultados que se espe-
rarian conseguir serian los que se especifican en las conclusiones.

5. CONCLUSIONES

La realizacion de esta propuesta didactica gamificada supone una aper-
tura a un nuevo mundo de posibilidades para llevar a cabo las clases de
una forma diferente a la dinamica de clase magistral, promoviendo asi
la motivacion del alumnado, con un impacto directo en la generacion de
aprendizaje significativo. De esta forma, el alumnado puede mostrar ma-
yor interés por la materia, casi sin darse cuenta, aprendiendo a través del
juego. La implementacion de la gamificacion en el aula supone una mag-
nifica manera para la adquisicion de saberes, en cualquier materia, con
alumnado de todas las edades.

Ademas, la motivacion en estas dinamicas de gamificacion afecta tam-
bién al profesorado. Un profesor motivado contagia de entusiasmo a su
alumnado. El docente es el espejo en el que el alumnado se refleja y, por
tanto, un estimulo para ellos; es el dinamizador y generador de emocio-
nes, y se convierte asi en pieza fundamental en el proceso de ensefnanza-
aprendizaje. Por tanto, dado el peso que posee el papel del profesorado
y como influye en la educacion de los mas jovenes, se destaca la nece-
sidad de tener una formacion continua y actualizada del docente en todo
momento, en especial y por el tema que nos ocupa, en las mecanicas y
dinamicas propias de la gamificacion: flipped classroom, técnicas de
gestion para optimizacion de equipos dentro del aula (trabajo coopera-
tivo, técnica puzle de Aronson), tecnologias que intervienen en la gami-
ficacion (codigos QR, realidad aumentada, edicion de video, recursos de
encriptacion (candados analdgicos y digitales, cryptex, cifrado césar)).

No cabe decir que realizar un trabajo de estas caracteristicas, una escape
room, que implica generar un complejo entramado de experiencias en-
cadenadas enfocadas al juego en contexto educativo, supone una prepa-
racion previa por parte del docente, minuciosa, abundante y exigente.
Implica una relacion de casi 10 horas de preparacion por hora de dura-
cion de la experiencia gamificada en el aula. Por tanto, se recomienda
enforcarlo como un recurso a utilizar prioritariamente como finalizacion
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de trimestre, a modo de repaso general de todo lo abordado en clase en
ese periodo, para que esa motivacion final por jugar favorezca la fijacion
de los saberes del alumnado, en definitiva, el aprendizaje significativo.

Por otra parte, entrando a valorar cuestiones que contribuirian a la me-
jora de un trabajo como el que nos ocupa, enfocado en la gamificacion
en el aula, se podrian tomar en cuenta los gustos del alumnado (tal vez
a través de una encuesta-formulario), que asi haria mas sencillo optimi-
zar las herramientas y dindmicas (eso si, en consonancia con el curriculo
de la etapa educativa en la que se trabaje), y aumentar asi, mas si cabe,
la motivacion del alumnado. Otra cuestion interesante a tomar en cuenta
a la hora de plantear una dindmica gamificada, que contribuiria a su me-
jora, seria contemplarla desde el abordaje transversal o transdisciplinar,
pudiendo abordarse saberes y contenidos concernientes a varias
areas/materias, que implicaria una accion coordinada con otros docen-
tes: en creacion de recursos y dinamicas, disefio y ajuste de la propuesta
tomando en cuenta a los aspectos curriculares de cada materia, aspectos
organizativos (sesiones, espacios, materiales, etc).

Finalmente, un trabajo de estas caracteristicas puede ser de utilidad para
todo docente con ganas de actualizar la metodologia empleada dentro
del aula. Es un trabajo elaborado minuciosamente para ser implemen-
tado en la ensefianza del alumnado, y de esta forma, paliar o eliminar los
rechazos que tiene el propio alumnado frente a su educacion.
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CAPITULO 6

AUDIOVISUAL ANIMATION FOR MUSIC EDUCATION

JUAN CARLOS MONTOYA-RUBIO
Universidad de Murcia

1. INTRODUCTION

The use of audiovisual media in teaching is a recurring strategy both
generally (Garcia-Aretio, 2022) and in the specific case of musical ped-
agogy (De Alba Eguiluz, 2016). In recent decades, there has been a large
rise in the development of this type of procedure owing partly to the
improvement of technological conditions in the school environment,
crucial for development of this audiovisual aspect of ICT within peda-
gogical praxis (Cozar Gutiérrez et al., 2015) and likewise by adoption
of teaching and learning models, as with the flipped classroom, which
have promoted the use of audiovisuals and favoured their improvement
(Parra Giménez & Gutiérrez Porlan, 2017). Nevertheless, beyond this
greater incidence, it is extremely interesting to observe how a teaching
system that has not yet been shaped, which through audiovisuals goes
beyond the traditional educational strategies based on the argument to
penetrate, through specific experiences, into the auditory and visual con-
struct, its dialectics and particularities (Azorin Delegido, 2019). Per-
forming this change would avoid focussing on the subsidiary role of
sound in the audio-visual, an aspect that has led it to be applied in di-
dactic achievements in other areas of knowledge (Benitez-Galbraith &
Galbraith 2021) and would provide musical practice in the classroom
with greater capacity for critical analysis. exponentially multiplying its
possibilities. Therefore, the main aim of this research is to generate and
exemplify an action design from the flipped classroom model and par-
ticipation of the audiovisual, valid for the subject of music education
from Secondary Education onwards. To achieve this premise, a selection



of animated short films will be made that form a homogeneous corpus
within the production of the Pixar animation studio.

2. STATE OF THE ART AND OBJECTIVES

In spite of the fact of its proven effectiveness in these fields (Cheng
2019), recent studies indicate the arts and humanities represent one area
with least experience in development of practices related to the flipped
classroom (Galindo-Dominguez & Bezanilla 2019), and the artistic sec-
tion is also under-researched (Li et al. 2021). Among factors affecting
this lack of interest are the constant need to justify musical content in
the curricular framework (Williams 2014), which is one of the largest
hindrances that can be remedied through audiovisual application and its
benefits for integral formation and promotion of critical spirit in stu-
dents.

Discrepancies between the musical education systems of various coun-
tries make it particularly difficult to find flipped classroom experiences
that can be directly transferred from one context to another throughout
the world. In this regard, procedures based on said flipped model can be
found aimed at musical performance (Akbel 2018; Sever & Sever 2017;
Wang 2018) in a format that promotes aesthetics or musical appreciation
(Qu & Xing 2020; Yu 2021), that seek an autonomous domain of online
musical resources for university stages (Doi 2016) and which to a lesser
degree, practices much closer to the spheres of school music education
(Brownlow 2017). The latter extol the motivational nature of a pedagog-
ical process far removed from the norm and aim to delve into the capac-
ity of the flipping itself, in order to work more autonomously while also
remaining collaborative. It is in this set of procedures, which affect the
ability of students to generate meaning, where we intend to install our
intervention model.

There are examples based on the use of videos created expressly or ma-
nipulated to achieve musical aims through the flipped classroom ap-
proach (Serrano Pastor & Casanova Lopez 2017). Likewise, cases where
Pixar short films are implemented focussing on their music for applica-
tion in early school ages may be recoverable (Bae et al. 2016). However,



it is unusual to find practices originating in these productions which also
act as a source of meaning to activate the directed learning process. The
philosophy that would drive this type of audiovisual would pivot on the
essential qualities of the flipped classroom process: student-based teach-
ing strategy, the possibility of establishing a guided relationship
(teacher) and personal training (student) and, finally, acquisition of abil-
ities anchored in specific skills. Thus, these audiovisual resources will
be characterized by the following:

— Brevity. One advantage of inviting students to work with short
films lies in the possibility to apprehend all content, establish-
ing links for the whole audiovisual production. Additionally,
these formats do not need prolonged concentration to retrieve
a range details, therefore it is easier to delve into its elements.

— Meaning. The choice of the audiovisual must show a certain
relationship with the interests of the students or, failing that not
be an obstacle when it comes to approaching them. In this re-
gard, the Pixar short films analyzed in the following section
have a special interest not only for children and young people,
but there is an intellectual debate based on the evocations and
narrative capacities of the music about the real audience for
these productions (Goldmark 2021).

— Promotion of creativity. It is important to select audiovisuals
which encourage creative treatment in the classroom, all Pixar
examples analysed following section fulfil this aim (Selva-
Ruiz 2021).

— Sound evocation capacity. Through the soundtrack the selected
audiovisuals must show a wide range of possibilities to un-
ravel. In cases analysed, music plays an essential role (Moss-
Wellington 2021), as an integral part of the audiovisual con-
struct as a true hallmark of this animation studio.

Facility to articulate global didactic processes inside and outside the
classroom. The flipped classroom application models can fluctuate in a
triple dimension ranging from practices which are not very intertwined
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to others much more coherent (Sanchez-Canales et al. 2019): the non-
existent link between student tasks outside the classroom and those re-
flected inside it; weak link between proposed activities and classroom
procedures; prolongation of student tasks outside and inside the class-
room with various ramifications, establishing a close bond between all
didactic processes. Audiovisual products intended to be proposed must
aspire to form part of this final area of action.

3. METHODOLOGY

The current study is based on an investigative approach (Banks 2018).
Considering the need to bring this qualitative paradigm closer to the
specificities of the research (Piza Burgos et al. 2019), in this approach
we focus on the relationship between the visual and auditory content of
the studied formats, so they can be apprehended through analysis of their
joint and interactive content.

3.1. SAMPLE

The delimitation of the object of study has pursued operational and
global criteria. In this regard, as shown in [Table 1], products represent-
ing a complete corpus within Pixar, a subsidiary of Walt Disney Studios,
were selected when observing the set of'its 47 original short films to date
of preparation of this article: those released in cinemas, related to previ-
ous feature films and what is known as “SparkShorts”, of independent
content. Thematic series or other compilations were not considered for
this sample (Sadaba & Rendueles 2016).



TABLE 1. Sample of animated short films

Year Title Director

1984 | The Adventures of André & Walle B. Alvy Ray Smith
1986 Luxo Jr. John Lasseter
1988 Tin Toy John Lasseter
1989 Knick Knack John Lasseter
1997 Geri's Game Jan Pinkava
2000 For the Birds Ralph Eggleston
2002 Mike’s New Car Peter Docter & Roger Gould
2003 Boundin’ Bud Luckey
2003 Exploring the Reef Roger Gould
2005 Jack-Jack Attack Brad Bird
2005 Mr. Incredible and Pals Roger Gould
2005 One Man Band Andrew Jimenez & Mark Andrews
2006 Lifted Gary Rydstrom
2006 Mater and the Ghostlight John Lasseter
2007 Your Friend the Rat Jim Capobianco
2008 Burn-E Angus MacLane
2008 Presto Doug Sweetland
2009 Dug’s Special Mission Ronnie del Carmen
2009 George and A. J. Josh Cooley
2009 Partly Cloudy Peter Sohn
2010 Day & Night Teddy Newton
2011 La Luna Enrico Casarosa
2012 The Legend of Mor'du Brian Larsen
2013 Party Central Kesley Mann
2013 The Blue Umbrella Saschka Unseld
2014 Lava James Ford Murphy
2015 Riley’s First Date? Josh Cooley
2015 Sanjay’s Super Team Sanjay Patel
2016 Marine Life Interviews Ross Haldane Stevenson
2016 Piper Alan Barillaro
2017 Lou Dave Mullins
2017 Miss Friitter's Racing Skoool James Ford Murphy
2018 Auntie Edna Ted Mathot
2018 Bao Domee Shi
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2018 Purl Kristen Lester
2019 Float Bobby Alfid Rubio
2019 Kitbull Rosana Sullivan
2019 Smash and Grab Brian Larsen
2019 Wind Edwin Wooyoung Chang
2020 Burrow Madeline Sharafian
2020 Lamp Life Valerie LaPointe
2020 Loop Erica Milsom
2020 Out Steven Clay Hunter
2021 22 vs. Earth Kevin Nolting
2021 Ciao Alberto McKenna Harris
2021 Nona Louis Gonzales
2021 Twenty Something Aphton Corbin

Source: author’s elaboration from imdb.com

3.2. INSTRUMENT

The research possibilities from study tools such as audiovisuals have
increased exponentially in recent years (Melgar Estrada & Koolen
2018). Owing to research specificities, information gathering has been
approached through an 'ad hoc' registry, based on contributions from
studies that refer to analogous formats (Gémez Alonso 2001; Saffle
2019; Sanchez Rodriguez 2015). Parameters which set levels of analysis
and the search for audiovisual elements have been determined through
viewing and preliminary diagnosis, which, as shown in [Figure 1], ena-
bles us to choose a distinctive feature in each short film. (use of original,
pre-existing, diegetic and incidental music). We stress the idea of selec-
tion of a characteristic for the reason that, as can be deduced from any
disquisition on audiovisuals, the previous dimensions will generally ap-
pear together, so that which due to its particularities best serves the pur-
pose of acting is extracted. A source of meaning typical of the flipped
classroom model. Once the short films of each four areas have been de-
termined, the student's work is directed towards key aspects they must
inspect in their personal work.
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FIGURE 1. Description of information gathering tool

ANALYSIS |mp [  CATEGORISATION | m|  FLIPPED PROCEDURE
o] ] | Huseotorsmamuic | = [ 1
= Other audiovisuals with
composer’s music

Use of pre-existing music : Students research: o T
* Composer of pre-existing music

* Other audiovisual uses of that
music

Use of diegetic music l:'> SRdemssran —
« Type of diegesis used

* Other audiovisual examples
with that diegetic model

o . => Student: h:
Use of incidental music T : —
+ Type of incidental music
(narrative, expressive, etc.)
« Other audiovisual examples

Source: author’s elaboration

3.3. ANALYSIS TECHNIQUE

As mentioned, analysis responds to an important convenience factor by
the teacher, since their initial study will lead to specific categorization.
This will be based on the type of audiovisual element that can provide
greater consistency in work invested in by students (often the origin of
music and type of sound appearance in relation to image). It is therefore
essential that the teacher who develops this action protocol after viewing
each audiovisual product, clearly defines which patterns are more acces-
sible to the whole of the student body with which they are working (orig-
inal, pre-existing, diegetic or incidental music), depending on elements
students must address in the directed learning process.

4. ANALYSIS AND RESULTS

The following sections will show sets where short films have been cat-
egorized, also pointing out derivations each will have for students in the
flipped classroom work.

4.1. CATEGORY: USE OF ORIGINAL MUSIC

In the field of original music, some short films were chosen (the rest will
be inserted in other categories) scored by Michael Giacchino, one of the
most renowned composers in the film industry, so students can fulfill
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tasks entrusted to them: research the musician and link to other sound-
tracks by the same author. As pointed out, in this case the range of pos-
sibilities is so wide that, for all student ages, examples will be found
outside these short films to illustrate Giacchino's compositional career.

One Man Band (music by Michael Giacchino).

Dug’s Special Mission (music by Michael Giacchino).
— Partly Cloudy (music by Michael Giacchino).

— La Luna (music by Michael Giacchino).

Riley’s First Date? (music by Michael Giacchino).

In addition, it is decided to present independent musical pieces (often
designed for a feature film and its related short film), in order to broaden
students’ search of other authors. Productions forming part of this other
study block of original music are as follows:

— Mater and the Ghostlight (“Behind the clouds”, Brad Paisley).
— Your Friend the Rat (“Plan B”, James G. Dashe).
— Purl (“It’s Unbeweavable!”, Pinar Toprak).

4.2. CATEGORY: USE OF PRE-EXISTING MUSIC

To generate a set of pre-existing music taken for the short films, those
useful in the insertion of non-popular urban music are chosen, in order
that viewing and inquiry by students in the first stage of their work be
limited to classical music, though there might be further options depend-
ing on teaching needs. In this regard, the different use of various sym-
phonic melodies in many other short films is confirmed. Examples ex-
tracted for the focus of students” work are as follows:

— The adventures of Andrée & Walle B. (“Il Barbiere di Siviglia”,
Gioachino Rossini).

— Tin Toy (“Puffin’ Billy”, Edward White).

— Jack-Jack Attack (“Rondo alla turca”, Wolfgang A. Mozart;
“Requiem”, Wolfgang A. Mozart; “Eine Kleine Natchmusik”,
Wolfgang A. Mozart).

— Burn-E (“Symphony n. 97, Ludwig van Beethoven).

— Day & Night (“Guillermo Tell”, Gioachino Rossini; “Pavane
pour une infante défunte”, Maurice Ravel).
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Auntie Edna (“Rond¢ alla turca”, Wolfgang A. Mozart).

4.3. CATEGORY: USE OF DIEGETIC MUSIC

Although the range of diegetic music can be quite broad, in the directed
work students must tackle, they are encouraged to search for specific
moments where it is evident that what is heard has a sound source that
can be known by the visual plane, (the definition of diegetic music) or,
even to games of false diegesis to include gags in the audiovisual dis-
course. Highlights are as follows:

Sounds from a TV (George and A. J.; Sanjay’s Super Team;
Miss Fritter’s Racing Skoool; Nona).

Sounds from a mobile phone (Loop).

Sounds from a radio (Mike’s New Car).

Sounds from a video game (Lou).

Sounds of an audience attending a show (Presto).

Electronic sounds to illustrate situations such as parties or dis-
cos (Party Central; Twenty Something).

False diegesis (Exploring the Reef).

4.4. CATEGORY: USE OF INCIDENTAL MUSIC

Highlighting incidental music is due to students needing to link images
with certain soundscapes. Therefore, in this section, short films are se-
lected which refer us to specific environments:

Music for expression of feelings (Kitbhull; Float).

Music for description of stellar environments (22 vs. Earth;
Wind; Smash and Grab).

Music for identification of magical environments (Out).
Music to illustrate cultural environments (Knick Knack; Bao).
Music for description of character movements (Mr. Incredible
and Pals; Piper).

Sounds to accompany plot content with or without narration
(Luxo Jr.; Geri’s Game; For the Birds;, Boundin’; The Blue
Umbrella; Lava; The Legend of Mor’du; Lamp Life; Ciao Al-
berto).
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— Sounds for description of aquatic environments (Marine Life
Interviews).

5. DISCUSSION AND CONCLUSIONS

The most decisive phase of an approach within the flipped classroom
format is, often the conception of the structure that should be developed
for teachers and students. If we add this idea to the audiovisual fit in this
model, the task might appear even more difficult. Recent research re-
ports on the complexity of training students through teaching-learning
processes around ever-changing technological resources (Calderén-Gar-
rido et al. 2021), which forces imaginative processes to solve problems
through novel methodological designs. Therefore, the previous design
is based on student creativity and attempts to be valid in other educa-
tional spheres.

In accordance with the previous consideration, the role of meaning must
be highlighted when deciding which audiovisuals to work on. Through
certain studies on personal learning environments (Artiles-Rodriguez et
al. 2017), it is pointed out that students trust material that they can han-
dle and which is recommended to them. Therefore, promoting didactic
action based on well-known short films is a very interesting element as
a framework for action in the flipped classroom model. Thus, activity in
the teaching process and ability to modify activities and rea-dings, as
with other ICTs (Ventura 2021), must also be shown to be effective in
the audiovisual branch through procedures as described.

The main goal of the model was to ratify positions according to which
the acquisition of knowledge from directed teaching approaches benefits
from formats that support the technological factor, as with this proposal,
anchored in the audiovisual aspect of ICT and, therefore, developed
from greater and improved student access to these contents (Fernandez-
de-Ayorrabe-Olaortua et al. 2018). Understanding the ability of students
to acquire knowledge from guided learning is already proven in other
curricular areas and in constant experimentation within artistic-musical
processes.



Thanks to research in various fields, the effectiveness of videos as ele-
ments of activation of learning in hybrid teachings is known (Estriégana
et al. 2019). For the approach to music, the previous analysis, based on
musical evidence, reveals the possibility of extracting elements that can
initiate the flipped classroom process in as many short films as required.

Furthermore, taking as a sample a corpus of short films which is homo-
geneous in its production but heterogeneous in its theme and final man-
ufacture, which can show common features for development through
music education, ratifies studies already stating that the flipped class-
room model has a significantly positive influence on interpretation of
audiovisual information (Sosa Diaz & Palau Martin 2018). Both musical
and extra-musical benefits are achieved, based on critical capacity
through knowledge of the rudiments of the product viewed and with
which it interacts.

Analysis carried out and the consequent categorization mean that an ap-
plication in three phases is possible, similar to that shown for the flipped
classroom model in the musical-dance context illustrated by Ma and
Guo (2019). The first phase, prior to face-to-face action in the class-
room, arises from viewings directed by the teaching instructions and in-
teractive searches for information by students, in order to point out the
contextual and visual and auditory linking elements of audiovisuals, so
that, in the next stage of direct interaction with classmates and teacher,
a path is made for sharing and extracting meanings together. Finally,
reflection and reformulation of the practice would close the process.

Consequently, taking advantage of the fact that work based on the
flipped classroom model through the significant source of videos and
subsequent collective practice in class has generated successful exam-
ples (Garcia-Gil & Cremades-Andreu 2019), it is expected that designs
such as those described here will have a future path and implications,
thanks to their particularities with the source formats used. Additionally,
the possibility of crossing student contributions is highlighted, in a way
that enhances critical point of view and shared knowledge, through in-
teraction and comments on the same short film from the first moment of
development, that of managed learning. This type of procedure, whose
basic action axiom is the creative, communicative and cooperative work



capacity among students, is not a radical novelty, as it has been launched
in other areas of musical technology (Serrano 2017), however its imple-
mentation around musical pedagogy through audiovisual means, with
less prestige and promotion than other ICT would imply a significant
advance.

6. ACKNOWLEDGMENTS

The author is part of the Recognized Research Group Intangible Herit-
age Music and Gender International Network (IHMAGINE), at the Uni-
versity of Salamanca, participating in the reference project “Estudios
culturales, circulacion del patrimonio musical espafiol y analisis de los
roles de género” financed by the Vicerrectorado de Investigacion y
Transferencia, Modality B1. Reference 18 KBHC/463ACO1.

7. REFERENCES

Akbel, B. A. (2018). Students’ and Instructors’ Opinions on the Implementation
of Flipped Learning Model for Cello Education in Turkish Music.
Journal of Education and Training Studies, 6(8),
https://doi.org/10.11114/jets.v6i8.3256

Artiles-Rodriguez, J., Aguiar-Perera, M. V. & Rodriguez-Pulido, J. (2017). El uso
didactico de los entornos personales de aprendizaje en el alumnado de
Grado’. Pixel-Bit. Revista de medios y educacion, 51, 69-80.
https://doi.org/10.12795/pixelbit.2017.i51.05

Azorin Delegido, J. M. (2019). Presencia y uso de la musica de los medios
audiovisuales en los libros de texto de la asignatura de musica en el nivel
de educacion primaria en la Region de Murcia, Dissertartion thesis,
University of Murcia. https://bit.ly/3J19kt0

Bae, S. M., Yoo, D. L. & Youn, J. J. (2016). Creativity Improvement Program for
Children Based on Pixar’s Short Animation. Indian Journal of Science
and Technology, 9(46), 1-5.
https://doi.org/10.17485/ijst/2016/v9146/107383

Banks, M. (2018). Using Visual Data in Quantitative Research. SAGE.
https://doi.org/10.4135/9781526445933



Benitez Galbraith, J. & Galbraith, C. S. (2021). Narrative Engagement,
Enjoyment, Learning and Theme Comprehension: Using an Authentic
Music Video in an Introductory College Language Classroom. RELC
Journal, 52(3), 397—411. https://doi.org/10.1177/0033688219874136

Brownlow, A. (2017). A New Approach to Music History Pedagogy Using iPAd
Technology and Flipped Learning. College Music Symposium, 57, 1021—
1026. https://doi.org/10.18177/sym.2017.57.itm.11346

Calderon-Garrido, D., Carrera, X. & Gustems-Carnicer, J. (2021). Music
Education Teachers” Knowledge and Use of ICT at Spanish Universities.
International Journal of Instruction, 14(2), 831-844.
https://doi.org/10.29333/iji.2021.14246a

Cheng, L., Ritzhaupt, A. D. & Antonenko, P. (2019). Effects of the Flipped
Classroom Instructional Strategy on Students’ Learning Outcomes: A
Meta-Analysis. Educational Technology Research & Development, 67,
793-824. https://doi.org/10.1007/s11423-018-9633-7

Cozar Gutiérrez, R. et al. (2015). TIC, estilos de aprendizaje y competencia digital
en los estudios de Grado de Maestro. Revista Electronica Complutense
de Investigacion Musical, 12, 73-85.
https://doi.org/10.5209/rev_ RECIEM.2015.v12.47752

De Alba Eguiluz, B. (2016). Educacion musical y medios de comunicacion. Una
atrayente confluencia. Ensayos. Revista de la Facultad de Educacion de
Albacete, 31(2), 69—80. https://doi.org/10.18239/ensayo0s.v31i2.996

Doi, C. (2016). Applying the Flipped Classroom Methodology in a First-Year
Undergraduate Music Research Methods Course. Music Reference
Services Quarterly, 19(2), 114—135.
https://doi.org/10.1080/10588167.2016.1167427

Estriégana, R., Merina-Merodio, J. A. & Barchino, R. (2019). Analysis of
Competence Acquisition in a Flipped Classroom Approach. Computer
Applications in Engineering Education, 27, 49-64.
https://doi.org/10.1002/cae.22056

Fernandez-de-Ayorrabe-Olaortua, A., Lazkano-Arrillaga, 1. & Eguskiza-
Sasumaga, L. (2018). Nativos digitales: consumo, creacion y difusion de
contenidos audiovisuales online. Comunicar, 26(57), 61-69.
https://doi.org/10.3916/C57-2018-06

Galindo-Dominguez, H. & Benzanilla, M. J. (2019). Una revision sistematica de
la metodologia flipped classroom a nivel universitario en Espafia.
Innovaeduca. International Journal of Technology and Educational
Innovation, 5(1), 81-90.
https://doi.org/10.24310/innoeduca.2019.v5i1.4470

- 116 —



Garcia-Aretio, L. (2022). Radio, television, audio y video en educacion.
Funciones y posibilidades, potenciadas por el COVID-19. Revista
Iberoamericana de Educacion a Distancia, 25(1), 9-28.
https://doi.org/10.5944/ried.25.1.31468

Garcia-Gil, D. & Cremades-Andreu, R. (2019). Flipped classroom en educacion
superior: un estudio a través de relatos de alumnos. Revista Mexicana de
Investigacion Educativa, 24(80), 101-124. https://bit.ly/3z070mH

Goldmark, D. (2021). Music, Memory, Pixar’, American Music, 39(2), 226-236.
https://doi.org/10.5406/americanmusic.39.2.0226

Goémez Alonso, R. (2001). Analisis de la imagen. Estética audiovisual. Laberinto.

Li, Q, Li, Z. & Han, J. (2021). A hybrid learning pedagogy for surmounting the
challenges of the COVID-19 pandemic in the performing arts education.
Education and Information Technologies, 26, 7635-7655.
https://doi.org/10.1007/s10639-021-10612-1

Ma, F. & Guo, C. (2019). Research on Dance Teaching Mode Based on Flipped
Classroom in the Internet+Age. Informatica, 43, 331-336.
https://doi.org/10.31449/inf.v43i3.2804

Melgar Estrada, L., & Koolen, M. (2018). Audiovisual Media Annotation Using
Qualitative Data Analysis Software: A Comparative Analysis’. The
Qualitative Report, 23(13), 40—60. https://doi.org/10.46743/2160-
3715/2018.3035

Moss-Wellington, W. (2021). Picturing the Autobiographical Imagination:
Emotion, Memory and Metacognition in Inside Out. Film-Philosophy.
25(2), 187-206. https://doi.org/10.3366/film.2021.0168

Parra Giménez, F. J. & Gutiérrez Porlan, 1. (2017). Implementacion y analisis de
una experiencia flipped classroom en Educacion Musical. Innoeduca.
International Journal of Technology and Educational Innovation, 3(1), 4—
14. https://doi.org/10.24310/innoeduca.2017.v3i1.196

Piza Burgos, N. D., Amaiquema Marquez, F. A. & Beltran Baquerizo, E. (2019),
Me¢étodos y técnicas en la investigacion cualitativa. Algunas precisiones
necesarias. Conrado, Revista Pedagodgica de la Universidad Cienfuegos,
15(70), 455-459. https://bit.ly/3mtCZXo

Qu, H. & Xing, D. (2020). The Practice of TBL + Flipped Classroom in the
Music Aesthetics Course Under the Music Gesture Theory. Nazir, T. A.
& Karwowski, C. Advanced in Human Factors in Training, Education,
and Learning Sciences (pp. 233-244). Springer.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-50896-8 35



Saffle, M. (2019). Disney’s Phineas and Ferb as Animated, Digitalized and
Serialized Multi-Generacional Entertainment. Popular Music Research
Today, 1(2), 5-23. https://doi.org/10.14201/pmrt.20355

Sadaba, I. & Rendueles, C. (2016). Metodologias de analisis del espacio
audiovisual online: entre la innovacion y la ansiedad de la novedad.
Empiria, Revista de Metodologia de Ciencias Sociales, 35, 105-124.
https://doi.org/10.5944/empiria.35.2016.17170

Sanchez-Canales, M., et al. (2019). Clasificacion de los diferentes modelos de
aula invertida y su aplicacion en la Universidad Politécnica de Madrid.
VV.AA. Aprendizaje, innovacion y cooperacion como impulsores del
cambio metodolégico. Actas del V Congreso Internacional sobre
aprendizaje, innovacion y cooperacion (607-610). Zaragoza.
https://doi.org/10.26754/CINAIC.2019.0124

Sanchez Rodriguez, V. (2015). Musica y publicidad. Una aproximacion
metodologica al analisis misico-audiovisual de anuncios televisivos.
Vivat Academia, Revista de Comunicacion, 133, 86-101.
https://doi.org/10.15178/va.2015.133.86-101

Selva-Ruiz, D. (2021). La fusion de realidad y ficcion en las acciones
promocionales no convencionales de Pixar. Con A de animacion, 12, 32—
51. https://doi.org/10.4995/caa.2021.15084

Serrano, R. M. (2017). Tecnologia y educacion musical obligatoria en Espaiia:
referentes para la implementacion de buenas practicas. Revista
Electronica Complutense de Investigacion en Educacion Musical, 14,
153-169. https://doi.org/10.5209/RECIEM. 54848

Serrano Pastor, R. M. & Casanova Lopez, O. (2017). Acercar la flipped classroom
al aula de musica universitaria mediante el uso de aplicaciones para
realizar y gestionar videos. Percepcion y valoracion de los estudiantes.
European Scientific Journal, 13(1), 89-101.
https://doi.org/10.19044/esj.2017.v13nlp89

Server, S., & Server, G. (2017). Students’ Self-Assessments Regarding the Effects
of Flip Learning Practice in Music Lessons. Turkish Studies, 12(18),
505-522. https://doi.org/10.7827/TurkishStudies.12048

Sosa Diaz, M. J. & Palau Martin, R. F. (2018). Flipped classroom para adquirir la
competencia digital docente: una experiencia didactica en la educacion
superior. Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion, 52, 37-54.
https://doi.org/10.12795/pixelbit.2018.i152.03

— 118 —



Wang, H. (2018). The Application of Flipped Classroom in Colleges and
Universities Piano Collective Classes. Creative Education, 9, 1021-1026.
https://doi.org/10.4236/ce.2018.97075

Williams, D. A. (2014). Music Education. Relevant and Meaningful. In Barret, J.
R. & Webster, P. R. (eds.), The Musical Experience. Rethinking Music
Teaching and Learning, (pp. 284-293). Oxford University Press.
https://doi.org/10.1093/acprof:0s0/9780199363032.001.0001

Ventura, M. D. (2021). From the Music Learning Process to Its Effective Design.
International Journal of Emerging Technologies in Learning, 16(21), 13—
25. https://doi.org/10.3991/ijet.v16i21.24273

Yu, G. (2021). Research on the online teaching of the course appreciation of vocal
masterpieces. In CIPAE 2021 2nd International Conference on
Computers, Information Processing and Advanced Education (717-719).
ACM. https://doi.org/10.1145/3456887.3457050



CAPiTULO 7

EL MOBILE LEARNING EN EL PROCESO
DE EVALUACION CONTINUA:
UN EXPERIMENTO CON KAHOOT

JULIO VENA-OYA
Universidad de Jaén

LUCiA MARTIN-MONTES
Universidad de Jaén

CRISTINA ORTEGA-RODRIGUEZ
Universidad de Jaén

ELISA GARRIDO CASTRO
Universidad de Jaén

CARLA MARANO-MARCOLINI
Universidad de Jaén

1. INTRODUCCION

En las ultimas décadas, el entorno de aprendizaje del alumnado del sis-
tema universitario espafol estad experimentando una profunda crisis de-
bido a su caracter tradicional y su paulatina adaptacion a las nuevas ne-
cesidades educativas (Salinas, 2004). A su vez, y debido a la incorpora-
cion del Espacio Europeo de Educacion Euperior (EEES), las investiga-
ciones sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion en dicha
etapa educativa han experimentado un fuerte auge con el fin primordial
de adaptarse a las nuevas tendencias sociales marcadas por las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion (en adelante, TICs)
(Mateus et al., 2017; Michavila, 2009). Ello, unido a la necesaria actua-
lizacion de la ensefianza universitaria, ha supuesto la bisqueda de nue-
vas metodologias de ensefianza-aprendizaje centradas en la innovacion
educativa para alcanzar mayores niveles de motivacion en el estudiante
(Morales, A., & Orgilés Amoros, 2019).
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En este sentido, la innovacion educativa es entendida como la incorpo-
racion de nuevas practicas de ensefianza tendentes a mejorar el proceso
de aprendizaje-ensenanza-evaluacion. Es mas, es un proceso que invo-
lucra la seleccidn, organizacion y utilizacion de manera creativa de ele-
mentos vinculados a la ensefianza (Salinas, 2004, 2009). A tal respecto,
segun el Informe UNIVERSITIC (Crue Universidades Espaiiolas,
2017), el 83 % de las aulas universitarias cuenta con un proyector mul-
timedia y conexion a Internet. Ademas, de media, cada universidad es-
pafiola soporta mas de cincuenta mil conexiones wifi diarias y, aproxi-
madamente, el 90.38 % del profesor docente e investigador utiliza la
plataforma de docencia virtual institucional.

A la vista de los datos, se puede resaltar el relevante papel que la inno-
vacion educativa estd protagonizando en la etapa educativa superior,
dado que su elemento clave, los recursos tecnologicos, han generado un
replanteamiento del modelo de ensefianza tradicional impartido hasta la
fecha (Michavila, 2009). Aun asi, la incorporacion de las formas de co-
municacion emergentes suponen un reto en el ambito educativo, puesto
que este ultimo requiere ser renovado a la par en la que evolucionan las
primeras (Gonzalez-Fernandez & Salcines-Talledo, 2015). Por lo tanto,
las universidades espafolas deben centrarse en procesos de innovacion
docentes que tengan como pilar fundamental las TICs (Salinas, 2009).

Por ello el objetivo de este trabajo es ver el desempeiio de uno de estos
recursos tecnoldgicos como son las aplicaciones disponibles en disposi-
tivos maéviles junto con un proceso de evaluacion continua. En concreto,
a través de un experimento llevado a cabo en la asignatura direccion de
Marketing I y Marketing Manegement I de los grados de Administracion
y Direccion de Empresas y en el Bachelor’s in Business Administration
and Manegement de la Universidad de Jaén en el segundo afio de ense-
nanza. Se decidié contemplar un grado impartido en espafiol y otro en
inglés dado el caracter multicultural de este segundo, testando si estos
diferentes contextos culturales podian influir en los resultados del expe-
rimento. Finalmente se comprobé como una mayor implicacion del
alumno con las distintas pruebas realizadas a lo largo del curso acadé-
mico supuso una diferencia significativa a la hora de aprobar la
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asignatura frente a aquellos alumnos que, o bien no participaban de ma-
nera activa en la misma o no lo hacian con total implicacion.

2. LA INNOVACION EDUCATIVA EN EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE-EVALUACION DE LA
EDUCACION DE NIVEL SUPERIOR

El proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion que afrontamos en la
actualidad cuenta con un caracter mixto o combinado. Por un lado, se
mantienen los aspectos tradicionales de las metodologias conservadoras,
entre los que destacan las clases magistrales y la evaluacion del apren-
dizaje del alumno (Michavila, 2009). Por otro lado, se refuerza el papel
de la innovacion educativa, centrado en el uso de las nuevas herramien-
tas disponibles, concretamente las TIC (Juan et al., 2017).

En esta linea, en los ultimos afios se ha visto fomentado el M-learning
(Mobile learning) (Crompton & Burke, 2018); el cual hace referencia al
aprendizaje utilizando recursos moviles (Mateus et al., 2017), consi-
guiendo asi un proceso de ensefianza-aprendizaje mas practico, alcan-
zando mayores niveles de motivacion del alumnado y reforzando su
aprendizaje (Castro et al., 2019; Glowacki et al., 2018; Guzméan Duque
et al., 2018). Ademas, este tipo de herramientas permite evaluar en di-
recto los conocimientos de un alumno ante una prueba (Kauppinen &
Iftikhar Choudhary, 2021), lo que facilita al docente la labor de segui-
miento individualizada del alumno.

El M-learning esta ostentando un importante papel en la educacion su-
perior, ya que tiene una incidencia positiva en el rendimiento del estu-
diantado y, a su vez, esto permite poner de manifiesto la mayor acepta-
cion en el sistema de educacion superior del uso de las aplicaciones mo-
viles (Crompton & Burke, 2018).

Entre las ventajas de su aplicacion, destaca la posibilidad de que el
alumno consiga un mayor control de su aprendizaje (Koile & Singer,
2008; Michavila, 2009) en gran medida gracias al feedback inmediato
que proporcionan (Wang & Lieberoth, 2016). Asimismo, permiten una
participacion voluntaria y libre de los alumnos, mediante la formulacion
de una serie de normas de uso (Collado et al., 2021). Ademas, favorece
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una interaccion mas efectiva entre sus usuarios (Guzman Duque et al.,
2018; Morales & Orgilés Amoros, 2019). A su vez, facilitan la organi-
zacion de actividades de estudios asi como la existencia de flexibilidad
de tiempo y lugar, permitiendo también la asimilacion del contenido de
manera virtual (Henderson et al., 2017).

Dentro de esta modalidad se encuentra la gamificacion que se entiende
como un proceso metodoldgico educativo que permite la comprension
del contenido a través del juego. En otras palabras, es una metodologia
que utiliza herramientas dindmicas e interactivas con el fin de fomentar
la motivacion en el aprendizaje y el compromiso del estudiantado, obte-
niendo asi una mejora en el rendimiento académico (Collado et al.,
2021; Oliva, 2018; Rodriguez-Fernandez, 2017). Mas alin, permite la
consecucion de mejores efectos en comparacion con los métodos de
aprendizaje tradicionales (Mateus et al., 2017; Morales & Orgilés Amo-
r0s, 2019; Wang & Lieberoth, 2016).

Por ende, las instituciones encargadas de los estudios de nivel superior
se encuentran en un proceso de adaptacion a las nuevas necesidades de
su estudiantado objetivo, de ahi su apuesta decisiva por la incorporacion
de las TICs al aula como herramienta que permite alcanzar un nivel de
innovacion deseado en el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion
llevado a cabo por las mismas (Ouyang & Scharber, 2017).

2.1. LAS APPS MOVILES COMO HERRAMIENTA DE INNOVA-
CION EDUCATIVA: KAHOOT!

La tendencia actual en el ambito de la educacion superior es alcanzar
una ensefanza centrada en la mejora del aprendizaje del alumno, para lo
cual se ponen en practica metodologias educativas innovadoras, planifi-
cadas y que estan en continua adaptacion y relacion con el contenido a
ensenar, dando lugar asi a una ruptura con los modelos tradicionales de
enseflanza.

Kahoot! es una herramienta que poco a poco ha ido ganando adeptos
entre el cuerpo de profesores gracias a su facilidad de uso y a la posibi-
lidad de acercar las dindmicas de trabajo activas al aula (Aus6-Monreal
et al., 2018); es una aplicacion gratuita, cuyo uso puede hacer que el



proceso de ensenanza-aprendizaje del alumnado logre satisfactoria-
mente uno de los objetivos actuales: conseguir una comprension del con-
tenido explicado de una manera dinamica (Rodriguez-Fernandez, 2017).

Debido a sus diversas caracteristicas que posiciona a esta herramienta
como una de nueva generacion centrada en las respuestas del alumnado,
entre las que destacan facilidad de manejo, acceso instantaneo a los re-
sultados y almacenamiento de los mismos en documentos digitales, se
considera una herramienta apta para el proceso ensefianza-aprendizaje
en cualquier etapa educativa asi como para su evaluacion (Wang & Lie-
beroth, 2016).

El uso de esta app es idoneo en distintas disciplinas, desde el estudio de
idiomas hasta estudios en pedagogia, ya que son ambitos en los que se
requiere poner en practica el contenido aprendido (Collado et al., 2021;
Kauppinen & Iftikhar Choudhary, 2021).

Cabe destacar que la utilizacion de dispositivos moviles y herramientas
de gamificacion en la metodologia docente universitaria plantea nuevas
oportunidades tanto para profesores como para alumnos ya que, por un
lado, el uso de apps incrementa la motivacion del alumno y permite eva-
luar tanto el contenido previo como el recién adquirido y, por otro lado,
permite su refuerzo (Koile & Singer, 2008).

En definitiva, a través de las TIC, y mas concretamente las aplicaciones
moviles, se pretende conseguir la implicacion de todos, tanto de los
alumnos como del profesorado, para lo cual se requiere tener como
punto de partida propuestas viables y realistas. Por ello, su implantacion
puede considerarse como el primer paso esencial para alcanzar una in-
novacion docente eficaz.

3. OBJETIVOS

En este trabajo nos centramos en la utilizacion de las nuevas tecnologias
en las aulas universitarias, y mas concretamente, en el uso de la aplica-
cion Kahoot! con el objetivo de analizar la relacion entre el uso de esta
herramienta y el rendimiento académico del alumno de dicha etapa en
cuestion.



Mas concretamente, el objetivo de este trabajo es comprobar cémo el
uso de una herramienta de evaluacion y seguimiento continuo mejora la
preparacion del alumnado de cara a una prueba final, dadas las dificul-
tades que historicamente tienen los alumnos para superar la asignatura
Direccion de Marketing I del Grado en ADE y en diferentes grupos de
alumnos (espaiiol e inglés), con el fin de comprobar si los factores cul-
turales (mas de 50% de los alumnos del grado en inglés son extranjeros)
influye en la correcta adopcion de las metodologias E-learning. Ello po-
dria deberse a las diferencias en los niveles de Digital Literacy que hay
entre distintos paises, lo cual puede afectar a la adopcion de una nueva
tecnologia si esta resulta ciertamente novedosa (Buhalis & Moldavska,
2021) como puede ser la implantacion del mobile learning en el aula.

4. METODOLOGIA

Respecto al disefio del experimento, este se componia de dos fases. En
primer lugar, se invitaba al alumno a asistir a clase (requisito no necesa-
rio para superar la asignatura) y a participar de manera activa en las di-
ferentes pruebas que se iban realizando al terminar cada una de las seis
unidades didacticas que componian la asignatura. Estas eran (junto con
sus analogos en el grado impartido en inglés):

— TEMA 1. Sistema de informacion de marketing e investigacion
de mercados

— TEMA 2. La medicion de los fendémenos comerciales. Escalas
basicas de medicion. Métricas de marketing. La investigacion
causal.

— TEMA 3. Comportamientos de respuesta del comprador.

— TEMA 4. Analisis de la demanda

— TEMA 5. Analisis de la competitividad

— TEMA 6. Segmentacion y posicionamiento del mercado

Estas unidades se dividen a su vez en 3 bloques (2 capitulos por cada
uno) donde se realizaba de manera adicional otra prueba a través de la
aplicacion Kahoot. Al finalizar el temario el alumno se sometia a otra
prueba, sumando todo ello un total de 10 test realizados a través de la
aplicacion Kahoot.



Ello se realiz6 de manera simultanea en los grados de espafiol e inglés.
Para controlar las distintas variables extrafias que pueden aparecer en un
experimento las cuestiones de todas las pruebas, asi como el examen
final fueron las mismas (solo cambiaba el idioma) y se tenian en cuenta
solo a los alumnos que habian realizado todas las pruebas, contando para
el experimento la calificacion media por cada uno de los 3 bloques, la
prueba final de todo el temario y el examen realizado en la primera con-
vocatoria. Los resultados de las distintas pruebas realizadas a través de
Kahoot no tenian influencia en la nota final, evitando asi problemas de
multicolinealidad entre estas variables. Asi cada participante tenia 4 ob-
servaciones mas la calificacion final del examen. Se recabaron asi un
total de 128 observaciones validas provenientes de 32 alumnos, 15 de
ellos del grado en espafiol y los 17 restantes del grado en inglés, obte-
niéndose asi dos grupos relativamente homogéneos.

En sintesis, el alumno debia cumplir los siguientes requisitos para ser
considerado como valido para el experimento:

1. Asistir con regularidad a clase

2. Participar en cada uno de las 10 pruebas propuestas

3. Presentarse al examen final en primera convocatoria (tratando
de evitar efecto maduracion en los alumnos).

Otros de los aspectos a controlar es la igualdad en las caracteristicas, lo
cual podria sesgar los resultados del experimento. Para ello se com-
prueba si | variable sexo diferia entre grupos, arrojando el test de dife-
rencias entre muestras un p-valor de 0.56, lo cual nos indica que en
efecto no hay diferencias entre sexo por cada grupo. En la tabla 1 pode-
mos ver el resumen de la muestra:

TABLA 1: Resumen de la muestra del experimento:

Grado Sexo HM Total de observaciones
Espafiol 6/9 60

Inglés 7/10 68

Total 1319 128
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Todas estas observaciones fueron tomadas en un entorno controlado,
como es el aula de docencia y el aulario de examen, por el mismo pro-
fesor (el cual era el encargado de corregir igualmente los exdmenes fi-
nales) y todos los alumnos que participaron en el experimento asistian
regularmente a clase.

Una vez comprobados todos los supuestos de la ANOVA se procede al
analisis de los datos. Se van a comprar si existen diferencias entre los
distintos grados, es decir si los diferentes niveles de Digital Literacy
pueden estar afectando o no a la correcta adopcion de nuevas tecnologias
en el aula por parte de los estudiantes, y si la participacion activa en los
Kahoot (medida como el grado de acierto en los mismos) puede estar
afectando a que el alumno supere la asignatura.

Las medidas de las distintas variables son O para los estudiantes del
grado en espafiol y 1 para los que cursaban el grado en inglés. O si el
alumno ni superaba la asignatura en la convocatoria de mayo-junio y 1
en caso de que lograra superarla y nimero de aciertos de cada Kahoot
para ver la implicacion del alumno en las distintas pruebas.

Finalmente, previo a comparar si hay diferencias a través del analisis de
la varianza, méas cominmente conocido como analisis ANOVA, hay que
comprobar los supuestos de normalidad y de heterocedasticidad. Al tra-
tarse de un experimento de medidas repetidas se toman las observacio-
nes y no los sujetos para ello. Se observa como el test de Kolomogorov-
Smirnov de normalidad arroja un p-valor de 0.05, por lo que se puede
asumir normalidad a un 90% de fiabilidad. Por otra parte, también se
alcanza el supuesto de homocedasticidad (igualdad de varianzas) a tra-
vés del test de Levene, el cual alcanza un p-valor de 0.11, con lo que no
podemos rechazar la hipotesis nula de igual de varianzas.

5. RESULTADOS

Ante estos planteamientos, partimos de la base de que para entender los
efectos de cualquier tipo de innovacion educativa es preciso un analisis
de sus resultados que validen las propuestas metodoldgicas que los pro-
fesores llevan a cabo en cualquier &mbito académico.



En primer lugar, en la imagen 1 vemos representados los distintos gru-
pos: grado en inglés (1) y espafiol (0), si aprueban (1) o no (0) y la media
en el nimero de aciertos de cada uno de estos grupos. Tal y como puede
observarse, la media de aciertos en las diferentes pruebas realizadas de
aquellos alumnos que aprueban versus los que no consiguen superar la
asignatura en la primera convocatoria de examen (linea verde frente a
linea azul). Por otra parte, se observa como el numero de aciertos de los
alumnos del grado en inglés es ligeramente inferior del resultado obte-
nido por los alumnos del grado en espaiol, independientemente de si
aprueba o no la asignatura. No obstante, estas diferencias no deben com-
probarse s6lo de manera meramente observacional, teniendo que acudir
a técnicas cuantitativas que arrojen si realmente existen diferencias entre
los distintos grupos analizados.

FIGURA 1: Representacion gréfica de los resultados.
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Por ello se lleva a cabo un analisis de la varianza (ANOV A en adelante)
para comprobar estas diferencias. En primer lugar, se realiza un analisis
de efectos principales para ver cada uno de los efectos de las variables
sin tener en cuenta los grupos de manera individualizada. Asi, se observa
(tabla 2) como no hay diferencias significativas en el nimero de aciertos
por grado (espafiol vs inglés), con un p-valor de 0.44. Recordemos que
la hipdtesis nula en una prueba ANOVA establece que no hay diferen-
cias entre los grupos. A pesar de que de manera visual se observa una
ligera diferencia entre los alumnos del grado de inglés frente a los del
grado en espaflol, ésta no puede considerarse como significaba y por
tanto no podemos afirmar que los diferentes componentes culturales que
varian en funcion de la nacionalidad del sujeto (como puede ser la Digi-
tal Literacy) afectan a la capacidad del alumno. Ello puede deberse a
que, desde hace ya algunos afos, la practica totalidad de los alumnos de
nuevo ingreso a la universidad son nativos digitales, lo que les facilita
la adopcion de nuevas tecnologias independientemente de su grado de
habilidad con las mismas, hecho que no sucedia a principios del presente
siglo.

Sin embargo, si que encontramos diferencias entre aquellos alumnos que
aprueban la asignatura en la primera convocatoria y los que no respecto
al nimero de aciertos en las diferentes pruebas Kahoot. En concreto, con
un p-valor de 0.09, podemos afirmar a un 90% de fiabilidad que aquellos
estudiantes que muestran un mayor interés e implicacion en este tipo de
pruebas tienen mas posibilidades de aprobar la asignatura. Esto se desa-
rrollard mas en el capitulo de conclusiones.

Finalmente, no se observan diferencias en el efecto interaccidon
(grado*aprobar la asignatura) con un p-valor de 0.93, descartandose una
influencia conjunta de grado y aprobar la materia respecto al grado de
acierto en las diferentes pruebas.
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TABLA 2: Efectos principales.

Efecto F p-valor
Grado 0.59 0.44
Aprueba la asignatura 2.80 0.09*
Grado x aprueba 0.01 0.93

Significacion: * 0.9; ** 0.95; *** 0.99

Posterior al analisis de efectos principales se realiza un analisis post-hoc
(Tuckey) para ver las posibles diferencias medidas 2 a 2. En este caso
no se encuentran diferencias para ningunos de los posibles pares de gru-
pos posibles (grado inglés y aprueba, grado de inglés y no aprueba,
grado en espafiol y aprueba, grado en espaiiol y no aprueba) algo que era
de sospechar debido al alto p-valor encontrado en la interaccion de los
efectos principales. En la tabla 3 vemos un resumen de la significacion
(p-valor) de cada uno de los pares.

TABLA 3: Resumen del andlisis post-hoc:

' Si, 0 =No) 1 2 3 4
pafiol)
0 0 - 0.68 0.93 0.90
0 1 0.68 - 0.36 0.95
1 0 0.93 0.36 - 0.8
1 1 0.90 0.95 0.58 -

Significacion: * 0.9; ** 0.95; *** 0.99

Una vez analizados los diferentes resultados del experimento se comen-
tan una serie de conclusiones que se desprenden de los mismos en el
siguiente punto.

6. CONCLUSIONES

En primer lugar, comentar que, a pesar de que las pruebas post-hoc no
arrojan ningun valor significativo (lo cual hubiera ayudado a explicar
mejor las diferencias obtenidas en el analisis de efectos principales), si
que se observan diferencias significativas entre aprobar o no. No se



encuentra significacion por grado, por lo que podemos concluir que, a
pesar de contar con diversas nacionalidades en el grupo de inglés, ello
no esta afectando a su capacidad para adoptar nuevas metodologias que
suponen el uso de tecnologias en clase.

Con todo ello, la primera conclusién que podemos extraer es que el uso
de tecnologias movil en el aula como complemento a otras metodologias
tradicionales (Kahoot, a pesar de ser considerado muchas veces como
una herramienta de gamificacion no es mas que una app que permite
realizar pruebas tipo test y obtener su resultado en tiempo real) ayuda al
alumno en su correcto proceso de aprendizaje y con ello a superar la
asignatura. Hemos de destacar, que las asignaturas objeto de estudio (Di-
reccion de Marketing I y su homologa en inglés) es una asignatura con
un alto porcentaje de suspensos en la primera convocatoria (cerca 90%).
Por ello el uso de metodologias alternativas que animen al alumno y lo
impliquen en la materia es clave si se quiere mejorar esos resultados.
Con ello, y atendiendo a estos datos historicos, el afio de implantacion
del experimento se logroé un incremento respecto al nimero de aproba-
dos (del 8% del afio pasado al 18% de ese afio). Esto hace pensar que,
en efecto, el alumno se siente mas identificado con la asignatura y con
este tipo de pruebas se le anima a estudiar de manera diaria la asignatura,
con lo que luego tienen menos problemas a la hora de enfrentarse a un
examen final con un alto grado de fracaso.

La segunda conclusion que podemos extraer de este experimento es que,
independiente del grado en que se realice (en este caso inglés o espafiol),
la tendencia es a superar mas la asignatura si el alumno se implica en
este proceso. Ello puede ayudar a muchos docentes de cualquier nivel a
decidirse por la implantacion de estas metodologias que aunan las tradi-
cionales con otras mas novedosas que incluyen el uso de tecnologia mo-
vil en sus aulas. Esto ademas serd clave sobre todo en el &mbito univer-
sitario, donde tras la implantacion del plan Bolonia se tiende a entornos
cada vez mas multiculturales en los que la tecnologia puede ayudar a
derribar barreras idiomaticas y propias de cada cultura. Ademas, el uso
de estas herramientas permite la participacion de manera sincrona de
todos los alumnos de la clase, hecho que sobre todo en la docencia su-
perior y mas en concreto la ensefianza secundario se antoja bastante



dificil, con lo que ademas se lograra la participacion de aquellos estu-
diantes menos asiduos a los debates orales, mediante el uso de otras he-
rramientas colaborativas en linea como puede ser Padlet.

Por otra parte, el uso de esta herramienta permite conocer los resultados
obtenidos por los alumnos de manera inmediata y, lo que es mas, el
alumno conoce el desempefio de sus compaiieros, lo que puede darle una
idea del suyo propio respecto al estandar de la clase. Ello supone que el
propio profesor pueda también corregir estas situaciones a tiempo y no
cuando el alumno se enfrente al examen final donde puede ser dema-
siado tarde no solo para que éste apruebe, si no para que haya asimilado
los conceptos necesarios para adquirir las competencias clave que cada
asignatura y el grado en si deben otorgar a los alumnos que lo cursan.
Ademas, el uso de las TICs en el aula es uno de los pilares basicos del
nuevo paradigma universitario, por lo que ello no deberia quedarse solo
en el uso de herramientas para el desarrollo y correccion en directo de
un test, si no que hay que ir mas alla y fomentar el uso de la tecnologia
en todos los niveles de educacion.

Este trabajo no esta exento de limitaciones. En primer lugar, el tamaio
muestral, si bien es suficiente para realizar este tipo de experimento, po-
dria haber sido mayor si se hubiera realizado de manera simultanea en
otros cursos o grados donde se imparte la misma asignatura. Sin em-
bargo, ello podria llevar a un posible sesgo de los resultados al cambiar
el profesor que realiza las pruebas Kahoot respecto del que redacta y
corrige los examenes, por lo que se prefiridé no modificarlo. Por otro
lado, esta el “abandono” por parte de algunos alumnos del experimento.
Este abandono no es del todo real si no que dados los altos requerimien-
tos (participar en todas las pruebas, 10 en total) no se tuvo en cuenta a
una buena parte de la muestra. Ademas, como en todo experimento, se
puede producir un efecto experiencia, donde aquellos alumnos que par-
ticipan de manera asidua y mostrando cierto interés en las pruebas les
resultara mas sencillo aprobar la materia. Ello dista mucho de ser una
limitacion (lo cual si podria serlo en otros experimentos) puesto que es
uno de los objetivos que se pretende con este tipo de pruebas, el hacer
que el alumno se familiarice durante todo el curso con los conceptos que
van a ser evaluados al final.



Finalmente, agradecer sin duda la participacion e interés mostrado por
los alumnos objeto de estudio en este trabajo, sin los cuales no podria
haber sido posible. Ello ayudara al profesorado que imparte esta asigna-
tura a mejorar como docentes haciéndola mas atractiva para las futuras
promociones.

7. REFERENCIAS

Auso-Monreal, E., Garcia Velasco, J. V., Gomez-Vicente, V., Gutiérrez Flores,
E., & Angulo Jerez, A. (2018). Innovacion educativa para valorar el
grado de atencidn y asistencia en titulaciones universitarias. El uso de
“Kahoot” en el aula. EI Compromiso Académico y Social a Través de La
Investigacion e Innovacion Educativas En La Ensefianza Superior,
Primera ed, 519-529.

Buhalis, D., & Moldavska, 1. (2021). Voice assistants in hospitality: using
artificial intelligence for customer service. Journal of Hospitality and
Tourism Technology.

Castro, M. J., Lopez, M., Cao, M. J., Castro, M. F., Garcia, S., Frutos, M., &
Jiménez, J. M. (2019). Impact of educational games on academic
outcomes of students in the Degree in Nursing. PLoS ONE, 14(7), 1-12.

Collado, L. T., Gabucio, L. M. C., Barandiaran, L. N., & de la Hera, M. G.
(2021). Collado, L. T., Gabucio, L. M. C., Barandiaran, L. N., & de la
Hera, M. G. In Medios Digitales y Metodologias Docentes: Mejorar La
Educacion Desde Un Abordaje Integral. Adaya Press, 279-268.

Crompton, H., & Burke, D. (2018). The use of mobile learning in higher
education: A systematic review. Computers and Education,
123(September 2017), 53-64.

Crue Universidades Espafiolas. (2017). UNIVERSITIC 2017.Analisis de las TIC en
las Universidades Espariolas.

Glowacki, J., Kriukova, Y., & Avshenyuk, N. (2018). Gamification in Higher
Education: Experience of Poland and Ukraine. Advanced Education,
5(10), 105-110.

Gonzalez-Fernandez, N., & Salcines-Talledo, I. (2015). El Smartphone en los
procesos de ensefianza-aprendizaje-evaluacion en Educacion Superior.
Percepciones de docentes y estudiantes. RELIEVE - Revista Electronica
de Investigacion y Evaluacion Educativa, 21(2).

Guzman Duque, A., Paredes Mendoza, J., & Tavera Castillo, N. (2018). El
compromiso académico y social a través de la investigacion e innovacion
educativas en la Ensefianza Superior. E/ Compromiso Académico y
Social a Través de La Investigacion e Innovacion Educativas En La
Enserianza Superior, Primera ed, 633—640.



Henderson, M., Selwyn, N., & Aston, R. (2017). What works and why? Student
perceptions of ‘useful’ digital technology in university teaching and
learning. Studies in Higher Education, 42(8), 1567-1579.

Juan, A. A., Loch, B., Daradoumis, T., & Ventura, S. (2017). Games and
simulation in higher education. International Journal of Educational
Technology in Higher Education, 14(1), 0-2.

Kauppinen, A., & Iftikhar Choudhary, A. (2021). Gamification in
entrepreneurship education: A concrete application of Kahoot!
International Journal of Management Education, 19(3), 100563.

Koile, K., & Singer, D. (2008). Assessing the impact of a tablet-pc-based
classroom interaction system. Monograph of the 3rd Workshop on the
Impact of Tablet PCs and Pen-Based Technology on Education Evidence
and Qutcomes, 73-80.

Mateus, J. C., Aran-Ramspott, S., & Masanet, M.-J. (2017). Analisis de la
Literatura sobre Dispositivos Moviles en la Universidad Espafola TT -
Literature Review on Mobile Devices in Spanish University. Revista
Iberoamericana de Educacion a Distancia, 20(2), 49-72.

Michavila, F. (2009). La innovacion educativa. Oportunidades y barreras. Arbor,
CLXXXV(Extra), 3-8.

Morales, A., & Orgilés Amords, M. (2019). El uso de Kahoot como recurso de
evaluacion continua en el Grado en Psicologia. Primera ed, 332—-342.

Oliva, H. A. (2018). The gamification as a methodological strategy in the
university educational context. Realidad y Reflexion, 16(44), 29-47.

Ouyang, F., & Scharber, C. (2017). The influences of an experienced instructor’s
discussion design and facilitation on an online learning community
development: A social network analysis study. Internet and Higher
Education, 35(July), 34—47.

Rodriguez-Fernandez, L. (2017). Smartphones y aprendizaje: el uso de Kahoot en
el aula universitaria. Revista Mediterranea de Comunicacion, 8(1), 181.

Salinas, J. (2004). La integracion de las TIC en las instituciones de educacion
superior como proyectos de innovacion educativa. Consultado El,
12(03), 2010.

Salinas, J. (2009). Innovacion educativa y TIC en el ambito universitario:
Entornos institucionales, sociales y personales de aprendizaje BT - 11
CONGRESO INTERNACIONAL DE EDUCACION A DISTANCIA Y
TIC LIMA, PERU. August.

Wang, A. L., & Lieberoth, A. (2016). The effect of points and audio on
concentration, engagement, enjoyment, learning, motivation, and
classroom dynamics using kahoot! Proceedings of the European
Conference on Games-Based Learning, 2016-Janua(October), 738-746



CAPITULO 8

EL POSTER ACADEMICO COMO INSTRUMENTO
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1. INTRODUCCION

Los desafios a los que se enfrenta la educacion superior han motivado la
busqueda de renovados modelos didacticos, la aplicacion de metodolo-
gias activas y el empleo de nuevos recursos docentes; todo ello debe de
favorecer una formacion integral del alumnado que le permita adecuarse
a nuevos contextos y demandas de la sociedad.

Las ultimas décadas han supuesto una reorganizacion del sistema uni-
versitario para responder a diferentes retos: los requerimiento de una so-
ciedad de la informacion y el conocimiento, el marco normativo y pro-
gramatico implantado por el Espacio Europeo de Educacion Superior, la
necesidad de recursos humanos cualificados y con mayor flexibilidad
para adaptarse a los cambios y un mercado de trabajo que valora, cada
vez mas, no sélo la acumulacion de conocimiento, sino las capacidades,
destrezas, habilidades y aptitudes de los trabajadores para continuar
aprendiendo de forma continua. Ello ha supuesto trabajar no solo el do-
minio cognoscitivo del estudiantado, sino también las competencias a
adquirir, que pueden ser de caracter general o especifico para cada titu-
lacion, pero también transversales (trabajo en equipo, autonomia, crea-
tividad, liderazgo, comunicacion, etc.) (Alonso-Saez & Arandia-Lo-
rofio, 2017; Cano, 2019).



Como consecuencia de esta situacion, ha tenido lugar un cambio radical
en la forma de abordar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la edu-
cacion universitaria. Se requiere, ahora, una nueva concepcion del mo-
delo didactico que se centra en el estudiante, lo que redefine la funcion
del profesor (Mas-Torell6 & Olmos-Rueda, 2016); se imponen nuevos
métodos, estrategias y herramientas (Goiii, 2005; Hannan y Silver,
2005; Pablo, 2007; Zabalza, 2011). A raiz de ello, los proyectos de in-
novacion docente se han multiplicado y lo que era una practica casi mar-
ginal se ha convertido en un objetivo mas del desempefio docente.

Con estas consideraciones previas, durante los cursos académicos 2018-
2019 y 2019-2020 se llevo a cabo una experiencia innovadora docente,
que implico a 63 alumnos y 2 docentes de la asignatura Taller Prdctico
de Geografia Humana del Grado en Geografia y Gestion del Territorio
de la Universidad de Sevilla. Teniendo como protagonista al pdster aca-
démico, esta experiencia de innovacion educativa incide sobre cuatro de
las dimensiones que condicionan el proceso de ensefianza- aprendizaje:
a quién, qué, como y con qué recursos ensefar.

1.1. CONTEXTO Y JUSTIFICACION DE LA INICIATIVA DE INNOVACION DO-
CENTE

La iniciativa de innovacion docente que se presenta surge fruto de la
experiencia de los autores en la imparticion de la asignatura objeto de la
actuacion y del descontento ante el aprendizaje alcanzado por el alum-
nado.

Previamente a la innovacion, se llevo a cabo un diagnoéstico de las posi-
bles causas que podian motivar los bajos niveles de aprendizaje. En
cuanto al profesorado, la forma de abordar la docencia podia ser la causa
principal, desde el propio planteamiento de la asignatura, del modelo
didactico, de la metodologia, hasta los recursos empleados. En cuanto al
alumnado, el modo de enfrentarse al aprendizaje (si es este profundo o
superficial) y su motivacion (un porcentaje importante del alumnado no
tenia al Grado de Geografia como primera opcidon) podian ser las claves.

Ante este diagndstico se plantearon varias soluciones y acciones a desarrollar:
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1. Adoptar un modelo didéactico centrado en el alumnado, para
lo que resulta imprescindible conocer y analizar los modelos
mentales iniciales del estudiantado.

Introducir nuevas metodologias docentes.
Incorporar nuevos recursos didacticos.

Este proyecto de innovacion docente se aplico a la asignatura Taller
Practico de Geografia Humana del Grado de Geografia y Gestion del
Territorio de la Universidad de Sevilla, materia obligatoria de primer
curso. El objetivo general de esta es llevar a la practica los conocimien-
tos tedricos adquiridos en la asignatura Geografia Humana, también
obligatoria e impartida en el cuatrimestre anterior.

Los bloques tematicos del Taller Practico de Geografia Humana abor-
dan contenidos relativos a los principales tipos y fuentes de informacion
empleadas en Geografia Humana, las metodologias de investigacion
(cuantitativas y cualitativas) y las técnicas e indices mas utilizados en la
disciplina.

1.2. EL POSTER ACADEMICO COMO RECURSO DOCENTE

La eleccion del poster académico como recurso docente para la innova-
cion y la superacion de las disfuncionalidades detectadas en el proceso
de aprendizaje de la asignatura Taller Practico de Geografia Humana
obedece a la idoneidad del recurso para trabajar tanto competencias ge-
nerales del titulo y especificas de la asignatura, como transversales.

El poster académico se convierte en instrumento y oportunidad para en-
trenarlas (Rodriguez Gonzalez, 2018) y se presenta como un medio efi-
caz para transmitir el conocimiento, utilizando la imagen como protago-
nista en el proceso de difusion de la informacion. La Geografia es una
disciplina que se sirve de la imagen para generar, reproducir, transferir
y difundir conocimiento (Hollman, 2016). El instrumento de investiga-
cion y de trabajo que identifica y singulariza a esta disciplina es, preci-
samente, grafico: el mapa. El alumnado ha de entrenarse, entre otras, en
habilidades relacionadas con la visualizacion del conocimiento geogra-
fico. Ademas, la sociedad actual es inconcebible sin imagenes, de ahi



que sea clave en la formacion del alumnado trabajar con estas como me-
dio para la difusion del conocimiento.

Junto con lo anterior, el poster sirve de vehiculo para la adquisicion de
diferentes competencias transversales (Martin Marchante, & Cerezo He-
rrero, 2022). Mientras a las generales y especificas de los diferentes ti-
tulos se les presta especial atencion y se entrenan ampliamente en los
planes de estudios, las competencias transversales, por lo general, se re-
legan o excluyen en la practica docente, pasando a detentar un papel
secundario en el proceso de ensefianza- aprendizaje (Mir6 et al., 2011;
Hurtado et al., 2015; Clares & Morgas, 2019). A mas de esto, hay que
considerar que algunas de esas competencias son ampliamente valora-
das por las empresas y que pueden ser fundamentales para la insercion
de los egresados en el mercado laboral. En concreto, las que se pueden
entrenar con al pdster académico son:

— Pensamiento analitico: seleccionar los contenidos mas impor-
tantes y sistematizarlos.

— Creatividad: presentar de una manera novedosa e innovadora
los resultados de la investigacion.

— Habilidad comunicativa: transmitir los pensamientos e ideas de
manera clara y concisa.

— Trabajo en equipo: colaborar de manera coordinada en una ta-
rea.

— Liderazgo: coordinar actividades, definir objetivos y tareas.
Esta competencia se trabaja de manera conjunta con el trabajo
en grupo. En un equipo se requiere la presencia de un lider que
tome decisiones y proponga nuevas acciones.

2. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION

El objetivo de este trabajo es analizar el potencial del poster académico
como recurso pedagogico facilitador del proceso de ensefianza- apren-
dizaje. Se parte de la base de que el poster académico permite trabajar
diferentes competencias y habilidades, sirve de vehiculo para nuevas
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metodologias activas, como la basada en proyectos, y tiene una inciden-

cia especial en la motivacion del alumnado.

Las preguntas de investigacion que han orientado este trabajo han sido:

1.
2.

(Es el poster académico un recurso didactico?

(Permite trabajar diferentes conocimientos, competencias y
habilidades?

(Realmente llega a motivar al alumnado? ;Sirve para “engan-
char/fidelizar” a la asignatura?

(El poster académico consigue incrementar los conocimientos
de partida del alumnado?

(Es capaz de mejorar el rendimiento académico? Y si es asi,
,en qué medida?

(Cuanto de satisfecho esta el estudiantado con la experiencia
docente innovadora?

(Como creen que ha condicionado su aprendizaje y la conse-
cucion de los objetivos de la asignatura?

(Como valoran el desempefio docente?

3. METODOLOGIA

La experiencia de innovacion docente se articul6 en 7 fases:

1.

Identificacion de contenidos y competencias. En una primera
fase se identificaron tanto los contenidos conceptuales propios
de la asignatura, como las competencias transversales: pensa-
miento analitico (seleccionar, sintetizar y sistematizar), crea-
tividad (disenar el soporte en el que exponer los resultados de
una investigacion), comunicacion (presentacion oral en el aula
y exposicion publica en espacios comunes de la facultad), tra-
bajo en equipo y liderazgo.

Seleccion de metodologia. Se optd por una de carécter activo:
trabajar por proyectos. Los alumnos, en los dos cursos acadé-
micos en los que se llevo a cabo esta experiencia innovadora,
trabajaron en proyectos de investigacion que respondian a dos
situaciones reales: la progresiva turistizacion y banalizacion
del paisaje del casco histérico de Sevilla, y la persistente



desigualdad urbana y exclusion social en la ciudad. Sevilla
tiene el triste récord de albergar algunos de los barrios mas
pobres de toda Espafia.

3. Eleccion de recursos: el poster académico. Se empled éste
como medio para sistematizar y sintetizar los resultados de la
investigacion. El poster académico, como recurso didactico,
es un formato hibrido, entre un manuscrito cientifico y una
presentacion oral, que logra condensar contenidos conceptua-
les, procedimentales y actitudinales, con habilidades especifi-
cas a la disciplina, y otras transversales. Ademas, el poster fa-
cilita trabajar las facetas de la expresion y la representacion,
asi como la transmision de contenidos. Por ultimo, también
contribuye a fijar los contenidos tedricos y practicos aborda-
dos en la asignatura.

4. Parapotenciar el valor del poster como instrumento motivador
en la adquisicion de conocimientos y competencias por el
alumnado, se combind su presentacion en el aula con una ex-
posicion de los posteres en las galerias de la Facultad de Geo-
grafia e Historia. En este centro se imparten 6 titulos de grado
y 7 de masteres, por lo que el hecho de que el resultado final
del proyecto de investigacion fuera expuesto mas alla de las
paredes del aula era una forma de dar a conocer el trabajo rea-
lizado al conjunto de la comunidad universitaria del centro.
Ello se convertia en un incentivo, en un reto y en un elemento
motivador para el alumnado por el reconocimiento publico,
mas alla de obtener una calificacion que permitiera superar la
asignatura.

5. Conocimiento de los modelos mentales del estudiantado:
cuestionario inicial y pdster colaborativo. Para ello se emplea-
ron herramientas diferentes en cada edicion. En el curso 2018-
2019, la temadtica de investigacion fue la turistificacion del
paisaje y la escena urbana de Sevilla y se optd por la realiza-
cion de un cuestionario inicial de ideas previas. Las preguntas
que se realizaron fueron las siguientes:

— Define qué es para ti el paisaje urbano.



— (S tuvieras que estudiar el paisaje de una plaza o calle, ;en
qué elementos o aspectos te fijarias?

— (Cudles crees que son los principales problemas que afectan al
paisaje de una plaza o calle? ;Por qué?

— (Qué metodologias y técnicas se pueden emplear para analizar
el paisaje urbano?

— (Crees que las actividades relacionadas con el turismo condi-
cionan el paisaje de determinados enclaves de una ciudad? En
caso afirmativo, jcomo crees que afecta el turismo al paisaje
de una ciudad?

En el curso 2019- 2020, se empled un poster colaborativo, que permitid
una mayor interaccion entre el alumnado (vid. Figura 1) y facilito la re-
cogida de informacion de los conocimientos de partida sobre los dife-
rentes conceptos y procesos del proyecto de investigacion: desigualdad
urbana y exclusion social en la ciudad de Sevilla, y técnicas y medios
para su cuantificacion.

FIGURA 1. Momento de la realizacion del poster colaborativo

Fuente: los autores (2020)
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Implementacion de la experiencia innovadora. El desarrollo
del proyecto de investigacion y posterior elaboracion del pos-
ter se secuencio como sigue:

— Indicacién del tema sobre el que trabajar. En el curso 2018-
2019 La turistificacion del paisaje y la escena urbana de Sevi-
lla, y en el curso 2019- 2020, La desigualdad urbana y la ex-
clusion social en Sevilla.

— Conformacion de grupos de trabajo: 2-3 alumnos.

— Asignacion a cada grupo de un barrio de la ciudad donde llevar
a cabo el proyecto de investigacion. Aunque la tematica para
todos los grupos era la misma, no asi el barrio donde llevarlo a
cabo.

— Desarrollo del proyecto de investigacion por cada grupo.
— Elaboracion de los posteres.
— Presentacion en aula.

— Exposicion de los posteres en las galerias de la Facultad de
Geografia e Historia.

7. Evaluacion de la experiencia:
— Rendimiento académico.
— Encuesta de satisfaccion del alumnado.

8. Conclusiones sobre el potencial del pdster académico como
recurso pedagogico.

4. RESULTADOS

Como se recoge en la tabla 1, fueron 63 alumnos y 2 docentes los impli-
cados en la experiencia de innovacion, elaborandose un total de 26 pos-
teres (11 en el curso académico 2018-2019 y 15 en el 2019-2020) y or-
ganizandose dos exposiciones.



TABLA 1. Datos generales de la iniciativa de innovacién docente

2018-2019 2019-2020 TOTAL
- Turistificacién del paisaje |Desigualdad urbana y la
Tematica > .
y la escena urbana exclusion social
Alumnos participantes 25 38 63
NUmero de profesores 2 2 2
NUmero de posteres 1 15 26
Exposiciones perma-
1 1 2
nentes

Fuente: elaboracién propia

Las diferencias entre los valores previos y los posteriores a la implemen-
tacion de la innovacion docente son muy reveladoras. Tal y como se
refleja en la tabla 2, 1a mejora en los resultados del alumnado que supera
la asignatura no deja lugar a dudas: la Media pasa de 6,45 a 7,32, hasta
llegar a 8,06. Mas sorprendente es como evoluciona la Moda, pues, de
ser 5 antes de aplicar la innovacioén docente se pasa a 9 el segundo afio.
La Mediana también tiene una tendencia muy favorable, pasando de una
calificacion de 6,25, a 7y 8,4 en los cursos donde se implementa la in-
novacion.

TABLA 2. Comparativa de los promedios de las calificaciones antes y después de la imple-
mentacion del proyecto de innovacion.

ANTES DESPUES
2017-2018 2018-2019 2019-2020
Media 6,45 7,32 8,06
Moda 5 6y9 9
Mediana 6,25 7 84
Desviacion estandar 1,4 1,59 1,38

Fuente: elaboracién propia

Por su parte, la tabla 3 presenta una comparativa, desglosando las cali-
ficaciones, del rendimiento académico del alumnado, entre el curso in-
mediatamente anterior a la implementacion de la experiencia y en los
dos en los que se llevo a cabo. Uno de los datos que mas habria que
destacar es el cambio que se produce en el porcentaje de no presentados.



Asi, del 44% de alumnos que abandonan la asignatura en el curso ante-
rior a la implantacion de la experiencia se pasa a 30% (13 alumnos) y
9% (4 alumnos) en los dos cursos en los que se desarrolla. En cuanto a
los que no llegaron a superarla, las cifras son muy positivas, del 7% se
pasa al 2% y al 0% el segundo curso de aplicacion de la innovacion.

TABLA 3. Comparativa de los resultados en las calificaciones antes y después de la imple-
mentacion del proyecto de innovacion.

ANTES DESPUES

2017-2018 2018-2019 2019-2020
No presentado 24 44% 13 30% 4 9%
Suspenso 4 7% 1 2% 0 0%
Aprobado 16 30% 13 30% 9 21%
Notable 7 13% 6 14% 18 42%
Sobresaliente 2 4% 9 21% 10 23%
Matricula de Honor 1 2% 1 2% 2 5%

Fuente: elaboracién propia

Como muestra el grafico 1, los cambios mas sobresalientes en el rendi-
miento académico de quienes superan la asignatura no se producen en
las calificaciones inferiores (aprobado) y superiores (matricula de ho-
nor), sino en las de notable y sobresaliente. Antes de la innovacién do-
cente, el 13% de quienes superaban la asignatura tenia una calificacion
de notable; con la experiencia se transita al 14% hasta llegar al 42%. En
cuanto a los sobresalientes, de un 4% se alcanza hasta el 21% y 23% del
alumnado en los dos cursos objeto de intervencion.

La valoracion que hace el alumnado de la experiencia de innovacion
docente desarrollada se ha realizado a partir de los datos extraidos de la
encuesta de opinion que la Universidad de Sevilla les facilita anualmente
(vid. Figura 2). Dicho cuestionario consta de 18 preguntas, algunas de
caracter mas general o administrativo y otras directamente relacionadas
con la evaluacion de la actividad docente.



GRAFICO 1. Calificaciones globales: comparativa entre los periodos analizados.
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FIGURA 2. Preguntas del cuestionario para evaluar la docencia.

Pregunta

P1-Me ha dado orientaciones para conocer el proyecto docente de |a asignatura

P2-5u docencia se ajusta a la planificacion prevista en el proyecto docente

P3-Me atiende adecuadamente en tutorfas

P4-5u horario de tutarias es adecuado

P5-La bibliografia y demas material docente recomendado me estan resultando tiles para el seguimiento de |a
asignatura

PE-SU docencia estd bien organizada

P7-Los medios que utiliza para impartir su docencia son adecuados para mi aprendidaje

P8-La D\DHDQI’BT\‘B Y demas material docente recomendado estan a EﬂSpDSIEIﬁﬂ de 105 estudiantes

P9-Explica con claridad

P10-Se interesa por el grado de comprension de sus explicaciones

P11-Expone ejemplos para poner en practica los contenidos de |a asignatura

P12-Resuelve las dudas que se le plantean

P13-Fomenta un clima de trabajo y participacian

P14-Motiva a losias estudiantes para que se interesen por la asignatura

P15-Trata con respeto a los/as estudiantes

P16-5u docencia me esta ayudando a alcanzar 1os objetivos de |a asignatura

P17-Los criterios v sistemas de evaluacion me parecen adecuados para evaluar mi aprendizaje

P18-En general, estoy satisiechosa con la actuacion docente desarrollada por este/a profesor/a

Fuente: Universidad de Sevilla



Las tablas 4 y 5 muestran los resultados de las encuestas de satisfaccion
del alumnado para los cursos académicos en los que se implemento la
innovacion. De las preguntas que componen el cuestionario, se han se-
leccionado las que estan directamente relacionadas con distintos aspec-
tos de la docencia afectados por la experiencia, dejando fuera del analisis
las que no.

TABLA 4. Resultados del cuestionario sobre evaluacion de la docencia realizado por la
Universidad de Sevilla a su alumnado: Curso académico 2018/2019.

Sujeto Preguntas Media
11216 [ 791011131416 |17 | 18
1 4 |4 | 5|5 |5 |5 |5 4|4 |5 |5]| 4| 458
2 3133|4034 |4]0]|4]3]|3] 28
3 5141544 |45 |5 |45 ]|4]|5]| 45
4 4 | 4 | 4| 4|3 |3 |3 ]4]|5 |4 4|5 392
5 5155|555 |5 |5|5|5]|5]|5]| 500
6 4 | 4 | 5|4 | 4|4 |4 ]14]4]5|5]5]| 433
7 514 |4 |4 |5 |4 |4 |5 | 4|5 |5]|5]| 450
8 4 |5 | 5|5 |5 |5 |5 5|5 |5 |5]| 5| 49
9 4 | 4 13| 5|4 |5 |4 |44 | 4|44/ 408
10 514 14|43 |44 |4 |3 |4]4]|4] 39
11 4 |5 | 5|4 |5 |5 |5 5|5 |4|5]|5/| 475
12 514|440 |5 |5 |4 |4 |3 |4]|5]| 39
13 51514 |54 |5 |5 |4 |4|5]| 4| 4] 45
14 4 |4 |54 |5 |5 |4 |4|4|5]|3|5]| 43
15 4 |5 | 4 | 4| 5|4 | 414|414 4] 4| 417
16 4 |5 |5|0|0|5|5[0]|0]0|5]|0]| 242
17 314121212313 |3 |2|3]2]|3]| 267
Media |4,24 4,29 4,24 3,94 3,47 |4,35/4,35/4,00 3,59 (4,12 4,18 (4,18

Fuente: elaboracién propia a partir de los datos facilitados por la Universidad de Sevilla

Los resultados apuntan a un alto grado de satisfaccion general del alum-
nado respecto de la experiencia. Se constata una notable mejoria en el
segundo curso académico respecto del primero. En este sentido, las pre-
guntas 7, 9y 14 del curso 2018/2019 recogian valores medios inferiores
a 4 sobre una escalade 1 a5, ylas 13, 16, 17 y 18 valores ligeramente
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superiores a 4. Frente a esto, en el segundo afio en que se desarrollo la
experiencia innovadora todas las preguntas obtienen puntuaciones por
encima de 4 y, en un alto porcentaje, proximas a 5, la puntuacion ma-
xima. Destacan la pregunta 16 (Su docencia me esta ayudando a alcan-
zar los objetivos de la asignatura) y la 18, sobre el grado de satisfaccion
general sobre la docencia, donde la media estd en ambos casos por en-
cima de 4 para el curso 18/19 y por encima de 4,5 para el 19/20.

TABLA 5. Resultados del cuestionario sobre evaluacion de la docencia realizado por la
Universidad de Sevilla a su alumnado: Curso académico 2019/2020.

. Preguntas ,
Sulte T T e 7 [ 9 [10 | 1113 14 16|17 | 18 | Medid
1 |5|5|5|5|4|5|5]|5]|5]4]5]5] 48
2 | 5|55 |5]|5|5|5|5]|5]|5]|5]5] 500
3 | 5|4 |3 |4 |3 |5]|4|4]|3|5]5]4] 401
4 | 5|5 |5|5]|5|5|5|5]|5]|5]|5]5] 50
5 | 5|5 |5|5]|5|5|5|5]|5]|5|5]5] 500
6 | 3|4 | 4|4 55|55 ]|54]4]|4] 42
7 |5 5|5 |5]|5|5|5|5]|4]|5|5] 5] 491
8 | 5|5 |55 |55 |55 ]|4|4]4]|4] 46
9 | 5|4 5|43 |3|5|5]|5]|5]|4]4] 42
Media |4,78 | 4,67 |4,67| 4,67 |4,44|4,78 4,89|4,89 4,56 | 4,67 | 4,67 | 4,56

Fuente: elaboracién propia a partir de los datos facilitados por la Universidad de Sevilla

Por tltimo, cabe destacar el notable avance en los resultados en relacion
con el clima de trabajo y la participacion del alumnado en la asignatura
(pregunta /] Fomenta el clima de trabajo y participacion) donde se
pasa de una valoracion general de 4,00 el primer afio a 4,89 el segundo.
Y, de igual modo, en cuanto a la motivacion del alumnado e interés en
la asignatura (pregunta /[] Motiva a los/as estudiantes para que se in-
teresen por la asignatura) se muestra una mejoria de practicamente un
punto, al pasar de 3,59 en el curso 2018/2019 (la segunda mas baja en
valoracion) a 4,56 el segundo afio. Todo ello pone de manifiesto el pro-
greso alcanzado, no solo en cuanto a los resultados académicos del
alumnado, sino en aspectos claves como la motivacion del estudiantado
o su participacion e implicacion en el desarrollo de la asignatura.



5. DISCUSION

La necesaria implementacion de metodologias innovadoras en el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto de la educacion superior
esta suponiendo un notable cambio en la labor docente. Los resultados
que se han obtenido con el desarrollo de la experiencia de innovacion
docente y expuestos en el apartado anterior permiten afirmar que, al
igual que en otras similares (Garcia-Ramirez, 2015), ésta ha supuesto un
notable avance en la adquisicion de las competencias y conocimientos
fijados como objetivos en el programa de la asignatura. Por un lado, di-
cho avance se constata en la evolucion favorable de las calificaciones
obtenidas por el alumnado, el descenso considerable de estudiantes que
no superan la asignatura y, lo que se considera uno de los principales
logros de la experiencia de innovacion: conseguir reducir, hasta practi-
camente hacer desaparecer, el abandono de la asignatura por parte del
alumnado.

De otro lado, los resultados también ponen de relieve una considerable
mejoria en la percepcion que el estudiantado tiene respecto del desarro-
llo de la propia asignatura. Un aspecto que no siempre es tenido en
cuenta en la labor docente, pero que, sin embargo, deviene en una evo-
lucion positiva de los resultados académicos (Gallardo Lopez et al.,
2014). Este aspecto se ha podido medir a través del analisis de las en-
cuestas de satisfaccion que la Universidad de Sevilla utiliza para valorar
la labor docente cada curso académico. En este sentido, las preguntas
que miden el grado de implicacion, el clima de trabajo o la motivacion
del alumnado, muestran una evoluciéon muy favorable entre los cursos
académicos donde la docencia se desarrolld a través de metodologias
tradicionales frente a aquellos donde se aplicaron las propuestas de in-
novacion docente. Por tanto, como apuntan diversos trabajos (Garcia-
Ramirez, 2015), existe una correlacion directa entre la motivacion y el
buen clima de trabajo en el interior del aula y los resultados académicos.

Por ultimo, cabe destacar que, a la luz de los resultados obtenidos, la
eleccion del poster académico como instrumento para la implementa-
cion de la experiencia innovadora ha resultado ser muy pertinente. En
este sentido, caben destacar los avances, sobre todo, en las competencias
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transversales que, como resaltan diversos trabajos son, no solo uno de
los grandes retos a los que se enfrentan los docentes en la actualidad,
sino también una de las grandes olvidadas en la educacion superior
(Mir6 et al., 2011; Hurtado et al., 2015; Clares & Morgas, 2019). En este
sentido, se constata que, como apuntan Martin Marchante y Cerezo He-
rrero (2022), el poster académico es muy adecuado como vehiculo para
la adquisicion de diferentes competencias de caracter transversal.

6. CONCLUSIONES

— La experiencia de innovacion docente basada en el empleo del
poster académico como instrumento facilitador del aprendizaje
en la asignatura del Taller practico de Geografia Humana del
Grado en Geografia y Gestion del Territorio de la Universidad
de Sevilla y desarrollada en los cursos 2018-2019 y 2019-2020,
ha permitido poner de manifiesto sus bondades como recurso
didéctico. Estas se relacionan, tanto con su capacidad para mo-
tivar al alumnado, como para facilitar la adquisicion de cono-
cimientos y entrenar destrezas y competencias.

La capacidad del péster académico como un elemento motivador en el
proceso de ensefianza-aprendizaje se pone de relieve al comprobar la
reduccion drastica del alumnado que abandona la asignatura en cual-
quiera de las convocatorias. Asimismo, la implicacion y el compromiso
del estudiantado con la asignatura se manifiesta, entre otros, en el incre-
mento de los que la superan. El espiritu critico, el rigor y el cuidado por
el trabajo bien hecho se refleja en una mejora del rendimiento académico
del alumnado.

— Junto a todo lo anterior, con el uso de este recurso didactico, el
alumnado incrementa su capacidad de critica y autocritica, lo
que permite alcanzar un trabajo académico riguroso y de cali-
dad. Aprenden a realizar un producto acabado, con una estruc-
tura logica y una coherencia interna. Los estudiantes adquieren
habilidades y destrezas para presentar adecuadamente los tra-
bajos, lo que implica una redaccion correcta y acorde con los
principios que rigen la presentacion de textos cientificos y
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profesionales. Se entrenan en el trabajo en equipo y aprenden
a defender y presentar publicamente sus trabajos.

Por su parte, las encuestas de satisfaccion del alumnado muestran un alto
grado de aceptacion de las nuevas metodologias implementadas. Los
alumnos perciben de forma muy positiva la incorporacion de este re-
curso como medio para su aprendizaje.

En definitiva, la experiencia desarrollada ha evidenciado que el poster
académico permite trabajar diferentes competencias y habilidades, sirve
de vehiculo para nuevas metodologias activas, como la basada en pro-
yectos, y motiva especialmente al alumnado.
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CAPITULO 9

ENSENANZA-APRENDIZAJE EN TIKTOK PARA LOS
FUTUROS PROFESIONALES DE LA COMUNICACION

NOEM{ MOREJON LLAMAS
Centro Universitario San Isidoro (Universidad Pablo de Olavide)

1. INTRODUCCION

Las redes sociales se han convertido en el principal canal informativo
para los nativos digitales. Redes como Instagram y, especialmente Tik-
Tok, han crecido significativamente en numero de usuarios desde la pan-
demia sanitaria (Quiroz, 2020). Esto ha modificado y ha impulsado la
innovacion periodistica mediante la hibridacion de géneros, la creacion
de contenidos, la apuesta por el video en detrimento del texto y, en de-
finitiva, la reformacién del producto periodistico y de la propia profe-
sion.

A este respecto, los futuros profesionales del sector requieren adaptarse
al nuevo ecosistema comunicativo que esta surgiendo. Por esto, surge la
necesidad de incorporar la creacion de contenido en redes sociales como
uno de los pilares basicos de la formacion en periodismo desde el aula
universitaria. Ademas, TikTok se muestra como un canal ameno y am-
pliamente utilizado por el alumnado universitario, por lo que se parte de
la idea de entender este espacio como un lugar que conecte la realidad
mediatica y el aprendizaje en el aula, como un mecanismo de conver-
gencia y transferencia de roles entre el profesorado y el alumnado, que
articula el proceso de ensefianza-aprendizaje en instituciones superiores.

1.1. TIKTOK: DEL ENTRETENIMIENTO A LA DIVULGACION

TikTok es una red social china, desarrollada por la empresa ByteDance
en 2016, lanzada al mercado bajo el nombre de Douyin. En 2018, la
empresa adquirio la aplicacion musical estadounidense Musical.ly y



fusiond su contenido con Douyin, renombrando la aplicacion como Tik-
Tok. Desde su lanzamiento, esta red social se ha vuelto extremadamente
popular en todo el mundo, especialmente entre los jovenes. De hecho,
ha sido la plataforma que ha experimentado un mayor crecimiento en
numero de usuarios desde la pandemia, posicionandose como la tercera
red para la Generacion Alpha y la sexta para la Generacion Z (IAB,
2022).

Una de las caracteristicas distintivas de este medio social es que permite
a los usuarios crear videos cortos utilizando una variedad de herramien-
tas de edicion, como efectos de musica y filtros, a los que se les afladen
stickers, emojis y otros recursos graficos. Ademas, posibilita que los
usuarios encuentren y sigan a otros creadores de contenido con los que
interactuar, creando de esta forma una comunidad virtual consolidada.
A esta funcion de entretenimiento se suman otras enfocadas a la divul-
gacion de contenidos gastronomicos (Olivares-Garcia y Méndez-Ma-
juelo, 2020), educativos (Garcia et al., 2022, p. 24) y politicos (Cervi y
Marin-Llado, 2021; Cervi et al., 2021; Gamir-Rios y Sanchez-Castillo,
2022), entre otros, lo que demuestra su potencial como canal de comu-
nicacion para las nuevas generaciones.

Entre los factores que han contribuido a su éxito destacan: la facilidad
de registro, la variedad de contenidos y tematicas (retos, recetas de co-
cina, contenidos musicales, transmisiones en directo, adquisicion de
productos, contenidos publicitarios, etc.) el disefio simple y atractivo, la
facilidad de creacion de videos con importantes niveles de creatividad y
su algoritmo. (Micaletto-Belda et al., 2022, p.7)

Una de las principales ventajas que presenta TikTok es la aplicacion del
machine learning y su perfeccionado algoritmo, que determina qué con-
tenido se muestra a cada usuario (Garcia-Marin y Salvat-Martinrey,
2022). Para ello, mide factores como la interaccion de este con el conte-
nido, las recomendaciones de otros usuarios y las publicaciones popula-
res. El algoritmo también tiene en cuenta la ubicacion y el historial de
busqueda para mostrar contenido relevante. El objetivo de esta ramifi-
cacion de la Inteligencia Artificial (IA) es proporcionar a cada usuario
una experiencia personalizada y relevante, a través de los propios datos
ofrecidos por el usuario, lo que deviene en una gran adaptabilidad de los
contenidos y de sus tematicas.



Desde sunacimiento, TikTok ha sido empleado por periodistas y medios
de comunicacion como una herramienta para compartir contenido infor-
mativo y noticias de actualidad. Algunos ejemplos de como TikTok ha
sido utilizado para fines informativos incluyen:

— Compartir informacion rapida y concisa sobre noticias de ac-
tualidad y eventos importantes.

— Mostrar informacion de una manera mas amena y entretenida,
especialmente para audiencias jovenes.

— Utilizar efectos visuales y musica para hacer que la informa-
cion sea mas atractiva y facil de recordar.

— Hacer transmisiones en vivo para cubrir eventos y noticias en
tiempo real.

— Utilizar hashtags y etiquetas para hacer que la informacion sea
mas facil de encontrar y compartir.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que TikTok también ha sido
objeto de criticas por la falta de verificacion de hechos y la difusion de
informacion falsa o engafiosa en la plataforma (Sidorenko-Bautista et
al., 2021). Por tanto, es importante educar a las nuevas generaciones no
solo en el potencial de la red, también en la necesidad de verificar la
informacion hallada y no compartir contenidos sin chequear.

La divulgacion en TikTok es basta en estos momentos y emplea hash-
tags como #aprendecontiktok #aprendercontiktok y #learnontiktok, en-
tre otros, que ayudan a su andlisis y acceso. Existen tiktokers que abor-
dan la historia y la cultura como memoriasdepez (35,2K) y pildorascultu-
rales (33,7K); la ciencia, la tecnologia y curiosidades como doctorfision
(3.4M), ponte_bata (174.4K) y jasantaolalla (3.6M). Otros que aportan
trucos e ideas DIY como brenmarkers (843.3K), diydetodounpoco
(156.5K), craftscm (2.7M), emejotisa (1.7M), metdaan.official
(770.1K); enfocados a la cocina, como cocinaconcoqui (3.1M), bur-
pee_vet (525.5K), ugar.90 (415.5K) o a la belleza y cuidados, como no-
bodisugly (4.7M) o alvaroplaton (792.4K). También a la educacion se-
xual, como diversual (1.5M), platanomelon (1.3M), leda casas



(147.6K), por ejemplo. Destacan algunas cuentas sobre informacion, co-
municacioén y marketing como la de jordi.reche (1.2M), soycriminologo
(1.1M), letigrijo (323.7K), noticiasmillennial (884.9K), y la que acumula
mayor niamero de seguidores, la de las jovenes que dan vida a ac2ali-
tyespanol (4M).

FIGURA 1. Canal @acZalityespanol

dos o hocer fundionar
terminacion que hor

Un avien de pasajeros en ... Al menos 29 muertos en...  Inigo y Tamara. boda? ... #Vemos la vida pasar ante...  opina sobre Elon Musk @ ..

Eliprincipe

b 183.2K

Larave *\

> 355.5

Fuente: https://www.tiktok.com/@ac2alityespanal

Estos divulgadores adaptan sus contenidos a la plataforma, exprimiendo
sus recursos y llamando a la interaccion de sus seguidores. Entre las ac-
ciones mas comunes se observa la utilizacion de frases cortas y concisas
con estructuras sencillas y un vocabulario accesible. Se expresan con
fluidez, de tal forma que el discurso es ameno y poco mono6tono, en mu-
chos casos suelen estar acompafiados de imagenes y subtitulos que ge-
nera automaticamente la aplicacion.

El carisma de los ejecutores del canal es uno de los factores mas deter-
minantes, ya que en muchos casos este aspecto es mas relevante que la
informacion, al igual que ocurre con la estética del video y con factores
como la calidad de las imagenes, el angulo o la iluminacién. La forma
mas comun de incitar a la interaccion seria recordando al espectador que
lo haga mediante frases como: “Y ya sabes, si te gusta mi contenido
sigueme para ver mas videos de este tipo”. En cuanto a la edicion de



videos, es evidente que destaca el formato vertical que requiere la plata-
forma.

El espacio de tiempo entre video y video es importante, ya que crea un
habito en los usuarios, que esperan ver mas contenido de esa cuenta de
manera asidua. Sin embargo, al ser una aplicacion que consiste en la
visualizacion de videos aleatorios, no es tan determinante como lo po-
dria ser en otras redes como Youtube, Twitter o Instagram.

2. OBJETIVOS

Este capitulo describe un proyecto de innovacion docente, enmarcado
en la asignatura Teoria de la informacion periodistica, de primer curso
del Grado en Comunicacion Digital del Centro Universitario San Isidoro
(adscrito a la Universidad Pablo de Olavide), de Sevilla (Espafia). El
objetivo principal de este trabajo tenia como finalidad la apertura y ges-
tion de un canal informativo en TikTok, a fin de que el alumnado expe-
rimentase el potencial de este medio social como espacio informativo.
Por este motivo, el proyecto debia reunir los criterios de calidad infor-
mativa propios de cualquier medio de comunicacion, tales como el rigor
periodistico, la buena redaccion, la responsabilidad ética y deontologica
de la profesion y el respeto por los usuarios, por las informaciones y por
la propia disciplina.

Los objetivos especificos se centraron en la apertura, gestion y manteni-
miento del canal comunicativo, la busqueda, seleccion y jerarquizacion
de la informacion -atendiendo a los criterios de noticiabilidad-, la crea-
cion de los contenidos aplicando las herramientas y recursos ofrecidos
por la plataforma y la estimulacion, mantenimiento e interaccion con
una comunidad virtual de seguidores.

Estos objetivos pretenden que el alumnado adquiera las competencias
recogidas en la guia docente de la asignatura de I Semestre, Teoria de la
informacion periodistica, del Grado en Comunicacion y del Grado en
Comunicacion Digital dentro del curso 2021/2022.
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3. METODOLOGIA

Este proyecto de innovacion docente pretende involucrar a los futuros
periodistas desde un punto de vista experiencial, pues “para que el alum-
nado sea el protagonista activo del aprendizaje, es necesario implemen-
tar estrategias y métodos didacticos que generen experiencias vivencia-
les” (Gleason-Rodriguez y Rubio, 2020, p.2). En este sentido, era nece-
sario crear una iniciativa de este tipo en un nuevo ecosistema mediatico,
como es la red social TikTok, ya que el aprendizaje debe guardar una
relacion directa con el contexto en el que se desarrolla (Espinar-Alava
et al., 2019). La finalidad no es otra que involucrar directamente al
alumnado en el proceso educativo (Samper y Ramirez, 2014).

Este trabajo fue de caracter voluntario para el estudiantado universitario
de 1° de Comunicacion y supuso un valor afiadido a la nota final de la
asignatura de hasta 1 punto. El proyecto se desarrolld durante el II se-
mestre como una practica tutelada durante 16 sesiones en el aula, que
fueron complementadas con el trabajo autonomo del alumnado. En un
primer momento, la profesora de la asignatura explico la naturaleza del
proyecto y ofrecio la posibilidad de que el alumnado eligiese su grupo
de trabajo, conformado por un maximo de seis integrantes. Previamente,
el alumnado definid sus cualidades en términos profesionales, de orga-
nizacion del trabajo, de los equipos humanos y sobre sus habilidades
digitales, con el objetivo de crear grupos comunicativos complementa-
rios y bien estructurados.

A continuacion, se estudié a los comunicadores en TikTok, fundamen-
talmente a aquellos que llevan a cabo tareas de divulgacion en la plata-
forma. Posteriormente, y una vez conocida las demandas de los jovenes
en esta red social, se eligio el tipo de canal que se materializaria. Se
plantearon algunos enfocados a la curacion de contenidos en redes so-
ciales, al fact-checking journalism, canales informativos generalistas y
otros especializados en infoentretenimiento sobre cultura, videojuegos,
criptomonedas, etc.

Siendo conocedores del proyecto a llevar a cabo, el siguiente paso
consto de la elaboracion de un briefing y un manual de estilo en el que
se reflejaran la denominacion del canal, una breve descripcion del



mismo, la identidad grafica y visual, un manual basico de redaccion que
abordaba aspectos basicos como la ortografia, la tipografia, los colores,
el estilo de las publicaciones, etc., mediante plantillas prototipicas, que
mostrasen cohesion estilistica. Cada grupo elaboré un codigo ético y
deontologico en los que explicaba el posicionamiento del medio ante los
hechos de actualidad, su tratamiento informativo, asi como aspectos de
especial sensibilidad que debian ser regulados, como la violencia de gé-
nero, enfermedades y alarmas sanitarias, menores y colectivos vulnera-
bles, entre otros. Ademas, especificaron el proceso de elaboracion de los
videos, asi como los soportes empleados para la produccion y post-pro-
duccion de las informaciones. También se requeria un cronograma de
publicaciones para medir la periodicidad y actualidad de este espacio (el
canal debia demostrar una periodicidad diaria o semanal), una actuali-
zacion manifiesta y originalidad.

La profesora, a este respecto, sirvié de guia en este proceso, especial-
mente, para hacer un seguimiento de la calidad informativa mediante las
fuentes empleadas para la elaboracion de los contenidos. Para ello, el
estudiantado debia referenciar en cada una de sus publicaciones las fuen-
tes de informacion a las que se acudia para la elaboracion de los textos
y videos, asi como las citas e hipervinculos consultados.

Tras la difusion de los contenidos, y una vez finalizado el trabajo, se pro-
cedi6 a la evaluacion del mismo. Para ello, se establecio un sistema de
rubrica que se refleja a continuacion. El manejo de fuentes de informa-
cion, referido a la consulta, filtrado, seleccion y jerarquizacion de los
contenidos tenia una puntuacion de 2,5 puntos. La propia produccion y
post-produccion de los videos, cuya adaptacion a las caracteristicas de la
plataforma debia ser manifiesta (pantalla verde, empleo de musica, uso
de hashtags, emoticonos y stickers) valia 2,5 puntos. Sobre la periodici-
dad y el mantenimiento del canal informativo se otorgaron 2,5 puntos.
Por ultimo, la gestion de los seguidores y la interaccion con las audien-
cias y comunidad virtual creada se puntuaba de nuevo con 2,5 puntos.

_158_



4. RESULTADOS

Los resultados alcanzados se contemplan en las competencias basicas,
generales y transversales recogidas en la guia docente de la asignatura
(Centro Universitario San Isidoro, 2021), que se detallan a continuacion:

CBI. Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender cono-
cimientos en un area de estudio que parte de la base de la educacion se-
cundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que impli-
can conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CB2. Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o
vocacion de una forma profesional y posean las competencias que sue-
len demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

CBS5. Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de
aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto
grado de autonomia.

CGO5. Capacidades y habilidades para saber aplicar la investigacion en
todo el proceso de comunicacion.

CGO06. Desarrollo de capacidades que permitan a los alumnos reflexio-
nar sobre la comunicacion, no solo como practica profesional, sino tam-
bién a proposito de su papel, trascendencia, proyeccion y consecuencias
en los terrenos de lo individual, lo social, cultural y politico.

CG10. Capacidad para comprender, analizar y aplicar la terminologia y
las distintas técnicas de la comunicacion en su vertiente informativa,
persuasiva y audiovisual.

CGl11. Capacidad para percibir criticamente el nuevo panorama de la
comunicacion que nos rodea, considerando los mensajes como fruto de
una sociedad producto de las condiciones sociopoliticas, econdmicas y
culturales.

CG12. Dominio del uso de la lengua espafiola a fin de poder elaborar
documentos para la comunicacion.



CTO1. Organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora.

CTO02. Utilizar las habilidades comunicativas y la critica constructiva en
el trabajo en equipo.

CTO05. Capacidad para el desarrollo de habilidades de trabajo en equipo
para la consecucion de un objetivo comun y previo.

CTO07. Adquirir habilidades para liderar un equipo.
CTO09. Desarrollar razonada y criticamente ideas y argumentos.
CT10. Localizar y gestionar documentacion e informacion.

CT13. Generar ideas emprendedoras e innovadoras con iniciativa en el
disefio y la gestion de proyectos.

CT15. Conocer y manejar las nuevas tecnologias de la informacion.

CEO05. Capacidad para comprender, analizar, identificar y utilizar los
principales formatos de los medios de comunicacion (prensa, radio y te-
levision) y el lenguaje propio de cada uno de ellos, tanto desde el punto
de vista textual como visual.

CEO06. Capacidad analitica de la realidad informativa, la estructura, los
procesos y técnicas de la informacion y habilidades instrumentales en
dichos procesos y técnicas.

CE09. Capacidad de sistematizar, comparar y relacionar fenémenos
contemporaneos de la comunicacion, asi como habilidad para exponer
de forma adecuada los resultados de la investigacion de manera oral o
por medios audiovisuales o informaticos conforme a los canones de las
disciplinas de la comunicacion.

CE12. Capacidad de localizacion, gestion y almacenamiento de fuentes
documentales, de analisis e interpretacion de resultados e informes de
investigacion en comunicacion.

CE14. Capacidad para el analisis de la informacion y del discurso perio-
distico en los distintos medios de comunicacion.

CE16. Capacidad para conocer, identificar y analizar los principales de-
bates y acontecimientos mediaticos.
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CE22. Capacidad y habilidad para jerarquizar cualquier tipo de fuente o
documento (escrito, sonoro, visual, etc.) segin las normas del disefio
periodistico, publicitario y audiovisual.

Como se observa en la Figura 2'%, el canal @desinformat se dedica a la
informacion generalista, aunque existe un predominio de informacion
bélica debido al contexto en el que se desarrolld. Ademas, este espacio
estableci6 un dia a la semana para desmentir especificamente desinfor-
macion relacionada con el asunto, dada la eclosion desinformativa du-
rante la invasion de Rusia a Ucrania (Morejon-Llamas et al., 2022). El
alumnado emple6 la pantalla verde, capturas de titulares de medios de
comunicacion, que rotuld y coment6 mirando a pantalla. Ademas, hicie-
ron uso de los elementos lingiiisticos multimodales propios de la plata-
forma (Jaramillo-Dent ef al., 2022).

FIGURA 2. Canal @desinformat
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En la Figura 3 se observa el canal @cryptopablos, enfocado a los crip-
toactivos, que recogia las informaciones mas relevantes de este sector,

16 Las imagenes mostradas en este trabajo cuentan con el consentimiento del alumnado.
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asi como otras ligadas al mundo digital, metaverso y avances tecnologi-
cos. En esta ocasion el alumnado prescindio de su exposicion y apostd
por un montaje de imagenes a través de otras herramientas de fotografia
y video como Canvas, Vn, Capcut o Colour Tone.

FIGURA 3. Canal @cryptopablos
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Fuente: https://www.tiktok.com/@cryptopablos

En la misma linea, el canal @oladenoticias (Figura 4) proporcionaba
infoentretenimiento sobre asuntos culturales, aunque también abord¢ in-
formacion politica, econdmica y social.

FIGURA 4. Canal @oladenoticias
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@el extintor (Figura 5) introdujo una seccion relevante, ‘La poblacion
habla’, que hizo reporterismo de calle con la intencion de preguntar a la
sociedad sobre los asuntos mas importantes de la semana, para asi co-
nocer las inquietudes y apreciaciones de la ciudadania.

FIGURA 5. Canal @el_extintor
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5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados de aprendizaje alcanzados constatan, por ende, la practica
y mejora de las habilidades en redaccion periodistica para medios desti-
nados a nativos digitales, el fomento del aprendizaje sobre creacion y
difusion de contenido, asi como su adaptacion a la plataforma de videos
cortos (Jaramillo-Dent et al., 2022). También se favoreci6 la compren-
sion y el marco de actuacion para la interaccion con las audiencias, la
estimulacion y asimilacion de la responsabilidad y la ética profesional
periodistica, el impulso de la creatividad en la difusion de nuevos for-
matos en redes sociales y la comprension del potencial de la curacion de
contenidos (Morejon-Llamas et al., 2022) para reducir la infoxicacion y
la desinformacion en los espacios virtuales (Sidorenko-Bautista et al.,
2021).
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Este proyecto evidencia que TikTok puede ser un canal para experimen-
tar en el aula universitaria, aportando contenidos de calidad en esta red
social y demostrando al alumnado las oportunidades que presentan las
redes sociales emergentes. En este sentido, esta actividad estimula el
aprendizaje, adaptandose a las necesidades y practicas de los jovenes
universitarios, asi como mejora el conocimiento sobre la actualidad in-
formativa, pues requiere que el alumnado esté constantemente buscando
y contrastando informacion por diferentes vias comunicativas. Ademas,
les ensefa a adaptarse al tono de su generacion, sin perder calidad y rigor
periodistico. También fomenta el debate entre compafieros, al crear una
comunidad virtual en la que ellos y ellas son los protagonistas. Sobre
esto, el trabajo demuestra que la diatriba surgida en los comentarios de
las publicaciones enriquece la calidad de los contenidos publicados y el
propio debate en clase, que se refleja como una extension del espacio
digital para abordar asuntos controvertidos, que requieren un trata-
miento en profundidad por parte del profesorado en el aula.

A pesar de estos beneficios, existen inconvenientes que el propio alum-
nado expone tras la finalizacion del proyecto y que pueden recalar en las
deficiencias o caracteristicas de la plataforma de videos cortos. El estu-
diantado refiere complicaciones para el posicionamiento de los Aash-
tags, pues los aportados por ellos mismos como #teoriadelainformacion-
periodistica, #comunicaciondigital o los que inciden en la nomenclatura
de los canales no logran engagement. En colacion a esto, refieren que la
hora de subida de los videos, asi como la musica empleada es lo que mas
influye en su posicionamiento. Esto es el resultado del machine learning
de la plataforma, que condiciona el propio consumo informativo en esta
red social (Micaletto-Belda et al., 2022).

Ademas, el alumnado expone que las noticias con tono sensacionalista
o alarmista generaron mas visualizaciones, comentarios y compartidos,
aunque estos ultimos son practicamente anecdodticos en este proyecto.
Este asunto contribuye negativamente a la calidad informativa y preo-
cupa al profesorado, pues en un nuevo ecosistema como TikTok, que
puede servir de vehiculo para la Generacion Z, parece complicado apor-
tar informacion entretenida sin perder rigor periodistico.
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También se presentan problemas con la produccion y post-produccion
de los videos debido a la verticalidad en la grabacion, el acceso a ima-
genes libres de calidad y a la insercion de musica, que manifiesta des-
ventajas en algunos momentos. Esto impulsé que parte del alumnado
acudiese a otro tipo de aplicaciones para grabar los contenidos, que pos-
teriormente serian difundidos por la red social. Ademas, el estudiantado
recalca que el empleo de la pantalla verde conlleva una enorme exposi-
cion que no quieren asumir en futuros trabajos. De hecho, aunque la
eleccion de ellos y ellas fue la de salir en pantalla, consideran que esto
puede convertirlos en blanco de criticas.

Como conclusion, determinamos que este proyecto, basado en la ense-
nanza-aprendizaje en TikTok para los futuros profesionales de la comu-
nicacion, permite experimentar de manera practica una profesion en
constante evolucion, al mismo tiempo que ofrece herramientas al alum-
nado para mejorar la calidad del debate publico, asimilando problemas
y aportando soluciones en un clima digital polarizado y desinformativo,
que alerta a expertos y que precisa de mecanismos de accion eficaces
que contengan las informaciones falsas, los discursos banales y el odio
que crece en este ecosistema que se ha instaurado como el lugar de desa-
rrollo de la Generacion Z.
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CariTULO 10

METODOLOGIA DE GRABACION AUTOMATICA
DURANTE LAS CLASES DE TEORIA DE CIRCUITOS,
CON DETECCION DE CAMBIOS DE PIZARRA A
PROYECCION EN PANTALLA

CESAR FERNANDEZ PERIS
Universidad Miguel Hernandez de Elche

MARIA ASUNCION VICENTE RIPOLL
Universidad Miguel Hernandez de Elche

MIGUEL ONOFRE MARTINEZ RACH
Universidad Miguel Hernandez de Elche

IRENE CARRILLO MURCIA
Universidad Miguel Hernandez de Elche

1. INTRODUCCION

En muchas asignaturas, de todos los niveles educativos, se utilizan al-
ternativamente la pizarra y la proyeccion en pantalla. Por ejemplo, en la
asignatura Teoria de Circuitos, habitualmente se presentan en pantalla
los desarrollos tedricos y los enunciados de los problemas, pero se uti-
liza la pizarra para la resolucion paso a paso de los problemas y también
en ocasiones puntuales para recalcar algunos detalles tedricos. En gene-
ral, esta organizacion es la mas eficaz. Intentos de utilizar exclusiva-
mente la pantalla de proyeccion, dibujando un ordenador o una tableta
en sustitucion de la pizarra, normalmente no tienen una buena acepta-
cion por parte de los estudiantes. Las dos principales razones son que la
pizarra permite visualizar mas informacion simultdneamente y también
permite una escritura mas agil.

Logicamente, usando esta metodologia, el profesor debe desplazarse de
la pantalla de proyeccion a la pizarra continuamente durante la clase.
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Adicionalmente, en ocasiones, debe acercarse al ordenador para cambiar
la proyeccion u otras acciones.

Por otra parte, la grabacion de las clases en video resulta muy interesante
para los alumnos y suele ser muy bien valorada. Es util para quienes no
pueden asistir en persona y también para quienes, a pesar de haber asis-
tido, necesitan volver a ver ciertos fragmentos de la clase en los que
tienen dudas o en los que no han comprendido algunos conceptos. Como
ejemplo, las grabaciones de las clases realizadas durante el curso 2019-
2020 en la asignatura Teoria de Circuitos (grado de Ingenieria Meca-
nica, Universidad Miguel Hernandez de Elche), dieron como resultado
que algunos videos alcanzaron las 200 visualizaciones y, en general, to-
dos fueron visualizados por casi el 100% de los estudiantes, aunque hu-
bieran asistido a esas clases.

El problema es la grabacion automatica de las clases cuando el punto de
atencion cambia continuamente entre la pizarra y la pantalla de proyec-
cion. En este trabajo vamos a analizar opciones que puedan ofrecer bue-
nos resultados del modo mas automatico posible.

La dificultad de la grabacion de clases en entornos como el propuesto
ha sido estudiada en numerosas ocasiones, y en la literatura puede en-
contrarse una gran variedad de propuestas. Ya en 2003, Kameda [Ka-
meda 2003] propuso un sofisticado sistema con multiples cdmaras, mi-
crofonos y sensores ultrasonicos para poder grabar las intervenciones de
profesor y estudiantes y combinarlas finalmente en un Unico video.
Otros desarrollos iniciales incluyen el realizado por Wallik [Wallik
2004], donde se plantea el concepto de operador virtual de camara (vir-
tual cameraman) que sustituye a un operador humano y decide automa-
ticamente qué imagen enviar en cada momento a la grabacion. Wallik
considerd, ademas, la posibilidad de customizar el funcionamiento del
sistema mediante scripts para hacerlo mas flexible. Una propuesta simi-
lar se puede encontrar en [Lampi 2007, 2008], donde, adicionalmente,
el operador virtual afnade efectos para lograr un video final mas atra-
yente. El sistema descrito en [Chou 2010] utiliza una cAmara motorizada
que detecta la posicion del profesor y de la pantalla de proyeccion y que,
adicionalmente, permite definir una tabla de acciones predefinidas para
la camara en funcién de la deteccion realizada. Otra alternativa,
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presentada por Nagai en [Nagai 2009], consiste en grabar toda la escena
con un plano fijo, pero a muy alta resolucion, de modo que posterior-
mente sea posible procesar el video original y extraer las zonas de interés
en cada momento que, a pesar de ser una pequefia parte de la imagen
completa, seguiran teniendo suficiente resolucion como para crear el vi-
deo definitivo.

Para obtener una vision global de las diferentes metodologias utilizadas,
se pueden consultar los trabajos de Hiirst [Hiirst 2006, 2009] donde re-
visa multiples posibilidades para la grabacion automatica de clases,
junto con sus ventajas y desventajas. Todas las metodologias, no obs-
tante, son continuamente mejoradas gracias a la disponibilidad de nuevo
hardware y software. Por ejemplo, Wang presenta en [Wang 2022] una
mejora en el seguimiento del profesor durante la clase gracias a la utili-
zacion de nuevas técnicas de reconocimiento facial basadas en redes
neuronales convolucionales (CNNs o convolutional neural networks)
complementadas con la estimacion de la ubicacion del profesor a partir
de su orientacion y velocidad (PDR o Pedestrian Dead Reckoning).

También se han realizado estudios orientados a evaluar el funciona-
miento de estos sistemas automaticos. En [Liao 2015] se realiza una
comparativa entre los videos grabados por un operador humano y los
grabados automaticamente mediante un sistema de seguimiento del pro-
fesor. El resultado es una coincidencia de un 83% entre ambos videos,
lo que demuestra un razonablemente buen funcionamiento del sistema
automatico. Otros estudios intentan comprobar la aceptacion de estas
metodologias por estudiantes y profesores, como el realizado por Cagla-
yan [Caglayan 2021], en el que se analizan los patrones de uso de esta
tecnologia por los estudiantes, en funcion de las facultades, titulaciones,
cursos y niveles para promover una adaptacion a cada situacion con-
creta. En [Nkomo 2021], se intenta determinar el nivel de compromiso
o engagement obtenido en los alumnos mediante las grabaciones de las
clases, llegando a la conclusion de que las grabaciones constituyen mas
un suplemento que una sustitucion para las clases presenciales y que
suponen un recurso de gran utilidad que aumenta el compromiso de los
alumnos.



En el presente trabajo, seleccionamos las principales opciones para la
grabacion automadtica de clases y analizamos las ventajas y desventajas
de cada una de ellas.

2. OBJETIVOS

En resumen, el objetivo es analizar alternativas para la grabacion auto-
matica de clases, con ciertos condicionantes:

— Debe permitir que existan cambios de punto de interés, de pan-
talla a pizarra.

— La calidad debe ser suficiente para que permita leer lo escrito
en la pizarra.

— El proceso debe ser lo mas automatico posible, para no suponer
una carga de trabajo excesivo.

3. METODOLOGIA

El método empleado se ha basado en seleccionar una serie de alternati-
vas y analizar la aplicabilidad de cada una de ellas al problema que se
desea resolver.

Las alternativas estudiadas han sido las siguientes:

— En primer lugar, la alternativa trivial de grabar en un solo en-
cuadre todo el campo de vision, cubriendo la pantalla y la pi-
zarra.

— En segundo lugar, otra opcidn trivial como es la grabacion de
ambas zonas y la combinacion manual posterior de los videos.

— Una tercera posibilidad es utilizar Google Meet [Google 2022]
o una herramienta de videoconferencia similar.

— En cuarto lugar, analizamos el uso de cdmaras motorizadas que
siguen al profesor durante la clase.



— Por ultimo, estudiamos la posibilidad de detectar la posicion o
las acciones del profesor sobre el ordenador para detectar qué
punto de interés grabar en cada momento.

4. RESULTADOS

A continuacion, presentamos el andlisis de cada una de las opciones
planteadas.

1.1. ENCUADRE DE TODO EL CAMPO DE VISION CON UNA UNICA CAMARA

Obviamente, es la opcion mas simple, una camara fija. No necesita nin-
gun procesamiento posterior y el video estaria listo al instante, justo al
terminar la clase. Sin embargo, al tener un campo de visioén tan amplio,
los detalles serian dificiles de apreciar, y leer el contenido de la pizarra
seria complicado. Esta dificultad seria todavia mayor si los estudiantes
visualizan el video desde un dispositivo mévil, con pantalla pequefia.

1.2. GRABACION POR SEPARADO Y COMBINACION MANUAL

Utilizando esta metodologia, la calidad puede ser perfecta. Lo ideal seria
grabar la pizarra con una camara y, para la pantalla de proyeccion, en
lugar de grabarla con camara, hacer la captura de la pantalla directa-
mente desde el ordenador. En concepto es simple, pero requiere mucho
trabajo manual por parte del profesor. Esto en la practica haria inviable
grabar todas las clases de un curso.

1.3. UTILIZACION DE HERRAMIENTAS DE VIDEOCONFERENCIA

Disponemos de experiencia con esta metodologia, desde la pandemia y
la docencia online. El video se retransmite y al mismo tiempo se graba.
Los cambios de punto de interés para la grabacion se producen automa-
ticamente cuando el profesor comparte o deja de compartir la pantalla
del ordenador. No hay necesidad de trabajo posterior, dado que el video
queda combinado automaticamente. El resultado es bueno en cuanto a
calidad, salvo que se cometan errores. El error mas comun es olvidar
dejar de compartir la pantalla cuando se vuelve a la pizarra. En estos
casos, el resultado muestra la pizarra en miniatura, con lo que el texto



escrito en la pizarra es ininteligible. Por eso, uno de los inconvenientes
es que el profesor debe prestar mucha atencion a la grabacion durante la
propia clase, tal y como detallamos en un trabajo previo [Fernandez,
2022]. Por otro lado, las interrupciones en el funcionamiento de internet
estropean la grabacion, quedando fragmentos de la clase sin grabar.

1.4. USO DE CAMARAS MOTORIZADAS

Las camaras motorizadas pueden detectar al profesor y seguirlo en su
movimiento por el aula. Obviamente, no es necesaria la intervencion del
profesor. Por otro lado, la imagen obtenida de la pizarra puede ser per-
fecta; pero no asi la imagen de la pantalla, que normalmente presentara
brillos. Siempre es mas adecuado capturar la pantalla en el propio orde-
nador. Por otra parte, es necesario equipamiento costoso si se desea ob-
tener una buena calidad de grabacion y un seguimiento correcto del pro-
fesor. Adicionalmente, como en cualquier sistema de seguimiento, la
fiabilidad no estd asegurada, y pueden producirse errores que no son
subsanables posteriormente.

1.5. DETECCION DE POSICION Y ACCIONES DEL PROFESOR

Por ultimo, estudiamos un sistema hibrido, basado en la deteccién de la
posicion del profesor y en sus acciones sobre el ordenador. Basicamente,
para saber si el profesor esta explicando en pantalla o en pizarra, la ca-
mara intenta determinar si el profesor se encuentra en la zona de la pi-
zarra o0 no y ademas se detectan acciones sobre el teclado o el raton.
Puede automatizarse si se desarrolla adecuadamente. La imagen de la
pizarra sera de buena calidad, dado que la camara s6lo cubre esa area.
La imagen de la pantalla también, si se captura directamente en el orde-
nador. Obviamente, es necesario un software de deteccion (por ejemplo,
deteccion de movimiento) para determinar si el profesor se encuentra en
la pizarra. También es necesario un software que permita combinar ade-
cuadamente los videos sin intervencion del profesor.

1.6. OPCION RECOMENDADA

Teniendo en cuenta los analisis realizados para cada una de las opciones,
cabe preguntarse cudl es mas recomendable. En primer lugar, es



importante considerar que todas las opciones ofrecen un resultado razo-
nable y por tanto serian validas: con cualquiera de ellas se ofreceria a
los estudiantes un video de la clase con una calidad razonable. Sin em-
bargo, consideramos la ultima de ellas (deteccion del profesor) como la
mas adecuada globalmente.

Esta ultima opcion combina mejor que las demas la posibilidad de auto-
matizacion y la calidad del video resultante, tanto de la pantalla como
de la pizarra. Adicionalmente, no representa un coste adicional, porque
se puede realizar con una camara estandar.

1.6. ANALISIS DE LA OPCION RECOMENDADA

Entrando mas en detalle en la solucion seleccionada, el primer punto a
resolver es la deteccion correcta de la situacion o accion del profesor,
para lo que se plantean dos alternativas:

— En primer lugar, deteccién mediante cdmara, para comprobar
mediante técnicas de vision artificial si el profesor se encuentra
en la zona de la pizarra. Se podria resolver, por ejemplo, me-
diante deteccion de movimiento en esa zona, que es una técnica
bastante fiable.

— Otra alternativa es la deteccion por interaccion con el ordena-
dor: comprobar continuamente si se estd utilizando el teclado
o el raton. Puede producir errores si el profesor explica una
misma transparencia durante mucho tiempo sin mover el raton
en absoluto (falsos negativos), pero en ningun caso se produ-
cird un falso positivo: si hay interaccion, necesariamente el
foco de atencion debe estar en la pantalla de proyeccion y no
en la pizarra.

Idealmente, podria usarse una combinacion de ambas alternativas, dado
que ninguna es 100% infalible. La combinacion de ambas deberia pro-
ducir un resultado con muy pocos errores.

Otro aspecto importante que debe considerarse para reducir al minimo
la posibilidad de errores de deteccion es la configuracion adecuada del
aula, con posiciones diferenciadas para la pizarra, la pantalla de



proyeccion y el ordenador del profesor. Un esquema como el mostrado
en el grafico 1 permitiria una deteccion adecuada.

GRAFICO 1. Configuracion adecuada para la clase.

| ]
.\ Pantalla \ Pizarra
\~ Mesa / Estudiantes

Fuente: elaboracién propia

El resultado a obtener tras la deteccion debe ser un listado de intervalos
de tiempo donde el profesor ha explicado en pantalla o en pizarra, como
muestra el grafico 2.

GRAFICO 2. Resultado esperable para el sistema de deteccion.

/ Inicio clase Fin clase \

- Explicacion en pizarra
- Explicacion en pantalla de proyeccion

Fuente: elaboracién propia



El segundo punto pendiente de resolver es la combinacion automatica
de los videos grabados para la pizarra y para la pantalla del ordenador.

Partimos de los resultados del paso anterior, el listado de intervalos de
tiempo con explicacion en pizarra o en pantalla. Una vez conocidos esos
intervalos de tiempo y disponiendo de los dos videos, es necesario utili-
zar un software para combinarlos automaticamente. Existen muchas op-
ciones, como Matlab [Mathworks, 2022], Octave [Free Software Foun-
dation 2022] o MP4Box [GPAC Multimedia Open Source Project
2022], entre otros. Es importante indicar que las dos Ultimas opciones
son software libre.

Adicionalmente, es importante que el resultado final pueda editarse (mo-
dificar los instantes de comienzo y fin de cada fragmento) para corregir
los videos finales en caso de errores en la deteccion del profesor.

5. DISCUSION

Hay diversidad de opiniones en cuanto a la idoneidad de la grabacion de
las clases. En el trabajo presentado en [Morris 2019], se estudia la valo-
racion de esta metodologia por estudiantes y profesores. Mientras los
estudiantes encuentran interesante disponer de grabaciones (idealmente,
de buena calidad) para mejorar la comprension de las diferentes asigna-
turas, los profesores plantean que el impacto en el modo de ensefianza
puede ser negativo. Adicionalmente, los resultados de ese mismo estu-
dio demuestran que, cuando las clases son grabadas, el porcentaje de
alumnos que asisten presencialmente disminuye (a pesar de ello, el es-
tudio registr6 una asistencia media superior al 80%).

En cuanto a la efectividad de la metodologia de grabacion de clases, en
[Wong 2021] se compara el aprendizaje de tres grupos de estudiantes:
uno de ellos toma apuntes en una clase convencional, no grabada; otro
tiene la posibilidad de fotografiar la pantalla con sus teléfonos moviles;
y el ultimo grupo no toma ningtn apunte dado que las clases se graban
y se pueden consultar posteriormente. El resultado, medido a través de
una prueba posterior comun, es un mejor aprendizaje en el grupo que
toma notas. Los otros dos grupos ofrecieron resultados similares entre
si. A partir de este trabajo, parece evidente que el hecho de que las clases



se graben no debe eliminar la toma de apuntes por los estudiantes, dado
que les ayuda a retener mas facilmente la informacion.

Otro aspecto interesante por considerar es el formato que deben tener
los videos de las clases. En [Van der Meij 2021] se comparan dos tipos
de videos: con y sin preguntas intercaladas. El resultado es un mayor
compromiso de los estudiantes cuando los videos contienen preguntas
intercaladas con las exposiciones. En concreto, en los videos se mostra-
ron las preguntas, pero no se ofrecié realimentacion sobre las respuestas
correctas.

No menos importante es la accesibilidad del material de video generado
durante la grabacion de las clases. El trabajo presentado en [MacCarron
2021] estudia distintas posibilidades para la transcripcion y adicion de
subtitulos en los videos, incluyendo la transcripciéon manual o la trans-
cripcion automatica mediante diversas herramientas.

6. CONCLUSIONES

La principal conclusion del trabajo es la factibilidad de la generacion
automatica de videos con cambio de escena sin intervencion del profe-
sor. Pueden conseguirse resultados de buena calidad con equipos y tec-
nologias de coste reducido.

Por otro lado, dada la imposibilidad de un sistema de deteccion de area
de interés con una fiabilidad absoluta, es recomendable combinar varios
procedimientos. Por ejemplo, combinar el procesamiento de iméagenes
para detectar la posicion del profesor de modo continuo (o bien movi-
mientos en la pizarra) junto con el analisis de los movimientos del raton
o teclado.

Finalmente, también ha quedado patente que existe software libre ade-
cuado para el ultimo paso del proceso, que consiste en la combinacion
de los videos.

Actualmente nos encontramos desarrollando la propuesta planteada.
Como trabajo futuro nos planteamos hacer pruebas de funcionamiento
en un entorno real.
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CariTuLO 11

APLICACION DEL DISENO TECNOPEDAGOGICO
AL PROCESO DE ENSENANZA
-APRENDIZAIJE DE LAS CIENCIAS

ISABEL PONT NICLOS
Universitat de Valencia

1. INTRODUCCION

El mundo es irremediablemente digital. Vivimos en la era de la comu-
nicacion digital, la tecnologia y las redes sociales. Consecuentemente, y
cada vez mas, la educacion tiene que asimilar todo ello y favorecer un
uso de las (ya no tan nuevas) tecnologias de la informacion y comunica-
cion (TIC). Sin embargo, esta no es una tarea trivial. De hecho, se re-
quiere de varias etapas previas de reflexion, racionalizacion y disefio que
constituyen un proceso critico y ético incuestionable. Este proceso es el
conocido como disefio tecnopedagogico (DTP), y de entre todos los po-
sibles campos de aplicacion, este capitulo se centra en el ambito cienti-
fico de la educacion.

1.1. HACIA LA ALFABETIZACION CIENTIFICA Y DIGITAL DEL ALUMNADO

Con la llegada del siglo XVIII, la ciencia empez6 a adquirir un aura do-
rada. Los argumentos cientificos se consideraban indiscutibles, ya que
las teorias, leyes, formulas (como cualquier otro artefacto cientifico) ha-
bian probado su supuesta neutralidad y objetividad, a parte de su aplica-
bilidad al progreso social y tecnoldgico. Esto dio lugar a un aprendizaje
de las ciencias basado en la adquisicion memoristica de los conceptos,
seguida de su fiel repeticion. Una estructuracion de la ensefianza de las
ciencias, que hoy dia conocemos como enfoque tradicional. En este con-
texto, el docente es el emisor y el alumnado (en el mejor de los casos)
es el receptor pasivo, de un mensaje que se transmite unidireccional-
mente: el conocimiento cientifico. Asi pues, se parte de la base de que
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los estudiantes son completamente capaces de asimilar diligentemente
nuevos conceptos, practicamente como dogmas de fe. El problema es
que esos conceptos no hacen sino apilarse creando una especie de ba-
rrera invisible, que causa el distanciamiento del alumnado. Asi pues, la
ciencia es vista como una disciplina abstracta y complicada, aparte de
completamente desconectada de la vida cotidiana. A todo esto, cabe
achacar el poco interés y motivacion por las Ciencias (Vennix et al.,
2018; Solbes et al., 2007).

Esa metodologia tradicional sigue muy arraigada en la educacion. Sin
embargo, su superficialidad hace que no sea adecuada para escenarios
reales, a los cuales se enfrentara el alumnado como parte de la sociedad.
La educacion ha de ir mas alla de la simple transmision y reproduccion
de conocimientos acriticamente. Como contrapunto de todo esto, nace
el enfoque conocido como alfabetizacion cientifica, que engloba diver-
sas dimensiones, referidas al entendimiento no solo conceptual de la
ciencia y la tecnologia, sino también a su naturaleza epistemologica y su
relacion con la sociedad actual (Liu, 2009). Las razones que justifican
la importancia de la alfabetizacion cientifica son diversas, pudiendo
agruparlas en cuatro pilares fundamentales, como han explicado Gil y
Vilches (2006).

En primer lugar, se trata de un requisito imprescindible para la partici-
pacion ciudadana en debates y toma de decisiones, sobre todo aquellas
relacionadas con el uso y repercusion de nuevos productos y conoci-
mientos. En segundo lugar, la educacion enfocada hacia la alfabetiza-
cion cientifica fomenta el espiritu critico. Asi pues, es necesario enfati-
zar en el planteamiento de problemas, resaltando especialmente aquellos
asociados con las relaciones entre la ciencia, la tecnologia, la sociedad
y el medio ambiente (CTSA). Por otro lado, todos somos fieles consu-
midores de ciencia en nuestro dia a dia, dado que el nlimero de productos
cientifico-tecnoldgicos en la actualidad es casi incuantificable. Por este
motivo, la alfabetizacion cientifica también contribuye al desarrollo de
su competencia digital. Por ultimo, pero no menos importante, este en-
foque no reduccionista de la educacion les da color y emocion a las cla-
ses de ciencias. La alfabetizacion cientifica promueve la lucha por la
superacion de desafios, tanto individuales como colectivos. En pocas
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palabras, ensefa al alumnado “la aventura de hacer ciencia”. Tomando
todo esto en consideracion, la alfabetizacion cientifica es un enfoque
educativo coherente y justificado. Su aplicacion permite al alumnado
desarrollar habilidades (meta)cognitivas y despertar su interés por el co-
nocimiento cientifico. Pero lamentablemente este enfoque, completa-
mente alineado con las directrices del curriculo, dista de ser el hegemo-
nico en las aulas, entre otras cosas porque las propuestas didacticas que
rigen los libros de texto son muy susceptibles de enriquecerse transver-
salmente, seglin se propone en el presente trabajo con un disefio tecno-
pedagogico.

1.2. SITUACION DE LA ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS Y CLA-
VES PROSPECTIVAS

Con el proposito de analizar la situacion actual en este contexto, pode-
mos recurrir al Proyecto Internacional de Evaluacion de Estudiantes
(PISA, de sus siglas en ingles), de la Organizacion para la Cooperacion
y el Desarrollo Econdmico (OECD), el cual ha adquirido una especial
relevancia en el disefio de nuevas politicas educativas. Se trata de un
proyecto internacional centrado en evaluar el rendimiento educativo,
utilizando indicadores competenciales que se alejan de los contenidos
conceptuales curriculares.

FIGURA 1. Resultados PISA para el ambito cientifico, desglosados por pais y género

Fuente: Adaptado de Martin Lopez (2022, 1 de junio).
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Lamentablemente, es necesario tener en mente que este tipo de pruebas
estan influidas por diversos aspectos socioecondmicos y culturales, que
no son facilmente computables en los resultados (Martinez, 2017). En la
Figura 1 se muestran los resultados de las pruebas PISA del 2018 para
el ambito cientifico (Schleicher, 2018).

Segun estos datos, Espafa se encuentra a unos 20 puntos por debajo de
la media internacional (484 puntos para los chicos y 482 puntos para las
chicas). Esta puntuacion no dista de la obtenida por otros paises como
Noruega, Francia, Alemania o Estados Unidos, lo cual no deja de poner
en evidencia una tendencia a la mediocridad de paises clave en el esce-
nario mundial.

Al hablar de indicadores educativos, es necesario tener en consideracion
también otros parametros como el Abandono Educativo Prematuro
(AEP) o el Fracaso Escolar Administrativo (FEA). Por un lado, el AEP
se define, a nivel europeo, como el porcentaje de poblacion entre 18 y
24 afios que no ha obtenido un titulo de educacion como el Bachillerato
o un ciclo medio, y que no estd cursando ningtn tipo de formacién. Por
otro lado, el FEA es el porcentaje de poblacion que no esta en posesion
del titulo de graduado en Educacion Secundaria Obligatoria (ESO). Si
echamos un vistazo a los datos publicados, podemos constatar que en
Espafia el AEP disminuy6 notablemente en el aio 1990 (del 40% al
30%), permaneciendo mas o menos estable hasta la crisis del 2008,
donde empez6 a caer en picado (Martinez, 2017). En el afio 2018, se
registrd el nivel mas bajo alcanzado desde que se tenian datos registra-
dos: un esperanzador 17,3% (CCOO, 2019). Por lo que respecta al FEA,
segun los ultimos datos publicados (curso 2016-2017), uno de cada cua-
tro individuos no esta en posesion del titulo de ESO (CCOO, 2019). To-
dos estos vaivenes de datos estadisticos estan claramente relacionados
con otro tipo de vaivenes, que rozan lo politico y lo econémico. Por
tanto, el analisis de estos datos es complejo, y mas aun cuando se considera
su progresion temporal. En cualquier caso, no puede obviar el dramatismo
que supone el abandono prematuro y el fracaso escolar en Espaia.

Lamentablemente, uno de los factores que contribuyen a este distancia-
miento del alumnado de las aulas son las asignaturas de Ciencias, que
cargan con el lastre de ser dificiles y “para otros”. En un estudio
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realizado por Solbes et al. (2007) un 70,8% de los estudiantes partici-
pantes consideraba la asignatura de Fisica y Quimica aburrida; para un
85,5% la materia era muy tedrica y poco practica; y finalmente, un
41,7%, opinaba que el problema con la asignatura era causado por el
docente y su dinamica en el aula. Estos mismos estudiantes propusieron
actividades que ayudarian a mejorar su interés y motivacion: aumentar
las practicas de laboratorio y realizar mas sesiones dindmicas, donde se
muestren aplicaciones reales a la vida cotidiana. Estas estrategias meto-
dologias que proponen nos llevan inexorablemente por el camino hacia
la alfabetizacion cientifica, que de modo alguno puede eludir el mundo
digital.

1.3. EL DISENO TECNOPEDAGOGICO EN LA DIDACTICA DE LAS CIENCIAS

Si echamos la vista atras, desde la llegada de la tecnologia digital, a me-
diados del siglo XX, esta ha pasado a ser indispensable en nuestras ruti-
nas diarias. Irremediablemente, las nuevas tecnologias han transformado
el mundo educativo y han arrinconado la metodologia tradicional, que
ahora mas que nunca resulta inadecuada al contexto actual. No solo ha
cambiado la forma de comunicarnos, sino también de obtener la infor-
macién (Coll, 2008).

En este nuevo escenario, las (ya no tan nuevas) Tecnologias de la Infor-
macion y la Comunicacion (TIC), han tomado el papel protagonista
como recurso educativo. Sin embargo, el reto actual versa en la integra-
cion natural y racional de estos recursos con las metodologias educativas
(Tondeur et al., 2019; Saéz, 2010; Hernandez et al., 2014).

Las bondades del uso de las TIC en el aula son varias. De manera gene-
ral, contribuyen a la alfabetizacion digital de un alumnado, que es ya de
por si nativo digital. Ademas, en un mundo globalizado donde (mayori-
tariamente) aquello que se busca es el éxito laboral y econdomico, se pre-
tende que aquello se aprenda en clase pueda trasladarse a futuros pro-
blemas y situaciones desafiantes (Marqués, 2012). Otra de las ventajas
es que su uso no queda confinado dentro de las paredes del aula, sino
que sirve de puente con el exterior. Por otro lado, la riqueza inherente a
los recursos digitales permite difundir informacion en diferentes forma-
tos. Asi pues, segun Morrissey (2010), uno de los principales puntos a
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favor de las TIC es que proporcionan un entorno rico de aprendizaje y
toda la informacion necesaria para alcanzarlo, aparte de ofrecer una me-
todologia mas interactiva, que permite implicar y motivar al alumnado
durante todo el proceso educativo.

Queda claro, pues, que las TIC son faciles de presentar como recursos
innovadores y la solucion a todos los problemas educativos, ya que se
les presupone un gran potencial como herramienta educativa (Saravana-
kumar, 2018). La mala noticia es que por si solas no suponen ninguna
mejora, ni ventaja: no son la panacea educativa.

Aqui es donde entra en juego el disefio tecnopedagogico (DTP). Este
concepto tiene sus raices en el disefio instruccional, el cual surge en la
década de los 60 y cuya evolucion va de la mano de las teorias del apren-
dizaje. Se empez6 tomando como base teorias conductuales y cogniti-
vistas, pasando a incorporar teorias de indole constructivista en la dé-
cada de los 90. En esencia, las diferentes definiciones del disefio instruc-
cional lo describen como un método racional y fundamentado de toma
de decisiones, que permite escoger las estrategias y recursos mas ade-
cuados, partiendo de diferentes teorias de aprendizaje. En palabras de
Moore, Bates y Grundling (2002, p 71):

Un sistema de diseflo instruccional se considera tanto una ciencia como
un arte: una ciencia porque se basa en las teorias del aprendizaje y un
arte porque el disefio de recursos didacticos es un proceso altamente
creativo.

De este modo, el concepto de disefio instruccional no es para nada no-
vedoso, y aunque inicialmente existia una distincion entre el matiz pe-
dagogico y el tecnologico, a partir de los afios 2000 se fue eliminando
esa disociacion. Asi fue como el disefio instruccional evoluciono al
DTP, adaptandose al desarrollo social y tecnologico. Segin Richey et
al. (2011), el DTP integra seis dominios, cada uno de los cuales se com-
pone de diferentes elementos, que impactaran sobre el proceso de ense-
nanza-aprendizaje (Tabla 1).
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TABLA 1. Dominios del DTP y su relacion con elementos propios del constructivismo.

Dominios del DTP Elementos relacionados con el constructivismo
Cognicion distribuida
Alumnado y Iy o
< . Construccion del conocimiento
proceso de ensefianza-aprendizaje .
Caracteristicas del alumnado
Contextualizacion del Entorno colaborativo basado en las TIC
entorno educativo Riqueza y autenticidad
Aprendizaje activo
Estructuracién del contenido Aprendizaje interactivo
y de la secuencia Control del estudiante
Aprendizaje basado en proyectos/problemas
Medios tecnoldgicos y Herramientas TIC para la colaboracién
sistemas de distribucion Recursos digitales para la retroalimentacion

Fuente: Informacion extraida de Richey et al. (2011).

A partir de este analisis multicomponencial, se identifican claramente
aspectos tedricos y practicos. La conjuncion de estos aspectos con la
pedagogia, la tecnologia y demas matices organizativos e institucionales
es esencial e imprescindible para encontrar un equilibrio en el contexto
educativo actual (Bates y Sangra, 2011). Asumiendo esta evolucion del
concepto, en la actualidad existen varios modelos que describen el pro-
ceso de aplicacion del DTP. Uno de los mas reconocidos es el modelo
ADDIE (Bichelmeyer et al., 2006), un acréonimo que responde a las di-
ferentes fases que supone la aplicacion del proceso: andlisis (analysis),
disefio (design), desarrollo (development), implementacion (implemen-
tation) y evaluacion (evaluation).

En definitiva, no es suficiente con proyectar unas diapositivas o una si-
mulacion a nuestro alumnado, entre somnoliento y desmotivado. La in-
tegracion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje ha de partir
de una reflexion previa, asi como un disefio racional y contextualizado.
Sirva, pues, este trabajo para ilustrar la aplicacion del DTP a la Didactica
de las Ciencias.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Considerando todo aquello expuesto hasta este punto, el objetivo gene-
ral de este capitulo es presentar propuestas para aplicar el DTP en el aula
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de Ciencias. Estas se caracterizan por un proposito dual: impactar posi-
tivamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje y contribuir la alfabe-
tizacion cientifica del alumnado.

2.1. APLICACION DEL DTP A LA ALFABETIZACION CIENTIFICA

Tomando como punto de partida, cada uno de los cuatro pilares de la
alfabetizacion cientifica, descritos al inicio de estas paginas, se estable-
cen cuatro objetivos especificos para el uso del DTP. Asi pues, el si-
guiente apartado de resultados se estructurara de acuerdo con la conse-
cucion de esos objetivos especificos:

1. Participacion ciudadana

2. Pensamiento critico

3. Competencia digital

4. Desafios personales y colectivos

3. RESULTADOS Y DISCUSION

Antes de empezar a presentar cada uno de los ejemplos de aplicacion del
DTP, es necesario hacer una pequefia mencion a los aspectos legislativos
en relacion al uso de las TIC. Concretamente, la Ley Organica 3/2020
del 29 de diciembre, en su articulo 111bis (p. 122920) dice asi:

Las Administraciones educativas y los equipos directivos de los centros
promoveran el uso de las tecnologias de la informacion y la comunica-
cion (TIC) en el aula como medio didactico apropiado y valioso para
llevar a cabo las tareas de ensefianza y aprendizaje |...].

Asi pues, las TIC se presentan como un medio didactico apropiado y
valioso para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Pero conviene insistir
en que los recursos digitales por si solos carecen de valor didactico. Es
mediante el DTP como toman sentido practico. Ademas, segun Sangra
(2000), es necesario definir de manera integra el recurso desde tres &m-
bitos, para que este tenga el efecto deseado. Estos ambitos son el disci-
plinario, el metodoldgico y el tecnolédgico.

Desde el ambito disciplinario, se considerarian decisiones en relacion al
enfoque conceptual de la secuencia didactica, y en el caso que nos ocupa
estarian relacionadas con los aspectos cientificos que tratar dentro del



curriculum de la asignatura. En cuanto al ambito metodoldgico, se con-
sideraran las estrategias que se utilizaran para facilitar proceso de ense-
fanza-aprendizaje. Como se ha discutido anteriormente, se huira de las
metodologias tradicionales y se tomara un enfoque mas constructivista,
por lo que el papel del docente sera de guia y el del alumnado de prota-
gonista en la (re)construccion del conocimiento. Finalmente, desde el
ambito tecnoldgico, se reflexionara acerca de los recursos tecnologicos
que se utilizaran para la elaboracion del material o la realizacion de las
actividades. Aqui es donde se debe tener en cuenta las caracteristicas,
tanto del alumnado, como del centro, para adaptar y escoger los recursos
digitales, de acuerdo a la realidad educativa.

Esta breve panoramica de los ambitos de actuacion del DTP pone de
relieve que este proceso nos ayudara a hacer uso racional y fundamen-
tado de las herramientas TIC. Asi estas serviran como vehiculo para lle-
var a cabo esas tareas y alcanzar de manera eficiente los objetivos di-
dacticos, que en el caso que nos ocupa no son otros que los cuatro pilares
de la alfabetizacion cientifica. En los siguientes puntos se disefian pro-
puestas concretas de aplicacion del DTP, que pueden ilustrar la cons-
truccion de cada uno de esos cuatro pilares.

3.1. PARTICIPACION CIUDADANA

La participacion activa del alumnado como ciudadanos en debates y
toma de decisiones no implica que estos posean conocimientos especi-
ficos de los temas tratados a nivel de expertos. Simplemente se trata de
que dispongan de unas nociones minimas cientificas, una perspectiva
amplia y unas minimas consideraciones éticas sobre la tematica tratada.

En este contexto, actividades como debates, reflexiones y proyectos tipo
aprendizaje-servicio contribuyen a que el alumnado tome conciencia de
su papel como parte integrante en la sociedad. De esta manera, se trabaja
la comprension de los derechos y deberes de la convivencia ciudadana,
la capacidad de dialogo y resolucion de conflictos, asi como el respeto
alariquezay la diversidad de opiniones. En este punto, es esencial partir
de tematicas de actualidad, que reflejen la influencia de la ciencia en el
desarrollo de la sociedad. Sirvan de ejemplo los problemas asociados al
cambio climatico, la controversia en el uso de células madres en
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medicina o la alteracion genética en la industria alimentaria, ademas de
otros temas mas candentes, como la utilizacion recursos nucleares o el
desarrollo de vacunas para pandemias sanitarias, ya no tan hipotéticas.

En este ambito, el DTP partiria de la seleccion del tema que tratar, de
acuerdo al contexto educativo y las necesidades del alumnado. El disefio
de la secuencia didactica podria incluir el uso de diferentes plataformas
digitales de intercambio de opiniones y difusion de informacion. En este
sentido, la plataforma Twitter o Quora resultan de especial interés, ya
que se pueden abrir debates alrededor de uno de los temas citados ante-
riormente, en los cuales el alumnado participaria de manera activa. Tam-
bién se puede proponer una actividad de busqueda de informacion, a
través de la lectura de blogs de divulgacion cientifica preseleccionados
por el docente. Posteriormente, se puede abrir un debate en el aula, en el
cual el alumnado, por equipos, defienda una particular postura.

En todo este tipo de actividades es crucial que el docente proporcione
los conocimientos necesarios acerca de los derechos y libertades en el
entorno digital, asi como que resalte la importancia del uso responsable
y reflexivo de las diferentes fuentes digitales, sin dejar de lado el respeto
a la diversidad de enfoques, opiniones y perspectivas, que se pueden
encontrar en la red.

3.2. PENSAMIENTO CRITICO

Otro de los pilares fundamentales de la alfabetizacion cientifica, como
queda explicado en la introduccion, es el desarrollo del pensamiento cri-
tico. Para alcanzar este objetivo, es necesario huir del reduccionismo
cientifico que distorsiona la naturaleza abierta y creativa de la investi-
gacion cientifica. Como se ha mencionado, para tal propdsito es esencial
enfatizar en las relaciones CTSA, analizando problemas reales y contex-
tualizados, para asi construir hipotesis y posibles soluciones. En defini-
tiva, se trata de promocionar una cultura cientifica, desde una perspec-
tiva reflexiva y critica. Sin embargo, se ha de tener en cuenta que esto
no implica un empobrecimiento de la ciencia, para hacerla asequible a
todo el publico; sino que supone una reorientacion de la educacion cien-
tifica y tecnologica para hacerla més cercana. Este enfoque contribuiria

_189_



a cambiar la imagen general de la ciencia como disciplina abstracta, inal-
canzable e inservible en la vida cotidiana.

La aplicacion del DTP para el desarrollo del pensamiento critico se
puede basar en el planteamiento de actividades de busqueda guiada de
informacion para su posterior analisis. Es decir, el docente realizaria una
preseleccion de recursos web (webquest), los cuales ofrezcan informa-
cion contradictoria o dudosa, alrededor de algun tema de actualidad con
una clara relacion CTSA. Para ello, podemos valernos de herramientas
online y en abierto para el disefio de webquest, como es la plataforma
eXeLearning, en la cual colaboran diferentes universidades e institucio-
nes espafiolas. En la realizacion de las actividades, el alumnado tendra
que realizar un analisis y una valoracion critica de la informacion en-
contrada, para asi confeccionarse una opinion personal fundamentada.
Desde luego, en todo este proceso no solo se fomenta el espiritu critico,
sino que también se ponen en practica habilidades metacognitivas y as-
pectos relacionados con la competencia de aprender a aprender y la de
emprendimiento e iniciativa.

3.3. COMPETENCIA DIGITAL

Por otro lado, el DTP contribuye decisivamente a que el alumnado apro-
veche y utilice los recursos digitales y cientifico-técnicos de una manera
no solo efectiva, sino también segura. Si bien es cierto que no es nece-
sario conocer en profundidad los principios que rigen el funcionamiento
de los dispositivos y recursos digitales, lo que si que es primordial es
conocer sus potencialidades y beneficios, a la par que sus peligrosidades
y amenazas.

Para ello, pueden utilizarse multitud de actividades que promuevan el
uso variado y creativo de las TIC, como la construccion de murales di-
gitales, el disefio de informes o presentaciones digitales y, en definitiva,
el disefio de cualquier producto audiovisual. Todas estas actividades
promueven multitud de formas de expresion que permiten desarrollar la
competencia digital del alumnado. Para ello, pueden utilizarse las pro-
pias aplicaciones de grabacion de los dispositivos moviles del alum-
nado, asi como diferentes plataformas online y en abierto, como Canva
y Genially. Todo este tipo de actividades tienen un gran valor formativo
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integral, ya que proporcionan al alumnado habilidades basicas (del in-
glés, soft skills), que les resultaran de particular utilidad en su futuro
tanto laboral, como personal.

En cualquiera de estas actividades, el alumnado muy seguramente haga
uso de recursos audiovisuales de creacion propia o extraidos de fuentes
diversas. Por este motivo, es esencial aportar formacion sobre las consi-
deraciones éticas del uso de los materiales online, asi como de los dife-
rentes tipos de licencias existentes. Asi pues, el docente puede reservar
un tiempo de la secuencia didactica a la presentacion de la plataforma
Creative Commons, donde el alumnado podra crear licencias para la dis-
tribucion del contenido de su creacion y en los términos que ellos con-
sideren oportunos.

3.4. DESAFIOS PERSONALES Y COLECTIVOS

Como queda explicado en la introduccion, el DTP muestra al alumnado
las bondades de la “aventura que supone hacer ciencia”. Asi pues, me-
diante un disefio racional y el uso de las TIC, se puede conseguir evitar
la vision de las Ciencias como una disciplina aburrida, abstracta y com-
pleja. En este sentido es fundamental plantear actividades en las cuales
el alumnado indague, experimente y sienta motivacioén por investigar y
buscar la respuesta a las diferentes situaciones planteadas.

Con este propdsito, nos podemos valer de modelizaciones de diferentes
procesos y fendomenos fisico-quimicos cotidianos a nivel molecular o
submicroscopico. Por ejemplo, en la plataforma online y en abierto PhEt
Colorado (Taibu et al., 2021) podemos encontrar multitud de simulacio-
nes para cambios de estado, formacion de mezclas y disoluciones, cam-
bios de pH, lanzamiento de proyectiles o aplicacion de fuerzas para cau-
sar movimiento, entre muchas otras. También se pueden plantear expe-
riencias de laboratorio virtuales, las cuales muchas veces suponen el
unico medio disponible para la realizacion de ciertos experimentos, ya
sea por falta de recursos infraestructurales y econdmicos, ya por la pro-
pia peligrosidad asociada al proceso. Para completar la accion formativa
asociada a este tipo de actividades, se puede proponer la confeccion de
un informe de laboratorio o una infografia de los resultados obtenidos.
De esta manera, el alumnado desplegard habilidades metacognitivas,



como estrategias de planificacion, autorregulacion y control, asi como
de reflexion y andlisis del trabajo realizado.

No podemos olvidar en este apartado el uso de ciertas aplicaciones que
convierten a los dispositivos moviles de nuestro alumnado en un potente
artefacto cientifico, gracias al uso de sus sensores para la realizacion de
pequeiios experimentos. En este contexto, la aplicacion Phybox resulta
de especial interés, ya que no solo permite realizar medidas con los sen-
sores del dispositivo, sino también la representacion y analisis de los
datos recopilados. Por ejemplo, esta aplicacion puede utilizarse para me-
dir los cambios de presion en una excursion de senderismo, efectos so-
noros, como el efecto Doppler, o la aceleracion que se experimenta en
un columpio giratorio, e incluso en un ascensor. De esta manera, no solo
se potencia el proceso de ensenanza-aprendizaje de estos conceptos, sino
que también se demuestra de una forma tangible que la ciencia forma
parte de nuestra realidad cotidiana (y de la del alumnado también).

4. CONCLUSIONES

Ciencia y la tecnologia forman una pareja indisoluble, pero falta sumar
la palabra educacion para valorar si el acercamiento que esta promueve
a las primeras no tiende a separarlas, a diseccionar en lugar de reforzar
los vinculos. Este trabajo ha contextualizado estos tres conceptos en el
debate en torno a la Didactica de las Ciencias Experimentales dando por
buenas las conclusiones de la alfabetizacion cientifica y sumando a este
debate las de la alfabetizacion digital. Para ello, se ha desarrollado lo
que un disefno tecnopedagogico puede aportar tanto desde el punto de
vista competencial como actitudinal, y todo ello sin renunciar a la intro-
duccion (que no estudio exhaustivo) de los contenidos cientificos que
todo ciudadano debe asimilar en la ensefianza obligatoria, pero no solo.

Asi, conviene subrayar que el DTP comporta un disefio reflexivo y téc-
nico que va mucho mas allé de esa trivialidad omnipresente de “incluir
las TIC”. Hay que entender que estas TIC forman parte del disefio de
una secuencia didactica mucho mas amplia, que subordina todo al desa-
rrollo de competencias basicas y saberes cientificos para el caso que nos
ocupa, pero que no se trata de incorporar recursos digitales como



complemento, sino que la idea es que los estudiantes hagan suyo el ma-
nejo de herramientas utiles para su aprendizaje y su vida. Y es que no
cabe otro enfoque que no sea el de unir lo que pasa en las aulas con lo
que pasa fuera, convirtiendo a las Ciencias en la explicacion de la reali-
dad cercana e importante. Esto supone ademas el desarrollo de una con-
ciencia individual y colectiva que sirve a la persona y la sociedad al
mismo tiempo, dando por buenos los presupuestos CTSA. Si afirméba-
mos al principio que el mundo es irremediablemente digital; bien podria
concluirse ahora con otra complementaria: la educacion (cientifica) ha
de ser irremediablemente digital.
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CapriTULO 12

CREACION DE UN GLOSARIO DE
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DE HERRAMIENTAS DIGITALES EN EL AULA:
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1. INTRODUCCION

1.1. LA INTERDISCIPLINARIEDAD EN LOS PLANES DE ESTUDIO: LA APORTA-
CION DE LA PSICOLOGIA A OTRAS ENSENANZAS DE GRADO

La Psicologia como area de conocimiento tiene un marcado caracter
transversal en tanto en cuanto el estudio del comportamiento humano
permite realizar contribuciones relevantes a otras disciplinas en las que
el factor humano juega un papel determinante (Gil y Moll4, 2001). Asi,
no es extraio encontrar asignaturas de Psicologia en los planes de estu-
dios de titulaciones de grado pertenecientes a las ramas de conocimiento
de humanidades, ciencias de la salud o ciencias sociales y juridicas.
Aunque todavia no se ha producido su incorporacion formal y generali-
zada a la ingenieria y la arquitectura, ya nadie duda de que en la practica
estas ramas de conocimiento también han de considerar el factor hu-
mano puesto que gran parte de sus creaciones tienen a la ciudadania
como destinataria o usuaria final (Charehjoo et al., 2018).

En la practica de la ensefianza universitaria, la imparticion de asignatu-
ras de Psicologia en estudios de grado diferentes al propio supone un
reto a la par que una oportunidad.



El intercambio de conocimientos y experiencias entre disciplinas afines,
pero diferentes, permite crear en el aula un contexto enriquecido en el
que tanto estudiantes como docentes pueden aprender algo unos de otros
(Ashby y Exter, 2019). Asimismo, este contacto entre materias pertene-
cientes a distintas areas de conocimiento permite realizar una seleccion
de contenidos mas flexible en la que se prioricen aquellos temas con un
marcado caracter transversal y mayor potencial de aplicacion al grado
de destino. Por otro lado, las asignaturas cuyos contenidos se desarrollan
desde una perspectiva psicoldgica tienden a ser percibidas como cerca-
nas a la realidad del estudiantado.

A pesar de las ventajas derivadas de la interdisciplinariedad en los pla-
nes de estudio de las titulaciones de grado, esta diversidad también con-
lleva en la practica ciertas dificultades que han de ser abordadas de
forma eficiente por el personal docente. Una de las dificultades a las que
ha de enfrentarse el profesorado que imparte asignaturas en el marco de
otras disciplinas es el posible incumplimiento de las expectativas del es-
tudiantado. En ocasiones, este percibe que los contenidos psicoldgicos
se encuentran muy alejados de sus intereses y de su futura practica pro-
fesional, lo que inevitablemente afecta a su motivacion y compromiso
con la asignatura. Por otra parte, el modo en que el alumnado afronta el
estudio o la preparacion del resto de materias puede no resultar igual de
efectivo a la hora de superar las asignaturas de Psicologia que, a pesar
de su utilidad, suelen presentar un gran volumen de contenidos teoricos.
A pesar de la amplitud de contenidos, muchos conceptos psicoldgicos
resultan familiares para la mayoria de las personas dado su uso frecuente
en ambientes cotidianos. Sin embargo, esta familiaridad conceptual se
convierte en un arma de doble filo cuando el estudiantado sobreestima
su nivel de comprension e interiorizacion o ignora el significado técnico
del término mas alla de su significado coloquial. Todas estas dificultades
pueden comprometer la motivacion, la implicacion, el rendimiento aca-
démico y la satisfaccion del estudiantado.
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1.2. LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION COMO
HERRAMIENTAS A DISPOSICION DEL ESTUDIANTADO PARA EL APRENDIZAJE
Y EL DESARROLLO DE CONTENIDOS ACADEMICOS

En la actualidad, las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) ocupan un lugar esencial en nuestra sociedad y en todas las esferas
vitales de quienes la integran (Alhassan y Adam, 2021). Las transaccio-
nes sociales, laborales y de salud estan mediadas, en mayor o menor
medida, por las TIC (Aceto et al., 2018). El &ambito educativo, no solo
no es una excepcion a la inmersion tecnologica, sino que son multiples
los determinantes situacionales, sociales geograficos y sanitarios que ha-
cen de ¢l un entorno proclive a la transformacion digital (Bygstad et al.,
2022). En respuesta a estos avances, en las ultimas décadas se ha produ-
cido un crecimiento exponencial en el desarrollo de plataformas y he-
rramientas digitales educativas, lo que a su vez ha permitido la implan-
tacion de metodologias semipresenciales, a distancia y mixtas. El e-lear-
ning ha alcanzado todos los escenarios educativos salvando la barrera
geografica para todas aquellas personas con acceso a las TIC e Internet.

En la actualidad, gran parte del alumnado universitario es nativo digital
ya que su contacto inicial y proceso de familiarizacion con las TIC se
remonta a su infancia temprana (Koumachi, 2019). Sin embargo, en oca-
siones esta experiencia tecnologica de los jovenes se limita a fines ludi-
cos y sociales y no necesariamente se extiende a otras aplicaciones de
mayor utilidad en el 4ambito académico, como la ofimatica u otros pro-
gramas y herramientas para la creacion de contenidos digitales (graba-
cion y edicion de videos, podcasts, graficos interactivos, infografias,
etc.) (Margaryan et al., 2011).

La concepcion del trabajo ha ido evolucionando a lo largo de la historia.
Mucho ha llovido desde la propuesta taylorista que apostaba por la divi-
sion del trabajo y la extrema especializacion de los trabajadores (Taylor,
2004). El mercado laboral actual demanda profesionales con conoci-
mientos y habilidades técnicos, pero que a su vez posean otras compe-
tencias transversales, entre las que destacan las habilidades blandas (de
caracter social) y las tecnologicas.



De modo que, si los avances tecnologicos y la consecuente digitaliza-
cioén han provocado un cambio en las expectativas del estudiantado en
relacion con la actividad docente, este también se ha producido en
cuanto a lo que el profesorado y las organizaciones laborales esperan de
ellos como estudiantes y futuros profesionales, respectivamente. Si bien
hasta ahora la exigencia de actualizacion digital y tecnoldgica ha recaido
mayoritariamente sobre el personal docente (Liy Yu, 2022), la practica
en las aulas ha evidenciado que el bajo nivel de especializacion en este
ambito también es una problematica comun entre el alumnado (Lopez-
Meneses et al., 2020). Esta realidad enfatiza la necesidad de incorporar
la tecnologia no solo como parte del instrumental del docente, sino tam-
bién como herramienta de trabajo del estudiantado de cara a la elabora-
cion de contenidos y trabajos académicos.

2. OBJETIVOS

El objetivo general de esta iniciativa educativa fue fomentar el aprendi-
zaje de conceptos teoricos clave desde una perspectiva practica y el
desarrollo de habilidades tecnologicas y de trabajo colaborativo a partir
de la creacion de un glosario multimedia de la asignatura.

2.1. OBJETIVOS ESPECIFICOS

— Generar un glosario multimedia que sirva como repositorio de
conceptos clave de la asignatura.

— Despertar en el estudiantado el interés por los contenidos de la
asignatura desde una perspectiva practica.

— Fomentar el desarrollo de habilidades blandas (creatividad, tra-
bajo en equipo, iniciativa, colaboraciéon, comunicacion efec-
tiva, etc.).

— Promover entre el alumnado el desarrollo de habilidades tec-
noldgicas y la mejora de la alfabetizacion digital a partir del
uso de herramientas digitales que les permitan familiarizarse
con diferentes formatos y soportes de comunicacion comun-
mente utilizados en los entornos profesionales.
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— Dar a conocer otras formas de evaluacion alternativas a la he-
teroevaluacion, como la coevaluacion o evaluacion por pares.

— Fomentar un rol activo entre el alumnado de la asignatura.

— Potenciar el compromiso del estudiantado con la evaluacion
continua.

— Contribuir a la satisfaccion del estudiantado con la metodolo-
gia docente.

3. METODOLOGIA

3.1. CONTEXTO

La idea de esta iniciativa surgié como una actualizacion de una actividad
cuyas promotoras ya habiamos planteado en cursos previos, pero con un
menor alcance y un formato mas sencillo. La propuesta original invitaba
al estudiantado a definir una serie de conceptos a partir de un listado que
las docentes elaborabamos al finalizar cada uno de los temas teoricos de
las asignaturas. El alumnado debia utilizar el recurso “Glosario” de la
plataforma Moodle (Conde Vides et al., 2020), en la que se basaba el
campus virtual de la asignatura, para publicar y compartir con el resto
de sus compaiieros la definicion de los conceptos escogidos. De esta
forma y bajo el paraguas de la modalidad de evaluacion continua de las
asignaturas, pretendiamos que el estudiantado crease de manera colabo-
rativa una lista de definiciones similar a un diccionario que les sirviese
como recurso de apoyo al estudio. Sin embargo, tras dos cursos conse-
cutivos de implantacion, la respuesta generalizada del alumnado se li-
mito a la aportacion de las definiciones requeridas como un mero tramite
para la obtencion de la calificacion correspondiente a esta actividad, no
logrando asi la utilidad que esperabamos las docentes.

A partir de lo aprendido en el taller “Herramientas digitales para la crea-
cion de contenidos en el aula”, incluido en la oferta del Programa de
Innovacion Docente y Excelencia educativa 2021-2022 de la Universi-
dad Miguel Hernandez de Elche (UMH), las docentes nos planteamos la
reformulacion de la actividad mediante la incorporacion de herramientas



digitales y de un proceso final de coevaluacion o evaluacion por pares.
Otra de las novedades con respecto a la experiencia previa consistio en
solicitar al estudiantado la adopcion de un enfoque practico en sus defi-
niciones de los conceptos claves, incorporando ejemplos o breves su-
puestos. Con esta nueva propuesta, pretendiamos potenciar la evalua-
cion continua, el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de competen-
cias transversales, especialmente de las habilidades tecnoldgicas para la
mejora de la alfabetizacion digital del estudiantado. Confidbamos en que
el mayor esfuerzo invertido en la actividad, su enfoque social y colabo-
rativo y el caracter audiovisual de la nueva propuesta de glosario contri-
buirian de forma mas decisiva a la comprension y asimilacion de los
contenidos teoricos de las asignaturas.

3.2. PARTICIPANTES

Este proyecto lo llevamos a cabo dos docentes del Departamento de Psi-
cologia de la Salud de la UMH en dos asignaturas de las que éramos
responsables y que forman parte de los planes de estudios de dos ense-
nanzas de grado distintas a nuestra disciplina de origen. Las dos asigna-
turas en las que se puso en marcha esta iniciativa educativa fueron: Ca-
lidad Asistencial (4,5 créditos ECTS, 3° curso del Grado en Terapia
Ocupacional) y Técnicas de Negociacion (4,5 créditos ECTS, 3° curso
del Grado en Relaciones Laborales y Recursos Humanos). Todas las
personas matriculadas en estas dos asignaturas durante el curso
2022/2023 fueron invitadas a participar voluntariamente en el proyecto
como parte de las actividades puntuables de la modalidad de evaluacion
continua (68 estudiantes en Calidad Asistencial y 29 en Técnicas de Ne-
gociacion).

3.3. PROCEDIMIENTO

Las docentes elaboramos un listado de conceptos elegibles para cada
una de las asignaturas en las que se implant6 esta iniciativa educativa.
La Tabla 1 recoge los conceptos propuestos en cada asignatura.
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TABLA 1. Conceptos elegibles para la elaboracion del glosario multimedia de la asignatura

Calidad Asistencial

Calidad asistencial
Calidad cientifico-técnica, corporativa, funcio-
nal y percibida
Satisfaccion
Plan de mejora
Area, objetivo, accion y equipo de mejora
Brainstorming (tormenta de ideas)
Delphi
Grupo focal, grupo nominal y metaplan
Consistencia y espontaneidad
Efectividad
Eficacia
Eficiencia
Utilidad
Productividad
Poka jokes
Niveles de arquitectura de procesos asisten-
ciales
Criterio, indicador y estandar
Estructura, proceso, resultado
Andlisis de costes y evaluacién econémica
Andlisis coste-efectividad
Analisis coste-utilidad (afio de vida ajustado
por la calidad de vida, AVAC)
Modelo EFQM de Calidad y Excelencia

Entidad Nacional para la Acreditacion (ENAC)
y entidad certificada
Organizacion Internacional de Normalizacién
(ISO)

Guia de practica clinica
Grado de acuerdo sobre la recomendacion e
intensidad de la recomendacion
Protocolo AGREE
Tecnologia sanitaria
Seguridad del paciente
Casi error o incidente
Evento adverso y error
Evento centinela
Estudio APEAS
Estudio ENEAS
Diagrama de flujo
Diagrama causa-efecto, diagrama de Pareto
Matriz de riesgo
Analisis modal de fallos y efectos (AMFE)
NUmero de prioridad de riesgo (NPR)
Segunda victima
Cronicidad
Chronic Care Model
Paciente activo, pasivo, sumiso
PREM (medida de los resultados informados

Factores tangibles e intangibles
Negociacion distributiva versus integrativa
Conflicto. Tipos de conflicto segun las partes
implicadas
Mezcla de negociacion
Posicién inicial, punto objetivo, punto de resis-
tencia y rango de negociacion
Técticas de cierre
Tacticas de presion
Posicion versus interés
Tactica versus estrategia
Mejor alternativa para un acuerdo negociado

Acreditar y certificar por el paciente) y PROM (medida de la expe-
Organismo acreditador, certificador y normali- riencia informada por el paciente)
zador IEMAC-IEXPAC
Técnicas de Negociacion
Negociacién

Andlisis de campo
Distorsiones de la percepcion
Prejuicios cognitivos
Leyes de la transmision del rumor
Estilos de comunicacién (inhibido, asertivo y
agresivo)

Componentes de la comunicacién no verbal
(kinesia, paralingtiistica y proxémica)
Poder
Fuentes de poder
Motivos sociales (individualista, prosocial y
competitivo)

Diferencias de género en la negociacion

(MAPAN)

Fuente: elaboracién propia
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Las docentes tuvimos la precaucion de proponer un nimero de concep-
tos superior al minimo requerido para que todo el alumnado matriculado
en las asignaturas pudiese participar en la actividad con cierto margen
de eleccion. Todos los conceptos incluidos en el listado formaban parte
del temario de las asignaturas y fueron explicados durante las sesiones
magistrales.

En septiembre de 2022, las docentes realizamos en cada una de las asig-
naturas una sesion informativa en la que dimos a conocer al estudiantado
las pautas para la realizacion de la actividad. La informacion que com-
partimos con el alumnado durante dicha sesion incluy6: listado de con-
ceptos elegibles, formacion de grupos de trabajo (parejas o trios), elec-
cion del concepto a desarrollar, criterios de elaboracion y evaluacion de
los conceptos, herramientas digitales disponibles, ejemplos, plazo y for-
mato de entrega y formulario final para la evaluacion de las aportaciones
de los compatfieros.

El procedimiento y los criterios de elaboracion de los conceptos fueron
los siguientes:

1. El alumnado comunicé la composicion de su pareja o trio a
las docentes por los medios establecidos. La condicion de tra-
bajar con otros compaiieros en la elaboracion del concepto
buscaba potenciar el caracter social de la actividad, facilitar
su dinamismo y fomentar el desarrollo de habilidades blandas
como el trabajo en equipo, la colaboracion y la comunicacion
efectiva. No obstante, de manera excepcional y por motivos
justificados, se permitio la realizacion de la actividad de ma-
nera individual.

2. Enelplazo de quince dias, el estudiantado escogi6 el concepto
que deseaba desarrollar. Se utiliz6 un procedimiento de elec-
cion por medios digitales que permitia al resto de estudiantes
conocer en tiempo real qué conceptos del listado ya habian
sido seleccionados por otros compaiieros. De esta forma se
evito la duplicidad de conceptos.
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3. Los criterios de elaboracion y evaluacion del concepto inclu-
yeron: formato de presentacion alternativo al textual, defini-
cién multimedia y con perspectiva practica del concepto esco-
gido (infografia, tira de comic, video, podcast, hilo de Twitter,
etc.) basada en el uso de herramientas digitales a eleccion del
estudiantado (Biteable, Canva, Flourish, Genially, Infogram,
Makebeliefecomix, etc.), original y llamativo (se permiti6 el
uso del humor y la elaboracion de propuestas desenfadadas
dentro los marcos de la correccion académica), ajustado a los
términos del temario y con un tiempo de revision breve (entre
2 y 8 minutos).

4. Las docentes ofrecimos al estudiantado la posibilidad de en-
tregar los bocetos de sus definiciones y ejemplos practicos
para su revision y mejora durante el proceso de elaboracion
del concepto y antes de publicar su version definitiva en el
mural compartido de la asignatura.

5. Una vez finalizada la version definitiva del concepto, el estu-
diantado envid la propuesta a las docentes que fuimos las res-
ponsables de publicar el material multimedia en el mural vir-
tual de la asignatura creado con la herramienta online Padlet.

6. Superada la fecha limite de entrega (12 de diciembre de 2022
en el caso de Técnicas de Negociacion y 5 de enero de 2023
en el caso de Calidad Asistencial), las docentes celebramos
una sesion presencial en la que presentamos oficialmente el
glosario multimedia de la asignatura y sus conceptos y solici-
tamos al estudiantado la cumplimentacion de un formulario
para la valoracion de las propuestas de sus compaiieros y de
su experiencia con la ejecucion de la actividad.

Con anterioridad a la puesta en marcha de esta iniciativa, las docentes
recibimos formacion especifica para la correcta utilizacion de las herra-
mientas digitales en el aula con el proposito de entrenar al estudiantado
en la creacion de contenidos multimedia de caracter académico y profe-
sional.



3.4. VARIABLES E INSTRUMENTOS

Padlet es una herramienta online para la creacion colaborativa de mura-
les digitales. Este recurso permite a estudiantes y docentes compartir re-
cursos didacticos para la elaboracion de proyectos dirigidos a la mejora
del proceso ensefianza-aprendizaje. El acceso a Padlet puede realizarse
por medio de su sitio web o de su app para dispositivos méviles. Cada
entrada en el mural permite incorporar un contenido multimedia (ima-
genes, GIF, archivos de audio y video, YouTube, Spotify, dibujos, sitios
web o URL) acompaifiado de un titulo o asunto y un texto descriptivo.
Padlet ofrece a los usuarios la posibilidad de valorar las entradas del
mural y realizar comentarios.

Las docentes creamos los murales en los que se alojaron los glosarios de
las asignaturas y fuimos publicando las aportaciones del estudiantado a
medida que este fue entregando sus conceptos multimedia. El glosario
fue incrustado en el campus virtual de las asignaturas para que estuviese
facilmente accesible y visible para el alumnado. El acceso al mural es-
tuvo disponible desde el inicio de curso. Se empleo la configuracion pri-
vada protegiendo los murales con una contraseia (palabra magica en
Padlet) que tnicamente se compartid con el estudiantado matriculado
en las asignaturas. Asimismo, todas las personas matriculadas en las
asignaturas tuvieron acceso al recurso compartido con independencia de
la modalidad de evaluacion escogida (continua o final) y de su asistencia
0 no a las sesiones presenciales.

Una vez finalizado el periodo de entrega de la actividad, las docentes
preparamos un formulario en Google Forms para que de manera indivi-
dual el estudiantado que habia participado en el glosario evaluase las
contribuciones de sus compaferos y ofreciese su opinion sobre el valor
didactico y la adecuacion de la actividad desarrollada.

La evaluacion por pares hace referencia al proceso por el que el estu-
diantado evalta o es evaluado por sus compaifieros o iguales (Li et al.,
2020). Segtin Topping (1998), esta modalidad de evaluacion se define
como un acuerdo en el que las personas consideran la cantidad, el nivel,
el valor, la valia, la calidad o el éxito de los productos o resultados de
aprendizaje de compafieros con un estatus similar. Siguiendo este



proceso, la calificacion obtenida por el alumnado en la actividad estuvo
en parte determinada por la evaluacion realizada por sus iguales. Te-
niendo en cuenta que la actividad habia sido disefiada bajo la perspectiva
de crear un recurso por y para el alumnado, las docentes consideramos
que la evaluacion no debia realizarse unicamente desde nuestro punto
de vista, sino que era necesario considerar también el criterio de los des-
tinatarios del glosario. No obstante, el mayor peso de la evaluacion re-
cayo sobre las docentes que, en un proceso paralelo y de acuerdo con
los criterios establecidos al inicio del proyecto, puntuamos las contribu-
ciones del estudiantado. De esta forma, nos acercamos a lo que se co-
noce como coevaluacion o evaluacién compartida en la que el alumnado
participa en el proceso de evaluacion. Bajo este paradigma, estudiantes
y docentes comparten la responsabilidad de la evaluacion tras haber con-
sensuado previamente los criterios que guiaran este proceso (Falchikov,
2005; Reynolds y Trehan, 2000). Para llevar a cabo esta forma de eva-
luacion es recomendable establecer un didlogo entre estudiantes y do-
centes tras la evaluacion por pares con el proposito de consensuar la ca-
lificacion otorgada (Hortigiiela Alcala et al., 2019). En esta iniciativa,
aunque la puntuacion finalmente asignada por estudiantes y docentes fue
privada e individual (sin consenso), si se celebro una sesion final pre-
sencial donde discutimos de manera conjunta cada una de las aportacio-
nes al glosario y que sirvi6é de preludio de la valoracion realizada de
forma independiente por cada una de las partes implicadas.

El formulario de valoracién estuvo compuesto por dos secciones, una
dirigida a la evaluacion de las contribuciones de los compaiieros y otra
a la valoracion personal de la experiencia de aprendizaje asociada a la
creacion del glosario. La cumplimentacion del formulario fue condicion
imprescindible para que la actividad computase en la calificacion obte-
nida por el estudiantado en la evaluacion continua de las asignaturas.

— Valoracion de las contribuciones de los comparieros. Solicita-
mos al estudiantado que, tras revisar detalladamente el mural
Padlet de la asignatura, valorasen cada una de las aportaciones
de sus compaiieros utilizando una escala de 1 a 5 puntos, donde
mayor puntuacion indicaba una mejor valoracion. Los criterios
de evaluacion fueron dos: grado en que la propuesta resultaba



util para comprender mejor el concepto teorico estudiado en la
asignatura y grado de originalidad con que habia sido desarro-
llado. Se solicitd expresamente al estudiantado que realizase
una valoracion lo mas objetiva posible de acuerdo con los cri-
terios especificados y no por razon de amistad u otras que pu-
diesen sesgar la calificacion. Asimismo, se pidi6 al alumnado
que graduase sus puntuaciones de acuerdo a la calidad variable
de las aportaciones.

— Hablemos de tu experiencia con la actividad. Para conocer la
opinién del estudiantado sobre la iniciativa educativa desarro-
llada se recabd informacion relativa a: la herramienta digital
escogida para la elaboracion del concepto, la experiencia pre-
via de uso de dicha herramienta, la utilidad percibida tanto de
la elaboracion del propio concepto como de las aportaciones
de los compaiieros y de los ejemplos practicos, la validez y ori-
ginalidad de la actividad como tarea de aprendizaje, la prefe-
rencia por el uso de herramientas digitales para el desarrollo de
trabajos académicos, el grado de recomendacion de la repeti-
cion de la actividad en posteriores cursos y la valoracion gene-
ral de la experiencia con la actividad. Para las preguntas basa-
das en la percepcion del estudiantado se utilizé una escala de
respuesta tipo Likert de 5 niveles de acuerdo (1 = Totalmente
en desacuerdo, 2 = En desacuerdo, 3 = Ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 4 = De acuerdo y 5 = Totalmente de acuerdo), ex-
cepto en el caso de la pregunta referida a la valoracion global
de la experiencia para la que se utiliz6 una escala de respuesta
de 0 a 10 puntos (0 = Muy negativa, 10 = Muy positiva). El
formulario incluy6 una pregunta abierta que animaba al estu-
diantado a aportar de forma voluntaria alguna sugerencia de
mejora, critica constructiva o comentario sobre la actividad y
su experiencia. Por ultimo, se recabé de manera explicita el
consentimiento informado del estudiantado para mostrar sus
creaciones al alumnado de cursos posteriores con fines exclu-
sivamente educativos o incorporarlas en publicaciones docen-
tes u otras contribuciones de caracter académico. También
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indicaron su preferencia acerca de hacer publica la autoria. Es
por esta razén que en el apartado de resultados solo aparecen
identificadas aquellas personas que manifestaron tal preferen-
cia.

3.5. ANALISIS ESTADISTICOS

Se realizaron andlisis descriptivos y de frecuencias. Se empleo el pa-
quete estadistico IBM SPSS Statistics 28 para la codificacion y el anali-
sis de los datos.

4. RESULTADOS

Considerando las dos asignaturas en su conjunto, la tasa de participacion
global en la actividad fue del 79,4% (77/97) del estudiantado matricu-
lado (82,4% en Calidad Asistencial y 72,4% en Técnicas de Negocia-
cion). El 89,6% (69/77) fueron mujeres (94,6% en Calidad Asistencial
y 76,2% en Técnicas de Negociacion).

4.1. APORTACIONES DEL ESTUDIANTADO AL GLOSARIO DE LAS ASIGNATURAS

Cincuenta y seis estudiantes del Grado en Terapia Ocupacional aporta-
ron 24 conceptos al glosario de la asignatura Calidad Asistencial (Figura
1). Dado el alto volumen de definiciones, este glosario se estructurd en
tres murales digitales, uno por cada unidad didactica (calidad asistencial,
seguridad del paciente y cronicidad). En el caso del Grado en Relaciones
Laborales y Recursos Humanos, 21 estudiantes construyeron un mural
colaborativo compuesto por 11 conceptos englobados en el temario de
la asignatura Técnicas de Negociacion (Figura 2).



FIGURA 1. Extracto del mural Padlet correspondiente al glosario multimedia de la asigna-
tura Calidad Asistencial (Grado en Terapia Ocupacional)

Médulo 1

Méduls
Criterio, indicador y
esténdar

CALIDAD ASISTENCIAL

my.visme.co T

Smartphones Impact

sk (4) Calificar

Certificacién: organismo
normalizador, acreditador y
certificador

FEMA 3:

MODELOS DE CALIDAD

ORGANISMO
NORMALIZADOR

ORGANISNO
CERTIFICADOR

) Calificar

Niveles de arquitectura
de Procesos

ninales
Bus A (IR —

R epurmy anera

o
YouTupe 7= " &

Niveles de arquitectura de los
procesos

sk o 1 (5) calificar Do

& Afiadir comentario

¢Qué es la eficiencia?
Diferencias con respecto a
la eficacia

EFICIENGIA Q

o

W o o (6) Calificar

§ Afiadir comentario

Brainstorming (tormenta
de ideas)

“YouTube
LLUVIA DE IDEAS -

Wi (7) Calificar

& Afiadir comentario

Quiz Eficacia

o
=

viewgenally o ——

interactive-content-quiz-eficacia

o % % & (8) Calificar Do

& Afadir comentario

ui;
eficacia

Plan de mejora

a

PLAN
DE MEJORA
prezi.com i
Plan de mejora
o & (7) Calificar

& Afa mentari

Fuente: Elaboracion propia con Padlet.com
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® Afiadir comentario
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e, st compuesso por trss slemencor:

=0

YouTube

Andlisis coste utilidad.

o e & (6) Calificar

# Afadir comentario

Concepto de Calidad
Asistencial

Concepto de Calidad Asistencial

% ¥ & (10) Calificar Do




FIGURA 2. Extracto del mural Padlet correspondiente al glosario multimedia de la asigna-
tura Técnicas de Negociacion (Grado en Relaciones Laborales y Recursos Humanos)

Padilet

rrillo N

' Glosario Técnicas de Negociacion

1. ¢ Qué entendemos por
conflicto? ;Qué tipos de
conflicto existen?

o

Audio « 04:37

Business Technology long 1€
Escucha este entretenido y
diddctico podcast de la mano
de Laura Mufioz y Cristina
Sevilla. jEn menos de 5 minutos
habran resuelto todas tus dudas
sobre los tipos de conflicto que
existen!

2

t

2. ;Seras capaz de

reunir de nuevo alavacay
el granjero? Pon a prueba
tus conocimientos sobre

3. ;Todavia te surgen
dudas a la hora de fijar tu

objetivo y punto de

lo tangible e i ibl

view.genial ly
presentation-presentacion

Con este divertido escape
room, Vanessa Bautista y Laura
Cabarcas te invitan a poner a
prueba tus conocimientos sobre
los elementos tangibles e
intangibles de la negociacion.
¢Seras capaz de salvar a la
vaca y resolver el conflicto
entre el granjero y el alien?

%2 Nota Do

cia para la
negociacion? ;No sabes
calcular el rango de
negociacion?

Si todavia estéas hecho/a un lio
con la pesicion inicial, el punto
objetivo, el punto de resistencia
y el rango de negociacién,
Noelia Pérez y Angela
Hernandez han preparado el
juego que necesitas.
Sumérgete en la negociacion de
Anna y Mario y ayuda a la
primera a consequir un acuerdo
de compra satisfactorio para
adgquirir el coche de Mario.

No lo dudes mas, comienza a
jugar y "Si no quedas
satistecho/a, jempieza otra
vez!l"

4. TACTICA versus
ESTRATEGIA - ;Conoces
las diferencias entre estos
dos conceptos claves
para la planificacion de
una negociacién?

T
PDE = msassrsn .,
(Estds pensando en graduarte
en Relaciones Laborales y
Recursos Humanos?

¢Has definido ya tu estrategia y
tus técticas para alcanzar tu
objetivo?

Aitana Asencio y M® Carmen
Candela te cuentan todo lo que
necesitas saber sobre las
estrategias y tacticas de
negociacion.

iNo dejes pasar la oportunidad
de graduarte en Relaciones
Laborales y Recursos Humanos!

& Nota Do

Fuente: Elaboracién propia con Padlet.com

Los formatos utilizados para la presentacion de los conceptos (defini-
cion teorica y ejemplo practico) incluyeron comics, escape rooms (test
de autoevaluacion), hilos de Twitter, conversaciones simuladas de
WhatsApp, infografias, quiz o juegos de preguntas y respuestas, pod-
casts, presentaciones interactivas, TikTok y videos de diversos tipos
(presentaciones locutadas o animadas, representacion de roles, videolla-
madas, etc.). Para su elaboracion, el estudiantado utiliz6 las siguientes
herramientas digitales: Canva, Clideo, Genially, Google Meet, Pixton,
PowerPoint, Prezi, TikToky Twitter. Por lo general, el alumnado utilizé
editores de video, PowerPoint, Google Meet o TikTok para la creacion
de videos, editores de audio para la grabacion de podcasts, Twitter para



la generacion de hilos de tweets, editores graficos como Canva para el
disefio de infografias, Genially y Prezi para la elaboracion de presenta-

ciones interactivas, juegos de preguntas y respuestas o escape rooms'y

Pixton u otras aplicaciones online similares para la creacion de comics.
El1 62,0% (31/50) del alumnado carecia de una elevada experiencia en el
uso de la herramienta escogida para realizar la actividad (Tabla 2).

TABLA 2. Formato de presentacion de los conceptos, herramientas digitales utilizadas y
experiencia previa del estudiantado en su uso, % (n)

Calidad Técnicas de

Asistencial Negociacion Total

Formato de presentacion n=24 n=11 N=35
Cémic 8,3(2) 0,0 (0) 57(2)

Escape room o juego de escape 0,0 (0) 18,2 (2) 57(2)
Hilo de Twitter 42 (1) 18,2 (2) 8,6 (3)

Infografia 20,8 (5) 9,1(1) 17,1 (6)

Podcast 0,0(0) 36,4 (4) 11,4 (4)

Presentacion interactiva 8,3(2) 0,0 (0) 57(2)

Quiz o juego de preguntas y respuestas 8,3(2) 0,0 (0) 57(2)
Video 50,0 (12) 18,2 (2) 40,0 (14)

Herramientas digitales n=24 n=11 N =35

Editor de audio 0,0(0) 36,4 (4) 11,4 (4)
Editor de video 458 (11) 9,1(1) 34,3 (12)

Editor grafico (p. ej. Canva) 25,0 (6) 91 (1) 20,0 (7)
Genially 8,3(2) 18,2 (2) 11,4 (4)

Pixton 4,2 (1) 0,0(0) 29(1)

Prezi 8,3(2) 0,0(0) 57(2)

TikTok 4,2 (1) 9,1(1) 57(2)

Twitter 4,2 (1) 18,2 (2) 8,6 (3)

Experiencia previa de uso n=29 n=21 N =50
Es la primera vez que la utilizo 44,8 (13) 19,0 (4) 34,0 (17)
La habia ugi!izaqo antes,.pero apenas sa- 241 (7) 333 (7) 28,0 (14)

ia como funcionaba
Conocia perfecta_mente su funciona- 310 (9) 47,6 (10) 38,0 (19)
miento

Fuente: elaboracién propia
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La Tabla 3 recoge, a modo de ejemplo, la descripcion de una seleccion
de los conceptos elaborados por el estudiantado. Las Figuras 3,4 y 5
muestran la apariencia grafica de un fragmento de tres de las contribu-
ciones realizadas por el estudiantado.

TABLA 3. Ejemplos de conceptos desarrollados por el estudiantado participante en la ini-
ciativa educativa de creacion de un glosario multimedia de la asignatura

Formato y
Concepto | Asignatura | acceso al Descripcion Autoria
recurso

Video de simulacién en el que
se plantea el caso clinico de un
paciente de mas de 60 afios
con enfermedad pulmonar obs-
tructiva crénica (EPOC) y dis-
N Calidad nea de esfuer;q. Tras el anéli-
Efectividad Video sis de la efectividad con que el -

Asistencial ) : .
paciente realiza las actividades
de vestido, ducha y alimenta-
cion, se muestra una pro-
puesta de técnicas para el aho-
rro de energia y la disminucion
de la fatiga.
Quiz Cuestionario de diez preguntas
. . (Genially) sotIJreT el conceptq y Ie}s carac- _
Eficacia Calldad.AS|s- https:/ibit /3G teristicas dg la eflgama, asi E,dlta
tencial DeFi como sus diferencias con los | Lledé Selva
(Figura 3) conceptos de efectividad y efi-

ciencia.
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Eventoy ad-
VErso y error

Calidad Asis-
tencial

Coémic

Tira de comic en la que se na-
rra la historia de una futbolista
que sufre una lesién en la
pierna por la que requiere ser
intervenida quirrgicamente.
Durante la cirugia, la futbolista
sufre una reaccion anafilactica
(evento adverso). Tras la ciru-
gia, el profesional sanitario res-
ponsable de del cuidado de la
paciente decide de manera
errénea retrasar el inicio de la
rehabilitacion, lo que termina
por impedir la recuperacion
completa y motiva su retirada
del futbol.

Paciente ac-
tivo, pasivo
y sumiso

Calidad Asis-
tencial

Video
https:/bit.ly/3i
m8MdO
(Figura 4)

Video en el que se presentan
tres situaciones clinicas: un pa-
ciente que acude a consulta de
su médico de familia a causa
de un catarro; los padres de un
nifio de 3 afios que acuden a la
consulta del pediatra por un
resfriado; y residente de un
centro de mayores que recibe
la prescripcion de un relajante
muscular para la mejora del
suefio. La respuesta del pa-
ciente a la situacién propuesta
determina su perfil activo, pa-
sivo 0 sumiso en funcién de su
capacidad para comprender y
manejar su condicion de salud.

Ana Fuen-
tes Rech
Silvia Fuen-
tes Rech

Conflicto y
tipos de
conflicto se-
gun las par-
tes implica-
das

Técnicas de
Negociacion

Podcast
https://bit.ly/3
WTmN1M

Programa de radio sobre ges-
tién de personal y recursos hu-
manos en el que dos expertas
en la materia ofrecen una defi-
nicion de “conflicto” y aportan
ejemplos cotidianos de
desacuerdos para ilustrar las
diferencias entre los conflictos
intrapersonales, interpersona-
les, intragrupales e intergrupa-
les

Laura Mu-
fioz Such
Cristina Se-
villa Segarra
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Juego de escape en el que se
anima al usuario a ayudar a un
granjero a recuperar a su vaca
en una situacion de conflicto
con el alienigena que la ha ab-

Factores QUcido. A partir qe este diver- |Xiomara Va-
tangibles & | -, Escapg room |tido caso, se guia a la persona nessa Bau-
intangibles Tecmcgs .de (Gemglly) a través de una serie de pre-  |tista Ramos
€N UNa ne- Negociacion |https://bit.ly/3C guntgs sobre Ips glementgs Laura Va-
gociacion VY tangibles (p. €j. dinero) e intan- |nesa Cabar-

gibles (p. €j. necesidad de ga- | cas Lozano
nar a la otra parte) que inter-
vienen en la negociacién entre
el granjero y el alienigena para
poner a prueba sus conoci-
mientos.
Juego de escape en el que se
invita al usuario a ayudar a
Anna en su negociacion con
Mario para la compra de un co-
Posicién ini- che de segunda mano. Esta
dial, punto presentacion interactiva guia a Angela Her-
objetivo o Escapg foom Iq persona a lo largo Qe I.a’ pla- nandez Iba-
punto de r’e- Tecnpas .Qe (Gemally) mﬂcaqon q§ la negociacion fez
sistencia y Negociacion |http://bit.ly/3Cq para identificar las posiciones Noelia Pé-
rango de ne- bg9c |n|c':|alles (ofertas), los puntlos rez Moreno
gociacién objetivos (metas) y de resisten-
cia (limites) de Anna y Mario.
El calculo del rango de nego-
ciacion (zona de acuerdo pro-
bable) es el ltimo paso para
completar este didactico juego.
Infografia que ejemplifica dos
conceptos intimamente ligados
e imprescindibles para la plani- Aitana
ficacion y ejecucion de una ne- Asensio
T4ctica ver- . gocigcién. Para su mejor com- | £ ontes
sus estrate- Técmcgs ge Infografia presion, se detallan las téptmas Maria del
qgia Negociacion | (Figura 5) |(corto plazo) y la estrategia Carmen
(largo plazo) que podria utilizar Candela L6-
el estudiantado que persigue el pez

objetivo de graduarse en Rela-
ciones Laborales y Recursos

Humanos.

Fuente: elaboracién propia




FIGURA 3. Quiz sobre el concepto de eficacia

Eficiencia

Efectividad

Eficacia

Fuente: Edita Lled6 Selva (estudiante del Grado en Terapia Ocupacional)

FIGURA 4. Video de situaciones hipotéticas para definir los conceptos de paciente activo,

pasivo y sumiso

Cudles son
las diferencias

&
"

entre:

-Paciente Activo (P. A)
-Paciente Pasivo (P.P)
-Paciente Sumiso (P.S)

Par:
Ana Fuentes
Sihvia Fuantes

Imagina esta situacién:

- Vas a la consulta de tu médico de
cabecera, por un catarro,

1. Comentas a tu médico que sabes que
te has acatarrado, y que estds tomando
vitamina ¢ para controlar el desarrollo de
la enfermedad, pero que atin asf quieres
consultarle para tener mas herramientas
en tu autocuidade.

Cuando comprendes y eres capaz de
manejar tu enfermedad haciéndote
responsable de ella, definiendo los
abjetivos terapéuticos, adoptando de
forma compartida con el profesional
sanitario las decisiones, eres un P. A

Imagina esta situacién:

- Unos padres primerizos van a la
consulta del pediatra, porgue su hij@ de
3 afios se ha acatarrado,

2. Bl médico después de chequear al nifio
le prescribe y pauta la medicacion
COerSpDHd\EH(E para recuperar su
salud, tomando la decision de manera
unilateral.

Cuando no tienes la Cipi:lﬂil" de
entender y manejar tu enfermedad, y
dejas en manos del profesional la
toma de decisiones sobre la misma,
bﬂ]ﬂ un modelo palernallsla. eres un
PP

Imagina esta situacién:

- Vives en una residencia de ancianos.

3. El médico de la residencia ha prescrito
¥ te informa de que debes tomarte un
relajante muscular dos horas antes de
dormir para descansar mejor, aunque
erees que no te hace falta cuando llega
&l momento tomas la medicacion,

g ]
é\l

Cuando tienes la capacidad de
entender tu enfermedad pero dejas el

manejo de la misma bajo la veluntad
del profesional sanitario, eresun P. S

Fuente: Ana Fuentes Rech y Silvia Fuentes Rech
(estudiantes del Grado en Terapia Ocupacional)



FIGURA 5. Infografia sobre los conceptos de tactica y estrategia de negociacion

Aitana Asensia M* Carmen Candela

ESTRATEGIA Y TACTICAS PARA SER
GRADUAD@ EN RRLL Y RRHH

ESTRATEGIA: PLAN A LARGO PLAZO, PARA ALCANZAR LAS METAS PROPIAS, QLE
INTEGRA NUFSTROS OBIETIVOS PRINCIPALES, NUFSTRAS POLITICAS DF ACTUACION
¥ NLESTRAS SECUENCIAS DE ACCION. LA SUMA DE LAS TACTICAS.

TACTICAS: METODO QLE DESARROLLAMOS A CORTO PLAZO, PARA FIFCLTAR
MUESTRG PLAN DE ACCION Y OBTENER NUESTRO OBIETIVO,

PLAN DE ACCION PARA ALGANZAR NUESTRA META

META: BRADUARNDS EN RRLL Y RRHH
ESTRATEGIAS: ALTA IMPUCACION ¥ COMPROMISO CON LAS ACTIVIDADES ACADEMICAS

TECNICAS DE ESTUDID 1

= Pomadoro: estudia 25 minutas y descansa 5 minutos,

+ Discute la materiz con tus companicros. "Cuando lo EXPLICAS, lo
APRENDES"™

s Grébale s U mism@ v escichata en cualquier momeanto,

= Haz b enes a mano, “Escribir te ayuda a APRENDER"

= Subraya tus spuntes, distintas colores-distintos contenidos.

2 TRABAJOS VOLUNTARIOS ¥ ACTIVIDADES
DE EVACUACION CONTINUA

+ Realiza trabejos volunterios, v les actividades de clese y de
Seminarios, slc

avaluacin continua, Participa en |
« Logra interiorizar mejor la materia de forma progresiv.
= Consique puntos extra pare subir tu note.

{1 +2 N3 SYLS3 WA f(@

ASISTENCIA A CLASE Y APUNTES 3
* Presta slencion en clase
« Signlzte defante.
- Participa activamente.
« Toma apuntes en los dacumentas de la materia. "Lo que NO se aneta,
50 OLVIDA"

REALIZACION DE PRUEBAS DE
AUTOEVALUACION

+ Busca examenes de la materia en webs come "Studozu’ o
“Woulah'.

+ Realiza lus prapios exdmenss Tipo con s spuntes.

« Jtiliza apliceciones coma "Kehaat”, "Slida" a "Quizizz" pera ir
comprobando tu nivel. "AUTOEVALUARTE te ayuda a
APRENDER"

e
il of ¥ QWD SHH A D{g
-

PLANIFICACION DE ESTUDIO 5

+ Organizale la semans, Progrémale los dius v horss de astudio.

+ Ulilies cunlguier tipo de agery mo papel, Fxcel o Google Calendar.

- 5 constante y revisa periddicamente si estds cumplisndo con tu
planificacisn. "La MOTIVACIGON nes impulsa a camenzar, of HABITO
nos permite centinuar”

i 4 ¥0d oF W3

6 HABITOS SALUDABLES

+ Descansa bien
+ Haz efercicio.
« Mo todo as astudiar
Ris, salta, baila
DISFRUTA DEL VIAJE 7 m
APRENDE DEL CAMINO s

g=r=i=i=}
PRESENTA TV TFG!

25, celebra tus éxitos,
cada paso

Hez amigas, comparte axperie
siéntente orgullasa

LAS TACTICAS TE AYUDAK A GANAR BATALLAS, LA ESTRATEGIA TE AYUDA A GANAR LA GUERRA

iENHORABUENA! {TE HAS GRADUADO! -~

Fuente: Aitana Asensio Fuentes y Maria del Carmen Candela Lépez (estudiantes del
Grado en Relaciones Laborales y Recursos Humanos)



4.2. VALORACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE ASOCIADA A LA
CREACION DEL GLOSARIO

Cincuenta estudiantes de los 77 que participaron en el glosario respon-
dieron al formulario (tasa de respuesta del 51,8% para Calidad Asisten-
cial y del 100,0% para Técnicas de Negociacion). E1 90,0% (n = 45) de
quienes respondieron fueron mujeres (100,0% en Calidad Asistencial y
76,2% en Técnicas de Negociacion). En términos generales, la valora-
cion que el estudiantado realizé de la actividad consistente en la creacion
de un glosario multimedia de la asignatura fue positiva (Tabla 4).

En cuanto a la utilidad de la actividad, el 96,0% (n = 48) y el 88,0% (n
= 44) del alumnado se mostro de acuerdo con que la elaboracion de su
propio concepto le habia ayudado a comprenderlo mejor y con la creen-
cia de que las propuestas de sus compaiieros le ayudarian a entender
mejor la materia de estudio, respectivamente. Asimismo, el 86,0% (n =
43) del estudiantado considerd que los ejemplos o casos practicos in-
cluidos en las definiciones de los conceptos eran utiles.

El 94,0% (n = 47) del estudiantado se mostr6 de acuerdo con que la
creacion del glosario era una forma valida y original de aprender. En
esta linea, al 82,0% (n=41) le gusto utilizar herramientas digitales para
la elaboracion del concepto y un 92,0% (n =46) recomendo a las docen-
tes plantear de nuevo la actividad en cursos posteriores.

Respecto a las sugerencias de mejora, una estudiante no se mostréd de
acuerdo con el uso de la evaluacion por pares, pues no confio en la ob-
jetividad de sus compafieros. También en relacion con el papel de los
iguales, una estudiante comenté que las contribuciones de sus compaiie-
ros no tuvieron el caracter practico esperado. En una linea mas positiva,
tres estudiantes destacaron la originalidad y utilidad de la actividad.

Por ultimo, la valoracion media de la experiencia fue de 8,7 (DT = 1,2)
puntos en una escala de 0-10 (8,5, DT = 1,2 en Calidad Asistencial y
8,9, DT = 1,3 en Técnicas de Negociacion). El 82,0% (n =41) del estu-
diantado otorgo6 una puntuacion de 8 o superior a la experiencia (75,9%
en Calidad Asistencial y 90,5% en Técnicas de Negociacion).
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TABLA 4. Valoracion por parte del estudiantado de la experiencia de aprendizaje asociada

a la creacion del glosario, % (n)

Calidad Asis-| Técnicas de
. o Total
tencial Negociacion (N =50)
(n=29) (n=21)
Totalmente en desacuerdo 34(1) 0,0 (0) 2,0(1)
La elaboracion de mi con- En desacuerdo 0,0 (0) 48(1) 2,0(1)
cepto me ha ayudado a | Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0,0 (0) 0,0 (0) 0,0 (0)
comprenderlo mejor. De acuerdo 207 (6) 190(4) | 200(10)
Totalmente de acuerdo 75,9 (22) 76,2 (16) 76,0 (38)
Totalmente en desacuerdo 34(1) 4,8(1) 4,0(2)
Creo que las propuestas
que han hecho mis com- En desacuerdo 6,9(2) 0,0 (0) 4,0(2)
pafieros me ayudaran a | Ni de acuerdo ni en desacuerdo 6,9 (2) 0,0 (0) 4,0(2)
comprender mejor [a ma- De acuerdo 345(10) | 47.6(10) | 400(20)
teria de estudio.
Totalmente de acuerdo 48,3 (14) 47,6 (10) 48,0 (24)
Totalmente en desacuerdo 34(1) 0,0 (0) 2,0(1)
Los ejemplos incluidos en En desacuerdo 0,0 (0) 48 (1) 2,0 (1)
la definicion de los con- | Ni de acuerdo ni en desacuerdo | 17,2 (5) 0,0 (0) 10,0 (5)
ceptos son tiles. De acuerdo 241 (7) 238(5 | 24,0(12)
Totalmente de acuerdo 55,2 (16) 71,4 (15) 62,0 (31)
Totalmente en desacuerdo 34(1) 0,0(0) 2,0(1)
Esta actividad me parece En desacuerdo 0,0 (0) 48(1) 2,0(1)
una manera valida y origi- | Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0,0 (0) 48 (1) 2,0(1)
nal de aprender. De acuerdo 31,0 (9) 238(5 | 280(14)
Totalmente de acuerdo 65,5 (19) 66,7 (14) 66,0 (33)
Totalmente en desacuerdo 0,0(0) 4,8 (1) 2,0(1)
M_e_ ha gustadq tener que En desacuerdo 34(1) 9,5(2) 6,0 (3)
utilizar herramientas digi- 0 0 ordo ni en desacuerdo | 13.8(4) | 48(1) | 100(5)
tales para elaborar el con-
cepto. De acuerdo 44,8 (13) 28,6 (6) 38,0 (19)
Totalmente de acuerdo 37,9 (1) 52,4 (11) 44,0 (22)
Totalmente en desacuerdo 0,0 (0) 4,8 (1) 2,0(1)
Recomiendo a la profe- En desacuerdo 0,0 (0) 0,0 (0) 0,0(0)
sora plantear de nUevo "\, o oo i en desacuerdo | 3.4 (1) 95(2) 6,0 (3)
esta actividad para el
curso S|gu|ente De acuerdo 31,0 (9) 23,8 (5) 28,0 (14)
Totalmente de acuerdo 65,5 (19) 61,9 (13) 64,0 (32)
Fuente: elaboracién propia



5. DISCUSION

El proposito de esta iniciativa educativa fue evaluar el grado de utilidad
percibido y de aceptacion por parte del estudiantado de una actividad de
evaluacion continua consistente en la creacion de un glosario de la asig-
natura a partir del uso de herramientas digitales. Esta propuesta surgio
como la reformulacion de una actividad previa planteada de forma indi-
vidual, més simple y rudimentaria. Conocidas las debilidades de esta
primera experiencia, quisimos dotar a la actividad de un caracter mas
social y tecnologico. La organizacion del alumnado en parejas o trios de
trabajo pretendia fomentar el aprendizaje cooperativo y la adquisicion
de habilidades blandas como el trabajo en equipo o la comunicacion
efectiva mediante la generacion interdependiente de un glosario com-
partido. Asimismo, el requisito de utilizar herramientas digitales para
crear un concepto en formato multimedia buscaba fomentar la adquisi-
cion de conocimientos técnicos al tiempo que se desarrollaban compe-
tencias trasversales basadas en el entrenamiento de habilidades tecnolo-
gicas, acortando asi la brecha entre el mundo académico y la realidad
profesional.

Si bien los resultados no son determinantes, pues se basan en datos de
participacion y percepcion, esta experiencia inicial sugiere que la crea-
cion de un glosario multimedia de la asignatura constituye una actividad
académica atractiva, dindmica y gratificante para la mayoria del estu-
diantado.

Esta experiencia incorpora varias estrategias y herramientas educativas
(TIC, evaluacion por pares, etc.) cuya utilidad para la mejora del proceso
ensefianza-aprendizaje merece una reflexion.

La incorporacion de las TIC al ejercicio docente es ya una realidad y
también un proceso irrefrenable. Su presencia en todas las esferas vita-
les, incluida la laboral y profesional, exige también su incorporacion
meditada y adecuada a las aulas. Esta incorporacion masiva de las TIC
a la academia no solo responde a las expectativas y caracteristicas de un
nuevo perfil de estudiante (completamente familiarizado con el uso de
la tecnologia), sino también a las habilidades y competencias que de-
manda de manera transversal el mercado laboral actual. Si bien, en la
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actualidad, la mayor parte del estudiantado universitario es nativo digi-
tal, no solo por una cuestion generacional sino también de posibilidades
de acceso y alfabetizacion digital, los estudios disponibles sugieren que
este colectivo hace un uso mayoritariamente social de las TIC y presenta
un menor dominio a la hora de emplearlas con fines académicos (Nasah
et al., 2010). En esta linea, los resultados de nuestra experiencia mostra-
ron que seis de cada 10 estudiantes no habian utilizado con anterioridad
la herramienta digital escogida para elaborar su concepto multimedia o
apenas conocian su funcionamiento. Este dato indica que, al menos para
mas de la mitad del estudiantado, la realizacion de la actividad supuso
no solo la familiarizacion técnica y conceptual con la materia de estudio,
sino también con el uso de un recurso digital que hasta ese momento le
era desconocido.

En nuestra experiencia, la libertad de la que dispuso el estudiantado a la
hora de escoger las herramientas digitales para la elaboracion de sus
conceptos evidencid la gran variedad de recursos y posibilidades que
ofrece el mundo digital. El alumnado participante en esta iniciativa edu-
cativa fue capaz de elaborar de forma autébnoma y autodidactica simula-
ciones de conversaciones en sistemas de mensajeria instantanea, secuen-
cias ilustradas o comics, presentaciones interactivas para la autoevalua-
cion de conocimientos, videos locutados, infografias, programas de ra-
dio y videos con testimonios o representacion de situaciones en las que
ejemplificaban aquello que es recomendable o desaconsejable hacer.

En el ambito académico, las lagunas tecnologicas no solo aquejan al es-
tudiantado sino también al profesorado (Liy Yu, 2022). El compromiso
de este tltimo con su actualizacion en el uso de herramientas tecnologi-
cas y la incorporacion de estas al quehacer diario de la docencia se
vuelve un ingrediente cada vez mas indispensable para ofrecer una en-
seflanza que sea percibida por el alumnado como de calidad (Shehzadi
et al., 2021). En este sentido, tanto docentes como instituciones acadé-
micas han de asumir la responsabilidad de formar de manera sistematica
al profesorado en el uso de las tecnologias educativas y realizar un se-
guimiento para garantizar que este dispone de las competencias, las in-
fraestructuras y los recursos necesarios para incorporar de forma efi-
ciente en el ejercicio de su labor docente el amplio y creciente espectro
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de herramientas digitales que existen en el ambito educativo (Eryansyah
et al., 2019; Mayoral et al., 2019; Nasah et al, 2010; Yuen et al., 2019).
De este modo, se contribuye a la creacion de una comunidad académica
(docentes y estudiantes) con competencias tecnologicas. Los estudios
disponibles sugieren que la capacitacion en el uso de software y herra-
mientas de aprendizaje especializadas contribuye a la satisfaccion de es-
tudiantes y docentes (Goyal y Purohit, 2011; Liy Yu, 2022; Shehzadi et
al., 2021).

Otro de los aspectos destacables de esta iniciativa educativa fue la in-
corporacion de la evaluacion por pares. Los beneficios derivados de esta
modalidad de evaluacion han sido ampliamente documentados, aunque
el juicio de los iguales también plantea algunas dificultades que merecen
ser consideradas.

Entre las bondades de la evaluacion por pares se encuentran: la adopcion
de un rol mas activo por parte del estudiantado en el proceso de apren-
dizaje al convertirse en productores y receptores de retroalimentacion,
el aprendizaje derivado de la observacion y revision de lo que otros ha-
cen y como lo hacen y de la comparacion social, el desarrollo de una
actitud positiva hacia la valoracion realizada por los iguales como fuente
externa y relevante de retroalimentacion, la posibilidad de calibrar la
valoracion interna del propio desempeiio a partir de la retroalimentacion
procedente de los iguales, el desarrollo de habilidades de autorregula-
cion y la mejora de la autoeficacia (De Grez et al., 2012; Falchikov,
2005; Nicol et al., 2014; Topping, 1998). El metaanalisis realizado por
Li et al. (2020) evidencio que aquellos estudiantes que participaban en
procesos de evaluacion por pares presentaban un mayor rendimiento que
aquellos que no lo hacian. Este trabajo también puso de manifiesto que
el factor mas importante a la hora de determinar la contribucion de la
evaluacion por pares al aprendizaje fue el entrenamiento al estudiantado
como evaluadores. Cuando el alumnado recibe formacion especifica
para llevar a cabo la evaluacion por pares, su impacto sobre el aprendi-
zaje es sustancialmente mayor. Asimismo, la evaluacion por pares me-
diante ordenador también se asocia a mejores resultados académicos en
comparacion con la se lleva a cabo en papel. En nuestra experiencia, el
alumnado destacd positivamente la oportunidad de aprender de sus
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compaifieros a partir de la revision de sus trabajos dotados de una alta
dosis de creatividad y originalidad.

En cuanto a las dificultades de la evaluacion por pares, el debate se cen-
tra en su fiabilidad. Una de las barreras identificadas se deriva de las
diferencias individuales en criterios y estilos de calificacion, lo que con
frecuencia conduce a una baja correlacion entre las puntuaciones asig-
nadas por pares y docentes. Otro factor que afecta al resultado de la eva-
luacion por pares es el grado de dominio de la materia de quien evalua.
El estudiantado menos experimentado suele sentirse menos legitimado
para criticar el trabajo de otros. Por otra parte, el compromiso y la res-
ponsabilidad con la que el alumnado asume la tarea de evaluar a sus
compaiferos es variable y depende de muy diversos factores. Uno de
ellos puede ser el elevado consumo de tiempo que requiere la tarea de
evaluar. Por ultimo, el estudiantado puede sentirse incomodo al ser eva-
luado por sus iguales o desconfiar de la credibilidad o validez de su cri-
terio (De Grez et al., 2012). En esta linea, una de las estudiantes partici-
pantes en nuestra iniciativa consider6 injusto que su calificacion en la
actividad estuviese en parte determinada por la evaluacion de sus com-
pafieros al considerar que su criterio no era objetivo. Para evitar resulta-
dos injustos, se limité el peso de la evaluacion por pares, dando prioridad
a la evaluacion de las docentes.

La experiencia present6 algunas limitaciones. Al proponer un nimero
de conceptos elegible superior al de parejas de estudiantes matriculados,
algunos de ellos quedaron sin definir, por lo que el glosario resultante
constituyd un material de apoyo al estudio incompleto. Asimismo, aun-
que las docentes nos ofrecimos a revisar los contenidos de los conceptos
durante el proceso de elaboracion, no todo el alumnado solicitd esta re-
vision, por lo que algunos trabajos contenian errores que limitaron la
calidad del glosario como material de estudio. En cuanto a la evaluacion
por pares, la falta de anonimato de los trabajos pudo introducir un sesgo
en la puntuacion asignada por los compafieros. Por ultimo, en lo refe-
rente a la evaluacion de la iniciativa, solo se tuvo en cuenta la percepcion
del estudiantado, pero no se obtuvieron medidas objetivas del uso del
glosario como material de estudio ni de su contribucion al aprendizaje.
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6. CONCLUSIONES

La incorporacion del uso de herramientas digitales en el aula para la
realizacion de actividades académicas sencillas, como la creacidon de un
glosario de la asignatura, con un enfoque practico y creativo resulta
atractiva y satisfactoria para la mayoria del estudiantado.

Dar oportunidades al estudiantado de entrenarse en el uso de herramien-
tas digitales con fines diferentes a los habituales (sociales y ludicos) es
una buena forma de fomentar la adquisicion de habilidades y competen-
cias transversales que les seran de gran utilidad, no solo en el entorno
académico, sino también una vez transiten al &mbito profesional donde
el dominio tecnologico les dotara de un perfil competitivo en el mercado
laboral.

El modo en que se emplea la tecnologia es un factor determinante de su
grado de aceptacion por parte del estudiantado y utilidad académica. La
misma actividad (creacion de un glosario de la asignatura) planteada de
forma diferente (Moodle versus murales colaborativos y herramientas
digitales), permite obtener resultados cualitativamente distintos. De
modo que, no se trata de utilizar la tecnologia sin mas, sino de emplearla
con una perspectiva aplicada y ajustada a las expectativas del estudian-
tado. El mero uso de la tecnologia no siempre garantiza una experiencia
satisfactoria para el alumnado. Asimismo, debe considerarse el ajuste
demandas-recursos para evitar que el uso de las TIC en contextos de
inexperiencia pueda generar tecnoestrés.

La coevaluacion constituye una via indirecta para comprometer al estu-
diantado con la actividad y potenciar su valor didactico al exponerle al
aprendizaje que se deriva de la observacion del trabajo de los demas.

A pesar del alcance limitado de la actividad, la propuesta supone una pe-
quefia contribucion en la linea de cerrar la brecha existente entre la aca-
demia y el mundo profesional, balancear la especializacion y transversa-
lidad deseadas y potenciar el valor psicosocial de la tecnologia al tiempo
que se contrarresta el riesgo de aislamiento social inherente a su uso.

En futuras ediciones de la actividad, seria conveniente mejorar los pro-
cesos de seguimiento para garantizar que los conceptos incluidos en el
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glosario no contengan errores. También mejorar el proceso de evalua-
cidn por pares, anonimizando las contribuciones del estudiantado y en-
trenandole para la tarea de ofrecer retroalimentacion a los compaieros
y calificar sus trabajos. La evaluacion compartida mediante el consenso
docente-estudiantes puede ser una alternativa para minimizar los sesgos
en las puntuaciones. Futuros estudios podrian indagar el impacto que
este tipo de actividades, basadas en el uso de herramientas digitales en
el aula, tienen en el aprendizaje y el rendimiento académico del estu-
diantado.
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CariTULO 13

INTRODUCCION DEL M-LEARNING
EN LA ASIGNATURA DE ACTIVIDADES FISICAS
EN LA NATURALEZA, MEDIANTE LA UTILIZACION
DE APLICACIONES DE GEOLOCALIZACION

FABIO GARCIA-HERAS
Universidad de Leon

JORGE GUTIERREZ-ARROYO
Universidad de Leon

JUAN RODRIGUEZ-MEDINA
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1. INTRODUCCION

En la actualidad el 67% de la poblacion mundial (5.190 millones de per-
sonas) utiliza un dispositivo mévil, de los cuales el 77 % estan conecta-
dos en la cobertura 3G, 4G y 5G (GSMA Intelligence DATA 2020).
Cada usuario utiliza su dispositivo mévil un tiempo de medio de 3 horas
40 minutos al dia, siendo el 91 % de este tiempo ocupado en el uso de
aplicaciones moéviles (Apps), destacar el empleo de redes sociales y la
mensajeria instantanea, compras y entretenimiento, encontrandose las
Apps relacionadas con la salud y el fitness en octavo lugar con el 26 %
del tiempo. Espafia cuenta con un total de 54.1 millones de conexiones,
y un 94% de la poblacion parece ser que dispone de un teléfono inteli-
gente. Estos datos reflejan la amplia aceptacion de los dispositivos mo-
viles en la sociedad, aspecto al cual el ambito educativo y el universita-
rio en particular no deben mantenerse al margen. Actualmente el para-
digma educativo ha cambiado, el cual el profesor deja de ser el transmi-
sor del conocimiento, para convertirse en un guia del proceso de ense-
Nanza- aprendizaje, surgiendo diferentes metodologias educativas como
el Mobile learning (M-Learning), el cual ha sido definido como un mé-
todo de ensefianza-aprendizaje que se apoya en el uso de dispositivos
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moviles pequenios con conectividad inaldmbrica basado en la movilidad
(El-Hussein & Cronje, 2010).La movilidad se da en tres ambientes dis-
tintos, fisico, tecnoldgico y social (Sharples et al., 2006). El M-Learning
responde al actual trabajo por competencias, el cual exige que se pro-
duzca una adecuacion entre la manera de ensefar y el contexto en el cual
se desarrolla la ensefianza (Zabala & Arnau, 2014), y sin duda, la inclu-
sion de dispositivos moviles en el ambito educativo, puede ser aprove-
chado empleando su potencial educativo. Su utilizacion en el ambito
educativo presenta una serie de ventajas las cuales se deberan tener muy
en cuenta, como son el rapido acceso a la informacion, el aprendizaje
centrado en el alumno, la autonomia, la motivacion, la facilidad de uso,
la atencion a la diversidad, la inclusion de juegos y una evaluacion for-
mativa (Camacho & Lara, 2011). Asi mismo, no debemos caer en su uso
indiscriminado en el aula, sino que para una optimizacion de su utiliza-
cion es necesario dejar definido el objetivo que se pretende alcanzar,
definir la tecnologia necesaria, adecuar su utilizacion al nivel tecnolo-
gico de los alumnos y establecer unos criterios para evaluar su éxito
(Lara, 2011).De entre todas las herramientas utilizadas para poner en
practica el M-Learning son las APPs las mas extendidas (Kortabitarte et
al., 2018). Al hablar de App nos referimos a un programa que puede ser
instalado en el dispositivo mévil y queda integrado en el mismo, que-
dando el éxito determinado por la sencillez, la usabilidad y accesibili-
dad, junto con un disefio atractivo (Villalonga Gomez et al., 2015).

La integracion de las nuevas tecnologias en las materias relacionadas con
la educacion fisica y deportiva que se desarrollan de forma eminente-
mente practica, ha sido compleja, ya que las tecnologias tradicionales (fi-
jas y expositivas) presentan una serie de dificultades que parece el M-
Learning es capaz de solventar a través del empleo de dispositivos como
los teléfonos moviles o tabletas (Diaz Barahona, 2019) esta movilidad
amplia las posibilidades en las cuales aplicar las nuevas tecnologias (Diaz
Barahona, 2019), como pueden ser las sesiones practicas de materias con
un elevado componente motor, como por ejemplo las Actividades Fisicas
en la Naturaleza y en Instalaciones especificas (i.e. rocodromo).

Ademas de las posibilidades de movilidad del dispositivo, las caracte-
risticas de la poblacion objetivo, es un aspecto fundamental en la



aplicacion del M-Learning (El-Hussein & Cronje, 2010). En este sen-
tido, la poblacion universitaria actual, ampliamente familiarizada con
los dispositivos moviles, smartphones o redes sociales (Garner & Davis,
2014) e hiperconectada (Feixa & Fernandez-planells, 2016) y con am-
plias estrategias para la utilizacion de estos dispositivos, se convierte en
una poblacion objetivo ideal, ya que retne todas las caracteristicas para
la puesta en practica del M-Learning.

De los diferentes contenidos que componen las guias docentes de las
asignaturas de Actividades Fisicas en la Naturaleza (fundamentos o am-
pliaciones) en los Grados en Ciencias de la Actividad Fisica y del De-
porte en el territorio espafiol, uno de ellos es comun a todas ellas, los
sistemas de posicionamiento global o GPS y la orientacion, tanto depor-
tiva como recreativa. El tratamiento de este contenido en la formacion
de futuros docentes en Educacion Fisica es importante al menos en dos
vertientes: la orientacion como herramienta para el desplazamiento por
el medio natural con seguridad y eficacia; y la orientacion como activi-
dad deportiva y/ o recreativa (Gallego-Lema et al., 2017). En este sen-
tido se estan incorporando herramientas TICs, como el uso de codigos
QR y Geocaching como apoyo a los contenidos de orientacion
(Escaravajal Rodriguez & Baena-Extremera, 2019), APPS de geoloca-
lizacion, creacion y seguimiento de tracks como Google Earth, geoca-
ching o runkeeper (Gallego et al., 2017), y aplicaciones que sumado al
aspecto anterior permiten la interaccion entre los miembros debido a su
componte social (Wikiloc y Strava). Sin embargo, a pesar de que hay
experiencias que empiezan a incluir tecnologia en actividades de en el
medio natural (Gallego-Lema et al., 2019), éstas todavia siguen siendo
puntuales, y no debe perderse la utilizacion de las herramientas basicas
de orientacion en el medio natural como son la brajula y el mapa.

El 18 de septiembre de 2018, se llevd a cabo la publicacion por parte de
la Secretaria General de Universidades del Acuerdo del Consejo de Uni-
versidades de 17 de septiembre de 2018, por el que se establecen reco-
mendaciones para la propuesta por las universidades de memorias de
verificacion del titulo oficial de Grado en Ciencias de la Actividad Fisica
y del Deporte. Este hecho es de vital importancia ya que por primera vez
se fijan las recomendaciones para el establecimiento por parte de las
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universidades de las competencias a incluir en los planes de estudio del
Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte, organizando las
mismas en las Areas de competencia de Intervencion educativa; Preven-
cion, adaptacion y mejora del rendimiento fisico-deportivo y de la salud
mediante la condicion fisica y el ejercicio fisico; Promocion de habitos
saludables y autobnomos mediante actividad fisica y deporte; Interven-
ci6én mediante las manifestaciones del movimiento humano; Planifica-
cion, evaluacion y direccidn-organizacion de los recursos y la actividad
fisica y deporte; Método y evidencia cientifica en la practica; Desem-
pefio, deontologia y ejercicio profesional en el contexto de las interven-
ciones. Si analizamos cada una de las areas, en todas ellas se indican
aspectos relacionados con las nuevas tecnologias, el aprendizaje cen-
trado en el alumno y el conocimiento técnico de la actividad a desarro-
llar. Por ello, el uso de una metodologia centrada en el alumno (M-Lear-
ning) mediante el empleo de Apps (Wikiloc, Strava) en las asignaturas
obligatorias en los planes de estudios del Grado en Ciencias de la Acti-
vidad Fisica y del Deporte, nos ofrece una posibilidad unica para el desa-
rrollo y adquisicion de las competencias por parte del alumnado.

1.1 APPS DE GEOLOCALIZACION:

Posibilitan la ubicacion geografica de un objeto. Asi, a través de un dis-
positivo movil con GPS y una aplicacion que lo desarrolle basandose en
tecnologia Google Maps o similar, se pueden llevar a cabo aplicaciones
con fines educativos. Todas ellas permiten y facilitan la realizacion de
actividades al aire libre, interactuando con el medio, adquiriendo infor-
macion a través de la movilidad (Gallego et al., 2017). En nuestro caso,
explicaremos las principales herramientas basadas en la geolocaliza-
cion: Google Earth, Strava y Wikiloc.

1.1.1 Google Earth:

Es una aplicacion que permite visualizar informacion geografica en ma-
pas en 2D y 3D en tiempo real que nos permite:



— Seguimiento de tracks (rutas definidas previamente).
— Creacion de tracks para su posterior seguimiento.

— Desnivel acumulado (total de metros recorridos durante la ruta,
positivo y negativo); desnivel positivo (cantidad de metros as-
cendidos); desnivel negativo (cantidad de metros descendi-
dos).

— Creacion de tracks y envios a otros dispositivos para su segui-
miento en tiempo real.

1.1.2 Strava:

Aplicacion a modo de red social donde las personas suben sus rutas de
montafia, bicicleta, bici de montafia o BTT, carreras y/o carreras por
montafia. Aparecen tracks, con los desniveles y estadisticas semanales,
mensuales y anuales. Permite la creacion de segmentos (parte de un
track donde se quiere hacer hincapié), y cada vez que pase un sujeto por
el segmento, se queda guardado su rendimiento.

— Aspectos positivos: red social, comunicacion e interaccion con
otros compafieros, andlisis de entrenamientos en un simple vis-
tazo, acceso libre (nivel basico), creacion de segmentos para
comparacion (inter y entre compaieros).

— Aspectos negativos: dependencia, sobreentrenamiento, locali-
zacion

1.1.3 Wikiloc:

Permite buscar, compartir rutas. Se puede afiadir informacion en distin-
tos puntos geograficos que facilite la comprension de la ruta. La aplica-
cién movil permite al usuario registrar sus propias rutas, descargarlas
previamente para seguir el track sin conexion a Internet, asi como seguir
la posicion de varias personas que hacen la ruta en el momento (Gallego
et al, 2017). Permite que los estudiantes preparen sus salidas de sende-
rismo, BTT, etc., y las compartan con sus compafieros y compaiieras
antes de la actividad.



— Aspectos positivos: posibilita la consulta, la evaluacion y el
contraste del recorrido realizado al terminar la ruta y comparar
los tracks. Permite el seguimiento en tiempo real de tracks en-
viados desde otras App como Google Earth, la aplicacion es
muy facil e intuitiva de utilizar.

— Aspectos negativos: Consume mucha bateria, la localizacion
del movil tiene que estar activada, tiempo de aprendizaje de
uso tecnoldgico elevado, e implica sustituir las habilidades de
interpretacion cartografica tradicional (brajula y mapa).

2. OBJETIVOS

2.1. GENERALES

— Analizar los efectos de la inclusion de la App Wikiloc en la
adquisicion de contenidos relacionados con la Geolocalizacion
y orientacion en la asignatura AFN.

— Observar la motivacion de los alumnos hacia los contenidos
propuestos y su posible cambio tras la actividad propuesta.

2.2. ESPECIFICOS

— Aprender el manejo y utilizacion de aplicaciones basicas de
sistemas de geolocalizacion

— Crear rutas para la realizacion de actividades en el medio natu-
ral de senderismo, BTT y trail.

— Generar una base de datos con rutas diversas a lo largo de la
geografia leonesa, para que tanto alumnos como usuarios de la
propia aplicacion puedan disfrutar.

— Reconocer la calidad de las rutas subidas a la aplicacion por
medio de 4 aspectos fundamentales (distancia, desnivel, puntos
de interés y consideraciones de seguridad)



3. METODOLOGIA

3.1. DISENO

El presente estudio estd dentro de una propuesta de proyecto de innova-
cioén docente que se va a desarrollar en el ambito universitario, y mas
concretamente Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte,
en donde se analiza el efecto de implementar la metodologia M-Lear-
ning sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado: percep-
cion, autonomia y colaboracion. Es un estudio cuantitativo con cuestio-
narios descriptivos y de caracter experimental. Este disefio permitird una
descripcion sistematica y objetiva de la intervencion a realizar.

3.2. DESCRIPCION DEL CONTEXTO Y DE LOS PARTICIPANTES

La poblacion objeto de estudio estard compuesta por 90 alumnos del
Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte de la Universi-
dad de Ledn, matriculados en la asignatura obligatoria Actividades Fi-
sicas en la Naturaleza de segundo curso, los cuales deberan realizar una
actividad en la naturaleza que cuenta con una serie de tareas en referen-
cia a la App Wikiloc.

3.3. PROCEDIMIENTO Y DISENO EXPERIMENTAL

La propuesta se plantea en tres sesiones diferenciadas.

PRIMERA SESION: Durante una clase tedrica, se procedera a la expli-
cacion oportuna de las tareas a realizar; 1- los alumnos deberan descar-
gar la APP Wikiloc, y registrarse, creando un perfil con los datos perso-
nales (Nombre, apellidos, fotografia identificatoria); 2-deberan acceder
al Google drive creado para la practica, donde indicaran el grupo con el
que realizaran la ruta elegida, tipo de ruta (tabla 1), breve descripcion de
la ruta, subir URL de la ruta de seguimiento (link) y posteriormente subir
el link de su propia ruta (figura 1); 3- se explicaran los requisitos de las
rutas de seguimiento y rutas a realizar (tabla 1); 4- explicacion de requi-
sitos de superacion de actividad (tabla 2); 5- realizacion de breve kahoot
(10 preguntas) con aspectos relacionados con los contenidos de la acti-
vidad (geolocalizacion, orientacion y seguimiento de tracks); 6-



realizacion de cuestionario para medir la motivacion hacia los conteni-
dos de la actividad mediante el Cuestionario de Regulacion de Conducta
en el Deporte (BRSQ por sus siglas en Inglés) (Moreno-Murcia et al.,

2011).

TABLA 1. Tipos de ruta y req

uisitos de ruta de seguimiento

BTT O BICICLETA DE
MONTANA

TRAIL O CARRERAS POR
MONTANA

SENDERISMO

1.1 BTT en Ledn y alrededo-
res (salida desde Ledn) al
menos 40 km.

2.1 TRAIL en Le6n y alrede-
dores (salida desde Leon), al
menos 16 km y 1000m de
desnivel acumulado.

3.1 SENDERISMO en Leoén
y alrededores (salida desde
Leon), al menos 20 km y
500m de desnivel acumu-

lado.

1.2 BTT fuera de Leon, al
menos 20 km.

3.2 SENDERISMO fuera de
Ledn, al menos 10 kmy
1000m de desnivel acumu-
lado.

2.2 TRAIL fuera de Ledn, al
menos 8 km y 1000m de
desnivel acumulado.

La ruta elegida, independientemente de la modalidad, debe ser una ruta circular (em-

pieza y termina en el mismo sitio).

Fuente: elaboracién propia

TABLA 2. Requisitos para la superacion de la actividad

REQUISITO

EXPLICACION Y EJEMPLOS

1. Rellenar datos en
el Google drive en
tiempo y forma

Los alumnos deberan acceder al Google drive creado para la prac-
tica, donde indicaran el grupo con el que realizaran la ruta elegida,
tipo de ruta (tabla 1), breve descripcién de la ruta, subir URL de la
ruta de seguimiento (link) y posteriormente subir el link de su pro-
pia ruta. (EJEMPLO en Figura 1)

2. Ruta de segui-
miento

La ruta de seguimiento debe coincidir con los tipos de ruta (tabla

1).

3. La ruta realizada

La ruta realizada debe coincidir con la ruta de seguimiento.
Ejemplo: SENDERISMO fuera de Leon, al menos 10 km y 1000m
de desnivel acumulado.

4. Como llegar

Como llegar al punto de salida y sus dificultades si las hubiera
Ejemplo: La ruta comienza en el municipio de Vega de Gordon, si-
tuado a 35 km al Norte de la ciudad de Ledn, la ruta comienza
junto a la via del tren entre dos sefiales de tréafico. La localizacién
del punto de inicio es un tanto compleja puesto que el camino ape-
nas esta visible




Se deberan indicar al menos 5 puntos conflictivos durante el desa-
rrollo de la ruta (waypoints)
5.1 Inicio (waypoint + fotografia en la que aparezcan todos los
miembros del grupo que realizan la ruta + comentario aclaratorio)
5.2 Descansos (opcional), para rutas largas o con desnivel positivo
5. Waypoint (coorde- |considerable (waypoint + fotografia en la que aparezcan todos los
nadas para ubicar |miembros del grupo que realizan la ruta + comentario aclaratorio)
puntos de referencia |5.3 Cruces o intersecciones, momentos en los que tenemos que
tridimensionales utili- |desviarnos del recorrido seguido hasta el momento (waypoint + fo-
zados en la navega- |tografia en la que aparezcan todos los miembros del grupo que
cion basadaen  |realizan la ruta + comentario aclaratorio).

GPS). 5.4 Punto intermedio o de referencia, ejemplo cumbre, punto de in-
terés, o final de la parte de ida de la ruta (waypoint + fotografia en
la que aparezcan todos los miembros del grupo que realizan la
ruta + comentario aclaratorio).

5.5 Final de la ruta (fotografia en la que aparezcan todos los miem-
bros del grupo que realizan la ruta + comentario aclaratorio).

6. URL de ruta reali- |Posteriormente a la realizacion de la ruta, los alumnos deberan
zada subir al Google Drive el link con la ruta realizada

Fuente: elaboracién propia

SEGUNDA SESION: realizacién de la actividad o ruta por la naturaleza
atendiendo a los requisitos planteados (tabla 1 y tabla 2). Esta tendra una
duracion aproximada de 2 horas y sustituira a las actividades desarrolla-
das durante la parte practica de la semana coincidente con la actividad
propuesta.

Entendiendo que la asignatura en cuestion estd en el 2° curso del Grado
en Cc de la Actividad Fisica y del Deporte, y que, por ello, la gran ma-
yoria de alumnos no dispone de vehiculo propio, se les propondran dis-
tintas alternativas para poder acudir a la montafia leonesa para el desa-
rrollo de la presente actividad. En este caso en la Ciudad de Ledn con-
tamos con la linea de Ferrocarril FEVE, la cual se mueve a intervalos
regulares entre la capital y los municipios de la montafia. En concreto se
cuentan con al menos 4 recorridos de ida y vuelta en dias laborables, y
hasta 6 en los festivos. Asi mismo, el servicio de autobus cuenta con
distintas lineas a los pueblos cercanos.

Dado el potencial que tiene la provincia en lo que refiere a deportes en
la Naturaleza, es necesario presentar brevemente la montana leonesa. En
ella se pueden realizar incontables actividades que van desde las mas



basicas (Trail, BTT, senderismo esqui, etc.,), a algunas mas complejas
(escalada, alpinismo, barranquismo, espeleologia, descenso de rios,
etc.). La montafia leonesa ocupa todo el nordeste de la provincia de
Leon. Parte de esta comarca pertenece al Parque Nacional de los Picos
de Europa.

TERCERA SESION: durante una sesion tedrica y tras la realizacion de
la actividad por la naturaleza planteada, se procedera a repetir los cues-
tionarios de conocimientos (Kahoot), y de motivacion, para asi poder
comprobar la adquisicion de conocimientos relacionados con los conte-
nidos, y ver si la motivacion ha sufrido algiin cambio.

3.4. INSTRUMENTOS

Kahoot: se trata de una herramienta digital que nos permite medir la ad-
quisicion de conocimientos de los alumnos hacia los contenidos. En su
version basica no supone ningun coste tanto para el profesorado como
para el alumnado, y con la que se puede trabajar la gamificacion en va-
rias de sus dimensiones posibles dentro de un grupo clase. Esta plata-
forma se basa en un juego de preguntas y respuestas, generadas normal-
mente por el docente a través de un proyector y una pizarra digital,
donde los alumnos a través de un dispositivo electronico deberan ir res-
pondiendo e intentando resolver el mayor numero de enigmas posibles
para conseguir la maxima puntuacion. De esta forma, esta App se mues-
tra como un recurso de gran utilidad para el profesor que tiene la opor-
tunidad de trabajar los conceptos y contenidos de la asignatura (Activi-
dades Fisicas en la Naturaleza) de una forma ludica y logrando una ma-
yor participacion y motivacion activa por parte de los estudiantes, que
se sienten participes durante todo el proceso y fomentado su capacidad
de aprendizaje (Lobo, 2018).

Cuestionario de Regulacion de Conducta en el Deporte (BRSQ por sus
siglas en Inglés) (Lonsdale et al., 2008; Moreno-Murcia et al., 2011): Se
decidié utilizar este cuestionario porque ya ha sido utilizado en otras
ocasiones en activades fisicas en la naturaleza (Alba et al., 2018) para
medir la motivacion hacia la practica. EIl BRSQ presenta dos versiones
de 24 y 36 items respectivamente, de manera que ambas miden la regu-
lacion integrada, introyectada, externa y la desmotivacion, pero mientras



una mide la motivacion intrinseca mediante un factor general (25 items),
la otra version (36 items) la evaltia por medio de tres factores que miden
los tres tipos de motivacion intrinseca: hacia el conocimiento, la ejecucion
y la estimulacion. Se pretende utilizar la version de 36 items (figura 1).

FIGURA 1. Cuestionario de Regulacion de Conducta en el Deporte.
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Participo en este deporte...

Algo en desacuerdo
Algo de verdad
Bastante de verdad
Muy verdadero

1. Porque lo disfruto

2. Por el placer que me da el conocer mis acerca de este deporte

w

Porque me encantan los estimulos intensos que puedo sentir mientras practico este
deporte

4. Porque disfruto cuando intento alcanzar metas a largo plazo

5. Porque es parte de lo que soy

6. Porque los beneficios del deporte son importantes para mi

Porque me sentiria avergonzado si lo abandono
8. Porque si no lo hago otros no estarian contentos conmigo
9. Sin embargo, no se por qué lo hago
10. Porque me gusta

11. Porque me gusta aprender ¢c6mo usar nuevas técnicas

12. Por el entusiasmo que siento cuando estoy implicado en la actividad

13. Porque disfruto mientras trabajo algo importante

14. Porque es una oportunidad de ser quien soy
15. Porque me ensesia disciplina
16. Porque me sentiria haber fallado si lo abandono

17. Porque otros me presionan a jugar

18. Sin embargo, me cuestiono por qué continuo

19. Porque me divierto

20. Porque disfruto aprendiendo nuevas téenicas

21. Por el placer que me da cuando estoy rotalmente entregado en este deporte
22. Porque disfruto mientras hago algo lo mejor que puedo

23. Porque el practicar este deporte es parte de quien soy

24, Porque aprecio los beneficios de este deporte

25. Porque me siento obligado a continuar

26. Porque otros me empujan a jugar

27. Sin embargo, las razones de por qué practico no las tengo claras

28. Porque lo encuentro agradable

29. Me gusta aprender cosas nuevas acerca de este deporte

30. Por los senumientos posiivos que siento mientras pracuco este deporte

31. Porque me produce sausfaccion cuando me esfuerzo por alcanzar mis metas
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32. Porque me permite vivir de acuerdo con mis valores
33. Porgue es una manera muy buena de aprender cosas que pueden ser de gran uubdad
en mi vida diaria

34. Porque me sentiria culpable si lo abandono

35. Pama sausfacer a los que quicren que jucgue
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® © ®© © O
@ @ @ @ @
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36. Sin embargo, me pregunto por qué me esfuerzo para esto

Fuente: recuperado de Moreno-Murcia et al., 2011.

4. RESULTADOS ESPERADOS

Esperamos observar un aumento en la adquisicion de conceptos relacio-
nados con la geolocalizacion y seguimiento de tracks, asi como conteni-
dos bésicos de orientacion en la naturaleza, manejo y utilizacion de apli-
cacion de estudio (Wikiloc), y especialmente queremos observar que los
alumnos sean capaces de reconocer la calidad de las rutas de la aplica-
cion a través de conceptos como distancia, desnivel, puntos de interés y
consideraciones de seguridad.

En relacion con la motivacion, esperamos observar resultados similares
a otras investigaciones. Se ha sefialado como los factores motivacionales
para la participacion de los alumnos en actividades fisicas en la natura-
leza son el gusto por la practica de actividad fisica, el gusto por la natu-
raleza o la combinacion de ambas; seguida de la adquisicion de nuevos
conocimientos, nuevas experiencias, conocer espacios naturales, para no
sentirse relegado o apatico y en menor medida las obligaciones acadé-
micas o la presion de los compaiieros(Alba et al., 2018). Ademas, en
otros estudios sefialan la importancia de generar nuevas actividades y
programas de actividad fisica en el medio natural con intencion de que
mas alumnos se sumen a estas y con ello se puedan incrementar los ni-
veles de actividad fisica de los universitarios (Gémez Lopez et al.,
2009).

5. CONCLUSIONES

Se espera que con la utilizacion del M-learning a través de Apps de geo-
localizacion como Wikiloc se incremente la adquisicion de conocimien-
tos y se aumente la motivacion intrinseca hacia los contenidos relacio-
nados con los sistemas de geolocalizacion y seguimiento de rutas.
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1. INTRODUCCION

Aunque existe una gran cantidad de estudios de investigacion acerca de
Tratamientos Psicoldgicos Basados en la Evidencia (TPBE) para el
abordaje de diferentes problemas psicoldgicos, existen ciertas barreras
que dificultan que el &mbito de la investigacion y la practica clinica pro-
fesional estén aunados (Galvez-Lara, Corpas, Velasco, & Moriana,
2019). Entre ellas podemos sefialar la abundancia de estudios empiricos
sobre TPBE para un mismo problema y la escasa disponibilidad de
tiempo de los profesionales para su lectura (Sanchez-Meca & Botella,
2010). Un tipo de disefio que trata de acumular y difundir informacion
sobre una misma pregunta de investigacion de forma objetiva y sistema-
tica son las revisiones sistematicas y meta-analisis, que podria facilitar
que los profesionales conocieran y aplicasen los TPBE empleando una
menor cantidad de tiempo (Cuijpers, 2016). Por ello, es de gran relevan-
cia la inclusion de este tipo de disefios en el grado de psicologia, para
asi conocer este tipo de metodologia, saber leer e interpretar estos



estudios, que pueden relacionarse con la evaluacion de la eficacia de
tratamientos psicoldgicos y programas de prevencion (Diaz-Sanahuja &
Breton-Lopez, 2020). No obstante, el modelo de leccion magistral es
percibido por gran parte de los estudiantes como algo aburrido poco efi-
caz. Es necesario mejorar las dinamicas de ensefianza universitaria para
motivar y aumentar el compromiso de los estudiantes, fomentando la
motivacion intrinseca del alumnado, en lugar de que ésta sea fundamen-
talmente externa.

Una alternativa que ha demostrado importantes beneficios, es el uso de
la gamificacion, que consiste en la integracion de elementos de juego
con actividades no ludicas (Kiryakova, Angelova, & Yordanova, 2014).
Se proponen tareas desafiantes realizadas consecutivamente con un pro-
posito definido y ofreciendo retroalimentacion inmediata sobre la eva-
luacion de los estudiantes. Se incluyen elementos como puntos, codigos,
etc., que deben acumularse para conseguir diversos reforzadores, y que
se apoyara de la publicacion del ranking adquirido en funcion del nivel
de desempeinio por parte del alumnado. Estas actividades incluyen la in-
teraccion social, y pueden ser competitivas o cooperativas en la solucion
de problemas en el proceso de aprendizaje. Para aumentar la motivacion
intrinseca de los estudiantes, es importante que mediante el uso de la
gamificacion que puedan tener autonomia para decidir las acciones que
quieren llevar a cabo y de qué forma, disponiendo de diferentes alterna-
tivas, de las que puedan escoger las mas adecuadas. También, plantear
diferentes niveles de dificultad para que puedan resolver las tareas, pero
suponiendo un reto adecuado a sus capacidades con una finalidad bien
clarificada; y la inclusion de retroalimentacion y refuerzos positivos son
elementos relevantes para que los estudiantes continten interesados en
estas tareas. Su empleo fomenta la implicacion, constancia y motivacion
tanto a corto como a largo plazo, mejorando sus competencias y cohe-
sion grupal (Lézaro, 2019).

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
en la vida diaria forma parte de la sociedad actual, incluyendo el ambito
académico escolar y universitario (Ragan, Jennings, Massey, &
Doolittle, 2014). Entre ellas, se puede destacar el uso de ordenadores
portatiles, ‘smartphones’ y ‘tablets’. Generalmente, se han empleado



para tomar notas, y realizar actividades docentes. Cada vez mas se estan
integrando en las aulas, combinando las sesiones presenciales con clases
online o trabajo autonomo a través de Internet (Boelens, Voet, & De
Wever, 2018). Aunque las TIC pueden suponer ciertos riesgos en su uso
en el aula como, por ejemplo, su uso para fines no académicos (Krau-
shaar & Novak, 2010), existen diversos beneficios asociados al empleo
de las TIC para aumentar la motivacion e implicacion de los estudiantes
en un aprendizaje activo (Garcia-Alcaraz, Martinez-Loya, Garcia-Alca-
raz, & Sanchez-Ramirez, 2019; Vahedi, Zannella, & Want, 2021). La
integracion de las TIC en el ambito educativo permite el avance y la
innovacion de los estilos de ensefianza-aprendizaje. Una forma interac-
tiva para fomentar el interés de los estudiantes en estudios superiores es
el uso de la gamificacion mediante el empleo las TIC. Entre algunas
herramientas que se pueden encontrar para aplicar la gamificacion en el
aula son los sistemas Moodle, que ofrecen diferentes alternativas como
por ejemplo blogs, foros, ‘quizzes’, cuestionarios y juegos (p.€j., cruci-
gramas, puzles, sudoku, Snake). Es uno de los sistemas mas utilizados
para la ensefianza y aprendizaje, y sirve de apoyo en la docencia ya que
se pueden incluir los archivos, tareas y fuentes de informacion necesa-
rias para poder estudiar las asignaturas, perimitiendo su acceso y confi-
guracion con diferentes roles (p.ej., estudiante, profesor, etc.), permi-
tiendo diferentes tipos de acciones en base a estos. Asimismo, permite
la inclusion de actividades para la implementacion de cursos realizados
a través de Internet y también combinando las sesiones presenciales con
el trabajo autéonomo online en diferentes ambitos educativos. Puede
efectuarse a través de su uso evaluaciones con alternativas multiples,
respuesta abierta, entre otros, pero también puede incluir elemento de
gamificacion como los mencionados anteriormente. Otras herramientas
de gamificacion como sli.dom, Mentimeter, o Kahoot, permite crear pre-
sentaciones interactivas conociendo las respuestas de los estudiantes a
determinadas preguntas en tiempo real y mediante su uso se encuentran
mejores resultados en las evaluaciones finales en comparacion con los
que no lo emplean (Palova & Vejacka, 2022). Otro tipo de herramientas
de gamificacion son los juegos de escape, que se han utilizado con fines
educativos en el &mbito universitario para facilitar el aprendizaje de los
estudiantes en diferentes areas de conocimiento (Berthod et al., 2020;



Serrano & Gonzalez-Burgos, 2020). Son considerados juegos donde los
alumnos estan encerrados en una sala y necesitan salir de ella afrontando
diferentes retos en un tiempo concreto (Renaud & Wagoner, 2011; La-
zaro, 2019). Existen tres tipos diferentes de modelos para la realizacion
de este tipo de juego de escape: modelo lineal en el que los desafios
estan ordenados y se requiere seguir una secuencia concreta para alcan-
zar el objetivo planteado; modelo abierto, en el que los retos no estan
ordenados y se pueden resolver en el orden que los propios alumnos de-
cidan; o modelos multilineales en los que se combinan los dos anterio-
res. Aunque generalmente se han realizado de forma presencial ambien-
tando una sala con pistas de forma estratégica, con una duracion aproxi-
mada de una sesion de clase, este tipo de tareas también se pueden rea-
lizar mediante el uso de las TIC. Los resultados obtenidos en cuanto al
uso de la gamificacion son prometedores para aumentar la motivacion e
implicacion del alumnado (Kapp, 2012). No obstante, este tipo de juegos
también se pueden realizar a través de Internet. Existen softwares (p.ej.,
Genially) que permiten disefar este tipo de ambientes a través de Inter-
net y mediante los que los estudiantes pueden interaccionar con diferen-
tes elementos para obtener dichas pistas y seleccionar las alternativas
con retroalimentacion inmediata, lo cual facilita su implementacion en
el aula con un menor coste y recursos. Por tanto, el empleo de la gami-
ficacion mediante el uso de las TIC representa un recurso Optimo para
el proceso de ensefanza-aprendizaje que es necesario seguir investi-
gando. Los estudios que comparen diferentes tipos de herramientas de
gamificacion mediante TIC son escasos, pero es necesario seguir avan-
zando en esta linea de investigacion para aplicar en las aulas y en la
docencia universitaria las dindmicas mas eficaces que incrementen la
motivacion de los estudiantes y la adquisicion de habilidades y compe-
tencias. Este tipo de estrategias que fomentan la cooperacion, pero tam-
bién la competicion y que implican un compromiso social, libertad para
tomar decisiones y elecciones, con la posibilidad de poder cometer erro-
res y aprender de ellos mediante la obtencion de retroalimentacion en un
tiempo breve son elementos fundamentales que fomentan el aprendizaje
(Contreras, 2016; Kapp, 2012).



2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este estudio es comparar los resultados obteni-
dos en conocimientos y opinion sobre un seminario impartido en el
grado de psicologia acerca de la metodologia de meta-analisis, a través
del uso de diferentes tipos de herramientas mediante las TIC, por un
lado, una plataforma de Moodle y, por otro lado, gamificacion de tipo
juego de escape.

3. METODOLOGIA

3.1. PARTICIPANTES

Los participantes de este estudio son estudiantes matriculados en la asig-
natura de técnicas de intervencion y tratamientos psicologicos del grado
de psicologia de la Universitat Jaume I (Castellon, Espafia), y que asis-
tieron a dos sesiones teorico-practicas empleando las TIC acerca del di-
sefio de investigacion de meta-andlisis. Podemos diferenciar dos grupos
experimentales distintos en funcion de la herramienta de gamificacion
mediante TIC que se empled y el curso académico. Se incluyeron a
aquellos estudiantes que habian asistido a ambas sesiones y habian com-
pletado todos los cuestionarios antes de iniciar el seminario y al finali-
zarlo.

3.1.1. Grupo experimental I

Constituido por una muestra de 73 estudiantes realizd este seminario
mediante el uso de una plataforma Moodle durante el curso académico
2019/2020 (Diaz-Sanahuja & Breton-Lopez, 2021).

3.1.2. Grupo experimental II

Incluye 119 alumnos del curso académico 2020/2021 llevaron a cabo el
seminario a través de una tarea de gamificacion de tipo juego de escape
por la plataforma Genially (Mealla-Paredes, Diaz-Sanahuja, Breton-Lo-
pez, & Suso-Ribera, 2022).



3.2. SEMINARIO

El seminario de diseiio de meta-analisis consistio en dos clases presen-
ciales de una hora de duracion cada una. En la primera, se explicaron las
principales caracteristicas de las revisiones sistematicas y meta-analisis,
ventajas y desventajas, y su estructura. Esta sesion fue de caracter teo-
rico mediante una clase magistral, en el que el material docente fue desa-
rrollado en base a literatura previa como la propuesta por Cuijpers
(2016).

La estructura de los estudios de revision sistematica y meta-analisis fue
presentada en base a ejemplos extraidos de un articulo relacionado con
tratamientos psicologicos para el abordaje del juego patologico, en el
que se comparaban los tratamientos cara a cara con los aplicados a través
de Internet (Goslar, Leibetseder, Muench, Hofmann, & Laireiter, 2017).

Tras finalizar esta clase, como tarea para casa, se les recomend6 un ar-
ticulo cientifico de estas caracteristicas, para que pudiesen trabajar ese
contenido en la segunda sesion. En concreto, el articulo recomendado
de ejemplo fue el desarrollado por Cuijpers, Karyotaki, de Wit & Ebert
(2020). Esta altima sesién se centré en el analisis de dicho articulo me-
diante una tarea empleando las TIC.

Ambos grupos recibieron la misma sesion teorica y analizaron el mismo
articulo cientifico de forma grupal entre 2 y 4 personas, sin embargo, la
tarea practica de la segunda sesion la realizaron mediante el empleo de
dos dinamicas diferentes. Por un lado, mediante una tarea de preguntas
de respuesta abierta a través de la plataforma Moodle sin utilizar estra-
tegias de gamificacion (figura 1), y por otro lado, a través de un juego
de escape mediante el uso de Genially, en el que si se utilizaban las ca-
racteristicas propias de la gamificacion. Se puede acceder a esta activi-
dad a través del  siguiente  enlace:  https://view.ge-
nial.ly/5f7dd9656193660d35fb39c7/game-breakout-meta-analisis. Este
juego de escape se desarrolld en base a un modelo de tipo lineal, en el
que se plantearon cuatro tipos de misiones diferentes. Los desafios esta-
ban organizados siguiendo la estructura del articulo (introduccion, mé-
todo, resultados y discusion). La tarea consistia en buscar la informacion
necesaria en el articulo recomendado para responder a una serie de



preguntas que incluia el juego de escape, siendo algunas pruebas, pre-
guntas de alternativas multiples, verdadero/falso, emparejar opciones,
ordenar alternativas, y que aparecian en diferentes aulas de un centro
educativo (figura 2). Al marcar la respuesta correcta obtenian digitos
para construir un cédigo final con el fin de resolver la tarea y salir del
centro. Los digitos del codigo final requerido para poder resolver el
juego de escape estaban ordenados en base a esta secuencia lineal esta-
blecida. Esta informacion esta explicada en mayor detalle en un estudio
previo realizado por Diaz-Sanahuja y Breton-Lopez (2020) y en Pare-
des-Mealla et al. (2022).

FIGURA 1. Ejemplo del formato de pregunta de la tarea Moodle.
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FIGURA 2. Ejemplos del formato de pregunta de la tarea juego de escape.
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3.3. INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Ambos grupos realizaron el mismo tipo de evaluacion. Por un lado, un
cuestionario sobre conocimientos acerca del disefio de meta-analisis an-
tes de realizar las sesiones tedrico-practicas para conocer el nivel de co-
nocimiento previo (pre-test), y fue administrado de nuevo al finalizar
ambas clases (post-test). Este cuestionario incluia 10 preguntas tipo test
con tres alternativas de respuesta, solo una correcta, y se realizd en am-
bos grupos a través de la plataforma Moodle. Por otro lado, también res-
pondieron una escala de opinion (6 items) al finalizar la segunda sesion
para valorar la medida en que percibian este seminario como logico, ttil
para su caso y para el futuro, el grado en que les resultaba satisfactorio,
adecuado y lo recomendarian a otros estudiantes, considerando una es-
cala tipo Likert que oscila entre 1 (nada) a 10 (muchisimo).

3.4. ANALISIS

En primer lugar, se realizaron analisis descriptivos sobre el cuestionario
de conocimientos sobre meta-analisis (pre-test y post-test) asi como so-
bre los items de la escala de opinién. En concreto, la media (M) y des-
viacion tipica (DT). Se calculd una t de Student para dos muestras



independientes (p<.05) para conocer si existian diferencias significati-
vas en el nivel de conocimientos previos sobre meta-analisis antes de
comenzar el seminario, al finalizarlo (post-test), asi como en cada uno
de los items de la escala de opinion. También, se calculd el tamafio del
efecto mediante la d de Cohen para explorar la magnitud del efecto en
cuanto al grado de conocimientos sobre meta-analisis en el post-test en-
tre ambos grupos, teniendo en cuenta que 0,2 corresponde a un tamafio
del efecto pequefio, 0,5 medio y 0,8 alto. Para realizar los analisis esta-
disticos, se utilizd el “Statistical Package for Social Sciences” (IBM
SPSS, version 28,0.0.0).

4. RESULTADOS

Al comparar el grupo del curso académico 2019/2020 que utilizo
Moodle (M=4.81; DT=1.48) con el del 2020/2021 que us6 la gamifica-
cion (M=4.66; DT=1.5), no se encontraron diferencias significativas en
el nivel de conocimientos previos sobre meta-analisis (t=.65; gl=190;
p=.52). Tampoco se evidenciaron diferencias significativas en esta va-
riable entre ambos grupos al finalizar el seminario (t=1.76; gl=190;
p=.08), siendo la media para el primer grupo 6.89 (DT=1.45) y la del
segundo grupo 6.5 (DT=1.49). El tamafio del efecto (post-test) entre gru-
pos fue grande (d de Cohen= 1.47, 95% IC -0.031 a 0.55). El grafico 1
muestra la representacion grafica de estos resultados. Sin embargo, res-
pecto a la opinidn de los estudiantes, si hubo diferencias significativas
entre ambos grupos en el grado de logica percibido (t=-5.7; gl=211;
p<.05), utilidad para su caso (t=-4.91; gl=211; p<.05), utilidad para el
futuro (t=-4.05; gl=211; p<.05), satisfaccion (t=-6.97; gl=211; p<.05),
adecuacion (t=-8.86; gl=211; p<.05) y recomendacion a otros estudian-
tes (t=-6.46; gl=211; p<.05), siempre a favor de la gamificacion. Los
resultados descriptivos se presentan en la Tabla 1.
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GRAFICO 1. Puntuaciones medias del nivel de conocimientos pre-test y post-test en el

grupo experimental (GE) 1y 2.
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TABLA 1. Media (M) y Desviacion tipica (DT) de cada uno de los items de la escala de
opinion en el grupo experimental (GE) 1y 2.

Grupo Experimental 1 | Grupo Experimental 2
(Moodle) (Juego de escape)
M DT M DT
Variable
Légica 6.51 2 7.97 1.74
Utilidad para su caso 6.18 217 7.5 1.73
Utilidad para el futuro 6.95 2 8.04 1.84
Satisfaccion 6.02 2.16 7.93 1.80
Adecuacion de la tarea 6.65 1.95 8.68 1.39
Recomendacidn a otros estudiantes 5.71 2.41 7.74 2.12

5. DISCUSION

Los estudios de meta-analisis son un método sistematico para sintetizar

los resultados de diferentes estudios empiricos y que permite obtener
conclusiones mas precisas (Sos, Abella, Villach & Oliver, 2021). Puede
ayudar a los profesionales clinicos en su actualizacion para ofrecer



tratamientos psicologicos basados en la evidencia para el abordaje de
diferentes problemas psicologicos o en la potenciacion del bienestar y
calidad de vida. Aunque presenta ciertas fortalezas, también pueden pre-
sentar sesgos y limitaciones que deben identificarse para interpretar de
forma adecuada la calidad de los resultados y conclusiones. Es un tipo
de estudio que podria acercar la investigacion a la practica clinica con
una menor cantidad de tiempo. Por ello, la importancia de ensefiar en la
docencia universitaria como leer e interpretar este tipo de estudios para
favorecer la aplicacion de los tratamientos mas adecuados en el 4rea de
salud mental. La inclusion de este tipo de contenido mediante TIC cons-
tituye una innovacion docente en el grado de psicologia de la Universitat
Jaume I, que se ha utilizado a través de plataformas Moodle y también
a través de otro tipo de programas que incluyen la gamificacion como
Genially. En estudios previos se utilizaron este tipo de estrategias obte-
niendo buenos resultados en la adquisicion de conocimientos pre-
test/post-test y en cuanto a la satisfaccion de los estudiantes sobre su
inclusion (Diaz-Sanahuja & Breton-Lopez, 2020; Paredes-Mealla et al.,
2022). Sin embargo, no se conocia si existian diferencias en cuanto al
nivel de conocimientos adquiridos y satisfaccion entre aquellos estu-
diantes que realizaron la tarea a través de la plataforma Moodle, y aque-
llos que lo hicieron mediante el juego de escape. Por este motivo, el
objetivo de este estudio fue conocer si habia diferencias en cuanto a la
adquisicion de conocimientos sobre meta-analisis y la opinion de los es-
tudiantes cuando utilizaban las TIC en las tareas practicas sin utilizar
gamificacion en comparacion a si incluian elementos de juego para ofre-
cer a los estudiantes aquellas dinamicas que mejorasen su implicacion y
aprendizaje. Los resultados muestran como el uso de las TIC favorece
el aprendizaje y la motivacion. Tanto el uso de plataformas Moodle
como la gamificacion son herramientas tiles para la adquisicion de co-
nocimientos en el &mbito universitario. En este estudio no se encontra-
ron diferencias significativas entre los dos grupos (tarea Moodle vs. ta-
rea de juego de escape) en cuanto al nivel de competencia o conocimien-
tos adquiridos sobre el disefio de meta-analisis. Sin embargo, el grupo
de estudiantes que empled juegos de escape a través de la gamificacion,
mostrd una mayor aceptacion y satisfaccion con la tarea, en compara-
cion a los que realizaron la tarea a través de las TIC mediante una



plataforma Moodle, pero sin elementos de gamificacion. Estos resulta-
dos sobre satisfaccion van acorde al estudio reciente realizado por John
(2022) en el que se muestra que la gamificacion es una herramienta efi-
caz para mejorar la implicacion de los estudiantes. Sin embargo, sus re-
sultados en relacion a la variable conocimiento o habilidades no van
acorde a los encontrados en el presente estudio, ya que, a diferencia de
nuestros resultados, en dicho estudio se encontré que la gamificacion
también fue eficaz para aumentar el nivel de aprendizaje, en compara-
cion a lo que no habian utilizado elementos de gamificacion. Esto podria
interpretarse como que el empleo de las TIC sin gamificacion también
son utiles para la adquisiciéon de competencias, y que su empleo esta
recomendado junto con elementos de gamificacién ya que aumenta la
motivacion y satisfaccion de los estudiantes. De acuerdo con Burke
(2012) la gamificacion estd fomentando el desarrollo de innovaciones
en el ambito educativo mediante las que se persigue incrementar la mo-
tivacion de los estudiantes, ya no solo a corto, sino que también a largo
plazo. Es una forma atractiva de mantener la atencion de los estudiantes
y la persistencia de su compromiso sin depender exclusivamente de fac-
tores externos como las calificaciones (Ortiz-Colon, Jordan & Agredal,
2018). Una revision sistematica realizada por Prietao-Andreu (2019) in-
forma sobre resultados positivos en la motivacion de los estudiantes uni-
versitarios con la implantacion de experiencia de gamificacion en el
aula, pero también sefiala que algunos estudios no encontraron mejoras
en la motivacion intrinseca probablemente por la breve duracion del pro-
ceso de gamificacion. Segun las conclusiones de este estudio, la inclu-
sion de puntos o insignias en las tareas de gamificacion, puede incre-
mentar la motivacion de los estudiantes universitarios, lo que va en la
misma linea que la tarea de juego de escape planteada en este estudio y
los resultados obtenidos. Asimismo, en ambas tareas propuestas se uti-
liza la cooperacion entre estudiantes, organizando en el aula a los estu-
diantes para trabajar en grupos de entre 2 y 4 personas para completar
estas tareas pudiendo compartir recursos, conocimientos y habilidades,
y evaluando ideas lo cual enriquece el proceso de aprendizaje (Cantador,
2016). Se fomenta la responsabilidad ya que todos tienen que trabajar
para alcanzar un objetivo final. Algunos elementos que Brown & Ciuf-
fetelli (2009) senalan como relevantes para realizar estas actividades



cooperativas son la interaccion cara a cara, fomentando la expresion oral
para resolver problemas, analizar conceptos y estrategias, lo que incre-
menta su motivacion y esfuerzo. También, la responsabilidad individual
y la interdependencia positiva, es decir, que cada miembro del grupo
sienta que esta ligado con el resto y que el éxito depende de la aportacion
de cada uno de ellos, y que es necesario la puesta en marcha de habili-
dades de liderazgo, confianza, comunicacién y gestion de conflictos. Por
tanto, la puesta en practica de un aprendizaje cooperativo involucra a los
estudiantes de forma activa mejorando la adquisicion de conocimientos,
pero también desarrollando otro tipo de habilidades transversales y ac-
titudes beneficiosas para el trabajo en equipo, habilidades sociales y au-
toestima. Ademas de incluir elementos cooperativos, también existen
elementos competitivos que son saludables (Cantador, 2016), ya que es
una actividad corta en la que se otorga un refuerzo social a aquellos que
consiguen finalizar la tarea con éxito antes con resultados adecuados.
Estos refuerzos son simbdlicos o de baja relevancia de forma que los
esfuerzos de los estudiantes son mas intrinsecos y no dirigidos a ganar
una competicion. Las tareas propuestas van acorde a este tipo de activi-
dades cooperativas y competitivas que plantea la literatura previa para
fomentar el interés y participacion de los estudiantes.

Este estudio presenta ciertas limitaciones. En primer lugar, la duracion
de la tarea planteada es puntual y breve, tanto la utilizada a través de la
plataforma Moodle como la realizada a través del juego de escape. Asi-
mismo, la evaluacion realizada se ha efectuado inmediatamente tras la
finalizacion de la tarea, y no se han realizado otras evaluaciones de
forma longitudinal para conocer si estos efectos se mantienen, por lo que
no podemos saber si a largo plazo hay diferencias entre ambos grupos
en la adquisicion de conocimientos. En segundo lugar, en la tarea apli-
cada a través de Genially no se han podido registrar las respuestas, por
lo que no sabemos los errores/aciertos que han tenido a lo largo de este
proceso de aprendizaje.

Como futuras lineas de investigacion se podrian realizar estudios que
investiguen el efecto tanto a corto como a largo plazo sobre el nivel de
habilidades o conocimientos adquiridos mediante el uso de estrategias
docentes aplicadas a través de TIC que incluyan gamificacion en



comparacion a aquellas que no lo emplean. De este modo, podriamos
ver si el nivel de conocimientos se mantiene o si hay diferencias en base
a la metodologia de ensefianza utilizada. También, podria estudiarse en
futuras investigaciones este tipo de tareas de gamificacion como parte
del sistema de evaluacion, comparandolo con otras formas mas tradicio-
nales como la realizacion de preguntas tipo test o respuestas abiertas a
través de las plataformas Moodle, disefiando este tipo de juego de escape
mediante un sistema que almacene las respuestas realizadas.

6. CONCLUSIONES

Las TIC son herramientas ttiles para favorecer la implicacion de los es-
tudiantes universitarios en el proceso de aprendizaje de conocimientos
y puesta en practica de competencias y habilidades. Las plataformas
Moodle son muy utilizadas en este ambito para favorecer el acceso a
material docente, realizacion de tareas y evaluaciones, entre otros. Es un
medio en el que se favorece la comunicacion entre el profesorado y los
estudiantes, mediante el uso de foros, tutorias virtuales, etc. No obstante,
se recomienda el uso de las TIC que combine plataformas Moodle con
otras herramientas con elemento de gamificacion para la ensefanza y
adquisicion de conocimientos sobre los disefios de investigacion en el
ambito universitario, y para fomentar el interés e implicacion del estu-
diantado. Este tipo de herramientas pueden utilizarse incluyéndose en
las plataformas Moodle. De este modo, es de suma importancia previa-
mente ensefiar este tipo de herramientas a través de las TIC a los docen-
tes universitarios, ya que pueden ser estrategias que fomenten la partici-
pacion del estudiantado y mejore el proceso de ensefianza-aprendizaje
tanto de forma presencial como online. La puesta en practica de este tipo
de dinamicas supone un cambio de modelo, pasando de las clases ma-
gistrales tradicionales en las que se centran en la parte memoristica hacia
una ensefianza centrada en el proceso.



7. AGRADECIMIENTOS/APOYOS

Se agradece el apoyo ofrecido para la investigacion y desarrollo de la
innovacion docente por la Universitat Jaume I y la financiacion econo-
mica por la Unidad de formacion e innovacion educativa (UFIE) de la
Universitat Jaume 1.

8. REFERENCIAS

Berthod, F., Bouchoud, L., Grossrieder, F., Falaschi, L., Senhaji, S., & Bonnabry,
P. (2020). Learning good manufacturing practices in an escape room:
Validation of a new pedagogical tool. Journal of Oncology Pharmacy
Practice, 26(4), 853-860. https://doi.org/10.1177/1078155219875504

Boelens, R., Voet, M., & De Wever, B. (2018). The design of blended learning in
response to student diversity in higher education: Instructors’ views and
use of differentiated instruction in blended learning. Computers &
Education, 120, 197-212. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.02.009

Brown, H., & Ciuffetelli, D. C. (2009). Foundational Methods: Understanding
Teaching and Learning. Pearson Education.

Cantador, 1. (2016). La competicion como mecanica de gamificacion en el aula:
una experiencia aplicando aprendizaje basado en problemas y
aprendizaje cooperativo. Gamificacion en aulas universitarias, 67.

Contreras-Espinosa R. S. (2016). Elementos de juego y motivacion: reflexiones
en torno a una experiencia que utiliza gamificacion en una asignatura de
grado para game designers. Gamificacion en aulas universitarias, 55.

Cuijpers, P. 2016. Meta-analyses in mental health research. A practical guide.
Amsterdam, the Netherlands: Pim Cuijpers Uitgeverij.

Cuijpers, P., Karyotaki, E., de Wit, L., & Ebert, D. D. (2020). The effects of
fifteen evidence-supported therapies for adult depression: a meta-
analytic review. Psychotherapy Research, 30(3), 279-293.
https://doi.org/10.1080/10503307.2019.1649732

Diaz-Sanahuja, L., & Breton-Lopez, J. M. (2021). Implementacion de la
metodologia de meta-analisis en el ambito de las intervenciones
psicologicas mediante el uso de las TIC. In Actas del congreso virtual:
Avances en Tecnologias, Innovacion y Desafios de la Educacion
Superior: ATIDES 2020 (pp. 213-223). Servei de Comunicacio i
Publicacions.



Galvez-Lara, M., Corpas, J., Velasco, J., & Moriana, J. A. (2019). El
conocimiento y el uso en la practica clinica de los tratamientos
psicoldgicos basados en la evidencia. Clinica y Salud, 30(3), 115-122.
https://dx.doi.org/10.5093/clysa2019a12

Garcia-Alcaraz, P., Martinez-Loya, V., Garcia-Alcaraz, J. L., & Sanchez-
Ramirez, C. (2019). The role of ICT in educational innovation. In
Managing Innovation in Highly Restrictive Environments (pp. 143-165).
Springer, Cham.

Goslar, M., Leibetseder, M., Muench, H. M., Hofmann, S. G., & Laireiter, A. R.
(2017). Efficacy of face-to-face versus self-guided treatments for
disordered gambling: A meta-analysis. Journal of be-havioral addictions,
6(2), 142-162. https://doi.org/10.1556/2006.6.2017.034

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based
methods and strategies for training and education. John Wiley & Sons.

Kiryakova, G., Angelova, N., & Yordanova, L. (2014). Gamification in education.
In N. Angelova (Ed.), Proceedings of the 9th International Balkan
Education and Science Conference (pp. 51-55). Edirne.
https://doi.org/10.4018/978-1- 5225-5198-0

Kraushaar, J. M., & Novak, D. C. (2010). Examining the affects of student
multitasking with laptops during the lecture. Journal of Information
Systems Education, 21(2), 241-252.

Lazaro, I. G. (2019). Escape Room como propuesta de gamificacion en
educacion. Revista Educativa Hekademos, 27, 71-79.

Mealla-Paredes, M., Diaz-Sanahuja, L., Breton-Lopez, J. & Suso-Ribera, C.
(2022). Uso de la gamificacion de tipo juego de escape para la ensefianza
del disefio de meta-analisis en el grado de psicologia. En Actas del
congreso NODOS del conocimiento.

Ortiz-Colon, A. M., Jordan, J., & Agredal, M. (2018). Gamificacion en
educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion. Educagéo e
pesquisa, 44. https://doi.org/10.1590/S1678-4634201844173773

Palova, D., & Vejacka, M. (2022). Implementation of Gamification Principles
into Higher Education. European Journal of Educational Research, 11(2),
763-779. https://doi.org/10.12973/eu-jer.11.2.763

Ragan, E. D., Jennings, S. R., Massey, J. D., & Doolittle, P. E. (2014).
Unregulated use of laptops over time in large lecture classes. Computers
& Education, 78, 78-86. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2014.05.002

Renaud, C., & Wagoner, B. (2011). The Gamification of Learning. Principal
Leadership, 12(1), 56-59.



Sanchez-Meca, J., & Botella, J. (2010). Systematic reviews and meta-analysis:
tools for professional practice. Papeles del Psicologo, 31(1), 7-17.

Sos, V. J. E., Abella, J. A. L., Villach, L. G., & Oliver, M. B. (2021).
Metaanalisis: una forma basica de entender e interpretar su evidencia.
Revista de Senologia y Patologia Mamaria, 34(1), 44-51.
https://doi.org/10.1016/j.sen0l.2020.05.007

Lépez, D. R. S., & Burgos, E. M. G. (2021). Gamificacion en el aula: como
implementar de forma exitosa la técnica del Escape Room en estudiantes
de Farmacia. In Actas del congreso virtual: Avances en Tecnologias,
Innovacion y Desafios de la Educacion Superior: ATIDES 2020 (pp.
379-390). Servei de Comunicacio i Publicacions.

Vahedi, Z., Zannella, L., & Want, S. C. (2021). Students’ use of information and
communication technologies in the classroom: Uses, restriction, and
integration. Active Learning in Higher Education, 22(3), 215-228.
https://doi.org/10.1177/1469787419861926

_256_



CariTULO 15

USO DE LA GAMIFICACION DE TIPO JUEGO DE
ESCAPE VIRTUAL PARA LA ENSENANZA DEL DISENO
DE META-ANALISIS EN EL GRADO DE PSICOLOGIA

MACARENA PAREDES-MEALLA

Departamento De Psicologia Basica, Clinica Y Psicobiologia
Universitat Jaume I, Castello, Espaiia

LAURA DIAZ-SANAHUJA

Departamento de Psicologia Basica, Clinica y Psicobiologia
Universitat Jaume I, Castello, Esparia

JUANA MARIA BRETON-LOPEZ

Departamento de Psicologia Basica, Clinica y Psicobiologia
Universitat Jaume I, Castelld, Esparia

CIBER de Fisiopatologia de la Obesidad y Nutricion (CIBEROBN)
Instituto de Salud Carlos III, Madrid, Espaiia

CARLOS SUSO-RIBERA

Departamento de Psicologia Basica, Clinica y Psicobiologia
Universitat Jaume I, Castello, Esparia

CIBER de Fisiopatologia de la Obesidad y Nutricion (CIBEROBN)
Instituto de Salud Carlos 11, Madrid, Espania

1. INTRODUCCION

El presente estudio surge como una iniciativa de innovacion docente en
donde se plantea incorporar el uso de nuevas metodologias de ensefianza
en el ambito universitario, particularmente el grado de Psicologia. La
materia en la que se inserta, Técnicas de Intervencion y tratamiento psi-
coldgico (del tercer afio), se caracteriza por su foco para acercar la prac-
tica profesional de la psicologia a los avances cientificos generados por
la investigacion. Es asi que una de las tematicas abordadas es el uso de
los disefios de meta-analisis como herramientas que pretenden acumular
e informar de forma sistematica la evidencia encontrada en varios estu-
dios empiricos, ya sea de intervencion o tratamiento y resumiendo la
ingente cantidad de informaciéon dispersa en la literatura (Cuipjers,



2016; Escrig Sos, Llueca Abella, Granel Villach, & Bellver Oliver,
2021). Sin embargo, la aproximacion a disefios de investigacion en psi-
cologia suele conllevar dificultades por la falta de interés que genera en
los estudiantes al no ver la clara relacion de los mismos con la practica
clinica. De esta manera, pretendemos poner en marcha el uso de nuevas
metodologias que generen mayor interés por parte del estudiantado.

Se considera como metodologias de ensefianza didacticas a aquellas es-
trategias de ensefianza, entendidas como pautas de intervencion, con
base cientifica que el/la docente propone para que los estudiantes ad-
quieran determinados aprendizajes. Estas estrategias engloban tareas o
actividades, que siguen un procedimiento, con el objetivo de conducir a
resultados precisos (Angel & Bagan, 2019).

El nivel universitario no ha sido ajeno a la evolucion de estas metodolo-
gias, pasando asi por diferentes transformaciones. Estas se iniciaron si-
guiendo una ensefanza tradicional basada en el docente, era ¢l quien era
considerado como el poseedor del conocimiento e impartia lecciones
magistrales. Sin embargo, nuevas aportaciones produjeron un desplaza-
miento del foco de atencion a una ensefianza por competencias basada
en el estudiante. Este cambio conllevé modificaciones en el rol que el
docente cumplia hasta el momento, pasando a ser ahora la persona quién
tutoriza, guia y acompaiia al estudiante. Esta ensefianza por competen-
cias combina la transmision de contenidos conceptuales y tedricos, asi
como de habilidades, actitudes, y valores profesionales a los estudiantes
(Salazar, Chiang, & Mufoz, 2016; Ruiz-Melero & Bermejo, 2021).

A este contexto de transformaciones, se le suma el uso de las Tecnolo-
gias de Informacion y Comunicacion (TIC) junto al de Internet, que ha
llegado a producir importantes cambios en la sociedad actual. Estas nue-
vas tecnologias llegan a afectar casi todos los ambitos de las actividades
cotidianas, como ser la forma de organizacion social, la comprension del
mundo y la transmision de la informacién entre personas (Ramirez-
Santana & Castillo-Montes, 2020). Todo esto lleva a un cambio en las
metodologias docentes empleadas, dirigidas a la inclusion de las tecno-
logias de la informacion y la comunicacion en el aula como una nueva
metodologia (Angel & Bagan, 2019).
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Entre las tecnologias digitales podemos encontrar principalmente el uso
de ordenadores, tabletas o smartphones, que han logrado que el formato
digital sustituya al papel impreso en diversas fases del proceso educa-
tivo, como ser en lectura de apuntes, consulta bibliografica, entrega de
tareas o procesos de evaluacion basados en pruebas online, entre otros.
Otro avance incluye el uso de nuevas formas de comunicacion telemati-
cas mucho mas eficientes, como ser el uso de las redes sociales, permi-
tiendo a los alumnos estar siempre conectados y ser capaces de encontrar
informacion o de resolver dudas en el mismo instante que lo requieran.
Las redes sociales permiten que los estudiantes, mediante una cuenta
personal, puedan acceder a servicios como mensajeria instantanea, vi-
sualizar archivos multimedia desde cualquier dispositivo en cualquier
lugar y compartirlos con sus compaieros (Lopez-Quintero et al., 2019).

La combinacion entre TIC y ensefianza dio lugar a una de las metodolo-
gias innovadoras mas prometedoras en la actualidad, llamada gamifica-
cion, que consiste en utilizar juegos o mecanicas de juego en contextos
no ludicos, como ser el contexto de ensefianza (Parra-Gonzalez, Segura-
Robles, 2019). Varios estudios muestran la importancia de su uso para
potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje aumentando la motiva-
cion de los estudiantes (Dicheva, Dichev, Agre y Angelova, 2015; Vi-
llalustre y Del Moral, 2015; Ardila, 2019).

El aumento de la motivacion intrinseca y extrinseca debido al uso de la
gamificacion se basa en tres teorias principales: la de comportamiento
humano, de Fogg (2009); la de autodeterminacion, de Ryan (2000); y la
del flujo, de Csikszentmihalyi (1990). Estos autores son quienes sostie-
nen que la motivacion es un factor que potencia el interés y el deseo de
los participantes por continuar en el proceso de juego (Reyes Cabrera &
Quinonez Pech, 2020). Al presentarles a los estudiantes retos a superar
junto con elementos de fantasia, se despierta su curiosidad, propiciando
un ambiente que genere una sensacion de control sobre el conocimiento
generado (Apostol, Zaharescu y Alexe, 2013).

La gamificacion en educacion puede ser la metodologia que permita que
los estudiantes desarrollen habilidades de compromiso al hacerlos parti-
cipes de la construccion de su propio conocimiento, de flexibilidad al
poner a prueba sus habilidades de resolucion de problemas, de



competicion permitiendo el aprendizaje de los errores sin ser penaliza-
dos por ellos, y colaboracion entre compaifieros ya sea en una modalidad
presencial o virtual, sincronica o asincronica (Merquis, 2013).

Existen diferentes herramientas para la implementacion de la gamifica-
cion en educacion, entre ellas el uso de la plataforma Moodle es uno de
los mas utilizados (Fenton, 2018) al ser una plataforma de codigo abierto
y poder ser personalizada con facilidad. Sin embargo, otras pueden ser
Kahoot, un juego que se realiza mediante cualquier dispositivo mévil y
que permite repasar, recordar y poner en practica lo aprendido de manera
ludica; Genially, herramienta en linea que permite crear contenidos vi-
suales e interactivos de manera facil y rapida que contiene productos
como quizzes, juegos y escape romos; ClassDojo, que puede ser utili-
zado para recompensar a los estudiantes con puntos de retroalimenta-
cion; Educaplay, una herramienta colaborativa con instrumentos de eva-
luacion, actividades de refuerzo, juegos de motivacion junto a un gran
repositorio de juegos realizados por otros usuarios; Socrative o Quizizz,
que permiten efectuar preguntas tipo test gestionando el flujo de pregun-
tas y resultados junto con tableros de puntuaciones; y estrategias como
flipped classroom o el uso del portfolio, entre muchas otras (Prieto
Andreu, 2020).

Un modelo de actividad gamificada extendido en la actualidad es el uso
de juegos de escape o “escape room” educativos. Este juego consiste en
la resolucion de una serie de enigmas que tienen como fin ultimo “esca-
par” de una sala (Borrego, Fernandez, Robles y Blanes, 2016). Actual-
mente se ha adaptado esta dinamica para su realizacion de manera vir-
tual, en donde cada elemento es presentado a través de una pantalla. Se
procura generar la sancion de interaccion e inmersion en un mundo di-
gital en donde los estudiantes contaran con un tiempo para descubrir
pistas que los llevaran a la resolucion del enigma y asi salir de ese en-
torno. Esta actividad favorece la asimilacién de contenidos, consi-
guiendo la participacion activa del alumnado (Pérez et al., 2019).

Un juego de escape puede ser disefiado siguiendo tres modalidades. Un
modelo lineal en donde los retos se presentan ordenados y se debe seguir
una secuencia para alcanzar el objetivo fijado, un modelo abierto si es
que no es necesario para su cumplimiento un orden especifico y se les
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permite a los jugadores elegir la trayectoria, o un modelo multi-lineal en
donde se combinan algunas tareas deberan ser realizadas siguiendo un
orden mientras que otras no (Wiemker, Elumir y Clare, 2016).

Respecto de las recomendaciones al momento de llevar a cabo esta di-
namica se debe considerar lo siguiente: La realizacion de la actividad
suele comenzar con la explicacion de cual es la finalidad del juego y la
presentacion de las reglas del mismo. Se recomienda que el primer desa-
fio no sea excesivamente complejo para evitar asi que el alumnado
pierda el interés. Por lo que se refiere a la duracion total de la prueba, es
recomendado que no supere una sesion normal de clase y se aliente a la
realizacion de la actividad en el menor tiempo posible. Ademas, es con-
veniente que exista un feedback final, que puede plantearse como un
debate, en donde todos los estudiantes puedan compartir sus opiniones
y resolver las dudas sobre el material trabajado (Garcia Lazaro, 2019).

Sin embargo, al momento de poner en marcha el uso de esta metodologia
se debe considerar que su implementacion depende en gran medida de
la habilidad del docente para la creacion del contenido digital. El mate-
rial disefiado para el uso de la gamificacion debe centrarse en las meca-
nicas sobre el comportamiento y la experiencia interactiva del estu-
diante, en su implicacion y toma de decisiones autdbnoma con relacion al
objeto de conocimiento, basdndose en la logica de los juegos en linea
(Werbach, 2014). Se busca que el estudiante no sea un ser receptor de
informacion pasivo, sino que, al contrario, tenga un papel activo en la
construccion de conocimiento (Prieto Andreu, 2020).

La incorporacion de las diferentes TIC en la educacion superior, hoy es
una realidad, sin embargo, el reto para los docentes ahora transciende a
la combinacion de metodologias de aprendizaje para el aprovecha-
miento de esas herramientas digitales y el uso adecuado de las TIC
(Poveda-Pineda & Cifuentes-Medina, 2020). Al momento de escoger
una metodologia a emplear se debe considerar el cumplimiento de los
objetivos de ensefianza y este depende de muchos factores, entre ellos,
los resultados de aprendizaje que se desean alcanzar, las caracteristicas
del estudiante, las del profesor, las de la asignatura que se dicta y de las
condiciones fisicas y materiales, como ser el numero de estudiantes, dis-
ponibilidad de recursos o el tiempo disponible (Angel & Bagan, 2019).
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Ademas, se deben establecer diferentes estrategias pedagogicas en las
cuales el protagonismo de los estudiantes en su proceso de formacion se
hace cada vez mas evidente y determinante para el mejoramiento y el
éxito del proceso que se desarrolla (Poveda-Pineda & Cifuentes-
Medina, 2020).

2. OBJETIVOS

Describir e implementar una herramienta de gamificacion de tipo juego
de escape virtual como mejora de la metodologia para fomentar el apren-
dizaje de los disefios de meta-analisis en el ambito universitario.

3. METODOLOGIA

3.1. PROCEDIMIENTO

La implementacion de la metodologia de gamificacion se llevo a cabo
dentro de la asignatura Técnicas de Intervencion y Tratamiento Psicolo-
gico, impartida en el tercer afio de la carrera de Psicologia de la Univer-
sidad Jaume I de Castellon. Esta asignatura se compone de clases teori-
cas, practicas, resolucion de problemas, tutorias y dos sesiones de semi-
narios tedrico-practicos. La mejora se realiza en el contexto de una for-
macion docente para la innovacion educativa, en donde después de ana-
lizar los aspectos que se podrian mejorar en la asignatura a través de
guias de autoevaluacion, se decide aplicar una innovacion docente en la
metodologia utilizada para el espacio de los seminarios.

Para esto, se realiz6 una adaptacion del contenido a impartir en los se-
minarios teniendo en cuenta los aspectos relevantes de la gamificaion de
tipo juego de escape virtual. De esta manera, en el primer seminario se
trabajo de manera tedrica para una aproximacion al disefio de investiga-
cion del meta-analisis, incluyendo la definicion, la utilidad dentro de la
profesion, las ventajas y desventajas de este tipo de disefio, y el analisis
de la estructura un articulo cientifico. Al finalizar este seminario se re-
comendaba la lectura de un articulo cientifico previa a la segunda sesion
del seminario, el mismo tenia como tematica recopilar los quince tipos
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de psicoterapias para personas con un diagnostico de depresion (Cui-
jpers, Karyotaki, de Wit, & Ebert, 2019).

Para la realizacion de la segunda sesion del seminario, se desarrolld un
juego de escape virtual (escape room) de modalidad lineal, haciendo uso
de la plantilla de la plataforma Genially. Esta plataforma facilit6 la crea-
cioén de un ambiente virtual en donde los estudiantes podian interactuar
con el contenido de cada prueba.

FIGURA 1. Portada del juego de escape
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Fuente: https://app.genial.ly

El objetivo de aprendizaje pretendia lograr la puesta en practica de los
aspectos teoricos tratados sobre meta-analisis, a partir de la resolucion
de pruebas o acertijos que llevaban a los estudiantes a la lectura com-
prensiva de los aspectos mas relevantes de un estudio de meta-analisis
que se dio como ejemplo. El juego de escape se dividia en tres grandes
misiones a resolver en un orden determinado.
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FIGURA 2. Misiones del juego de escape.
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La primera mision consistia en preguntas relacionadas con el apartado
de la introduccidn, incluyendo pruebas de alternativas multiples y em-
parejar opciones. Estas preguntas estaban relacionadas con el plantea-
miento del problema, la necesidad de realizar disefios metodologicos
como los meta-analisis y la pregunta PICO (population o poblacion, in-
tervention o intervencion, control o grupo control, y outcomes o resul-
tados). Aqui se considero que la dificultad no sea elevada, para favorecer
que los estudiantes se vieran capaces de realizarlas y no perder su entu-
siasmo.

La segunda mision se resolvia con informacion perteneciente a la meto-
dologia, con pruebas como alternativas multiples, seleccion de la opcion
que no corresponde, ordenar alternativas en dos grupos y pruebas de
verdadero o falso. Las tematicas abordadas consistian en identificar
cuantos investigadores estaban involucrados en el proceso de seleccion
de estudios, cuales fueron los criterios de inclusion y exclusion, a qué se
refiere el término “Risk of bias”, y la importancia del tamaio del efecto.

La tercera mision incluia preguntas acerca de los resultados y las con-
clusiones del estudio. Para ello se utilizaron exclusivamente preguntas
de alternativas multiple. En este Gltimo apartado se trabajo sobre la
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extraccion de datos de los articulos originales, y las conclusiones del
estudio que se presentd como ejemplo.

Luego de cada pregunta los estudiantes obtenian un feedback inmediato,
de manera de que si respondian de forma correcta se los alentaba y se
les brindaba un cédigo que debian guardar para, al finalizar todas las
misiones, poder completar un codigo final para ganar el juego. Si es que
no escogian la opciodn correcta, se les informaba y se los alentaba a vol-
verlo a intentar. Las opciones incorrectas no fueron penalizadas.

La plataforma Genially permiti6 el poder realizar cada una de las prue-
bas en esa unica plataforma, sin embargo, atin no cuenta con la funcién
de guardar las respuestas de cada estudiante. Para favorecer la sensacion
de inmersion se acompafio el juego con musica de misterio de fondo.

FIGURA 3. Mision final en la que los participantes debian completar el codigo completo.
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Fuente: https://app.genial.ly

Se trabajé con una modalidad grupal (entre dos y cuatro integrantes),
para facilitar el didlogo y la cooperacion con sus compaiieros, aparte se
contaba con la presencia de los docentes quienes tutorizaban y estaban
disponibles para responder ante cualquier inquietud. Los estudiantes
ademas estaban habilitados a consultar el material que se habia trabajado
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en la primera sesion junto con el articulo de referencia. Respecto de la
evaluacion, se decidio que esta actividad no conllevaria una calificacion.

Siguiendo las recomendaciones planteadas por Garcia Lazaro (2019), se
inicid el seminario con la explicacion de la actividad, los objetivos de
aprendizaje y las reglas del juego. Tanto el primer como el segundo se-
minario tuvieron una duracioén de una hora semanal cada uno y se lleva-
ron a cabo a lo largo de dos semanas de manera presencial.

3.2. PARTICIPANTES

Participaron de este estudio los estudiantes que durante el afio
2020/2021 cursaron la asignatura de técnicas de intervencion y trata-
mientos psicoldgicos, de tercer afio del grado en Psicologia en la Uni-
versitat Jaume I de Castellon, Espaia.

Como criterio de inclusion se consider6 a aquellos estudiantes que ha-
bian participado de ambos seminarios, y que habian completado las me-
didas de evaluacion. Los seminarios se dictaron en dos turnos, mafiana
y tarde. El turno mafiana estaba conformado por 92 estudiantes, de los
cuales el 79.35% eran del género femenino y el 20.65% del género mas-
culino. Por otro lado, pertenecian al turno tarde 82 estudiantes, 87.81%
del género femenino y 12.19% del género masculino. Ambos turnos fue-
ron divididos en 3 grupos para la imparticion del seminario. Finalmente,
la muestra estuvo compuesta por 119 que cumplian los criterios de in-
clusion.

3.3. INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Se utilizaron dos instrumentos para este estudio. La medida de resultado
primaria se corresponde con un cuestionario de diez preguntas tipo test,
con tres alternativas de respuestas, en el que se mide el nivel de conoci-
mientos sobre la metodologia de meta-analisis, este cuestionario fue
confeccionado por integrantes del grupo previamente (Diaz-Sanahuja &
Breton-Lopez, 2020). Su administracion se llevod a cabo en dos instan-
cias, una al inicio de los seminarios, y otra una vez finalizado el segundo
seminario. Los resultados de este cuestionario no fueron utilizados para
puntuar a los estudiantes.
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El segundo instrumento tenia como objetivo evaluar la opinion de los
estudiantes acerca de diferentes aspectos del seminario. Este cuestiona-
rio constaba de siete preguntas con una escala tipo Likert de 10 puntos
en donde 1 representaba “Nada” y 10 “Muchisimo”. Cada pregunta me-
dia en qué medida les habia parecido el contenido del seminario logico,
util para el futuro profesional, util para la actualidad, el grado de ade-
cuacion de la tarea, el nivel de satisfaccion y les pedia que valoraran en
qué medida lo recomendarian a otro estudiante de la carrera. Este cues-
tionario se administré una unica vez, al finalizar el segundo semanario.

Ambos cuestionarios fueron generados a través de la plataforma Qual-
trics.

3.4. ANALISIS DE DATOS

Los analisis estadisticos se llevaron a cabo utilizando el Statistical Pa-
ckage for Social Sciences (IBM SPSS, version 28.0.0.0). En primera
instancia, se realizaron analisis descriptivos para conocer las medias y
desviaciones tipicas de los instrumentos de evaluacion. En segundo lu-
gar, se compararon las medias obtenidas en el cuestionario de conoci-
mientos antes y después de los seminarios, mediante la prueba t de Stu-
dent para muestras relacionadas, agregando a este procedimiento el
calculo del tamafio del efecto para muestras relacionadas (d de Cohen,
considerando que 0.2 es un tamaiio del efecto pequeiio, 0.5 medio y 0.8
alto). Finalmente, se detalla de manera descriptiva la opinion de los par-
ticipantes sobre el seminario.

4. RESULTADOS

Se encontraron diferencias significativas (t=-11.02; gl=118; p<.001) en
cuanto al nivel de conocimientos pre-test (M=4.66; DT=1.5) y post-test
(M=6.5; DT=1.49) sobre la metodologia de meta-analisis aplicado en el
ambito de los tratamientos psicolodgicos y técnicas de intervencion con
un tamafio del efecto elevado (d de Cohen=1.82; IC=-1.23, -.79;
p&lt;.05).

Respecto del cuestionario de opinion, los estudiantes consideran esta he-
rramienta como logica (M=7.97; DT=1.74), 1til en su futuro profesional
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(M=8.04; DT=1.84), util para la actualidad en cada caso (M=7.50;
DT=1.73), mostrando un alto nivel de satisfaccion (M=7.93; DT=1.80).
Ademas, consideran el seminario con un elevado grado de adecuacion
de la tarea (M=8.68; DT=1.39), y lo recomendarian a otro estudiante de
la carrera (M=7.74; DT=2.12).

GRAFICO 1. Diferencias pre-post test en el nivel de conocimiento sobre meta-anélisis.

Nivel de conocimientos

8 6,5
6 4’67 -------------------
4
2
0
Pre-test Post-test

Fuente: elaboracién propia

5. DISCUSION

El presente estudio ha cumplido el objetivo de describir € implementar
una herramienta de gamificacion de tipo juego de escape virtual como
mejora de la metodologia, para fomentar el aprendizaje de los disefios
de meta-analisis en el ambito universitario, obteniendo resultados satis-
factorios. La inclusion de las TIC en la ensefianza docente es una reali-
dad, sin embargo, la gamificacion mediante el uso de las TIC es una
estrategia de ensefianza innovadora que puede ser empleada en el ambito
universitario con una buena aceptacion por parte de los estudiantes.

De acuerdo a los resultados se puede apreciar que hay diferencias signi-
ficativas entre el nivel de conocimiento que los estudiantes poseian so-
bre los disefios de investigacion como los meta-analisis, antes y después
de la intervencion. Este estudio combina la realizacion de un seminario
teorico junto con la gamificacion virtual, y demuestra resultados apre-
ciables respecto de la adquisicion del conocimiento.
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Sumado a esto, al contar con informacion como lo es la opinion de los
estudiantes, podemos determinar que fue evaluado de manera general
con una media superior a 7.5 de 10 puntos en cada una de sus variables.
En concreto, consideran al seminario con un elevado grado de adecua-
cion de la tarea, seguidamente valoran su utilidad para su futuro profe-
sional, consideran esta herramienta como logica, mostrando un alto ni-
vel de satisfaccion, y si tuvieran la posibilidad la recomendarian a otro
estudiante.

En el momento de la eleccion de esta metodologia se han considerado
diferentes variables (Angel & Bagén, 2019), el cumplimiento de los ob-
jetivos de ensefanza, las caracteristicas de los estudiantes, como ser la
edad y sus intereses, la importancia del aprendizaje cooperativo basado
en el equipo; las caracteristicas del grupo docente, debido a que detras
de la realizacion de esta actividad los docentes debieron formarse en la
creacion de contenido multimedia y en la aplicacion de mejoras docen-
tes; las caracteristicas de la asignatura que se dicta para la eleccion de la
tematica, y finalmente las condiciones fisicas y materiales, como ser te-
ner la posibilidad de trabajar con un numero reducido de estudiantes, y
que cada uno de ellos contara con los materiales necesarios para la tarea,
en este caso la posibilidad de trabajar desde un ordenador personal con
conexion a internet.

Nuestros resultados son concordantes respecto de estudios previos en
donde se aplico una metodologia como lo es la gamificacion de juego
de escape (Garcia Lazaro, 2019; Pérez et al., 2019). Sin embargo, este
es el unico estudio que se ha realizado en espafiol en estudiantes de la
carrera de Psicologia, con el agregado de ser un juego de escape virtual.

Este trabajo no esta exento de limitaciones, ya que el uso de la tecnologia
logra abrir un abanico de posibilidades, pero en determinados aspectos
se pueden encontrar barreras. En este estudio, una de ellas ha sido la
imposibilidad de guardar las respuestas de cada participante, para asi
poder evaluar el progreso dentro del juego y el tiempo en responder a
cada prueba para determinar el nivel de dificultad. Otra limitacion que
encontramos es que, al elegir no penalizar las opciones incorrectas, se
pudo observar que algunos estudiantes respondian a la actividad de ma-
nera aleatoria.
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De acuerdo a las investigaciones previas podemos ver que las estrategias
metodoldgicas como la gamificaciéon aumentan la motivacion tanto in-
trinseca como extrinseca de los estudiantes (Reyes Cabrera & Quifionez
Pech, 2020), sin embargo, estas estrategias terminan siendo aprovecha-
das de mejor manera por aquellos estudiantes que se hacen participes de
la creacion de su propio conocimiento.

Como recomendaciones para futuros estudios invitamos a los docentes
a analizar la comparacion entre dos tipos de gamificacion con el mismo
contenido teodrico a ensefiar, para determinar que el uso de metodologias
innovadoras es el que produce una mejora en los resultados de conoci-
miento. Aparte de esto, la posibilidad de realizar un focus group en
donde los estudiantes aporten libremente su opinion sobre la metodolo-
gia sugiriendo ellos cambios y mejoras.

6. CONCLUSIONES

La implementacion de una herramienta de gamificacion de tipo juego de
escape virtual como mejora de la metodologia, para fomentar el apren-
dizaje de los disefios de meta-analisis en el &mbito universitario, ha ob-
teniendo resultados satisfactorios, demostrando una mejora respecto del
nivel de conocimiento de los estudiantes al comparar pre y post inter-
vencion y calificaciones elevadas respecto de la opinion de los partici-
pantes. La utilizacion de metodologias de ensefianza didacticas e inno-
vadores enriquece la experiencia educativa de los estudiantes aumen-
tando la motivacion y el interés del estudiante en la dinamica del aula.
Resultaria beneficioso el mantenimiento y la generalizacion del uso de
esta metodologia para la ensefianza y aprendizaje de otros contenidos
académicos.
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1. INTRODUCCION

1.1. CONTEXTO UNIVERSITARIO PARA LA INNOVACION EDUCATIVA

La universidad es, quizas, la etapa educativa mas dificil en la realizar y
mantener innovaciones educativas que afecten al proceso de ensenanza
y aprendizaje. Innovaciones que suponen mejoras o cambios que impli-
can tanto a la perspectiva que tiene el docente de lo que es la ensefianza
como a las expectativas que tienen los estudiantes de lo que es el apren-
dizaje. Esta dificultad puede ser que se deba a la larga tradicion que tiene
la universidad con el método magistral o a la grandisima variedad de
disciplinas y praxis que existen en esta etapa.

Ya el proyecto Tuning (Gonzélez y Wagenaar, 2003), puso en el centro
del crecimiento académico el desarrollo de las competencias basicas
(soft skills) y no tanto la mera adquisicion de contenidos técnicos. Y,
con ello, la necesaria renovacion metodologica (Cruz y Benito, 2005).
Las ultimas consignas manifestadas en relacion a la combinacion entre
las competencias y la innovacion educativa han venido marcadas por el
Real Decreto-ley 822/2021, de 28 de septiembre, que supone una



reorganizacion de las ensefianzas universitarias espafiolas que asegure
su calidad. Entre otras cosas, este Real Decreto “promueve la innovacion
docente de forma que esta se convierta en una estrategia fundamental de
las universidades” (p. 119439), asi como sefala que las modificaciones
en la ordenacion académica se haran de modo que “favorezca la necesa-
ria innovacion efectiva en la docencia” (p. 119538).

Es claro, entonces, el camino que debe ir abriendo la universidad como
espacio superior de ensefianza: el de la renovacion pedagdgica y meto-
dologica para potenciar el desarrollo efectivo de las competencias de los
estudiantes, y que sean asi capaces de adaptarse a un mercado laboral
cambiante y disruptivo (Real Decreto-ley 822/2021).

1.2. FACTORES DE APRENDIZAJE

Son muchas las variables y factores que se han estudiado desde la psi-
cologia educativa, y desde otras disciplinas cercanas, con relacion al
proceso de ensefianza-aprendizaje. Para el presente trabajo se han selec-
cionado cuatro en concreto: aprendizaje significativo, motivacion, asis-
tencia y desarrollo de competencias.

En primer lugar, la teoria del aprendizaje significativo propuesta por
Ausubel (1968) es una de las teorias clasicas cognitivistas dentro de la
psicologia educativa y que se enmarca en la corriente del constructi-
vismo. Postula que el aprendizaje es un proceso cognitivo que consiste
en asimilar e integrar los nuevos conceptos en estructuras cognitivas
previamente establecidas que ya posee el aprendiz.

Ademas de los conocimientos previos, para que se pueda dar un apren-
dizaje significativo, es necesario también que los nuevos conocimientos
estén asociados a un contexto concreto. Es decir, que las conexiones las
realicen entre lo que se esta aprendiendo y los problemas que ocurren en
una situacion y real (Sriraman, 2010). Por otro lado, se ha comprobado
que la relacion entre motivacion y aprendizaje significativo es estrecha,
como sefalan Vargas-Hernandez y Vargas-Gonzalez (2022) cuando ex-
presan que “hacer que el aprendizaje sea significativo mejora la motiva-
cion de los estudiantes para aprender”.



En segundo lugar, la motivacion es una variable imprescindible a tener
en cuenta cuando se habla de aprendizaje. Mas alla de la clasificacion
mas conocida entre motivacion intrinseca o extrinseca (Bernardo y
Basterretche, 1993), la motivacion se trata de una variable multidimen-
sional y llena de matices (Tapia, 1995) ya que se compone de factores
tanto personales -las expectativas, la sensacion de competencia, el tipo
de metas, el estilo de atribucion, etc. (Huertas y Montero, 2020)- como
de contexto -clima de aula, clima emocional, relaciones sociales, etc.
(Elliff y Huertas, 2015).

En tercer lugar, las competencias tienen un papel absolutamente rele-
vante en el panorama educativo, social y laboral actual. A nivel univer-
sitario, desde que Espaiia se introdujo en el marco del Espacio Europeo
de Educacion Superior (EEES), las competencias han sido un elemento
vertebrador del curriculum académico que han supuesto una redefini-
cion de las metodologias y la evaluacion (Cruz y Benito, 2005). Los es-
tudiantes del ultimo curso de grado estan con un pie dentro del ambito
profesional y requieren de un desarrollo mas significativo de las compe-
tencias basicas que requiere su disciplina, donde la experiencia y la prac-
tica sean los pilares basicos de este aprendizaje (Navarrete y Jara, 2020).

Por ultimo, el ultimo factor de aprendizaje elegido para este estudio es
el compromiso con la asistencia a clase. Al llevarse a cabo la gamifica-
cion en una asignatura optativa de 4°, en horario de mediodia, del se-
gundo cuatrimestre en el que los alumnos deben compatibilizar los es-
tudios con el TFG y las practicas, es necesario favorecer en ellos esta
asistencia constante al aula. A pesar de que la asistencia a clase no esta
claro que siempre correlacione directamente con el rendimiento acadé-
mico (Gabalan y Vasquez, 2017), al tratarse la gamificacion de una me-
todologia basada en la experiencia compartida del estudiante con sus
iguales y que los eventos pedagdgicos ocurrian en el aula, la asistencia,
en este caso, se consideraba fundamental.

1.3. SATISFACCION ACADEMICA

La satisfaccion académica estudiantil ha tenido diversas aproximaciones
a nivel conceptual. Mientras que para algunos autores como Medrano y
Pérez (2010) se puede considerar, en general, como un “componente
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cognitivo del bienestar psicologico” (p.6), para otros como Huebner y
Gilman (2007) se considera una variable con un mayor peso afectivo.
Para asentar teoricamente el presente estudio, en este caso, se ha tomado
como referencia una perspectiva mas integradora, como es la de Ver-
gara-Morales et al. (2018), que consideran la satisfaccion académica
como “una variable cognitivo-afectiva, ya que implica tanto el placer de
los estudiantes como la evaluacion de sus experiencias de aprendizaje”
(p. 100). Asi, la satisfaccion académica se tiene en cuenta desde la pers-
pectiva centrada en el bienestar psicologico mas que en la perspectiva
que se centra en la calidad del servicio.

Lent et al. (2007) llegaron a elaborar un modelo socio-cognitivo sobre
la satisfaccion académica, donde la progresion en los logros académicos,
las expectativas de autoeficacia y los apoyos sociales y recursos perso-
nales con lo que pudieran contar los estudiantes, se consideran variables
predictoras de un alto nivel de satisfaccion académica en estudiantes
universitarios.

La satisfaccion académica se trata de una variable a tener en cuenta no
solo a nivel de calidad docente sino, ademas, a nivel institucional del
lugar en el que los estudiantes realizan su camino de aprendizaje. De
hecho, aquellos estudiantes que no se encuentran satisfechos con su ex-
periencia académica no suelen progresar en su aprendizaje, llegando a
abandonar el sistema educativo (Melo et al., 2015).

Cuando un docente decide llevar a cabo una innovacion educativa, esta
variable se convierte en una de las principales que debe evaluar. Por su
implicacion en la vivencia del estudiante y por su sencilla valoracion;
gracias a cuestionarios como la Escala de Satisfaccion Académica (ESA,
version adaptada) de Vergara-Morales et al. (2018), que se puede aplicar
de forma colectiva y en poco tiempo, ya que solo consta de siete items
con respuesta tipo Likert. Por tanto, y como afirman Medrano y Pérez
(2010), "es posible evaluar el impacto de innovaciones pedagogicas exa-
minando los cambios observados en la satisfaccion académica de los
alumnos” (p.7).



1.4. GAMIFICACION

A la gamificacion le falta atin recorrido en el ambito educativo para al-
canzar un consenso claro en lo que a su definicion y caracteristicas se
refiere (Navarro-Mateos et al., 2021). Al tratarse de una estrategia que
utiliza elementos ludicos en contextos que no son de juego (Deterding,
2011), se confunde con otras estrategias que también usan los juegos o
elementos aislados de los mismos, al servicio del aprendizaje. La gami-
ficacion debe distinguirse principalmente del Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) que consiste en llevar juegos de mesa al aula para que los
alumnos entrenen diversas habilidades o aprendan contenidos transver-
sales, pudiendo hacerlo mientras juegan y se divierten (Marin, 2018).

Es esencial decir también que la gamificacion es mas que repartir pun-
tos, dar premios y clasificar a los estudiantes en una tabla (lo que se
conoce por sistema PBL, por sus siglas en inglés: points, badges, lea-
derboard). Gamificar consiste en usar elementos y mecanicas de juego
que ayuden a los estudiantes a vivir una experiencia motivadora de
aprendizaje, que les empuja a tomar decisiones y a involucrarles a lo
largo del tiempo (Kapp, 2012; Pérez-Lopez, 2020). Para ello es necesa-
rio tener en cuenta algunos ingredientes basicos que permitan disefiar
una gamificacion de éxito. Para el Observatorio de Innovacion Educa-
tiva del Tecnologico de Monterrey (2016), los mas habituales son: metas
y objetivos, reglas, narrativa, libertad de elegir y de equivocarse, recom-
pensas, retroalimentacion, estatus visible, cooperacion y competencia,
restriccion de tiempo, progreso y sorpresa.

Uno de los elementos clave en el disefio de una gamificacion es la na-
rrativa que envuelve todo el proceso de aprendizaje. En nuestro caso, la
tematica de la narrativa fue pirata y la aventura se titul6 “La travesia del
capitan”. Los estudiantes eran huérfanos de Isla Calavera y el Capitan
Jack Valar les invita un dia a realizar un viaje iniciatico gracias al cual
desarrollaran las competencias necesarias para llegar a ser capitanes de
barco y poder gobernar y guiar a otras personas en su vida. Estas com-
petencias eran cinco de las mas importantes para un orientador escolar:
comunicacion, flexibilidad, empatia, colaboracion, gestion de conflictos
(Alvarez y Bisquerra, 2018). En cooperacion con los alumnos se elabord
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el primer dia la ficha de personaje individual (figura 1). Cada estudiante
se adjudicaba en cada competencia, por autoevaluacion, los puntos de
experiencia que ganaba en algunas de las pruebas de ponerse en juego a
nivel competencial.

Ficha de personaje con las 5 competencias basicas y sus descriptores.
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Fuente: elaboracién propia.

En las clases se realizaban los eventos, que eran las actividades forma-
tivas que debian superar en grupos o en individual. Algunas de ellas
puntuables para el final de la asignatura, a través de un sistema de ga-
nancia de doblones de oro. De la evaluacion también formaba parte el
portafolio o cuaderno de bitacora.

Para completar la experiencia de aprendizaje con un soporte virtual y
transmedia, se us6 el LMS Canvas como entorno virtual, combinado con
Genially para la interfaz e interaccion del alumno, e Inkarnate para la
elaboracion de mapas y mostrar la progresion y eventos de la aventura
(se puede consultar algunos de estos elementos en el perfil de Genially
de Jaime Serrada: https://bit.ly/3VQgT9y).




FIGURA 2. Mapa de las Tres Islas, como recorrido de la progresion de la aventura y del
aprendizaje, donde cada encuentro representa un evento en el aula.

[aiTravesia del{Capitdn

Fuente: elaboracién propia a partir de Inkarnate y Genially

2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GENERAL

El presente trabajo tiene como objetivo evaluar el impacto de un pro-
yecto de innovacion docente desarrollado durante el curso 2021-2022 en
una de las asignaturas de la mencion de educativa, en el Grado de Psi-
cologia de la Universidad Francisco de Vitoria.
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2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Los objetivos especificos planteados a la hora de disefar la gamificacion
de la asignatura fueron:

— Adquirir los contenidos y las competencias que marca la guia
docente.

— Provocar una experiencia de aprendizaje significativa y posi-
tiva, donde los estudiantes se sientan protagonistas del proceso
de ensefianza-aprendizaje.

— QGenerar una alta satisfaccion académica.

3. METODOLOGIA

La metodologia de investigacion llevada a cabo en este trabajo combina
un disefio cuantitativo con otro cualitativo. Por un lado, se recogieron
datos cuantitativos a través de un cuestionario que evalia la satisfaccion
académica. Por otro lado, los datos cualitativos se obtuvieron de un fo-
cus group realizado con los estudiantes al terminar el proyecto de inno-
vacion.

3.1. PARTICIPANTES

Los participantes del proyecto de innovacion docente fueron los estu-
diantes matriculados en la asignatura Orientacion Escolar y Familiar de
4° Grado de Psicologia, en la Universidad Francisco de Vitoria, durante
el curso escolar 2021-2022.

Al ser una asignatura que pertenece a la mencion de psicologia educativa
es una asignatura optativa. Los estudiantes matriculados eran 21, de los
cuales tres son hombres y 18 mujeres. La mayoria de ellos, el primer
dia, mostraron un interés explicito y particular por el ambito de la psi-
cologia educativa. Y cerca de diez alumnos realizaron ese mismo curso
sus practicas curriculares en departamentos de orientacion de centros
escolares de la Comunidad de Madrid.

En este grupo habia estudiantes tanto del grupo A como del grupo B de
4° Grado, y dos alumnas estaban cursando el cuatrimestre en modalidad
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erasmus. Ninguno de ellos habia vivido una experiencia pedagogica si-
milar anteriormente en la carrera.

3.2. VARIABLES E INSTRUMENTOS

Para lograr el segundo objetivo especifico sobre aprendizaje significa-
tivo, se seleccionaron un grupo de variables que favorecen y ayudan al
proceso de aprendizaje, siguiendo siempre la literatura existente sobre
psicologia educativa. Estas variables, ademas, se ponen en juego espe-
cialmente gracias a una metodologia activa.

Para este grupo se seleccionaron las variables de: aprendizaje significa-
tivo, motivacion, desarrollo de competencias y asistencia a clase (que es
consecuencia del compromiso con el aprendizaje). Para evaluar el im-
pacto que tiene la gamificacion en el proceso de aprendizaje, y contrastar
de qué manera estas variables han ido apareciendo, se llevo a cabo el
grupo de discusion. Se ha elegido esta técnica cualitativa de recogida de
datos porque interesaba conocer, por boca de los propios estudiantes, su
experiencia vivida en la asignatura. De forma que el estudio en esta parte
fue mas de corte fenomenoldgico. Las preguntas que abrieron los dife-
rentes bloques de discusion en el grupo se ajustaban a las variables ele-
gidas. Estas preguntas fueron: 1) ;Como habéis vivido la experiencia de
aprendizaje en la Travesia del Capitan?; 2) ;De qué manera la gamifi-
cacion os ha ayudado a estar mas o menos motivado, a lo largo de la
asignatura?; 3) ;Creéis que la gamificacion que habéis vivido os ha ayu-
dado a desarrollar mejor las competencias?; 4) ;(Habéis notado que este
modo de plantear la asignatura os ha animado a asistir de forma cons-
tante a clase?

Para alcanzar el tercer objetivo especifico sobre satisfaccion académica,
se selecciond la variable con el mismo nombre. Se trata de una variable
de corte cognitivo-afectivo y se debe tener, ademas, muy en cuenta para
comprobar la eficacia y el resultado de la puesta en marcha de una inno-
vacion pedagogica con metodologias activas (Medrano y Pérez, 2010).

El instrumento elegido para evaluar el nivel conseguido de satisfaccion
académica en los estudiantes, gracias a la gamificacion, fue la Escala de
Satisfaccion Académica (ESA, version adaptada) de Vergara-Morales et
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al. (2018). Esta escala se compone de siete items con siete niveles de
opcion de respuesta tipo Likert, que va desde “totalmente en
desacuerdo” hasta “totalmente de acuerdo”. Los items son: 1) Estoy sa-
tisfecho con la decision de haber cursado esta asignatura. 2) Me siento
comodo con el ambiente educativo generado en esta asignatura. 3) Dis-
fruto de mis clases la mayor parte del tiempo. 4) En general estoy satis-
fecho con mi experiencia académica. 5) Disfruto cuando me estimulan
intelectualmente en esta asignatura. 6) Me entusiasman los contenidos
transmitidos en esta asignatura. 7) Me gusta lo que he aprendido en esta
asignatura.

3.3. ANALISIS DE DATOS.

Para la recogida de la informacion cualitativa, se realizé el grupo focal.
Un mes después de terminadas las clases del cuatrimestre, se convoco a
los estudiantes en una fecha y hora determinada y se les inform6 por
mail de las caracteristicas y el proceso de realizacion del grupo de dis-
cusion. Aceptaron asistir siete estudiantes. La conversacion se grabo en
audio y posteriormente se transcribid de forma literal y manualmente en
un documento de word.

Posteriormente, se importé el documento en el programa Atlas.ti. para
poder realizar el analisis de datos. Con este software se realiz6 el analisis
tematico del discurso emergente y se identificaron las categorias esta-
blecidas previamente, que correspondian a las cuatro variables seleccio-
nadas (figura 1). Ademas, se realizo, a modo de sintesis, la red sematica
que ayudo a obtener un mapa visual de los datos obtenidos (figura 2).

El procedimiento para la recogida de datos cuantitativos fue sencillo. El
ultimo dia de clase de la asignatura los estudiantes rellenaron la escala
ESA en formato digital, a través de la herramienta Formularios de Goo-
gle (graficos 1-7).
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4. RESULTADOS

4.1. Focus GRouP, CUALITATIVO.

Lo mas importante en la implantacion de una metodologia activa e in-
novadora es tener claro que la meta final es que los estudiantes aprendan
de forma significativa. No se trata de innovar por innovar, o por probar
metodologias nuevas que marcan las tendencias pedagdgicas. El sentido
de la metodologia es que el alumno aprenda, y aprenda mejor. Por eso
las cuatro variables seleccionadas para contrastar si esto se ha producido
en el caso de la gamificacion realizada fueron: motivacion, asistencia,
aprendizaje significativo y desarrollo de competencias (figura 1). Se
trata de cuatro factores que potencian el aprendizaje y que favorecen una
experiencia positiva y agradable del mismo.

FIGURA 1. Esquema de las variables de aprendizaje seleccionadas como categorias en el
focus group para evaluar el impacto de la gamificacion.

GAMIFICACION

I

Variables de aprendizaje

favorece

owod

o, /’]O

Motivacién \ Asistencia Aprendizaje significativo Desarrollo de competencias

Fuente: elaboracion propia a partir de Atlas.ti

A continuacién se comenta la red semantica creada a partir de las opi-
niones de los alumnos (figura 2). Los estudiantes fueron preguntados en
diferentes bloques sobre las variables elegidas. El primer bloque fue en
relaciébn con aprendizaje significativo. La pregunta concreta fue:
“;Como habéis vivido la experiencia de aprendizaje en la Travesia del
Capitan?”. Tras el analisis de contenido realizado a través de las catego-
rias en Atlas.ti se puede observar que los alumnos reportan que vivieron
una experiencia positiva y significativa de aprendizaje gracias a la
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gamificacion. Comentan que ello es consecuencia de tres aspectos prin-
cipales. 1) Del sentido que el contenido propuesto tenga para ellos. Es
decir, que lo que aprenden en la asignatura responde en concreto a sus
para qués. Comentan, en concreto, que este sentido viene dado por ser
un aprendizaje practico y familiar, y que lo pueden aplicar a la vida real.
2) De que vivan una experiencia divertida; es decir, que para ellos la
asignatura supone una ruptura con lo cotidiano y les provoca sentimien-
tos de diversion. 3) De la narrativa elegida para la gamificacion y la am-
bientacion que ello genera. De igual forma, hacen explicitos los efectos
que tiene el aprendizaje significativo para ellos, como es que favorece
el autoconocimiento, la reflexion, la constancia en el estudio y en el se-
guimiento de la asignatura, y la cohesion de grupo.

Algunas de las citas textuales que dijeron los estudiantes sobre este blo-
que son:

“Si, ademas utilizas términos que son mas conocidos y familiares para
ti, y luego los relacionas con los términos que son nuevos y eso se te
queda mas dentro de ti, que los relacionas con algo que ya sabes”.

“A mi me ha sorprendido, como dice Ana, el hecho de que pudiese mez-
clarlo con la vida real”.

“Y se te quedan mucho mas las cosas porque tienes que intentar encajar
el contenido en la narrativa, intentar inventarte una manera en que todo
quede bien”.

El segundo bloque de discusion se abri6 con la pregunta: “;De qué ma-
nera la gamificacion os ha ayudado a estar mas o menos motivados a lo
largo de la asignatura?”. Este bloque fue el mas rico en cuanto a matices
y comentarios entre los alumnos. Las opiniones que contrastaron entre
ellos se agrupan en dos grupos: 1) Qué les ha ayudado a estar motivados;
2) Qué consecuencias ha tenido el hecho de estar motivados. En el pri-
mer grupo reportan que la motivacion experimentada es consecuencia
de la ambientacion de la historia y de la narrativa elegida para la gami-
ficacion, asi como de un disefio de la asignatura y de la gamificacion
bien planificado y elaborado con detalle. También comentan que la sen-
sacion de progreso, el hecho de poder co-crear con el docente elementos
del disefio y el tener que superar retos, ha potenciado su motivacion. En
cuanto al segundo grupo de respuestas, defienden que la motivacion
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vivida ha favorecido en ellos el interés, la creatividad, la satisfaccion, la
constancia, la cohesion grupal y las emociones tranquilas y sosegadas.

Algunas de las citas textuales que ilustran este bloque son:

“A mi lo de la prueba final me parecid el puntazo. Porque era todo el
rato aprender a tratar con tal y de repente era la gran final era enfrentarse
a... fue totalmente acertado”.

“Y la motivacion de hacer el cuaderno de bitacora (portafolio) como si
yo estuviese escribiendo mi viaje, con la narrativa”.

“Y al final es que ademas te lo pasas bien, y cuando te lo pasas bien estas
mucho més motivado y ya esta”.

“Pero si es verdad que cuando llegaba la hora, decia, pues si me apetece
ir, me apetece...te lo pasas un rato bien mientras aprendes, estas a gusto.
Y eso te motiva”.

“Lo de voy a ir a clase, voy a aprender cosas... entonces yo creo que si,
voy a aprender algo que luego me va a servir... entonces si, creo que ha
habido un montén de motivacion por el aprendizaje”.

“Se lo ensefiado a mis padres, mis amigos, todo el mundo. O sea, mirad
lo que ha hecho mi profesor con los mapas, que vas pinchando, bueno
bueno, me parecio6 brutal”.

El tercer bloque tematico comenzo con la pregunta: “; Creéis que la ga-
mificacion que habéis vivido os ha ayudado a desarrollar mejor las com-
petencias?”’. Los estudiantes estan de acuerdo en comentar que las com-
petencias que marcaba la guia docente, y que son necesarias para el ejer-
cicio de la orientacion educativa, las han desarrollado porque han apren-
dido haciendo. Esto ha favorecido el hecho de ponerse en juego a nivel
personal en las clases, asi como el sentirse capaz de superar los retos y
enfrentarse a la realidad que vive un orientador en su dia a dia. También
afirman que el desarrollo de competencias les ha permitido dar un sen-
tido del aprendizaje, ya que este era practico y lo podian aplicar en la
vida real.

Algunas de las citas transcritas en este bloque que expresaron los alum-
nos son:

“Creo que es donde mas se nota. Mas que en conocimientos teoricos,
donde mas se nota es las cosas que aprender a hacer”.

“Es como que te pone en juego de manera empirica”.
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“Estas viendo el acoso o el tema de las drogas, y claro, justo a ti te pasa
en el colegio y dices, claro, es que es por esto, tengo que formarme por-
que es asi... le ves la utilidad, el sentido, puedo ayudar porque en el
fondo parece que no sabes nada pero hasta que te enfrentas y dices si
que lo he ido adquiriendo... tienes mas habilidades de las que crees”.

“De enfrentarte a algo y decir, oye, que yo no tenia habilidades de no sé
qué. No, si que tengo, y te ayuda a luego llegar a clase y decir luego me
pondré el punto de experiencia en esto porque me he dado cuenta de que,
a través de trabajar esto, soy capaz de hacerlo”.

El cuarto bloque sobre el que se debati6 en el focus group fue sobre la
asistencia a clase. La pregunta que se formul6 asi: “;Habéis notado que
este modo de plantear la asignatura os ha animado a asistir de forma
constante a clase?”. Las respuestas de los alumnos apuntaron a una
misma direccion afirmativa. La asistencia a las clases se dio de forma
constante porque se sentian a gusto en el grupo y en las sesiones, y por-
que se les habia despertado un gran interés por la materia, los contenidos
y la metodologia. Esta asistencia, a su vez, favoreci6 el factor sorpresa
de lo que podia ocurrir en cada clase, asi como afianz6 la cohesion de
grupo entre los pequefios grupos de trabajo y también entre el grupo de
clase.

“Si, que si no hubiese motivado la asignatura no nos hubiéramos presen-
tado ninguno un miércoles a las 14 de la tarde, a mediodia...”.

“Y vas a clase. Yo, por lo menos, que sales de trabajar y dices... puf. No
iria pero voy, porque estoy a gusto en clase, comparto, sé que voy a hacer
cosas... que luego a lo mejor la clase te gusta mas o te gusta menos, pero
vas con disposicion de hacer”.

“Cuando llegabas tarde avisabas a tu tripulacion en plan: no te preocupes
que voy, voy, llego tarde, pero voy. Si, yo creo que ha sido la tnica
asignatura en la que he avisado a alguien de que llegaba tarde”.

“Pero ibamos a ir igualmente, a ver qué pasaba, en plan qué iba a haber
ese dia, qué ibamos a hacer... nosotros ya teniamos esa motivacion mas
intrinseca”.

“Pero si es verdad que cuando llegaba la hora, decia, pues si me apetece
ir, me apetece.. .te lo pasas un rato bien mientras aprendes, estas a gusto.
Y eso te motiva”.
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FIGURA 2. Red semantica sobre la opinion de los estudiantes en relacion con las variables
de aprendizaje seleccionadas.
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4.2. ESCALA ESA, CUANTITATIVO.

La escala de satisfaccion académica consta de siete items, que respon-
dieron los alumnos el tltimo dia de clase. Las respuestas totales recogi-
das fueron 17.

GRAFICO 1. Respuestas de los estudiantes al item n° 1.

1. Estoy satisfecho con |a decision de haber cursado esta asignatura.
17 respuestas

15

1(5,9 %) 1(59 %)

0(0%) 0(0 %) 0(0 %)

1 2 3 4 5 6 7

Fuente: Google Forms.

GRAFICO 2. Respuestas de los estudiantes al item n° 2.

2. Me siento cémodo con el ambiente educativo generado en esta asignatura.
17 respuestas

10,0
7.5
50

2,5

0(0 %) 0(0 %)

1(5.9 %) 1(5.9 %) 1(5,9 %)
1 2 3 4 5 6 7

0,0

Fuente: Google Forms.
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GRAFICO 3. Respuestas de los estudiantes al item n° 3.

3. Disfruto de mis clases la mayor parte del tiempo.
17 respuestas

8

4 (23,5 %)

3 (17,6 %)

0(0 %) 0(0 %)
!

1 (5,9 %) 1(5,9 %)

1 2 3 4 5 6 7

Fuente: Google Forms.

GRAFICO 4. Respuestas de los estudiantes al item n° 4.

4. En general estoy satisfecho con mi experiencia académica.
17 respuestas

10,0 10
(58.8 %)
75
o/
50 6 (35,3 %)
25
0(0%) 0(0 %) 0(0%) 0(0%)
j

1 2 3 4 5

Fuente: Google Forms.



GRAFICO 5. Respuestas de los estudiantes al item n° 5.

5. Disfruto cuando me estimulan intelectualmente en esta asignatura.
17 respuestas

15

3 (17,6 %)

00 %) 00 %) 0(0%) 00 %) 2 (11,8 %)
|

1 2 3 4 5 6 7

Fuente: Google Forms.

GRAFICO 6. Respuestas de los estudiantes al item n° 6.

6. Me entusiasman los contenidos transmitidos en esta asignatura.
17 respuestas

8

7 (41,2 %)

4 (23,5 %)

0(0 %) 0(0‘ %) 0(0 %) 0(0 %)

1 2 3 4

Fuente: Google Forms.



GRAFICO 7. Respuestas de los estudiantes al item n° 7.

7. Me gusta lo que he aprendido en esta asignatura.
17 respuestas

15

0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0(0 %)

1 2 3 4

Fuente: Google Forms.

Al primer item (grafico 1), “estoy satisfecho con la decision de haber
cursado esta asignatura”, el 70,6% de los alumnos respondieron el ma-
ximo acuerdo posible. Ninguno de ellos expres6 ningin grado de
desacuerdo y solo uno responde que no esta ni de acuerdo ni en
desacuerdo. En el segundo item (grafico 2), “me siento comodo con el
ambiente educativo generado en esta asignatura”, el 58,8% respondieron
que estaban totalmente de acuerdo, y el 23,5% marcaron que estaban
muy de acuerdo. En este item solo hubo un alumno que mostr6 un grado
de medianamente en desacuerdo.

En el tercer item (grafico 3), “Disfruto de mis clases la mayor parte del
tiempo”, la gran mayoria expres6 su conformidad con estar de acuerdo,
aunque en diverso grado: el 47,1% dijo estar totalmente de acuerdo, el
17,6% muy de acuerdo y el 23,5% medianamente de acuerdo. En lo re-
ferente al cuarto item (grafico 4), “en general estoy satisfecho con mi
experiencia académica”, los alumnos estuvieron totalmente de acuerdo
en un 58,8%, y muy de acuerdo en un 35,3%. Tan solo un alumno ex-
preso un medianamente en desacuerdo.

En los tres ultimos items no existié ningun alumno en ningtn grado de
desacuerdo. Se repartieron todos entre las respuestas numéricas de 5, 6
6 7. Asi, en el quinto item (grafico 5), “disfruto cuando me estimulan
intelectualmente en esta asignatura”, el 70,6% de los estudiantes



expresaron su totalmente de acuerdo y el 17,6% su muy de acuerdo. Al
sexto item (grafico 6), “Me entusiasman los contenidos transmitidos en
esta asignatura”, respondieron que estaban totalmente de acuerdo el
41,2% y que estaban muy de acuerdo el 35,3%.

Por tultimo, en el séptimo item (grafico 7), “Me gusta lo que he apren-
dido en esta asignatura”, la mayoria de los alumnos, un 70,6%, expresa-
ron su totalmente de acuerdo, mientras que un 17,6% dijeron estar muy
de acuerdo, y un 11,8% comentaron estar medianamente de acuerdo.

5. DISCUSION

Los objetivos de este trabajo eran generar una experiencia de aprendi-
zaje significativa y enriquecedora y favorecer en los estudiantes una alta
satisfaccion académica. Como se ha podido comprobar en el analisis de
los resultados, los objetivos propuestos se han cumplido de forma satis-
factoria.

Se puede decir, por tanto, que la gamificacion es una estrategia pedago-
gica que potencia la motivacion, el compromiso, las relaciones sociales
en el aula, el aprendizaje, el interés y los logros académico (Prieto, 2020;
Zainuddin et al., 2020). Ademas de perfilarse como una metodologia
apropiada para la etapa universitaria (Pegalajar, 2021).

6. CONCLUSIONES

Como conclusion general de este estudio, se puede decir que la gamifi-
cacion es una metodologia muy apropiada para la etapa superior. Siem-
pre y cuando se cumplan las condiciones fundamentales en el disefio y
la propuesta pedagogica no se quede solo en realizar una serie de retos
con recompensa (sistema PBL). Se trata de una propuesta metodologica
exigente en su preparacion y seguimiento por parte del docente, pero
que puede aportar grandes beneficios en el proceso de ensefianza-apren-
dizaje.

Algunas conclusiones mas concretas que han emergido de forma clara
de este estudio son: 1) Que es muy necesario establecer un marco tedrico
claro y un modelo conceptual conciso sobre lo que es la gamificacion y



su disefio pedagogico en el aula universitaria, para poder diferenciarlo
de otras propuestas metodologias como pueden ser el ABJ o el PBL; 2)
Que la etapa universitaria requiere de una renovacion pedagogica, lenta
pero segura, por lo menos en el ambito de las ciencias sociales; 3) Que
es esencial contar con instrumentos de medida que evalten el impacto
de las innovaciones educativas en la universidad; 4) Que la gamificacion
promueve la motivacion hacia el aprendizaje, el compromiso con la
asignatura, la cohesion grupal, la satisfaccion académica y el desarrollo
de competencias y la mejor asimilacion de los contenidos.

Como elementos de prospectiva y mejora se pueden destacar tres prin-
cipales. En primer lugar, seria muy oportuno, para proximas investiga-
ciones en la linea actual del presente trabajo, contar con mas de un grupo
de discusion. Para ganar rigor metodoldgico y poder alcanzar unas con-
clusiones mas contrastadas haria falta, por el nimero de estudiantes que
se suelen matricular de esta asignatura, formar dos focus group. Uno con
alumnos que han puntuado alto en la escala de satisfaccion académica,
y otro con alumnos que marcaron opciones de respuesta no tan altas o
que, en algunos items, puntuaron tendiendo al desacuerdo. Para poder
asi contrastar las opiniones y discursos de ambos grupos en las diferen-
tes variables de aprendizaje que promueven la gamificacion.

En segundo lugar, aportaria una capa de mayor profundidad de com-
prension sobre la gamificacion en la universidad, el poder llevar a cabo
un analisis de categorias emergentes en el focus group, mas de corte
fenomenologico. Es decir, elaborar un analisis de contenido sin catego-
rias previas establecidas, para conocer cual es la experiencia vivida de
los estudiantes y para saber qué variables o factores han favorecido en
ellos el aprendizaje en su contexto concreto.

En tercer lugar, se podria utilizar algiin cuestionario validado sobre mo-
tivacion hacia el aprendizaje, para poder contrastar las conclusiones del
andlisis cualitativo con una conclusiones mas de corte cuantitativo en el
ambito de la motivacion.
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CariTUuLO 17

INCLUSION DEL M-LEARNING MEDIANTE
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FABIO GARCIA-HERAS
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1. INTRODUCCION

Hoy en dia, el 95% de los estudiantes universitarios estdn en posesion
de un teléfono inteligente y el 57% disponen de tablets (Chen, Seilha-
mer, Bennett & Bauer, 2015). Segin Kukulska et al. (2011), los estu-
diantes utilizan dispositivos moviles principalmente para el aprendizaje,
la interaccion social, el entretenimiento y el trabajo. En general, los usos
mas destacados en el area de aprendizaje son: acceso inmediato a infor-
macion y respuestas, lectura de libros electronicos, escucha de podcasts,
uso de aplicaciones con fines de aprendizaje, videos educativos, juegos
educativos, juegos serios, acceso a documentos o bibliotecas de docu-
mentos, participar en lecciones y tutoriales en linea, recibir conferencias
en vivo, acceder a video clips o bibliotecas de audio, leer publicaciones
asincronicas, participar en comunidades virtuales de aprendizaje, etc.
(Criollo & Lujan-Mora, 2017). Los usos menos frecuentes de estos dis-
positivos incluyen crear un recurso educativo, escuchar programas de
television y documentales educativos, grabar la voz de una presentacion,
tomar fotografias en libros de referencia, socializar con expertos en di-
ferentes areas del conocimiento, alimentar un blog e interactuar en una
manera educativa en las redes sociales (Kukulska et al., 2011). Actual-
mente, podemos considerar a los jovenes como nativos digitales
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(Gonzalez Ibafiez, 2009); ocupando gran parte de su tiempo libre en ac-
tividades relacionadas con las nuevas tecnologias, principalmente a tra-
vés del uso del teléfono movil e Internet (Joshi et al., 2019). En esta
nueva era digital, de cambios profundos y vertiginosos, el rasgo distin-
tivo tiene que ver con el conocimiento abundante y accesible y, literal-
mente, al “alcance de la mano” (o de los dedos) de cualquier persona
conectada a Internet, con algun dispositivo de procesamiento digital. Se
denomina a esta sociedad como “sociedad del conocimiento” (Man-
gisch-Moyano & Mangisch-Spinelli, 2020). Las Tecnologias de la In-
formacion y la Comunicacion (TIC) estan cada vez mds integradas en
nuestra sociedad y su influencia en la vida de las personas es cada vez
mas evidente. Su impacto ha llegado al sistema educativo, donde, a tra-
vés de su inclusion, se ha transitado hacia una nueva forma de entender
la ensefianza y en las formas de ensefiar (Moreno-Guerrero, Rodriguez-
Jiménez, Gémez-Garcia, & Navas-Parejo, 2020). Este nuevo paradigma
incluye un cambio hacia el aprendizaje hibrido con la integracion de
nuevas herramientas y metodologias que desafia la posicion educativa
de la ensefianza tradicional que ha existido durante décadas en las uni-
versidades para la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje, brin-
dando oportunidades dinamicas e innovadoras desde la perspectiva ac-
tiva (Hinojo-Lucena, Mingorance-Estrada, Trujillo-Torres, Aznar-Diaz,
& Caceres Reche, 2018). El uso adecuado de las tecnologias digitales y
un enfoque pedagdgico en el disefio de modelos de aprendizaje podria
generar una mejora en los resultados de aprendizaje de los estudiantes
(Krull & Duart, 2017); de hecho, la inclusion de nuevas tecnologias en
la metodologia docente ha sido reconocida como fuente de motivacion
para el alumnado y profesorado (Chung et al., 2018). Si bien, las TIC
ayudan en este proceso, su sola aplicacion no es garantia de obtencion
de mejoras en el rendimiento académico de los alumnos. Para innovar,
el docente primero debe vencer el miedo natural a emprender procedi-
mientos novedosos con sus estudiantes y, segundo, debe empezar a co-
nocer que mas alla del entretenimiento que puede ofrecer la tecnologia
también existe una gama casi infinita de posibilidades que puede aplicar
tanto dentro como fuera del aula de clases. Una de esas opciones es el
aprendizaje por medio de dispositivos moviles o M-Learning (Delgado, 2019).



La metodologia Mobile Learning (M-Learning) es una forma de apren-
dizaje que facilita la construccion del conocimiento, la resolucion de
problemas y el desarrollo de destrezas y habilidades diversas de manera
autébnoma, gracias a la mediacion de dispositivos méviles portables (Be-
nitez-Porres, et al., 2019). Entre sus principales beneficios pueden men-
cionarse el acceso flexible a los recursos de aprendizaje, la inmediatez
de la comunicacion, la participacion de alumnos que forman parte de
comunidades dispersas, el aumento de la alfabetizacion informatica, el
aprendizaje colaborativo, el mayor uso del mentoring o tutoria, entre
otros (Herrera & Fennema, 2011). Ademas, en el caso de la ensefianza
de las ciencias, las tecnologias méviles pueden ofrecer un alto poder de
ilustracion, lo cual favorece el aprendizaje de diferentes estructuras bio-
logicas (de Oliveira & Galembeck, 2016). Para aprovechar el interés de
los estudiantes y los beneficios del M-Learning en la educacion, las ins-
tituciones educativas y sus profesores deben disefiar metodologias de
aprendizaje innovadoras (Belle, 2019; Shuja, Qureshi, Schaeffer & Za-
reen, 2019); ya que, esta metodologia ha demostrado anteriormente, pro-
vocar un aumento de motivacion e interés en las clases por parte del
alumnado (Cruz-Barragan & Barragan-Lopez, 2014). En el contexto de
la educacion superior la implementacion del M-Learning esta obte-
niendo un mayor desarrollo que en otras etapas educativas (Wu et al.,
2012). El uso normalizado de los dispositivos méviles por parte de los
estudiantes y la libertad para portarlo a cualquier lugar, hacen que sea
mas sencilla su introduccién en el contexto universitario (Aznar Diaz,
Caceres Reche, & Romero Rodriguez, 2018). Los dispositivos moviles
permiten a los estudiantes mejorar la forma en que adquieren conoci-
mientos. La educacion esta ahi para garantizar que todos los estudiantes
puedan beneficiarse de una experiencia de aprendizaje (Dingli & Sey-
chell, 2015). Se debera de considerar, al aplicar este tipo de practicas, la
definicion de calidad en las mismas, la cual hace referencia a: la utiliza-
cion de los dispositivos moviles con la finalidad de favorecer la cons-
truccion del conocimiento y producir un aprendizaje significativo a par-
tir de la autorregulacion, el trabajo cooperativo y el desarrollo de la com-
petencia digital (Aznar Diaz, et al., 2018). En una revision reciente de la
literatura, Criollo et al. (2021), mencionan una lista de 10 beneficios de



aplicar el M-Learning en el proceso educativo, entre los cuales podemos
encontrar 4 diferentes tipos de aprendizajes:

1.1. APRENDIZAJE CONSTRUCTIVISTA:

Actividades que animan a los alumnos a construir activamente nuevas
ideas o conceptos basados en su conocimiento previo y actual (Khad-
dage, Muller & Flintoft, 2016)

1.2. APRENDIZAJE COLABORATIVO:

La interaccion social puede promover el aprendizaje (Pimmer, Mateescu
& Grohbiel, 2016). Los dispositivos mdviles permiten la socializacion
educativa a distancia y promueven la colaboracién y la comunicacion
entre estudiantes, docentes y docente-alumnos (Passey, 2009).

1.3. APRENDIZAJE INFORMAL Y AUTODIRIGIDO:

Los dispositivos méviles permiten el aprendizaje informal, que es auto-
dirigido, voluntario y guiado por las necesidades ¢ intereses individua-
les, brindando oportunidades para cualquier persona con un dispositivo
moévil y una conexion a Internet, independientemente de su edad, ante-
cedentes o nivel académico (Denk, Weber & Belfin, 2007; Karimi,
2016).

1.4. APRENDIZAJE MOTIVACIONAL:

Las caracteristicas intrinsecas de la tecnologia movil brindan una amplia
variedad de rutas de aprendizaje, lo que hace que la educacion sea facil,
interesante y divertida. Tanto las tecnologias méviles como las de juegos
se consideran terreno fértil para desarrollar recursos que motiven el
aprendizaje. Actualmente, los dispositivos méviles son beneficiosos en
términos de compromiso, conveniencia, logro y disfrute, lo que resulta
en una mayor participacion y motivacion hacia el aprendizaje (Dingli &
Seychell, 2015; Passey, 2009).

El uso de la tecnologia movil ofrece muchas ventajas y beneficios, pero
también hay cuestiones que abordar para evitar complicaciones en su
uso segun Criollo et al. (2021). Se debe prestar atencion al disefio de



contenidos de las aplicaciones educativas, las cuales deberan producir
experiencias reales en el alumno; por otro lado, un gran nimero de pro-
fesores no tienen un conocimiento adecuado sobre como utilizar la tec-
nologia movil para mejorar el proceso de aprendizaje y es posible que
los docentes deban dedicar més tiempo a preparar contenido para dispo-
sitivos moviles si quieren ofrecer una educacion de calidad; del mismo
modo, las bajas capacidades de almacenamiento movil y las pantallas
pequenias que limitan la cantidad y el tipo de informacion que se puede
mostrar, asi como, el ancho de banda inalambrico limitado en muchos
caso puede frustrar el correcto aprendizaje de los alumnos y ocasionar
en estos una posible distraccion que los desvia del objetivo en el proceso
de ensefianza y aprendizaje; por ultimo, podemos observar problemas
éticos, falta de apoyo institucional, limitaciones técnicas y de accesibi-
lidad, experiencia insuficiente, prohibiciones de teléfonos celulares en
las escuelas y adaptaciones curriculares (Criollo et al., 2021).

De entre todas las herramientas utilizadas para poner en practica el M-
Learning son las aplicaciones moviles o Apps las mas habituales
(Kortabitarte et al., 2018). Las Apps son aplicaciones de software dise-
nados de forma especifica, que ofrecen una solucion o funcioén determi-
nada en muchas areas de conocimiento, entre las cuales se encuentra el
area de la salud (Cruz-Barragan & Barragan-Lopez, 2014). Las Apps
para el aprendizaje de la anatomia humana son un formato de M-Lear-
ning que puede contribuir a la formacion de los estudiantes de Ciencias
de la Salud (Sanchis, Puchol, Ferrer & Cervero, 2022); siendo un recurso
con potencial de revolucionar el aprendizaje de la anatomia y convertirlo
en un proceso ubicuo, ludico y econémico (McQuiggan, Kosturko,
McQuiggan & Sabourin, 2015); a la vez de tener un potencial educativo
significativo (Lewis, Burnett, Tunstall & Abrahams, 2014), y ser un me-
dio eficaz como recurso complementario para el aprendizaje de la mate-
ria (Sanchis, Puchol, Ferrer & Cerverd, 2022); habiéndose observado
una valoracion general positiva y una mejor percepcion en su rendi-
miento y sus calificaciones en aquellos que las utilizan (Chakraborty &
Cooperstein, 2017; Raney, 2015). Las nuevas aplicaciones de anatomia
de desarrolladores como Visible Body, TDIMedical y Pocket Anatomy
permiten a los estudiantes visualizar y manipular estructuras anatomicas



complejas utilizando modelos 3D detallados. A menudo contienen con-
tenido adicional que incluye correlaciones clinicas y una variedad de
medios, desde videos instructivos hasta funciones de cuestionarios in-
teractivos (Lewis, et al., 2014).

La anatomia humana es una parte fundamental en el plan formativo de
los estudiantes de las Ciencias de la Salud. En el Grado de Ciencias de
la Actividad Fisica y del Deporte de la Universidad de Leon se imparte
bajo la denominacion de Cinesiologia Humana durante el 1° curso de
carrera y es contemplada como una asignatura de formacion basica, que
ha de ser superada para la obtencion de la titulacion. Su conocimiento
constituye la base sobre la cual se sustenta la practica como futuro pro-
fesional del ejercicio fisico, por lo que las carencias en esta materia pue-
den influir en una mala praxis.

Otro tipo de metodologia que se esta utilizando en la docencia y que se
ha convertido en una excelente estrategia didactica es el uso de juegos o
gamificacion. Se entiende como juego a la actividad desarrollada entre
dos o mas individuos, y que permite la cohesion social y la practica de
comportamientos de agonismo (en contextos naturales). A nivel indivi-
dual, se comprende el juego como una accion destinada a cumplir una
funcidn especifica generalmente relacionada con el placer. Sin embargo,
el juego social parece destinado a desarrollar unas capacidades funcio-
nales que ayudaran a generar capacidades utiles para la vida adulta
(Ryall, Russell & MacLean 2013). Si este concepto de juego lo aplica-
mos a un contexto académico, que se considera por definicién no juga-
ble, es lo que conocemos como “gamificacion” (Ramirez et al., 2014);
la cual ha sido definida por Gallego et al. (2014), la aplicacion de estra-
tegias (pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no jugables,
ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos com-
portamientos”, siendo capaz de acentuar el compromiso de los estudian-
tes asi como aumentar su motivacion, dejando atras la falta de estimula-
cion que generalmente se asocia a las clases magistrales (Licorish et al.,
2018)

En este sentido, de Macedo et al. (2000), sostienen que el uso de juegos
en la ensefanza permite mejorar la capacidad de adquirir conocimientos
y contenidos abstractos, desarrollar habilidades, motivar el aprendizaje,



estimular el razonamiento y comprender reglas. En concordancia con lo
mencionado por Herndndez-Ramos et al. (2020), actualmente es facil
encontrarnos con infinidad de estudios que fomentan el aprendizaje ac-
tivo del estudiante universitario valiéndose de recursos tecnoldgicos que
permiten modificar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudian-
tes mediante la incorporacion de interfaces interactivas ludicas (Artal et
al., 2017; Barreras, 2016; Corchuelo, 2018; Dervan, 2014; Hernandez-
Ramos et al., 2018; Lin et al., 2018; Orhan & Glirsoy, 2019; Pettit et al.,
2015; Soto, 2018; Stowell, 2015). Los juegos deberan explorar la posi-
bilidad de combinar el entretenimiento con la educacién, de esta manera
el conocimiento y el aprendizaje se vuelven mas motivadores (Covos et
al., 2018). Actualmente, los recursos que permiten que el docente reciba
de forma instantanea la respuesta de sus estudiantes son abundantes y se
pueden encontrar bajo infinidad de denominaciones. En la literatura
cientifica anglosajona es facil encontrarse infinidad de términos para
agrupar recursos similares: audience response system (ARS), personal
response system (PRS), student response system (SRS), electronic vo-
ting system (EVS) o classroom response system (CRS) (Hernandez-Ra-
mos et al., 2019). El empleo de este ultimo tipo de sistemas permite a
los docentes formular preguntas a los estudiantes y que éstos respondan
a las mismas, obteniendo la respuesta de manera inmediata y pudiendo
ofrecer un feedback a sus alumnos. Diversos estudios (Debuse &
Lawley, 2016; Perera & Hervas, 2019) coinciden en destacar la instan-
taneidad como una de las principales fortalezas para su empleo en la
docencia. En este sentido, Kahoot es un software interactivo que con-
tiene elementos de los juegos y te permite aplicar actividad con conte-
nido especifico (Gazotti-Vallim, Gomes & Fischer, 2017); por lo que se
ha convertido en un recurso educativo popular entre docentes por su sen-
cillo uso (Rodriguez-Fernandez, 2017), y que permite crear en el aula
un classroom response system (CRS) (Hernandez-Ramos et al., 2020).
Las preguntas se proyectan en el aula y el estudiante, gracias al empleo
de un recurso tecnoldgico (smartphone, tablet u ordenador personal),
responde a las mismas ajustandose al tiempo marcado previamente. La
herramienta permite que el encargado de la preparacion de las cuestio-
nes pueda haber sido el propio docente u otros estudiantes (Hernandez-
Ramos et al., 2020) y con el que se puede jugar desde el movil, a modo



de concurso, con puntuaciones y ranking que favorece la motivacion del
alumnado durante el proceso de ensefianza-aprendizaje generando un
mayor conocimiento (Martins et al., 2019). En un estudio que evalu¢ la
eficacia de la herramienta Kahoot con estudiantes de Fisioterapia se
pudo observar que la gamificacion tiene efectos positivos sobre la moti-
vacion de los estudiantes, fomenta el interés por los contenidos ensefia-
dos, aumenta el grado de implicacion en el aprendizaje y permite con-
solidar los contenidos aprendidos. Ademas, ayuda a la reflexion y la re-
solucién de casos clinicos (Moral-Mufoz et al., 2018). En otro estudio,
en el que participaron 168 alumnos del grado de Medicina, y en el que
se utilizé la plataforma Kahoot, para la realizacion en tiempo real de
cuestionarios tipo test, en el aula de practicas de la asignatura de Aparato
Locomotor y que tras la evaluacion de la metodologia utilizada, me-
diante una encuesta voluntaria de 4 preguntas basada en la escala Likert
(con 5 opciones de respuesta siendo 1 totalmente en desacuerdo y 5 to-
talmente de acuerdo), se pudo observar que, del total de encuestas res-
pondidas (122/168); El 93 % de los mismos consideraron estar de
acuerdo o totalmente de acuerdo en que este tipo de tecnologias mejora
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura. E1 100 % de ellos
mostraron su satisfaccion en el uso de la plataforma Kahoot en el desa-
rrollo tedrico-practico de la asignatura; y, de estos, el 97% estaban de
acuerdo o totalmente de acuerdo en el efecto de refuerzo que ejercen
estas. Por ultimo, el 89% de los alumnos considerd que el uso de la apli-
cacion ha mejorado su motivacion (Barrios et al., 2020). En otro con 45
estudiantes de medicina tuvo como objetivo revelar los efectos del uso
de los teléfonos moviles y un sistema de respuesta en el aula basado en
juegos (Kahoot) como una actividad para fomentar el aprendizaje de la
anatomia. Los 45 alumnos recibieron un Kahoot como prueba al final de
cada leccion de anatomia durante dos semestres, mostrando los resulta-
dos una mayor asistencia y participacion y estudiantes mas enfocados y
comprometidos en clase. Con los hallazgos que obtuvieron, concluyeron
que los sistemas de respuesta basados en juegos se pueden utilizar en
materias basicas como la educacion de anatomia (Aktekin, Celebi &
Aktekin, 2018).



2. OBJETIVOS

2.1. GENERALES

— Integrar el M-Learning mediante la utilizacién de App para la
adquisicion de competencias en la materia de Cinesiologia Hu-
mana.

— Analizar el grado de motivacion de los alumnos a la utilizacion
de App para el aprendizaje mediante cuestionarios.

2.2. ESPECIFICOS

— Incorporar el uso del Smartphone como herramienta docente y
el uso de herramientas didécticas de pregunta-respuesta instan-
tanea.

— Integrar el uso de aplicaciones de anatomia 3D para impulsar
la innovacion docente en la ensefianza universitaria.

— Aprender el manejo y utilizacion de aplicaciones de anatomia
3D.

— Favorecer el trabajo en equipo para fomentar el aprendizaje
cooperativo del alumnado.

— Favorecer la adquisicion de conocimientos a través del empleo
de herramientas digitales y la gamificacion.

3. METODOLOGIA

3.1. DISENO

El presente estudio esta dentro de una propuesta de proyecto de innova-
cion docente que se tiene previsto desarrollar en el ambito universitario,
y mas concretamente Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del
Deporte, en donde se analiza el efecto de implementar la metodologia
M-Learning sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado:
percepcion, autonomia y colaboracion. Es un estudio cuantitativo con
cuestionarios descriptivos y de caracter experimental. Este disefio per-
mitira una descripcion sistematica y objetiva de la intervencion a reali-
zar.
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3.2. DESCRIPCION DEL CONTEXTO Y DE LOS PARTICIPANTES

La poblacion objeto de estudio estara compuesta por alrededor de 150
alumnos del Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte de
la Universidad de Leon, matriculados en la asignatura de formacion ba-
sica Cinesiologia Humana de primer curso.

3.3. PROCEDIMIENTO Y DISENO EXPERIMENTAL

En una primera sesion se instruira a los alumnos en el manejo de la App
de anatomia Human Anatomy Atlas 2017 de Visible Body (Figura 1), a
la cudl todos los alumnos dispondran de acceso gratuito mediante sus
correos electronicos institucionales, y con la que posteriormente se tra-
bajara en grupos reducidos (4-6 alumnos) durante las sesiones practicas.
El docente hara uso de la App en apoyo a la docencia tedrica para faci-
litar la familiarizacion de los alumnos con el uso de la App.

FIGURA 1. Pantalla de inicio de acceso a App Human Anatomy Atlas

VisisLe | Boby

ny siolog Muscle Skeletor Physiology Heart & Anatomy &
Physiology Anatomy Atlas Pathology Premium Premium Animations Circulatory Function
Premium

Fuente:https://catoute.unileon.es/discovery/fulldisplay?docid=alma991006469309705772&
context=L&vid=34BUC_ULE:VU1&lang=es&search_scope=MylInst_and_Cl&adaptor=Loca
1%20Search%20Engine&query=any,contains,visible%20body&mode=Basic



Durante la primera sesion practica con cada grupo de alumnos (30 alum-
nos por grupo de practicas), se explicara el trabajo que se llevara a cabo,
ademas, en esta misma sesion el docente instruira en el uso de la herra-
mienta interactiva Kahoot y aclarara las posibles dudas que surjan al
respecto. Se conformaran grupos reducidos (4-6 alumnos) y cada grupo,
al finalizar los diferentes bloques de contenido teérico (BLOQUE 1: Ci-
nesiologia articular del cintura pelviana y la extremidad inferior; BLO-
QUE 2: Cinesiologia articular del raquis y cabeza; BLOQUE 3: Cine-
siologia articular de la cintura escapular y extremidad superior), deberan
realizar un cuestionario interactivo en linea mediante la herramienta
Kahoot, para lo cual utilizaran la App Human Anatomy Atlas, a través
de la cual podran sacar capturas de pantalla y la informacion necesaria.
Para la correcta realizacion de los cuestionarios los grupos deberan tener
en cuenta los siguientes requisitos:

— Solo se podran realizar preguntas relacionadas con el conte-
nido teorico impartido en los diferentes Bloques de contenido.

— Sera indispensable incluir en cada pregunta capturas de panta-
lla obtenidas de la App Human Anatomy Atlas.

— El Kahoot De cada bloque de contenidos estara compuesto por
20 preguntas.

— Todas las preguntas tienen que tener cuatro posibles opciones
de las cuales solo una es correcta.

— 60 segundos como tiempo limite para responder a la pregunta.
— Puntuaciéon méxima del Kahoot 10.
— Modo de juego: jugar en directo.

Al finalizar cada bloque de contenidos se juntaran las preguntas realiza-
das por cada grupo reducido y se realizara una evaluacion para compro-
bar la adquisicion de conocimientos. Los cuestionarios se administraran
de un grupo de practicas a otros, para evitar que los grupos reducidos
respondan a sus propias preguntas.
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Por ultimo, todos los participantes deberan responder a dos cuestiona-
rios para conocer su experiencia en la utilizacion de App de anatomia y
en la utilizacion de cuestionarios en linea.

3.4. INSTRUMENTOS

App Human Anatomy Atlas - Visible Body

Human Anatomy Atlas - Visible Body es una de las mejores aplicaciones
de anatomia en general, ya que contiene un atlas completo en una apli-
cacion en lugar de multiples. Los gréficos y la facilidad de uso son muy
destacables, lo que, combinado con las correlaciones clinicas y las ani-
maciones, la convierten en una App muy recomendable (Lewis, et al.,
2014).

FIGURA 2: App Human Anatomy Atlas

Fuente: extraido de D’Angelo (2021)

Kahoot

Se trata de una herramienta digital que nos permite medir la adquisicion
de conocimientos de los alumnos hacia los contenidos. En su version
basica no supone ninglin coste tanto para el profesorado como para el



alumnado, y con la que se puede trabajar la gamificacion en varias de
sus dimensiones posibles dentro de un grupo clase. Esta plataforma se
basa en un juego de preguntas y respuestas, donde los alumnos a través
de un dispositivo electronico deberan ir respondiendo e intentando re-
solver el mayor nimero de enigmas posibles para conseguir la maxima
puntuacion.

Los estudiantes no necesitan tener una cuenta para usar el Kahoot, deben
ingresar un pin y un apodo. Al inicio, las preguntas junto con las res-
puestas se muestran en una pantalla grande y los estudiantes presionan
el mismo color y simbolo con la respuesta que creen que es correcta en
la pantalla de sus dispositivos digitales (mdviles, tablets u ordenadores
portatiles). En la pantalla se muestra un cronometro, decreciendo a cero,
asi como el numero de alumnos que estan respondiendo las preguntas.
Al mismo tiempo, los estudiantes pueden recibir comentarios individua-
les sobre coémo respondieron a sus dispositivos.

FIGURA 3. Ejemplo de pregunta con Kahoot

¢Cual es la funcion que realiza este musculo en el hombro? o

\ =

_

Fuente: https://daml.med.uchile.cl/anatomiamusculoesqueletica/index.php/d

Cuestionario segun modelo TAM (Technology Acceptance Model)

El segundo cuestionario (Tabla 1), empleado anteriormente por D’ An-
gelo (2021) segun el modelo TAM (Technology Acceptance Model),
contempla dos dimensiones: utilidad percibida (UP) y facilidad de uso
percibida (FUP), sobre la utilizacion de la App Human Anatomy Atlas
de Visible Body. La UP mide el grado en que una persona percibe que la



aplicacion le sera util para realizar sus tareas, y la FUP mide el esfuerzo
o la dificultad que esa persona percibe en la utilizacion del software.

TABLA 1. items del cuestionario TAM.

Dimension: Utilidad Percibida (UP)

Muy en
desacuerdo
En desacuerdo
Neutral
De acuerdo
Muy de acuerdo

Mi objetivo de aprender anatomia me seria muy dificil de lo- 1
grar sin las App de anatomia 3D

El uso de las App de anatomia 3D me dan un mayor control
sobre mi trabajo de localizacion de elementos anatémicos 1 2 3 4 5
especificos

El uso de las App de anatomia 3D me orientan de manera
ordenada en mi exploracion del cuerpo humano

El uso de las App de anatomia 3D mejoran mi desempefio
en mis examenes

N
w
~
(8]

Las App de anatomia 3D resuelven mis necesidades de es-

! 1 2 3 4 5
tudiante
Usar las App de anatomia 3D me ahorra tiempo de estudio 1 2 3 4 5

Con las App de anatomia 3D realizo mis tareas de anato-
mia mas rapidamente

Con las App de anatomia 3D puedo realizar tareas que de
otro modo serian imposibles

-
N
w
~
()]

g 8
o 2 o =
cB |l 2| 5| B g
. » . . o O 3 s ) o
Dimension: Facilidad de Uso Percibida (FUP) 3| 8| 3| 3 -
22| 8| 2|2 2
o c o S
i =
No me confundo en mi exploracién con las App de anato- 1 2 3 4 5
mia 3D
No necesito ayudas o explicaciones durante mi exploracion 1 2 3 4 5
del humano con App de anatomia 3D
Interactuar con las App de anatomia 3D no requiere es- 1 2 3 4 5

fuerzo de concentracion

Me resulta facil encontrar en una App de anatomia el punto
anatoémico que estoy buscando

Me resulta sencillo con las App de anatomia ser consciente
de qué parte anatomica estoy observando

Me resulta sencillo con las App de anatomia capturar infor-

o . o 1 2 3 4 5
macion en su orientacion correcta

Fuente: adaptado de D’'Angelo (2021).



Cuestionario Actitud

Cuestionario que sirve para determinar la Actitud sobre la utilizacion del
Kahoot, llevado a cabo por Tan, Ganapathy, & Kaur (2018) y traducido

por Alvarez Cisneros (2019) (Tabla 2). El cuestionario estd compuesto

por 17 items; con opciones de respuesta en escala tipo Likert, con valo-
res que oscilan de uno a cinco, donde (1) representa a Totalmente en

desacuerdo y (5), Totalmente de acuerdo.

TABLA 2. Cuestionario de Actitudes hacia el uso de Kahoot

g o 3
o 2 L O
=] £2
o 3 D O
Ea £ 3
=3 s ®
e °
Estoy deseando jugar Kahoot 1 2131|4 5
Encuentro que Kahoot es interesante 1 213 |4 5
Encuentro que Kahoot es divertido 1 213 |4 5
Me molesta cuando no puedo conectarme a Kahoot 1 2131|4 5
Me siento emocionado cuando juego Kahoot 1 2131|4 5
Disfruto jugando Kahoot 1 21314 5
Me siento confiado cuando juego Kahoot 1 213|4 5
Me centro en los items o preguntas en cada sesion de
1 21314 5
Kahoot
Respondo a cada item o pregunta en cada sesion de Kahoot 1 213 |4 5
Respondo lo mas rapido que puedo, a cada item o pregunta
1 21314 5
de Kahoot
Respondo con la mayor precisién posible a cada item o pre-
9 1 21314 5
gunta en cada sesion de Kahoot
Me gusta la competencia en las sesiones de Kahoot 1 21314 5
Estoy motivado por la posibilidad de ganar en estas sesio-
1 21314 5
nes de Kahoot
Presto mas atencion durante las clases porque espero ga-
. 1 21314 5
nar en las sesiones de Kahoot
Me entusiasma aprender a través de Kahoot 1 213 |4 5
Tiene valor utilizar Kahoot para fines de ensefianza y apren-
o 1 21314 5
dizaje
Kahoot deberia ser utilizado en la educacion superior 1 213 |4 5

Fuente: adaptado de Alvarez Cisneros (2019)
4. resultados ESPERADOS




Esperamos observar una buena aceptacion hacia la inclusion del M-Learning con
la finalidad de favorecer la construccion del conocimiento y producir un
aprendizaje significativo a partir de la autorregulacion, el trabajo
cooperativo y el desarrollo de la competencia digital en la materia de
Cinesiologia Humana. Aprender el manejo y utilizacion de aplicaciones
de anatomia 3D. Por otro lado, esperamos que se genere trabajo en
equipo y de este modo, fomentar el aprendizaje cooperativo entre los
alumnos y la adquisicion de conocimientos a través del empleo de
herramientas digitales y la gamificacion.

Esperamos que este proyecto genere entre los alumnos aprendizaje motivacional
dadas las caracteristicas intrinsecas de utilizar la tecnologia mévil, que
brindan una amplia variedad de rutas de aprendizaje, y pueden convertir
la educacion mas facil, interesante y divertida para los alumnos. Del
mismo modo, con este proyecto pretendemos que el uso de juegos en la
ensefianza de la Cinesiologia Humana permita mejorar la capacidad de
adquirir conocimientos y contenidos abstractos, desarrollar habilidades,
motivar el aprendizaje y estimular el razonamiento (de Macedo et al.,
2000).

Por ultimo, esperamos encontrar un alto nivel motivacional en el alumnado
mediante la observacion de su implicacion durante el desarrollo de las
tareas dispuestas, asi como la asistencia a las sesiones de evaluacion y en
los datos al cumplimentar los cuestionarios planteados en este proyecto.

5. conclusiones

Esperamos que con la utilizacion del M-Learning a través de Apps de anatomia
3D y los cuestionarios interactivos en linea, mediante la herramienta
Kahoot, se logre incrementar la adquisicion de conocimientos referentes
a la Cinesiologia Humana de una manera mas atractiva para los alumnos
y que con ello, se genere un incremento en la motivacion hacia el
aprendizaje de nuevos contenidos, favoreciendo un aprendizaje
autodidacta fuera del aula empleando los nuevos recursos aprendidos
durante la realizacion de este proyecto.

En un futuro esperamos poder seguir desarrollando este tipo de proyectos de
innovacion docente en el ambito universitario, ya que creemos que es
esencial que se integren nuevos métodos de ensefianza-aprendizaje
adecuados a las nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
actuales, para que la docencia sea mas atractiva, no solo para aquellos
que la reciben, sino también para los docentes que la imparten,
actualizandose y formandose para ofrecer una educacion de calidad.
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1. INTRODUCCION

Mientras el mundo se paralizaba frente a la emergencia sanitaria sin pre-
cedentes que significo la aparicion del COVID-19 en el mes de marzo
de 2020, la Escuela Normal Rural “Gral. Matias Ramos Santos” tomo la
decision de retirar a su base estudiantil de cerca de 580 alumnos del in-
ternado; la indicacion fue breve, directa y poco clara: la institucion ce-
rraba sus puertas por un par de semanas; pero el regreso se postergd por
muchos meses.

En ese contexto los estudiantes de San Marcos tuvieron que enfrentar la
desconexion, muchos no contaban con servicio de internet en casa y esto
los mantuvo incomunicados; si bien inicialmente se emplearon medios
como llamadas, E-mail y WhatsApp para comunicarse, con el pasar de
las semanas fue quedando mas en evidencia que era necesario formalizar
la preparacion en linea, los espacios virtuales cobraron fuerza al igual
que la pandemia, haciendo patente la ensefianza mas importante de la
contingencia: las Instituciones de Educacion Superior, en particular las
Normales Rurales, no estaban preparadas para la atencion en linea.



En este escenario se presentaron numerosas experiencias en relacion a
la atencion tutorial, aspecto vital para el desarrollo y formacion del fu-
turo docente, estas experiencias y su analisis permiten analizar la aten-
cion que se ofrece a la comunidad escolar, asi como las 4reas de oportu-
nidad que se presentan al interior de la escuela, lo que permite a profe-
sores y miembros del Programa Institucional de Tutoria, buscar las es-
trategias que permitan construir espacios mas amables con el estudian-
tado, al tiempo que se facilita a los tutores herramientas pertinentes para
su labor.

El presente trabajo retine el analisis de las experiencias que desde la ac-
tividad de Tutoria Virtual, se reunieron tanto de estudiantes que debie-
ron adaptarse a esta nueva modalidad de estudio, que definen como un
momento en que la accesibilidad se puso en entredicho, al tiempo que
los jovenes descubrian la tremenda brecha digital en que vivian, asi
como de los profesores, que debieron hacer frente a la falta de dominio
de las herramientas tecnologicas a su disposicion, que si bien eran nu-
merosas y eficientes, en muchos casos estuvieron supeditadas a las con-
diciones propias de la ubicacion tanto de docentes, como de estudiantes.

La figura de la Tutoria Virtual se presento por primera vez en la Normal
de San Marcos como producto de la contingencia por COVID-19, las
condiciones bajo las que debid desarrollarse no fueron las mas adecua-
das, pero permitieron perfilar el desarrollo del programa a futuro, mismo
que se realiza actualmente.

1.1. LA ESCUELA NORMAL DE SAN MARCOS

Fundada en septiembre de 1933 y al borde de cumplir su primer cente-
nario de existencia, sigue siendo una de las instituciones formadoras de
docentes mas importantes del pais y la mas numerosa del estado; enfo-
cada en preparar a los futuros docentes de la region, ofrecer servicios
educativos de calidad de manera gratuita a jovenes de familias vulnera-
bles, significando en muchos casos la tinica oportunidad de preparacion
profesional. Si bien en sus origenes fue concebida como una institucion
que pudiera acercar preparacion a todos los jovenes que quisieran pre-
pararse y tuvieran escasas oportunidades de desarrollo, hoy dia no sélo
es esa parte de la comunidad quien se profesionaliza en sus aulas, pues



numerosos integrantes de la comunidad escolar pertenecen también a
una clase media y tienen mas recursos para su formacion; sin embargo,
han elegido estudiar en la Normal de San Marcos, por su formato, por el
tipo de Licenciatura y por sus oportunidades laborales al egresar.

Instalada en el casco de la ex hacienda de San Marcos, se ubica en un
sitio privilegiado al alcance de diversos estados del pais, ofrece la Li-
cenciatura en Educacion Primaria, actualmente con los planes de estu-
dios 2018 y 2022, atendiendo a un total de 580 estudiantes para el pro-
grama de Licenciatura, aunque recientemente ha comenzado a ofertar
también un posgrado que se perfila para consolidarse como una opcion
de preparacion para sus egresados.

Si bien el formato de internado brinda la oportunidad de desarrollo a
jovenes de muy diversos estratos sociales, es necesario reconocer que
también es el caldo de cultivo perfecto para muy diversas problematicas,
que deben ser atendidas para mejorar la dinamica escolar, tanto en el
ambito académico como en el asistencial; aunado a este escenario, exis-
ten recientes particularidades que obligaron el Programa Institucional de
Tutoria a desarrollar nuevas y mejores estrategias para subsanar estas
necesidades, un claro ejemplo de esto, es la recientemente ocurrida con-
tingencia derivada del COVID-19, situacion que llevo a la institucion a
revalorar la manera como atiende a las necesidades de su estudiantado y
mas alla de ellos, a la comunidad escolar en pleno, desde docentes hasta
trabajadores de todos los sectores.

1.2. EL PROGRAMA INSTITUCIONAL DE TUTORIA

El Programa Institucional de Tutoria (PIT) esta compuesto actualmente
por ocho integrantes de diversos sectores de la institucion, primero, los
dos integrantes del servicio médico, el Médico escolar y la enfermera
que brindan atencion a la escuela; segundo, el equipo de Psicopedago-
gia, cuyos integrantes son el Psicologo escolar, la Trabajadora Social,
un elemento administrativo y un segundo psicoélogo que es también do-
cente frente a grupo. El siguiente grupo de integrantes se compone de
elementos docentes, pertenecientes al Colegio de maestros: Una coordi-
nadora del Programa y su secretaria, maestras frente a grupo, cuatro



coordinadores por Academia (es decir por grupos por grado), que son
también docentes frente a grupo.

Cabe destacar que el PIT realiza las acciones de la labor Tutorial y de su
coordinacion, a la par de las actividades propias de la docencia y de las
distintas areas a las que pertenecen, destacando el caso del Médico y
enfermera escolares, quienes brindan atencion médica a toda la comuni-
dad escolar, es decir, a los 580 estudiantes que toman clases en el inter-
nado; bajo este escenario, la accion de Tutoria, grupal o individual,
queda supeditada a las acciones que pueden desempefiar los docentes de
la Escuela Normal, al ciclo escolar 2022-2023, un aproximado de 52
docentes, entre basificados y por contrato (y el caso particular de un co-
misionado).

El Programa Institucional de Tutoria se caracteriza por brindar a los jo-
venes estudiantes de la Escuela Normal Rural “Gral. Matias Ramos San-
tos”, herramientas y atencidon necesaria para reducir los indices de de-
sercion y abandono escolar, asi como mitigar la reprobacion a porcenta-
jes reducidos al tiempo que se atienden problematicas especificas del
estudiantado, como el consumo de drogas, de alcohol, la depresion, la
violencia y la discriminacion, coadyubando con esto a fortalecer a las
institucion como una que pugne por la calidad educativa, construyendo
profesionales creativos y responsables que impulsen la formacion inicial
de su estudiantado.

En el documento rector de la actividad Tutorial en la institucidn, se iden-
tifica a la Tutoria como “La funcion (que) tiene por objetivo asegurar
que la educacion sea verdaderamente integral y personalizada y no
quede reducida a un simple traspaso de conocimientos. Por lo tanto,
debe dar relevancia a caracteristicas que trasciendan la instruccion.”
(PIT, 2021), en ese sentido, es donde entr6 la particularidad de la aten-
cion en linea durante la contingencia por COVID-19.

El primer reto al que se enfrentd el PIT, lo mencionan Trujillo, Arce,
Esquivel y Zuiiiga (2020) en “Depresion, ansiedad y frustracion: ejes de
cambio para un Programa de Tutoria en Linea”, base del presente trabajo:



“Pese a que la poblacion atendida es “clasificada” como nativos digita-
les, se puede aseverar que al nacer en una palpable brecha digital, no han
logrado adquirir el perfil propio de esta denominacion, por lo que al en-
frentarse abruptamente a la nueva situacion de distanciamiento social,
han resentido en contraste con su situacion previa, siendo orillados a
asimilar solos la nueva tarea de ser conductores de su aprendizaje, rele-
gando el papel del maestro a segundo término. (...)

Lo mencionado, es un campo de impacto relevante al estudio y la prac-
tica, dado la potencialidad que existe para a través de TIC, afianzar y
profundizar el trabajo de tutoria y con ello su alcance.”

Frente al escenario de que nuestros estudiantes pudieran no estar capa-
citados para enfrentar la actividad académica desde la distancia por me-
dios tecnologicos, y luego tuvieran ademas que retomar su atencion tu-
torial por el mismo medio, fue necesario replantear la manera en que se
atenderia la Tutoria en un formato virtual y posterior a ello, que en el
futuro, cuando por fin pasara la contingencia y el aislamiento, fuera po-
sible mantener la atencién desde la virtualidad, generando asi los ci-
mientos para lo que posteriormente se transformara en la Tutoria Virtual
al interior de la casa de estudios, para beneficio de los estudiantes y co-
modidad de los docentes.

2. OBJETIVOS

— Identificar las posibles areas de oportunidad referentes al tra-
bajo de Tutoria por medio de plataformas digitales, empleando
la virtualidad como elemento rector y facilitador de medios
para subsanar las problematicas del estudiantado.

— Fincar las bases necesarias para consolidar la Tutoria Virtual
al interior de la institucion, respondiendo a las demandas de los
estudiantes y de las particularidades del servicio, acorde a las
caracteristicas de la institucion.

3. METODOLOGIA

Empleando un estudio de orden mixto, se analizan entrevistas realizadas
a una muestra representativa de los estudiantes de la Escuela Normal
Rural “Gral. Matias Ramos Santos”(un total de 117 estudiantes



entrevistados), asi como la revision de un instrumento aplicado a finales
del ciclo escolar 2020-2021 (Formulario con 137 respuestas registradas)
y sus resultados; por medio de las narrativas expuestas por los alumnos,
se busca que al interior de la institucion se contintie atendiendo la for-
macioén en linea ahora como complemento de la preparacion dentro de
las aulas, al tiempo que se generan métodos para conocer la accesibili-
dad con que cuentan los estudiantes y se perfila como elemento de apoyo
a la Tutoria Virtual.

Las preguntas del instrumento en cuestion fueron validadas por juicio
de expertos, en este caso, docentes de la misma institucion formadora de
docentes y miembros del Programa Institucional de Tutoria (PIT); un
método de validacion util para verificar la fiabilidad de una investiga-
cion, y que es definido como: “una opinién informada de personas con
trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros como expertos cua-
lificados en éste, y que pueden dar informacion, evidencia, juicios y va-
loraciones” (Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez, 2008).

Una vez que se analizaron las respuestas que ofrecieron los estudiantes,
esto se contrastd con lo que los docentes tienen en consideracion (hubo
una participacion de 32 (61.5%) de los profesores en este intercambio
de ideas); a partir de ello, el analisis qued6 en manos del PIT, quienes
desde cada una de sus derivaciones (Psicopedagogia, Docencia y Servi-
cio Médico), analizaron los alcances y posibilidades del proyecto a di-
sefiar.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Aprovechando la interaccion de la incipiente Tutoria Virtual que dejo
tras de si el aislamiento producto de la contingencia por el COVID-19,
asi como retomando las entrevistas aplicadas a la muestra representativa
de alumnos y el formulario que se les hizo llegar previamente, es posible
determinar las principales condiciones de accesibilidad con que cuentan
los alumnos de esta IES; es necesario reconocer que un alto porcentaje
de los estudiantes que componen la comunidad escolar (90% de los es-
tudiantes), pertenecen a comunidades que tienen alguna condicion de
aislamiento -sea la distancia, las vias de comunicacién disminuidas o sin



conexion de internet, incluso aquellas en las que los servicios de trans-
porte se ven afectados por su ubicacion, e incluso al dia de hoy por la
cuestion de seguridad-.

En las narrativas de los estudiantes hubo una alta presencia de comenta-
rios positivos (70%) entorno al cémo la atencidn por via digital signifi-
caba una diferencia para recibir apoyo de parte de sus tutores; si por un
lado los jovenes se sintieron mds comodos para algunos temas, no obs-
tante otros fueron menos gratos, no obstante, si hay una preferencia mar-
cada en torno a lo que los jovenes se sienten mas comodos de atender y
lo que los docentes estan mas abiertos a conversar con ellos.

GRAFICO 1. Teméticas més atendidas en la Tutoria Virtual.
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Identificar por ejemplo los temas mas visitados, busca no so6lo tener ma-
yor control de futuras situaciones con el estudiantado, y preparar a los
docentes, personal del PIT y la escuela para afrontarlas, sino también
entender fendmenos aledafios a la falta de accesibilidad que sufren los
estudiantes y que acentian mas la necesidad de emplear los medios vir-
tuales (Reprobacion, Desercion, etc.); la interaccion de este tipo, permi-
tira a los Tutores monitorear mas efectivamente a sus alumnos, en una
constante de seguimiento que plataformas como Moodle, pueden volver
incluso mas sistematicas. Si se presta el espacio para enfrentar las pro-
blematicas de los jovenes y subsanarlas lentamente, incluso mas alla del



COVID-19, el PIT habra logrado sus objetivos con mayor efectividad y
realizara reales y poderosos cambios en su dindmica de trabajo.

Dentro de lo que se recuper6 en las experiencias particulares de docentes
y estudiantes, destacaron tematicas muy especificas y de tratamiento
desde lo individual; destacan aspectos del desarrollo emocional, mental
y personal de los estudiantes. En este aspecto, los jovenes expresaron
que uno de los problemas mas frecuentes que deben enfrentar bajo la
modalidad en linea y que trasciende a las nuevas condiciones en nuestra
institucion, es el burnout, mismo que ha trascendido mas alla del estu-
diantado, hacia el personal docente; es justo en ese contexto, en que los
jovenes y profesores han encontrado en la Tutoria Virtual, una manera
de optimizar la atencion que se brinda y sobre todo, la efectividad con
que el acompaniamiento ha servido para disminuir los casos de desercion
y de abandono académico. Incluso, aunque en menor medida, la repro-
bacion, con indices que en los ciclos escolares 19-20 y 20-21, han de-
mostrado avances positivos (una reduccion de entre + 1%).

Producto de esto, se ha estado trabajando en el disefio de un programa
Piloto de Atencion a Distancia, basado en el uso e implementacion de
un EVA, para lo que uno de los primeros pasos es contar con la pagina
institucional de Tutoria, donde se concentrara la base de datos acadé-
micay psicopedagogica de los estudiantes, asi como diversas herramien-
tas que faciliten la comunicacion de los docentes que tienen la funcion
de tutores grupales e individuales.

Esta plataforma virtual podra ofrecer contenidos para el trabajo no sélo
para el fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes, sino también
para la autogestion de sus emociones y medios para el autodiagnostico,
asi como podra servir de canal de comunicacidn para con su tutor y con
los demas integrantes del Programa Institucional de Tutoria; esto signi-
ficaria un enorme avance en la construccion de la comunidad digital de
la Escuela Normal Rural “Gral. Matias Ramos Santos”, camino a su mo-
dernizacion y sobre todo, hacia la consolidacion de la labor que desde
sus origenes, ha pugnado por construir.

Si bien el presente trabajo no esta culminado y se encuentra todavia en
fase de analisis, asi como la plataforma esta recién en su proceso de
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disefio y de preparacion, puede por ahora ofrecer una panoramica sobre
las vivencias de los alumnos de la Escuela Normal Rural “Gral. Matias
Ramos Santos”, de los profesores y en particular de la vida del internado
y de la institucion como casa de estudios; vale la pena comentar que se
estd realizando un analisis de como las distintas condiciones del alum-
nado, de la institucion e incluso del perfil de los profesores que la atien-
den, repercuten directamente en la consolidacion de una escuela mas in-
clusiva y accesible, en la que se lo que se pretende lograr sea cumpli-
mentar con nuestra Vision Escolar al 2030:

La vision institucional considera que para el 2030 la Normal Rural se
consolidara como referente nacional con oferta educativa de calidad,
creatividad y responsabilidad que impulsa la formacion inicial y conti-
nua de profesionistas comprometidos con la excelencia, innovacion y
liderazgo.

5. CONCLUSIONES

La labor tutorial al interior de la Escuela Normal Rural “Gral. Matias
Ramos Santos” durante la contingencia por COVID-19, dejé grandes
ensefanzas para mejorar su manera de realizarse y optimizar no so6lo los
tiempos de atencion, sino los medios, materiales y técnicas por las que
se orienta a docentes y personal de apoyo, para hacer frente a las nece-
sidades de los escolares; si bien la formacion de profesores requiere de
una profunda revision de la actividad académica y de una efectiva con-
solidacion del conocimiento, la realidad es que una formacion acadé-
mica no es efectiva si no se construye desde la integralidad.

Sumando que el formato de la Escuela Normal de San Marcos esta mar-
cado por la vida asistencial y en particular por el internado que la carac-
teriza, la funcion del tutor, tanto grupal como individual requiere de algo
mas que solo el apoyo desde lo presencial, que las sesiones de asesoria
y de charla personal, mas que la sesion psicoldgica o los talleres y cur-
sos, yendo hacia la necesidad de implementar herramientas virtuales que
faciliten el contacto y que cierren mas el circulo de servicio que puede
ofertar la escuela.

Rumbo a esto, la Escuela Normal se prepara prodigando la Tutoria Vir-
tual, paulatinamente, comenzando por actuar para casos muy especificos



y una vez puesta en marcha la plataforma que se esta disenando para
brindar el servicio, de manera completa para todo el alumnado; sin duda,
esta forma de trabajo que comenz6 como un medio impulsado por la
necesidad que genero el aislamiento por pandemia, rendira frutos posi-
tivos que trascenderan mas alla de nuestros actuales estudiantes, yendo
a fortalecer la preparacion de las siguientes generaciones.
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1. INTRODUCCION

Desde la aparicion del concepto Inteligencia Artificial (IA), hace mas de
60 anos, su desarrollo ha sido extraordinario, permeando distintas areas
del quehacer humano. Tanto es asi que a nivel mundial diversos gobiernos
han tomado conciencia del poder transformador de la IA para sus econo-
mias, servicios publicos, mercados laborales y educacion en general.

Reconociendo este poder, asi como los conflictos a los que puede verse
asociada, es que las naciones se han visto en la necesidad de generar
estrategias integradas, que permitan dirigir la instalacion de la IA en los
diversos espacios de desarrollo.

Chile se encuentra entre los paises que han desarrollado una politica de
IA que busca integrarse en el sistema productivo, estudiar las implican-
cias éticas y legales de su utilizacion, asi como las formas en las que se
deberia incorporar al sistema educativo. Si bien la literatura en este 4m-
bito es aun limitada y novedosa, la incorporacion de la IA a la educacion
ha sido considerada como un punto de conflicto (Qu, Zhao y Xie, 2021)
pero también de oportunidades.



Este trabajo tiene como objetivo desarrollar una propuesta de formacion
que actualice el conocimiento las competencias tecnologicas de los do-
centes en el ambito del Pensamiento Computacional e Inteligencia Arti-
ficial.

1.1. INTELIGENCIA ARTIFICIAL

La Inteligencia Artificial es un area multidisciplinar que involucra cien-
cias como la informatica, la 16gica y la filosofia. Se dedica a la creacion
y disefio de entidades capaces de razonar por si mismas, utilizando como
paradigma la inteligencia humana.

En el documento guia de induccion, promovido por la Unesco, Dihlac
et al. (2020) define la IA como “el conjunto de técnicas informaticas que
permiten a una maquina (por ejemplo, un ordenador, un teléfono) reali-
zar tareas que, por lo comun, requieren inteligencia tales como el razo-
namiento o el aprendizaje” (Dihlac et al., 2020, p. 4).

La Organizaciéon para la Cooperacion y el Desarrollo Econdémico
(OCDE), por su parte, propone una definicion en la misma linea: “un
sistema computacional que puede, para un determinado conjunto de ob-
jetivos definidos por humanos, hacer predicciones y recomendaciones o
tomar decisiones que influyen en entornos reales o virtuales. Los siste-
mas de TA estan disefiados para operar con distintos niveles de autono-
mia” (Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo Econémico, 2019,
p. 12-13; Cabrol et al., 2020, p. 10).

1.2. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Las TIC han transformado las vidas de las personas, pero el concepto no
se limita solamente a la implementacion de tecnologia: “las nuevas tec-
nologias de la informacion no son solo herramientas que aplicar, sino
procesos que desarrollar” (Castells, 2005, p.58).

Para lograr ese nivel, la alfabetizacion digital es esencial para el desa-
rrollo de las competencias tecnoldgicas acordes a las exigencias actua-
les. Es, por lo tanto, imperativo desarrollar las habilidades mentales ne-
cesarias para su correcta integracion en un mundo cada vez mas tecno-
logizado. No se trata solamente de que aprendan a utilizar la tecnologia:



“se trata del desarrollo de un pensamiento especifico, de un pensamiento
computacional” (Zapata-Ros, 2015, p.3).

El Pensamiento Computacional se presenta como una competencia
esencial y ha sido motivo de estudio de un importante numero de inves-
tigaciones. Es un concepto que emerge como una manera diferente de
pensar, que resulta necesario de integrar en los procesos de ensefianza y
aprendizaje desde los primeros niveles de ensefianza: “al igual como su-
cede con la musica, con la danza o con la practica de deportes, es clave
que se fomente una practica formativa del pensamiento computacional
desde las primeras etapas de desarrollo” (Zapata-Ros, 2015, p. 3).

Wing (2006) argumenta que el pensamiento computacional es una forma
de pensar, orientada a la resolucion de problemas y presentacion de so-
luciones, tan importante como otras disciplinas basicas de la ensefianza:
“a la lectura, la escritura y la aritmética, debemos agregar el pensa-
miento computacional a la capacidad analitica de cada nifio” (Wing,
20006, p.33).

De este modo, mientras que el Pensamiento Computacional ayuda a los
seres humanos a pensar ordenadamente como las maquinas, la Inteligen-
cia Artificial ayuda a las maquinas a pensar naturalmente como los hu-
manos. Esa convergencia de objetivos en ambas disciplinas solamente
puede encontrar un equilibrio en la formacion de las personas, y en es-
pecial de quienes las forman, los docentes.

1.3. INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y EDUCACION

En la mesa de trabajo Usos de la IA en la ES'", expertos de la Unesco
sefialan que la Inteligencia Artificial (IA) tiene el potencial de “Abordar
algunos de los mayores desafios de la educacion actual, innovar las prac-
ticas de ensefianza y aprendizaje y, en ultima instancia, acelerar el pro-
greso hacia el ODS 4. Pero también, el potencial de acelerar el progreso
hacia todos los ODS y el sector de la educacion superior tiene que
desempefiar un papel fundamental aqui, promoviendo y haciendo inves-
tigacion donde las empresas privadas no lo hacen” (Unesco, 2022)

17 Realizada el 22 de mayo de 2022



La propuesta de la Unesco es que la IA debe apoyar el trabajo de las
aulas de clases, en primer lugar, mediante la utilizacion de tecnologias
para aprender. También propone que se debe aprender sobre IA, las tec-
nologias y técnicas utilizadas en las distintas areas disciplinares con las
que se puede trabajar. Es asi, como el profesor debiera ser capaz de uti-
lizar estas tecnologias para explicar como aportan en su area disciplinar
y en este mismo contexto se debiera también preparar en [A; no solo a
los docentes, sino que también la ciudadania, permitiéndole que com-
prenda las repercusiones que puede tener en la vida humana (Unesco,
2020).

1.3.1. La educacion tecnoldgica en Chile

La formacion tecnolodgica en el sistema educacional de Chile ha experi-
mentado una serie de reformas con un énfasis en el desarrollo de la al-
fabetizacion digital y las habilidades tecnoldgicas para apoyar el apren-
dizaje mediante Objetivos de Aprendizaje Transversales (OAT), cuya
meta es promover entre los estudiantes habilidades que les permitan
desarrollarse en el mundo digital (Agencia de Calidad de la Educacion,
2020).

Desde el Ministerio de Educacion definen las habilidades digitales como
“la capacidad de resolver problemas de informacién, comunicacion y
conocimiento, asi como dilemas legales, sociales y éticos en ambiente
digital” (Mineduc, 2013, p. 17).

En el afio 2012 el Centro de Educacion y Tecnologia del Ministerio de
Educacion (Enlaces) desarrollo la Matriz de Habilidades TIC para el
Aprendizaje, la cual desarroll6 el concepto, incluyendo habilidades de
informacion y comunicacion para el aprendizaje en un ambiente digital.
En la misma linea, las bases curriculares de ensefianza basica y media,
incorporan en la asignatura de Tecnologia, objetivos de aprendizaje
orientados a desarrollar habilidades digitales en los estudiantes. Del
mismo modo, para los niveles de tercero y cuarto medio, el curriculum
incorpora el desarrollo de competencias digitales, potenciando habilida-
des como el pensamiento critico, la alfabetizacion digital, el uso de in-
formacion y responsabilidad, las cuales son habilidades esenciales para
la ciudadania digital (Agencia de Calidad de la Educacion, 2020).



Sin embargo, todos estos lineamientos en virtud de desarrollar compe-
tencias tecnologicas en los estudiantes, no han logrado la efectividad es-
perada debido a la falta de formacion de los docentes como mediadores
en esta transformacion digital.

En el afio 2018 el Estudio Internacional de Alfabetizacion Computacio-
nal y Manejo de Informacion (ICILS) entregd importantes resultados
sobre el uso de la tecnologia por parte de los docentes, revelando que
utilizan mas los computadores en la preparacion de clases que en la en-
seflanza. Ademas, el informe argumenta que un alto porcentaje de los
docentes a nivel mundial considera que la ensefanza de las TIC es prio-
ritaria. Sin embargo, también hay docentes que consideran que las TIC
pueden tener un impacto negativo en el aprendizaje de los estudiantes,
argumentando principalmente las distracciones, el empobrecimiento del
lenguaje escrito y las limitaciones en sus comunicaciones personales
(Agencia de Calidad de la Educacion, 2020).

La percepcion del docente acerca de la integracion tecnologica en el aula
de clases, es motivo de reflexion en lo que respecta a su propia formacion
digital. Por lo tanto, es urgente encontrar un equilibrio entre la formacion
docente y la de los alumnos, a través de la Alfabetizacion Digital.

2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GENERAL

— Desarrollar una propuesta de formacion que actualice conoci-
mientos y competencias tecnologicas de los docentes, en el am-
bito del Pensamiento Computacional e Inteligencia Artificial.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

— Realizar una busqueda sistematica con el fin de encontrar evi-
dencia teodrica y empirica de las contribuciones del pensa-
miento computacional y la Inteligencia Artificial a la practica
pedagogica.

— Aplicar una encuesta de percepcion docente de integracion de
las TIC en el aula de clases y una prueba de disponibilidad
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léxica acerca de los conceptos de Pensamiento Computacional
e Inteligencia Artificial.

— Implementar un taller piloto de perfeccionamiento docente en
Pensamiento Computacional e Inteligencia Artificial.

3. METODOLOGIA

Debido al enfoque docente de esta propuesta, la metodologia fue abor-
dada mediante una investigacion accion de tipo pedagégica. El objetivo
principal fue tomar acciones concretas y proponer una solucion a la pro-
blematica planteada.

Tal como refiere Elliot “El propdsito de la investigacidn-accion consiste
en profundizar la comprension del profesor (diagndstico) de su pro-
blema. Por tanto, adopta una postura exploratoria frente a cualesquiera
29 definiciones iniciales de su propia situacion que el profesor pueda
mantener” (2000, p. 5).

De acuerdo con Suarez: “Es una forma de estudiar, de explorar, una si-
tuacion social, en nuestro caso educativa, con la finalidad de mejorarla,
en la que se implican como “indagadores” los implicados en la realidad
investigada” (Suarez, 2002, p.3).

Se establecieron cinco etapas para el logro de la iniciativa:

— Revision de literatura.

— Diagnostico.

— Desarrollo de la propuesta.

— Implementacion de la propuesta.
— Evaluacion.

La iniciativa propone un curso de formacion a docentes en las discipli-
nas de Pensamiento Computacional e Inteligencia Artificial. Para el lo-
gro de ese objetivo se comenzd con una busqueda sistematica con el
objetivo de encontrar evidencia tedrica y empirica acerca de las contri-
buciones del Pensamiento Computacional y la Inteligencia Artificial en
ambientes educativos.

- 334 —



3.1 POBLACION

La poblacion a la cual se enfoco la investigacion son los profesores de
ensefianza basica y media del sistema educativo publico en diversas co-
munas de la Region del Biobio, Chile.

3.2 MUESTRA

La muestra es de tipo intencionado, no probabilistico, conformado por
ciento cuarenta y ocho docentes. El fenomeno de estudio a realizar con-
siste en conocer su percepcion de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion y su disponibilidad de Iéxico en las tematicas de Pensa-
miento Computacional e Inteligencia artificial.

3.3 INSTRUMENTOS DE RECOGIDA DE INFORMACION

Como instrumentos de recogida de informacion se ha llevado a cabo
mediante una encuesta de autopercepcion docente del conocimiento TIC
desde el modelo TPACK basado en competencias. Para el analisis de los
datos obtenidos se utiliz6 el software analisis estadistico avanzado SPSS
® de IBM.

Paralelamente a la encuesta se aplicd un Test de Disponibilidad Léxica
el cual consistié en que los docentes escribieran un listado de palabras
en un intervalo de dos minutos, en referencia a cinco centros de interés:

— Pensamiento Computacional

— Inteligencia Artificial

— Tic en educacion

— Programacion

— Emociones en Educacion con TIC.

Los resultados fueron procesados con el Software Dispogen y luego se
analizo el 1éxico disponible con el software open-source de analisis de
redes Gephi.
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3.4.1 Revision de la literatura

El objetivo de esta etapa fue encontrar evidencia tedrica y empirica de
la integracion en el &mbito educacional de estudios relacionados al Pen-
samiento Computacional e Inteligencia Artificial. con el objetivo de

3.4.2 Diagnostico

La etapa diagnostica permitio conocer la realidad del territorio donde se
propuso la solucién a la problematica planteada. Se opt6 por una meto-
dologia cualitativa de corte descriptivo. Especificamente una encuesta
de autopercepcion del conocimiento TIC que tienen los docentes desde
el modelo TPACK basado en competencias y un Test de disponibilidad
Léxica en cinco centros de Interés: Pensamiento Computacional, Inteli-
gencia Artificial, TIC en Educacion, Programacion y Emociones en
Educacion con TIC. Para este efecto se ha utilizado el cuestionario
TPACK validado y elaborado por Schmidt et al. (2009).

3.4.3 Desarrollo de la propuesta

Esta etapa se desarrolld en base a los resultados de la revision sistema-
tica y el diagnostico. Se disefio una propuesta de perfeccionamiento do-
cente en Pensamiento Computacional, la Inteligencia Artificial y la di-
dactica para implementarlos en el aula considerando los resultados de la
encuesta TPACK y Test de Disponibilidad 1éxica.

3.4.4 Implementacion de la propuesta

El objetivo fue la implementacion de un curso e-learning de actualiza-
cion docente en las tematicas de Pensamiento Computacional e Inteli-
gencia Artificial a los docentes.

3.4.5 Evaluacidn e informe final

Esta etapa tiene como objetivo evaluar cada una de las etapas anteriores
y elaborar un informe de tipo investigacion accion pedagogica.
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4. RESULTADOS

4.1 ENcUEesTA TPACK

La encuesta fue respondida por ciento cuarenta y ocho docentes, quienes
respondieron el cuestionario desarrollado por Schmidt, et. al (2009) ¥,
que tiene como objetivo medir la autoevaluacion del conocimiento del
contenido pedagogico tecnoldgico de los docentes.

Se utilizo la escala de Likert para cada item, y se omiti6 la alternativa
central “ni de acuerdo ni en desacuerdo”, ya que diversos estudios con-
cuerdan en que la alternativa “término medio” no es relevante (Herndn-
dez, et. al., 2001). Por lo tanto, la escala se aplico de la siguiente manera:
1=Muy en desacuerdo; 2=En desacuerdo; 3= De acuerdo 4=Muy de
acuerdo.

Es importante mencionar que el instrumento aplicado para el analisis
TPACK tiene una alta confiabilidad, con un Alfa de Cronbach de 0,953.

TABLA 1. Alfa de Cronbach.

Alfa de Alfa de Cronbach basado
Cronbach en items estandarizados

0.953 0.954 34
A continuacion, se grafican los resultados de la percepcion de los do-
centes encuestados en cada una de las dimensiones del modelo TPACK.

N of items

'8 Publicado en el trabajo “Technological pedagogical content knowledge (TPACK): The devel-
opment and validation of an assessment instrument for preservice teachers
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GRAFICO 1. Resultados cuestionario TPACK.
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Valor 2,93 3,41 3,38 3,53 3,16 3,16 3,08
Dimensiones TPACK

En general, los resultados arrojaron altos valores en los componentes del
cuestionario. Sin embargo, se puede apreciar que respecto al Conoci-
miento Tecnolégico (TK), la muestra presenta el puntaje mas bajo de
los componentes primarios, con un indice de 2,93. Lo anterior se puede
interpretar como una autopercepcion medianamente aceptable de los do-
centes ante el concepto de tecnologia. Es interesante que los profesores
se auto perciben con una alta capacidad para aprender sobre tecnologia,
sin embargo, muestran una percepcion mas baja en lo que respecta al
conocimiento de tecnologias diferentes.

En cuanto al Conocimiento Contenido (CK), el indice mas alto fue de
un 3,41, lo cual se presenta como una autopercepcion de confianza de
los docentes en sus conocimientos teoricos. El aspecto mas alto de per-
cepcion se distingue en los conocimientos que tienen los docentes sobre
las materias que imparten, pero una percepcion mas baja en lo que res-
pecta a la variedad de métodos y estrategias para desarrollar el conoci-
miento en las materias que imparten.

En la categoria de Conocimiento Pedagdgico (PK) se obtiene un indice
de 3,38, una percepcion un poco mas baja de su autopercepcion sobre la
aplicacion de sus conocimientos en el aula de clases. En esta dimension
el aspecto mejor percibido es el conocimiento de adaptacion del estilo
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de ensefanza a diferentes estilos de aprendizajes, y con una percepcion
mas baja en lo que respecta a la utilizacion de diversos de enfoques di-
dacticos en la clase.

En cuanto a las intersecciones del conocimiento desde el modelo
TPACK, los resultados fueron los siguientes: El Conocimiento Pedago-
gico del Contenido (PCK) obtuvo un indice de 3,53 siendo el mas alto
de esta categoria, contando asi los docentes con una alta autopercepcion
sobre la didactica aplicada en sus propias especialidades. La percepcion
mas alta se da en el conocimiento al momento de planificar de las clases
por especialidad. Sin embargo, se perciben mas limitados en cuanto a
las conexiones entre contenidos de sus especialidades y otras asignatu-
ras.

El Conocimiento Tecnologico del Contenido (TCK) y el Conocimiento
Tecnoldgico Pedagogico (TPK) obtienen el mismo indice de 3,16. Este
resultado podria indicar que los docentes concuerdan en la importancia
de la tecnologia en su labor educativa, no solamente en lo que respecta
al conocimiento del impacto que se logra en el aprendizaje con el uso de
tecnologias, sino que también a las estrategias pedagogicas necesarias
para lograr aprendizajes en el aula. En la dimension TPK los docentes
se reconocen con un alto conocimiento de tecnologias Utiles para com-
prender y elaborar contenidos para sus clases, pero presentan un indice
mas bajo de percepcion en lo que respecta al conocimiento para desa-
rrollar actividades y proyectos que involucren el uso de tecnologias edu-
cativas. En la dimensiéon TCK los docentes se perciben mejor con res-
pecto a la importancia de reflexionar en el impacto que tiene la tecnolo-
gia en sus enfoques de ensefanza, pero mas limitados en su percepcion
del conocimiento de seleccion de elementos tecnologicos que podrian
mejorar sus enfoques didacticos.

Conocimiento Técnico Pedagogico del Contenido (TPCK) obtiene un
indice de 3,08 siendo el mas bajo de los tres tipos secundarios, lo cual
se puede deducir como una percepcion mas limitada de los docentes al
conjugar los tres elementos anteriores En la dimension de Conocimiento
Técnico Pedagdgico del Contenido la percepcion es mas alta en lo que
respecta al conocimiento de seleccion de elementos tecnologicos que
complementen los contenidos la clase, pero se perciben mas bajo en
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cuanto a la capacidad de dictar clases que combinen adecuadamente las
materias que imparten, los elementos tecnoldgicos y los enfoques didac-
ticos.

4.2 ANALISIS DE LEXICO LATENTE

Paralelo al cuestionario TPACK, se aplico un test de disponibilidad 1¢-
xica a los ciento cuarenta y ocho docentes encuestados, lo cual permitio
identificar el 1éxico predominante en cinco centros de interés.

El concepto de Disponibilidad Léxica (DL) tiene su origen en Francia,
a inicios de los afios cincuenta, y fue René Michéa (1953) fue quien de-
finié que las palabras frecuentes son aquellas que vienen primero a la
mente ante una situacion y las disponibles aquellas que, a pesar de no
ser frecuentes, surgen en el momento que se necesitan.

Las palabras que se usan habitualmente constituyen el 1éxico basico,
mientras que las utilizadas ante un tema concreto, integran el 1éxico dis-
ponible (Mufioz y Hernandez, 2010).

La DL no solamente ayuda a conocer el 1éxico utilizado en la sociedad,
ademads permite establecer la manera en que la comunidad comprende
un concepto determinado (Salcedo y del Valle, 2013).

TABLA 2. Léxico disponible

Centros de Interés
TIC en
Pensamiento | Inteligen- TIC en ensefianza Proara- Emociones
Computacio- | cia Artifi- L de g1 on Educa-
. Educacién ... | macién |
nal cial Matemati- ciéon con TIC
cas
Total de 1223 867 | 1140 874 929 784
palabras
Numero de | gg 513 | 698 563 | 559 509
vocablos
Promediode| 4 64 735 | 956 741 | 787 | 664
palabras
Indice de | 45 0014 | 0014 | 0013 | 0014 | 0013
cohesion

Fuente: elaboracién propia




A nivel general se obtuvo un total de 4.943 palabras y 2.960 vocablos,
con un promedio de palabras de un 8,38 por cada docente encuestado, y
un indice de cohesion de 0,014. Todos los datos recogidos fueron revi-
sados y corregidos los errores ortograficos, eliminado las palabras repe-
tidas y las ininteligibles.

A continuacion, se analizaran las cinco primeras palabras de los centros
de interés que convocan a este capitulo: Pensamiento Computacional e
Inteligencia Artificial.

4.2.1 Pensamiento Computacional

En lo que respecta al centro de interés Pensamiento Computacional, se
obtuvieron 1223 palabras y 681 vocablos, siendo la palabra con mas dis-
ponibilidad Iéxica COMPUTADOR con un porcentaje de aparicion de
un 22,03%, le sigue la palabra INTERNET, SOFTWARE, TECNOLO-
GIA Y TECLADO.

TABLA 3. Centro de Interés Pensamiento Computacional

Vocablo IDL Frecuencia %Aparicion
COMPUTADOR 0.195 26 0.021
INTERNET 0.185 27 22.88
SOFTWARE 0.138 19 16.10
TECNOLOGIA 0.120 19 16.10
TECLADO 0.103 14 0.074

Fuente: elaboracién propia

Se observa una falta de conocimiento evidente en lo que respecta al con-
cepto, ya que aparece una gran cantidad de palabras mas relacionadas a
las TIC, siendo COMPUTADOR la que resulta con mas disponibilidad
Léxica (DL) y se esperaria un mayor porcentaje en palabras mas rela-
cionados a las bases del concepto de Pensamiento Computacional, tales
como: 44 Programacion, Abstraccion, Descomposicion, Algoritmos y
Solucién de Problemas, por mencionar algunas.



4.2.2. Inteligencia Artificial

En el centro de interés Inteligencia Artificial, se obtuvieron 867 palabras
y 513 vocablos, siendo la palabra con mas disponibilidad léxica ROBO-
TICA con un porcentaje de aparicion de un 19,49%, le sigue la palabra
TECNOLOGIA, FUTURO, ROBOT y COMPUTADOR.

TABLA 3. Centro de Interés Pensamiento Computacional

Vocablo IDL Frecuencia %Aparicion
ROBOTICA 0.170 23 19.49
TECNOLOGIA 1.168 27 22.88
FUTURO 0.121 23 16.10
ROBOT 0.103 14 11.86
COMPUTADOR 0.085 13 11.02

Fuente: elaboracién propia

Las palabras ingresadas por los docentes estan relacionadas al concepto
de IA, siendo ROBOTICA con mayor DL, pero idealmente se esperarian
palabras mucho mas relacionadas, tales como: Aprendizaje Automatico
(Machine Learning), Aprendizaje Profundo (Deep Learning), Macroda-
tos (Big Data) y Algoritmos, por mencionar algunos.

4.3. PROPUESTA DE ACTUALIZACION

En concordancia a los resultados se desarroll6 un Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA), mas especificamente en un Sistema de Gestion de
aprendizaje (LMS) mediante la plataforma Moodle. Se eligi6 una plata-
forma LMS, dado que como sistemas de gestion del aprendizaje son pla-
taformas tecnoldgicas idoneas para la finalidad de esta iniciativa. Me-
diante una modalidad de aprendizaje virtual (E-Learning), utilizando
una metodologia pedagdgica de Aula Invertida (Flipped Classroom).

El curso se desarrollé con un enfoque en la actualizacion de conocimien-
tos de los docentes en los conceptos de Pensamiento Computacional e
Inteligencia Artificial y como integrarlos en el aula de clases. El curso
fue disefiado para los docentes involucrados en la muestra, logrando un
total de cuarenta y cuatro inscritos, de los cuales participaron



efectivamente veintiocho docentes en tres sesiones online de dos horas
cada una y trabajo en la plataforma Moodle, por ser una herramienta

versatil y con diversas caracteristicas. Se curso un total aproximado de
diez horas pedagogicas para los participantes.

Los docentes realizaron una encuesta de satisfaccion de salida del curso.

La encuesta fue andnima y se obtuvieron los siguientes resultados mas
importantes:

Curso: un 87,5% califica con nota maxima 7 y un 12,5% cali-
fica con nota 6.

Relator: un 93,8% de los docentes participantes califica con
nota maxima 7, mientras un 6,2 con nota 6.

Plataforma e-learning: un 68,8% califica con nota méaxima 7,
un 25% con nota 6 y un 6,3% con nota 5

5. DISCUSION

El alcance del diagndstico y los resultados de esta investigacion permite
establecer algunas discusiones:

En la encuesta TPACK, los docentes se perciben con un alto
nivel en las dimensiones encuestadas.

En la encuesta TPACK, se observan una baja relacion entre la
pedagogia, el contenido y la tecnologia en la practica docente.

En la encuesta TPACK, los docentes se perciben con un alto
nivel de conocimientos en sus especialidades, pero una percep-
cién mas baja en los que respecta a las estrategias y didactica
para aplicarlas en el aula, sobre todo con recursos TIC.

En el TDL llama la atencion que la palabra Planificacion tenga
el maés alto indice en el centro de interés Programacion. Esto
puede ser un indicio del bajo conocimiento de los docentes en
lo que respecta a los lenguajes de programacion, su aplicacion
y los conocidos beneficios para los estudiantes a través de esta
disciplina
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6. CONCLUSIONES

De esta investigacion accion, a nivel general, se puede concluir que es
necesario profundizar en la relacion entre el Pensamiento Computacio-
nal y la Inteligencia Artificial, al ser dos disciplinas que, a pesar de pa-
recer muy diferentes, tienen objetivos similares, pero no iguales. Espe-
cificamente, se pueden realizar las siguientes conclusiones de los hitos
de investigacion:

En lo que respecta a la revision de la literatura realizada, no se encon-
traron estudios que integren el Pensamiento Computacional e Inteligen-
cia Artificial de manera conjunta en el ambito educativo, lo cual se po-
dria deducir como una falta de investigacion en Sudamérica.

En la etapa de diagndstico, especificamente en la encuesta TPACK apli-
cada, se puede concluir que el nivel de auto percepcion TPACK de los
docentes es alto, sobre todo en lo que respecta a las capacidades de
aprender nuevas tecnologias y sus conocimientos tedricos y pedagogi-
cos, sin embargo, se auto perciben un conocimiento mas deficiente en
lo que respecta a la seleccion, los métodos y las estrategias para integrar
adecuadamente las TIC en su quehacer pedagogico. Es importante sefa-
lar que existe una alta concordancia en los resultados, con respecto a la
importancia que le atribuyen los profesores de la tecnologia en su labor
educativa.

Se comprobd una alta fiabilidad del cuestionario TPACK aplicado, al-
canzando un Alfa de Cronbach de 0,953.

En lo que respecta a la disponibilidad léxica, se observa una falta de
conocimiento en TIC actuales. Ademas, se distingue una falta de cono-
cimiento preocupante en las areas de Pensamiento Computacional e In-
teligencia Artificial. Ademas, se detecta que los docentes no nombran
herramientas TIC especificas para el ambito educativo o sus especiali-
dades, en su lugar nombran recursos digitales masivos y que estan orien-
tados a usuarios en general.

Con respecto a la implementacion de la propuesta de actualizacion de
conocimientos de los docentes, se puede concluir que los docentes tie-
nen la disposicion de alfabetizarse digitalmente constantemente, pero
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faltan instancias de formacion continua, sobre todo en lo que respecta a
TIC.

6.1. RECOMENDACIONES

En base a las conclusiones y los objetivos alcanzados se sugiere replicar
este estudio con mejoras en los que respecta a una fase de diagnostico
que considere una situacion inicial y una situacion final, posterior al
curso o taller realizado, y obtener datos relevantes en lo que respecta a
posibles mejoras en las habilidades TPACK y Disponibilidad Léxica de
los docentes frente al &ambito tecnologico educativo7. Agradecimientos
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CAPITULO 20

STVALL:

UN ESTUDIO DE CASOS A PARTIR DE BUENAS
PRACTICAS AUDIOVISUALES EN LA ENSENANZA
DE IDIOMAS ENFOCADAS AL AMBITO ESCOLAR:

EDUCACION PRIMARIA, SECUNDARIA
Y UNIVERSITARIA

CLAUDIA SANCHEZ DURAN
Universidad de Extremadura

1. INTRODUCCION

La industria audiovisual se encuentra en plena situacion de cambio, con
usuarios que acceden a una amplia oferta global de contenidos y servi-
cios bajo demanda, en un entorno que ademas cuenta con cada vez mas
dispositivos de consumo que permiten la conexién a todo tipo de servi-
cios de ocio. Hoy en dia, coexisten cuatro pantallas en muchos hogares
espanoles: el televisor, el ordenador, el teléfono inteligente (smartp-
hone) y la tableta. Todos estos dispositivos tienen capacidades de red,
pueden acceder a Internet y comunicarse entre si. Por ello, la television
ha perdido su exclusividad como dispositivo de difusion habitual, de-
bido principalmente a su cercania, a su lugar asentado en la experiencia
en familia, y en definitiva, a su componente social.

El apagdn analdgico y la posterior llegada de la TDT (Television Digital
Terrestre) parecian dibujar el escenario propicio para que las cadenas de
television tradicionales desarrollaran un nuevo concepto de television:
la TV interactiva. Sin embargo, la mayoria de los operadores audiovi-
suales ha ignorado esta funcionalidad de la TDT como demuestra el casi
anecdético porcentaje de sintonizadores TDT con MHP' que se ha

19 MHP: Multimedia Home Platform.
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comercializado. Esta escasa innovacion para aprovechar las posibilida-
des tecnologicas que ofrece la TDT y la crisis econémica que también
sufren los medios de comunicacion han provocado que sean los fabri-
cantes de tecnologia quienes hayan hecho realidad el suefio de contar
con una television inteligente, con el claro objetivo de llevar a nuestro
aparato de television el protagonismo que le ha sido robado durante loso
ultimos afios por las tabletas, smartphones y ordenadores. Estas panta-
llas, ademas de ofrecernos las ultimas tecnologias en lo que a calidad de
imagen y sonido se refiere, permiten almacenar grandes cantidades de
informacion, interactuar con el usuario y manejarse desde un pequeno
mando a distancia con teclado. Las televisiones inteligentes nos ofrecen
conectividad, posibilitando convertir nuestra vieja television en un cen-
tro multimedia de entretenimiento completo sin que echemos en falta
cualquier otro dispositivo, asi como disponer de un canal de retorno que
permitiria al telespectador, por ejemplo, influir directamente en el
desenlace de un programa en emision.

En los ultimos afos se ha incrementado el interés del publico por los
televisores inteligentes, los cuales permiten compartir programas, vi-
deos o comunicarse, unir las aplicaciones de tabletas y moéviles, o cam-
biar el viejo mando a distancia por los gestos o la voz con dispositivos
externos o integrados en el mismo televisor. Entre el caos, se busca un
poco de orden para que la television superviviente no se vuelva tan erra-
tica como internet, aunque hasta el momento las iniciativas o han su-
puesto un cambio diferencial. Lleve el rumbo que lleve, parece claro que
la television inteligente, que incluye a aparatos de television, cajas de
streaming, grabadores de video digital, reproductores Blu — ray, home
cinemas, consolas de videojuegos, entre otros, han mostrado un aumento
en sus ventas.

1.1. T - LEARNING

El ¢ — learning hace referencia al aprovechamiento de las ventajas que
ofrece la television interactiva, para proveer contenidos educativos que
permitan a publico objetivo apropiarse de ese conocimiento (Pindado, J,
2010). Sin embargo, decir que ¢t — learning consiste en usar el televisor
con fines educativos seria quedarnos cortos. La television lleva muchos



afos utilizandose con este fin. las propuestas educativas han estado pre-
sentes en los sistemas de television casi desde su inicio, en forma de
experiencias piloto llevadas a cabo como complemento en clases pre-
senciales o a través de programas y difusiones de contenido educativo.
Ambos casos han sido analizados y evaluados sobre experiencias pun-
tuales, encontrando factores positivos no solo en el aprendizaje sino en
la experiencia global del usuario, su atencion y su implicacion (Sénchez,
Moreno y Torres, 2014). El ¢ — learning no se refiere a este tipo de pro-
gramas educativos. Se refiere al aprendizaje interactivo y personalizado
a través del televisor.

Tras el cierre del canal Aprende Inglés TV, que emitia en las demarca-
ciones de las comunidades autonomas de Madrid, Comunidad Valen-
ciana e Islas Baleares a través de TDT, ONO y Movistar Imagenio, no
existen iniciativas en las que se ofrezcan un canal tematico destinado a
la formacion continua a través de la television al que un usuario pueda
acceder en cualquier momento, mucho menos si buscamos contenido
educativo especifico sobre un tema, o inexistente si queremos encontrar
sistemas de interaccion adecuados que den soporte a esta educacion.

Es importante recordar que la television lleva mucho tiempo en los ho-
gares y las pautas de los usuarios son fijas, al contrario de lo que ocurre
con otros dispositivos como el PC, donde es mas facil “innovar” e im-
poner nuevos escenarios de uso a medida, por lo que cualquier iniciativa
dentro del campo televisivo necesita de una atenciéon muy especial para
mantener la experiencia global.

El proyecto STVALL (2018-2020) se basa en una plataforma educativa
orientada al aprendizaje interactivo y personalizado a través de la tele-
vision hibrida. Su grupo de investigacion esta formado por especialistas
en informatica y educacion (de educacion superior y educacion secun-
daria). La motivacion principal que rige esta propuesta es la descentra-
lizacion total, y la consecuente infraexplotacion del mercado televisivo
en su variante educativa. La tecnologia en este caso se encuentra muy
por delante de las iniciativas existentes, por lo que la union desde el
punto de vista académico, junto con los factores positivos del ¢ — lear-
ning, nos muestre experiencias y evaluaciones formales.



Para ello partimos de un concepto de television que conecta con lo que
hasta ahora hemos visto en la Web: que sea social, mévil, con capacidad
de busqueda y disponible de forma instantanea.

H1. Creemos en un entorno de consumo en el hogar, a través de dispo-
sitivos electronicos, que esté centrado en el servicio y que ofrezca una
experiencia de television educativa social con énfasis en la naturalidad
del proceso y en la experiencia del usuario.

H2. Creemos asi también en un modelo en el que el usuario puede alter-
nar entre contenido en directo, contenido bajo demanda y contenido per-
sonalizado. Esta personalizacion tendra en cuenta los perfiles de los di-
ferentes usuarios que puedan estar visualizando la television en ese mo-
mento. Estos perfiles personalizados ofreceran informacion relativa a
necesidades, habitos de consumo y comportamiento de cada consumidor
particular.

Partiendo de la experiencia y trayectoria, la originalidad de la propuesta
reside en el analisis de la efectividad y uso de contenido educativo a
través de la television, en un entorno que permite un aprendizaje inter-
activo, grupal y personalizado al alcance de cualquier usuario, entron-
cado con las directrices europeas en cuanto a la necesidad de reorientar
la educacion para que todos los ciudadanos tengan la oportunidad de
adquirir habilidades y actitudes, promoviendo el desarrollo sostenible de
conocimiento y valores.

Con respecto a los canales televisivos, proyectos y plataformas educati-
vas, STVALL se basa en una plataforma educativa orientada al aprendi-
zaje interactivo y personalizado a través de la Smart TV.

2. OBJETIVOS

Uno de los principales objetivos que nos marcamos en la presente inves-
tigacion es extraer un patron, en base a las buenas practicas encontradas,
para el diseflo de los recursos audiovisuales en contenidos educativos y
generar e implementar un modelo de utilidad en la ensefianza de idiomas
a través de las Smart TV a través de un proyecto piloto (proyecto
STVALL).



2.1. OBJETIVOS ESPECIFICOS

El objetivo principal se encuentra relacionado con los siguientes objeti-
vos especificos de la investigacion:

— Extraccion de un patron, en base a las buenas practicas encon-
tradas, para el disefio audiovisual de los recursos educativos en
productos Smart TV.

— Disefio del modelo de utilidad adecuada para el aprendizaje de
idiomas para llevar a cabo los objetivos del proyecto STVALL.

— Desarrollo del modelo de utilidad para el aprendizaje de idio-
mas a través de una aplicacion demostrativa.

— Implementacion del modelo de utilidad en distintos contextos
extracurriculares — no formal.

Por lo tanto, disefiaremos y evaluaremos al usuario sobre los recursos
audiovisuales viables, efectivos y necesarios en entornos virtuales edu-
cativos para el aprendizaje de idiomas. En este método el descubri-
miento de patrdn se basa en la idea de encontrar contextos frecuentes
que ocurre en la television educativa y en los recursos empleados en los
entornos virtuales de aprendizaje.

En esta fase ya se cuenta con un conjunto de items utiles para la extrac-
cion del patron ideal que se encuentran mencionados en E/ lenguaje au-
diovisual y su importancia en los recursos educativos audiovisuales
bajo el soporte Smart TV (Sanchez Duran y Dominguez Gomez, 2023).

En este caso, la app TV ALL (proyecto STVALL) se llevara a cabo en
centros escolares publicos y privados en el ambito de la lengua extran-
jera, como también, participaran alumnos pertenecientes al Grado en
Educacion Infantil y Primaria de la universidad de Extremadura.

3. METODOLOGIA

La metodologia de investigacion es mixta, cualitativa y cuantitativa, ya
que se utiliza el cuestionario de usuario como instrumento de evaluacion
para medir y enfocar la informacion extraida de los centros educativos.

- 353 —



En una de las fases de la investigacion, utilizaremos el cuestionario
como herramienta de medicion. Su finalidad sera cotejar ideas y trian-
gular los resultados con respecto a los usuarios. Consiste en una técnica
de investigacion social, el cual nos aportara una informacion estandari-
zada en un tiempo adaptado, no muy extenso y con facilidad de confi-
dencialidad, es decir, el encuestado respondera con mayor franqueza y
sinceridad. Pero debemos tener presente las limitaciones mas evidentes
como son el poder responder a objetivos descriptivos, la superficialidad
de la informacion y su elaboracion de calidad.

3.1. INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Para la realizacion de la evaluacion de la plataforma educativa se disefio,
en colaboracion con un grupo de expertos en la formacion de idiomas,
un cuestionario que permitia analizar el disefio grafico, la experiencia
del usuario y el aprendizaje conseguido con su utilizacion. Ademas, este
cuestionario se basa en otros estudios previos para la evaluacion de apli-
caciones para la television inteligente:

— Guna, J., Stojmenova-Duh, E. & Pogacnik, M. (2016). Users’
viewpoint of usability and user experience testing procedure -
gaining methodological insights in a case of an interactive
HbbTV application. Multimed Tools Appl, 76, 16125-16143.
DOI 10.1007/s11042-016-3898-9.

— User Experience Questionnaire.

Las etapas que se han llevado a cabo en el procedimiento de construc-
cion, aplicacion y analisis de resultados del Cuestionario STVALL son
las siguientes:

— Planificacion: se ha tenido en cuenta el proposito en relacion
con los objetivos de la investigacion y sus areas especificas que
abarquen la totalidad del contenido. Por otro lado, a la pobla-
cion a la que va dirigida. Y finalmente, los recursos disponibles
como son los costos en papeleria/imprenta, los desplazamien-
tos y traslados.
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— FElaboracion: debe estar en consonancia con los objetivos glo-
bales del Proyecto STVALL, por lo tanto, los items redactados
deben representar fielmente el contenido investigado y ser
comprendidas por los encuestados. Los expertos que constitu-
yen el grupo de investigacion haran un consenso en la elabora-
cion y extraccion de los items especificos, dandole claridad en
su redaccion y sentido en las expresiones lingiiisticas.

— Aplicacion: se hara de manera presencial en diversas aulas de
la Universidad de Extremadura, como en centros educativos de
la Comunidad Autonoma de Extremadura, donde el alumnado
probard la plataforma educativa TV ALL y realizara el cuestio-
nario individual tras su usabilidad.

— Codificacion: transformaremos los datos segin la metodologia
mixta (cualitativa y cuantitativa) que se ha llevado a cabo en
los diferentes estudios de casos e intervenciones educativas.

A continuacion, desarrollamos de manera especifica el cuestionario
STVALL. Respondera a las necesidades de conocer cuales son las prin-
cipales caracteristicas mas destacables de la plataforma educativa creada
(modelo de utilidad), como también, su viabilidad y efectividad en los
usuarios/as.

3.1.1. Cuestionario STVALL

Los primeros datos que estructuran el cuestionario son los datos perso-
nales como el sexo, la nacionalidad, la edad (rango escolar o universita-
rio), el nivel de estudios o la profesion.

Seguidamente se valora del 1 al 5, siendo 1 la evaluacion mas nega-
tiva/no estoy de acuerdo y la 5 la mas positiva/Estoy de acuerdo los si-
guientes apartados: Disefio grafico y Comunicacion Audiovisual, Expe-
riencia de usuario, Motivacion y Aprendizaje y, finalmente, produccion
y comprension oral y escrita.

En el presente estudio, nos centraremos en la evaluacion de la viabilidad
y efectividad del apartado Diserio grafico y Comunicacion audiovisual
que se encuentra formado por los siguientes items:
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Disefio grafico y Comunicacion audiovisual
— Valora la estética general del entorno grafico.
— Me gusta el disefio de los avatares.

— Las imagenes que aparecen en las actividades son apropiadas
para la temética.

— Las imagenes nos ayudan para la realizacion de la actividad.
— La duracion de los videos es adecuada.

— Los videos narran con claridad la historia, cuento o informa-
cion (calidad audiovisual).

— Valora la legibilidad y la tipografia de la fuente empleada en
los textos: fuente o tipo de letra, tamafio (dimension), color,
espacio, ubicacion del texto y contraste (letra y fondo).

— Valora los videos de “Reality”, es decir, videos donde aparecen
imagenes estaticas o en movimiento reales.

— Valora los videos de “Dialogue”, es decir, videos donde apare-
cen dos personajes que entablan una conversacion o dialogo.

— Valora los videos de “Hands On”, es decir, videos de experi-
mentos o manualidades.

— Valora los videos de “Animation”, es decir, videos animados
donde aparecen dibujos.

— Valora los videos de “Stop Motion”, es decir, videos donde
aparece la sucesion de imagenes fotografiadas (fotogramas).

3.2. MUESTRA

La aplicacion del cuestionario se hace de manera presencial participando
diversas aulas de la Universidad de Extremadura, como en centros edu-
cativos de la Comunidad Autonoma de Extremadura, donde el alumnado
probara la plataforma educativa TV ALL y realizara el cuestionario indi-
vidual tras su usabilidad.
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Se realizaron los siguientes testeos:

— 37 personas formado por estudiantes del Grado en Educacion
Primaria y el Grado en Ingenieria Informatica en Tecnologia
de la Informacion de la Universidad de Extremadura.

— 175 personas formado por alumnos/as de Ed. Primaria y Ed.
Secundaria correspondiente a centros escolares publicos y con-
certados pertenecientes a la Junta de Extremadura.

Respecto al perfil de estos usuarios, el 61,1% fueron mujeres y el 38,9%
hombres, con edades comprendidas:

— Universidad de Extremadura: 19 hasta los 42 afios.
— Centros escolares publicos y concertados: 10 hasta los 14 afios.

La evaluacion de la plataforma estuvo planificada para los tres ultimos
meses del proyecto, desde febrero hasta abril de 2020. Debido a la situa-
cion vivida con la aparicion del COVID-19 y la declaracion del Estado
de Alarma por la pandemia, no se pudo llevar a cabo la evaluacion. Tras
este periodo de tiempo, con la llegada de la nueva normalidad se modi-
fico el cuestionario ya que la evaluacion tuvo que ser adaptada a esta
situacion.

4. RESULTADOS

La plataforma STVALL proporciona a los usuarios diferentes modos de
interaccion para que puedan acceder a los contenidos de forma facil y
sencilla. Integra una herramienta de autoria inicial que permite a los
usuarios introducir informacion interna basica relacionado con la edad,
idioma, sexo, etc.

El usuario podra registrarse en el modo individual o en grupo. Una vez
que el usuario se encuentre registrado, la aplicacion le permitira acceder
introduciendo sus datos personales (usuario y contrasefia). De esta ma-
nera, los usuarios podran acceder a su perfil y estar siempre conectados
permitiendo el acceso a la nueva informacion y recibir avisos de manera
inmediata. El aprendizaje se vuelve mas personalizado, adaptando las
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necesidades concretas a cada uno de ellos y fomentando el aprendizaje
auto — dirigido.

En la plataforma se crean las pildoras de aprendizaje categorizadas en:
lengua inglesa, historia y geografia, cultura, arte y literatura, ciencia y
naturaleza, entretenimiento y deporte.

Incluso, permite almacenar las respuestas correctas e incorrectas de cada
usuario, ya sea individual o grupal, como también, avisa automatica-
mente las puntuaciones y el progreso de los datos evaluativos para mos-
trar una retroalimentacion (feedback).

A la hora de mostrar los resultados, destacamos la estética global, el di-
sefio de avatares para la plataforma, las imagenes empleadas y cémo
ayuda la parte visual a la mejora del aprendizaje de idiomas y su com-
prension.

4.1. ANALISIS DE LOS RESULTADOS: DISENO GRAFICO Y COMUNICACION
AUDIOVISUAL

Por un lado, la muestra consta de 37 personas formado por estudiantes
del Grado en Educacion Primaria y el Grado en Ingenieria Informatica
en Tecnologias de la Informacion. Respecto al perfil de estos usuarios,
el 59,5% fueron hombres y el 40,5% mujeres, con edades comprendidas
entre los 19 hasta los 42 afos.

Y, por otro lado, la muestra consta de 175 personas formado por estu-
diantes de centros educativos en los niveles de Ed. Primaria y Secunda-
ria. Respecto al perfil de estos usuarios, el 61,37% fueron mujeres y el
38,63% hombres, con edades comprendidas entre los 6 y 7 afios hasta
los 14 y 15 afios.

A continuacion, mostramos los resultados de la valoracion del lenguaje
audiovisual de la plataforma, tanto de los usuarios de la Universidad de
Extremadura, como en los centros educativos de Educacion Primaria y
Secundaria a través de una comparativa.

Resultados: Me gusta la estética global de la aplicacion.
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GRAFICO 1. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura

Fuente: elaboracién propia

GRAFICO 2. Resultados alumnos/as de centros educativos.

“
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Fuente: elaboracién propia

Con un 54,05% por parte de los usuarios de la Universidad de Extrema-
dura y un 40,57% de los centros educativos les gusta la estética global
de la aplicacion.

Resultados: Me gusta el disefio de los avatares.

GRAFICO 3. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.

Fuente: elaboracién propia
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GRAFICO 4. Resultados alumnos/as de centros educativos.

Fuente: elaboracién propia

De acuerdo con el disefio de los avatares, un 45,94% los usuarios de la
Universidad de Extremadura casi les gusta el disefio de avatares. En
comparacion con los centros educativos, un 55,42% les gusta dema-
siado.

Resultados: Las imagenes que aparecen en las actividades son
apropiadas para la tematica.

GRAFICO 5. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.
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Fuente: elaboracién propia

GRAFICO 4. Resultados alumnos/as de centros educativos.

n
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Fuente: elaboracién propia
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Con respecto a las imagenes que aparecen en las actividades y si nos
ayudan o no en la realizacion de la actividad, tanto los usuarios de la
Universidad de Extremadura (64,86%), como los miembros de los cen-
tros educativos (62,85%) coinciden en positivo y similitud con sus res-
puestas.

Resultados: Las iméagenes nos ayudan para la realizacion de la
actividad.

GRAFICO 6. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.

1 2 3) 4 &)
Fuente: elaboracién propia

GRAFICO 7. Resultados alumnos/as de centros educativos.

Fuente: elaboracién propia

Con respecto a los usuarios de los centros educativos, con un 46,85%
los videos narran con claridad el contenido. En cambio, con un 51,35%
estan menos de acuerdo los usuarios de la Universidad de Extremadura.
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Resultados: Los videos se me hacen largos

GRAFICO 8. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.
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Fuente: elaboracién propia

GRAFICO 9. Resultados alumnos/as de centros educativos.
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Fuente: elaboracién propia

Resultados: Los videos narran con claridad la historia, cuento o
informacion

GRAFICO 10. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.
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Fuente: elaboracion propia
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GRAFICO 11. Resultados alumnos/as de centros educativos.

Fuente: elaboracién propia

Resultados: Los videos son amenos

GRAFICO 12. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.
— == I B
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Fuente: elaboracién propia

GRAFICO 13. Resultados alumnos/as de centros educativos.

Fuente: elaboracién propia

En relacion con la duracion de los videos, tanto para los miembros de la
Universidad de Extremadura (70,27%), como los miembros de los cen-
tros educativos (44,57%) no les resultan largos. Pero a su vez, para am-
bos son amenos. A continuacion, se muestra la valoracion de la facilidad
de lectura y la tipografia de la fuente empleada en los textos de la apli-
cacion. Los indicadores que se tienen en cuenta son desde el 1 “no me
gusta” hasta el 5 “me gusta”.
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Resultados: Tipo de letra

GRAFICO 14. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.

Fuente: elaboracién propia

GRAFICO 15. Resultados alumnos/as de centros educativos.
e —— -
3 4

Fuente: elaboracién propia

Resultados: Tamario

GRAFICO 16. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.

Fuente: elaboracién propia
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GRAFICO 17. Resultados alumnos/as de centros educativos.

Fuente: elaboracion propia

Con respecto al tipo de letra y el tamaio, con un 64,86% (letra) y 59,45%
(color), les gusta mucho a los usuarios de la Universidad de Extrema-
dura. En cambio, con un 21,14% les gusta menos la letra a los centros
escolares, pero con un 62, 28% es adecuado el tamafio.

Resultados: Color

GRAFICO 18. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.

Fuente: elaboracién propia

GRAFICO 19. Resultados alumnos/as de centros educativos.
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Fuente: elaboracién propia
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Resultados: Contraste (letra y fondo)

GRAFICO 20. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.

Fuente: elaboracion propia

GRAFICO 21. Resultados alumnos/as de centros educativos.
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Fuente: elaboracién propia

Finalmente, el color y el contraste destacan en positivo con un 56,75%
(color) y 64,86% (contraste) en los miembros de la Universidad de Ex-
tremadura, y, un 49,14% (color) y 40% (contraste) en los usuarios de los
centros educativos.

Resultados: Videos “Reality”

GRAFICO 22. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.

Fuente: elaboracién propia



GRAFICO 23. Resultados alumnos/as de centros educativos.
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Fuente: elaboracién propia

Resultados: Videos “Hands On”

GRAFICO 24. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.
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Fuente: elaboracién propia

GRAFICO 25, Resultados alumnos/as de centros educativos.
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Fuente: elaboracién propia
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Resultados: Videos “Animation”

GRAFICO 26. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.
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Fuente: elaboracion propia

GRAFICO 27. Resultados alumnos/as de centros educativos.
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Fuente: elaboracién propia

Resultados: Videos “Stop Motion”

GRAFICO 28. Resultados alumnos/as Universidad de Extremadura.
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GRAFICO 29. Resultados alumnos/as de centros educativos.

Fuente: elaboracién propia

Finalmente, podemos corroborar, por un lado, que los videos “Reality”
les gusta mas a los usuarios de la Universidad de Extremadura (43,24%),
en comparacion con los centros educativos (22,85%) que les gusta mu-
chisimo menos. Por otro lado, los videos “Hands On” son los favoritos
para ambas partes con un 64,86% para los usuarios de la Universidad de
Extremadura y un 65,71% para los miembros de los centros educativos.
Los videos de “Animation” destacaron por gusto en la etapa de Educa-
cion Primaria, en cambio, en la etapa de Educacion Secundaria gustaba
menos. Aun asi, resultd ser un 64%, un poco mas que los miembros de
la Universidad de Extremadura que son mas adultos y les gusté un
59,45%. Ya para terminar, los videos de “Stop Motion” les gusté con un
72,97% a los miembros de la Universidad de Extremadura y con un
58,85% a los centros educativos.

En conclusion, segin se puede extraer de las graficas obtenidas, mas del
91% de los usuarios valoran muy positivamente la estética de la aplica-
cion. Respecto a las pildoras formativas creadas por el equipo de exper-
tos, los usuarios opinan que estan bien formadas, con imagenes apropia-
das que ayudan a realizar la actividad, con videos bien realizados/elegi-
dos, amenos, claros, y con una correcta tipografia que facilita la lectura
en un dispositivo como es la television.

Es importante destacar que los videos realizados por el equipo de exper-
tos en colaboracion con el equipo de disefio han sido valorados muy po-
sitivamente.
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5. DISCUSION

Tras los resultados del analisis de los en los elementos visuales y audio-
visuales basicos empleados en los canales televisivos y plataformas edu-
cativas, como también el lenguaje audiovisual empleado en los videos y
materiales educativos, extraemos un patron en base a las buenas practi-
cas encontradas, para el disefio de los recursos audiovisuales en conte-
nidos educativos y generar e implementar el modelo de utilidad en la
ensefanza de idiomas a través de las Smart TV a través del proyecto
piloto STVALL.

Por un lado, destacamos que los videos educativos son los mas destaca-
dos en la gran mayoria de los canales televisivos, proyectos y platafor-
mas analizadas. De la misma forma, el lenguaje audiovisual es muy im-
portante para el desarrollo de las emociones que genera al telespectador
a través de lo que se muestra en pantalla. (Soto, 2018). Desde la morfo-
logia y la sintactica que resaltan en los videos para ubicar al telespecta-
dor en el contexto de la historia y su entorno, hasta la semantica que nos
permite darle cierto significado en el contexto.

Y, por otro lado, paraddjicamente, las presentaciones de texto, activida-
des para resolver, dosieres tematicos y podcasts (audios) que llegan a
complementar y fomentar la interactividad dentro de la categorizacion
de las tematicas, inicamente se encuentran en algunas plataformas rela-
cionadas con el canal televisivo, pero no en aplicaciones adaptadas bajo
el soporte Smart TV. De acuerdo con lo descrito, estos materiales audio-
visuales pueden llegar a reforzar la retroalimentacion, la motivacion, la
atencion activa, la participacion, y a su vez, el fomento de los progresos
(niveles), la interactividad y conectividad del mismo telespectador.

El escaso desarrollo y fomento de la interactividad entre el telespectador
y la television justifica, de cara al conjunto de la sociedad, en la necesi-
dad de extraer un patrén “ideal” para el disefio audiovisual de estos re-
cursos educativos. De esta manera, generaremos un modelo de utilidad
adecuado para el aprendizaje de idiomas.

Concluyendo, las evidencias de los canales televisivos, proyectos y pla-
taformas educativas en el aprendizaje de idiomas, como los elementos



visuales y audiovisuales que predominan en ellas, y a su vez, el lenguaje
audiovisual que usan en el disefo de sus videos educativos, nos muestra
cierta escasez en el desarrollo tecnoldgico de las aplicaciones. Hoy en
dia, las ventajas que nos puede llegar a ofrecer este soporte son infinitas
en el aprendizaje personalizado, adaptando los contenidos segun las mo-
tivaciones e intereses del telespectador, como también el poder ofrecer
distintos niveles de aprendizaje segln la dificultad que tengan.

A simple vista, la interactividad con respecto a la Smart TV, no aparece
muy desarrollada en las aplicaciones y plataformas educativas, pero si
en materiales audiovisuales como documentos (PDF), podcasts, resume-
nes, actividades, flashcards o recordatorios para reforzar los conoci-
mientos. Todos estos aspectos fomentan a la television interactiva,
dando paso al “teleparticipante”.

Por esta razon, muchas de las personas que consulten estas plataformas,
canales o proyectos televisivos se conformen con el método que les pro-
porcionan, sin darse cuenta que la interactividad facilita el aprendizaje
significativo y ayuda a asimilar mejor los conocimientos y habilidades
lingiiisticas para fomentar las metodologias activas en el proceso de en-
seflanza aprendizaje. Este error lo podemos solventar gracias al disefio
y creacion del modelo de utilidad que desarrollaremos en adelante.

6. CONCLUSIONES

A continuacién, y a la vista de los datos y resultados obtenidos, pasamos
a detallar las conclusiones de la presente investigacion. Hemos conside-
rado oportuno dividir este apartado en tres puntos. En el primero expon-
dremos los resultados de la investigacion propiamente dicha que dan
respuesta a nuestro objetivo principal. Posteriormente comentaremos las
limitaciones de la investigacion y por ultimo dejaremos constancia de
futuras lineas de investigacion que se han abierto a lo largo del presente
trabajo.



6.1. CONCLUSIONES DE LA INVESTIGACION

Recordemos el objetivo principal:

— Extraer un patron, en base a las buenas practicas encontradas,
para el disefo de los recursos audiovisuales en contenidos edu-
cativos y generar e implementar un modelo de utilidad en la
ensefianza de idiomas a través de las Smart TV a través de un
proyecto piloto (proyecto STVALL).

Empecemos por exponer si se han llevado a cabo los objetivos mas es-
pecificos y, posteriormente, concluir con la investigacion.

Una vez extraido el patron de buenas practicas ¢ implementarlo en el
modelo de utilidad, desarrollamos una aplicacion demostrativa denomi-
nada TV ALL, perteneciente al proyecto STVALL, que llevamos a cabo
con los alumnos/as de varios centros educativos y la universidad de Ex-
tremadura.

Tal y como se ha mencionado en el cuestionario participaron 175 alum-
nos/as de los centros educativos publicos y privados, como también
alumnos/as de la universidad de Extremadura, donde un 91% de los
usuarios valoran muy positivamente la estética de la aplicacion. Esta
idea, ademas se ve reforzada, cuando la gran mayoria valoran muy po-
sitivamente (5) la estética global de la plataforma. Con un 54,05% por
parte de los usuarios de la Universidad de Extremadura y un 40,57% de
los centros educativos les gusta la estética global de la aplicacion.

Respecto a las pildoras formativas creadas por el equipo de expertos, los
usuarios opinan que estan bien formadas, con imagenes apropiadas que
ayudan a realizar la actividad, con videos bien realizados/elegidos, ame-
nos, claros, y con una correcta tipografia que facilita la lectura en un
dispositivo como es la television.

A la luz de los resultados obtenidos en nuestro estudio, los gustos e in-
tereses de los alumnos/as con respecto a los videos educativos creados
depende de las edades comprendidas. Con respecto a los usuarios/as de
la universidad de Extremadura (rango 18 afios o mas) destacan con un
43,24% los videos de “Reality” (imagenes estaticas y dinamicas reales).



En cambio, los usuarios/as pertenecientes a los centros educativos des-
tacan los videos de “Hands On” o experimentos con un 65,71%.

Es importante destacar que los videos realizados por el equipo de exper-
tos en colaboracion con el equipo de disefio han sido valorados muy po-
sitivamente. Como ya sabemos, las TIC?® han tenido un gran impacto en
los ultimos afios. Las herramientas multimedia permiten adquirir cono-
cimientos de diversas materias de una manera mas fécil, dindmica y en-
tretenida. Por ende, los videos educativos son un tipo de herramienta
digital que puede llegar a favorecer el aprendizaje de idiomas desde eda-
des muy tempranas hasta edades posteriores. Ayuda a tener un gran
desarrollo dentro y fuera de las aulas, como es el propio hogar (dmbito
extracurricular).

6.2. LIMITACIONES EN LA INVESTIGACION

Las limitaciones observadas durante la investigacion fueron las siguien-
tes:

— Inconveniente en algunos centros educativos por limitacion de
tiempo, participacion por parte de otros cursos escolares u pro-
fesorado.

— Perspectiva personal con respecto al aprendizaje de idiomas
por parte de ciertos alumnos/as que participaron en el proyecto,
ya que condicionaban la motivacion e interés por la materia,
especialmente en inglés.

— Nivel de idioma por parte de los usuarios con respecto a la apli-
cacion demostrativa, especialmente en la modalidad grupal (di-
versidad de niveles con respecto a los integrantes del grupo).

6.3. FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

En cuanto a las futuras lineas de investigacion, citamos las siguientes:

— Analizar y evaluar la viabilidad de la aplicacion en profundi-
dad, durante un tiempo determinado en las aulas, con los

20 TIC: Tecnologias de la informacién y la Comunicacion.
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permisos necesarios por parte de la administracion publica e
instituciones concertadas/privadas, con respecto a las etapas de
Educacion Primaria, Secundaria, Bachillerato y Universitaria
en la materia de inglés.

— Generar diversos modelos de utilidad, segun el usuario, bajo el
patron de buenas practicas actualizadas, ya que el soporte
Smart TV se encuentra en constante evolucion y cambios en su
industria televisiva. Ademas, de buscar alternativas y compati-
bilidades para adaptar en los futuros navegadores.

Concluyendo la presente investigacion, el uso, edicion y creacion de vi-
deos y materiales educativos son una herramienta perfecta para que el
mismo usuario/a se implique y participe en el aprendizaje de idiomas,
ya que potencia la creatividad y la atencion del alumnado, obteniendo
resultados muy positivos. (Pattier y Daniel, 2022). Igualmente, resulta
muy util por ser versatiles, faciles de manejar, motivadores como medio
de expresion y aprendizaje, como también, permite desarrollar la imagi-
nacion, creatividad y actitud critica.
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CAPiTULO 21

SATISFACCION DEL ALUMNADO
DE EDUCACION SUPERIOR A DISTANCIA ANTE
EL DISENO DE ACTIVIDADES COLABORATIVAS

AINHOA ARANA-CUENCA
Universidad Internacional de la Rioja
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Universidad Internacional de la Rioja

ANA ISABEL MANZANAL MARTINEZ
Universidad Internacional de la Rioja

1. INTRODUCCION

La proliferacion de la modalidad online en la educacion superior es una
tendencia en alza tanto en Espafia como en el resto de Europa (Lima &
Siebra, 2021; Money & Dean, 2019; Stone, 2017). Estos entornos de
aprendizaje poseen muchas ventajas en la gestion del tiempo y el espacio
para el estudio, pero presentan ciertas dificultades en lo que respecta a
la participacion de los estudiantes en disefios de instruccion colaborativa
en la imparticion de las sesiones de clase, sobre todo por la irregularidad
de la presencia de los asistentes (Smith et al., 2011), lo que hace de los
trabajos de aprendizaje colaborativos en la educacion online un reto a
afrontar por parte de los docentes.

La incorporacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de disefios de
instruccion apoyados en metodologias activas y participativas se hacen
necesarios en el desarrollo de las competencias profesionales intra e in-
terpersonales, sobre todo en la resolucion de problemas internos en las
instituciones (Rivas-Navarro, 2015). Con la finalidad de contribuir a una
mejora de la implicacion de los estudiantes y a una mayor eficacia de la
intervencion didactica en la educacion superior a distancia, se desarrolla
esta experiencia educativa que versa sobre el trabajo colaborativo y los
efectos en la satisfaccion de los discentes.
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1.1. DEFINICION Y CARACTERISTICAS DEL TABAJO COLABO-
RATIVO

Partimos, en primera instancia, de la acotacion de lo que se entiende por
trabajo colaborativo en este disefio de intervencion, sobre todo, por la
confusiéon que suele apreciarse entre las distintas formas que puede
adoptar el trabajo grupal.

Las raices del trabajo colaborativo se remontan al s. XVII, pero no sera
hasta la década de los 70 que encontremos este tipo de disefio de ins-
truccion aplicado al ambito escolar (Barnes & Todd, 1977; Britton,
1973). En la definicion que la literatura especializada aporta del término,
si bien se aprecian algunas diferencias al respecto de otras formas de
aprendizaje en grupo, se destaca, como caracteristica fundamental, la
necesidad de que no sélo se trabaje de manera conjunta, sino que ademas
equilibra la responsabilidad de la busqueda del conocimiento por parte
del docente y los discentes, ya que el fin ultimo del aprendizaje colabo-
rativo es construir un conocimiento plural a través de la experimentacion
y mediante acuerdos dialdgicos (Bruffee, 1984; Mateo, 1996).

Por lo dicho anteriormente y basandonos en las definiciones de estos
autores, podemos conceptualizar el aprendizaje colaborativo en el con-
texto del 4mbito universitario como un tipo de aprendizaje que se pro-
duce con la creacion de un significado conjunto resultante de los proce-
sos de analisis, experimentacion y didlogo por parte de los estudiantes
con un objetivo comun.

Ademas de lo anteriormente mencionado, se hace necesario destacar
que, a diferencia del aprendizaje cooperativo, en esta modalidad de tra-
bajo en grupo se requiere participar conjuntamente en la consecucion de
un mismo objetivo, pero no necesariamente de manera interdependiente,
lo que hace imprescindible una mayor responsabilidad de los miembros
del grupo en la adquisicion del conocimiento individual desde el comun
esfuerzo (Barnes, 2008) y, a su vez, el desarrollo por parte de los docen-
tes del interés y la motivacion de los alumnos en un proceso de adquisi-
cion de conocimientos mas auténomo (Amory, 2014).
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1.2. IMPORTANCIA DEL APRENDIAJE COLABORATIVO

En la elaboracion de la experiencia educativa que aqui se expone uno de
los primeros momentos, en el disefio de la intervencion, se corresponde
con el analisis de los principios pedagdogicos que ponen de manifiesto la
importancia de la colaboracion en la construccion del aprendizaje, de
esta manera se han podido determinar los tipos de interacciones que son
necesarias en dicho proceso. De los resultados del analisis se desprenden
las siguientes afirmaciones:

— Los estudiantes construyen el conocimiento a través de discu-
siones, explicaciones o interacciones con el resto del grupo,
haciéndose necesaria la asuncion de la responsabilidad sobre
su propio aprendizaje (Piaget, 1976).

— Laorganizacion y la construccion del contenido viene dada por
las interacciones de los integrantes de los distintos grupos en
vez de por el docente (Aronson et al., 1978).

— Las discusiones que se propician dentro del grupo de trabajo
pueden crear nuevos retos o conflictos cognitivos en el proceso
de aprendizaje (Vygotsky, 1979).

— La diversidad de opiniones que se dan en la red que conforma
el grupo de aprendizaje permite que los estudiantes aprendan
mas de lo que aprenderian sin esa confrontacion de ideas (Sie-
mens, 2004).

— La regulacion mutua favorece un mejor control respecto a la
comprension de los contenidos que se plantean en las discusio-
nes del grupo (Juwah, 2006).

— La argumentacion y el didlogo son aspectos clave en el desen-
cadenamiento del aprendizaje construido a partir del razona-
miento (Mirza & Perret, 2009).

— El desarrollo de las interacciones y los resultados de aprendi-
zaje dependen, en gran medida, de la claridad en la exposicion
por parte del docente de los elementos curriculares, entre los
que se destacan los objetivos y los criterios de evaluacion (Oz-
demir, et al., 2016).
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En conclusion, los aprendizajes elaborados en las discusiones y argu-
mentaciones, la regulacion mutua de los procesos cognitivos, la respon-
sabilidad en los procesos de construccion del conocimiento y las aptitu-
des del docente en la elaboracion de la propuesta, seran claves en el éxito
del proyecto de intervencion colaborativa.

1.3. HERRAMIENTAS EN EL TRABAJO COLABORATIVO ONLINE

En las ultimas dos décadas se ha producido un avance en la proliferacion
de herramientas que pueden sustentar el trabajo colaborativo online, de
gran impacto en la educacion superior (Lima & Sibera, 2020). Los do-
centes, en esta etapa educativa, han incorporado estas herramientas sin-
cronas y asincronas de comunicacion online en las situaciones de apren-
dizaje formal y no formal (Kear et al., 2014; Tess, 2013). Por este mo-
tivo se hace necesaria la seleccion de aquellas que mejor se adecuen a
los objetivos que se pretenden alcanzar en el planteamiento del desefio
curricular que nos ocupe en cada caso. La propuesta taxonémica que
plantean Oliver y Hannafin (2010) nos puede servir de referencia a este
respecto. De esta forma, tal y como se aprecia en la figura 1, el disefio
didactico del entorno virtual que se pone a disposicion de los estudiantes
para recoger y generalizar la informacion por ellos aportada, se centrara
en el tipo de tareas a desarrollar para conseguir los objetivos previstos.

FIGURA 1. Herramientas en el trabajo colaborativo online

Tipos de tarea Herramientas y recursos online

Planificacion y establecimiento de objetivos y fi-
nalidades

Planificadores y proyectos web

Listas de distribucion, correos, videoconferen-

Discusion y debates :
cias.

Busqueda y recuperacion de la informacion Buscadores, marcadores y curadores digitales

Recursos web para la elaboracion de mapas
conceptuales, tablas, esquemas, diagramas...

Produccion de nueva informacion Editores de blogs y paginas web
Manipulacion de informacion externa y variables Simuladores y micromundos

Fuente: Oliver y Hannafin (2010)

Organizacion de la informacion
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2. OBJETIVOS

El objetivo de la presente investigacion es: Analizar la satisfaccion de
estudiantes universitarios sobre un diseflo de actividades online para tra-
bajar de manera colaborativa en el area de Educacion.

3. METODOLOGIA

A continuacion, se exponen los elementos que el disefio de la interven-
cion educativa, asi como en la recogida de datos referentes a la satisfac-
cion de los discentes respecto de dicha intervencion.

3.1 MUESTRA

La presente experiencia didactica se ha llevado a cabo en una Universi-
dad online, en asignaturas orientadas a la Didactica de las Matematicas
en el Grado de Educacion Infantil (N=50) y en el Master de Didactica
de las Matematicas en Educacion Infantil y Primaria (N=39) asi como
en Ciencias Experimentales en el Grado de Educacion Primaria
(N=166). El alumnado se caracteriza por estar formado, mayoritaria-
mente, por mujeres de una edad media de 35 afios y laboralmente en
activo.

3.2 DISENO E IMPLEMENTACION DE LAS ACTIVIDADES COLABORATIVAS

El disefio de las actividades colaborativas siguid un patrén comiin en
todas las intervenciones. Antes de su realizacion, se tuvo en cuenta que
fueran actividades de aplicacion practica, donde los alumnos relaciona-
ran diferentes contenidos impartidos hasta la fecha, con un objetivo di-
dactico especificos y definiendo qué se debia hacer en cada actividad.
Durante el desarrollo de las actividades se dieron indicaciones claras y
precisas, se establecid el producto final que debian entregar, se dividie-
ron los alumnos en grupos aleatorios de entre 4 y 5 miembros, utilizando
la plataforma especifica donde se imparten las sesiones online y, en todo
momento, el profesor estuvo pendiente de los grupos para la resolucion
de las posibles dudas. En los tltimos minutos, se hizo una puesta en
comun de los productos entregados.
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Finalmente, las distintas aportaciones de los grupos fueron compartidas
con el resto de los alumnos a través de la misma plataforma utilizada para
el seguimiento del curso o a través de aplicaciones TIC como Padlet.

3.3 INSTRUMENTOS

El cuestionario de satisfaccion se disend ad hoc en base al reportado por
Garcia et al., (2012) donde se analizan 3 dimensiones: Considero que el
trabajo en grupo es; Personalmente el trabajo en grupo me ayuda a;
Sobre la planificacion docente. En cada dimension se valoré un nimero
variable de items segun escala tipo Likert (1. Muy en desacuerdo, 2. En
desacuerdo, 3. Indiferente, 4. De acuerdo, 5. Muy de acuerdo). El anali-
sis de fiabilidad del instrumento, a través de la prueba Alpha de
Cronbach, arroj6 una puntuacion de 0,940 por lo que se considera un
instrumento adecuado (Nunnally, 1978).

3.4 ANALISIS DE DATOS

El analisis previo del supuesto de normalidad, utilizando las pruebas de
Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk indicaron que los resultados obte-
nidos se ajustaron a una distribuciéon no normal (p <0,05) por lo que se
hicieron analisis no paramétricos.

En primer lugar, se comprob¢ si existian diferencias significativas entre
los indices de satisfaccion obtenidos de cada uno de los grupos en estu-
dio a través de la prueba de Kruskal-Wallis. En caso de que el nivel de
significancia fuera menor a 0,05, se realizaron comparaciones multiples
dos a dos a través de la prueba U de Mann-Whitney. Ademas se calculd
el tamano del efecto a través de la d de Cohen, donde los valores meno-
res a 0,2 se consideran sin efecto, entre 0,02-0,05 efecto bajo, entre 0,05
-0,08 efecto medio y superior a 0,8 efecto grande (Cohen, 1998). Los
datos fueron recolectados a través de GoogleForm y los resultados se
organizaron, codificaron y analizaron utilizando el paquete estadistico
SPSS 24.0.
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4. RESULTADOS

A continuacion, se presentan los principes resultados obtenidos del pre-
sente trabajo.

4.1. ACTIVIDAD COLABORATIVA

Las actividades colaborativas se disefiaron tal y como se describen en la
metodologia, teniendo en cuenta las especificaciones indicadas.

Un ejemplo de actividad realizada por los alumnos del Méster en Didac-
tica de las Matematicas en Educacion Infantil y Primaria fue solicitar, a
cada equipo, que propusieran y justificaran un problema no estructurado
para trabajar algiin contenido matematico. Las propuestas se compartie-
ron a través de un Padlet que la profesora disen6 para tal fin.

Otra actividad realizada, esta vez con alumnos del Grado de Educacion
Infantil, fue el disefio de una actividad para trabajar en rincones a través
de las Inteligencias Multiples de Gardner. Haciendo hincapié en que no
hay estudios neurocientificos u otro tipo de evidencia empirica que ava-
len dichas inteligencias (Chen, 2004; Ferrero et al., 2021; Waterhouse,
2006; White, 2005). A través de una encuesta disefiada con la herra-
mienta GoogleForm, cada equipo envid su propuesta indicando qué tipo
de inteligencia se trabaja, para qué curso esta disefiado y cudl es la pro-
puesta especifica. Al finalizar la sesion, la profesora reunid, en un unico
documento, toda la informacion recibida y la subi6 a la plataforma uti-
lizada para el seguimiento de las clases a distancia.

4.2, iNDICE DE SATISFACCION ANTE EL TRABAJO COLABORATIVO

El analisis de la satisfaccion del estudiantado ante las diferentes activi-
dades colaborativas se realiz6 para cada nivel educativo en base en cada
una de las dimensiones estudiantes.

Con respecto a la primera dimension, Considero que el trabajo en grupo
es, los resultados (Grafico 1) indican que los alumnos estan de acuerdo
en que Es una oportunidad para conocer mejor a mis comparieros, con
una media entre 4,05 y 4,33. Este resultado aumenta cuando se analiza
su consideracion ante Es un buen método para desarrollar mis
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competencias sociales y Es una manera de facilitar la preparacion de
los examenes con medias entres 4,42-4,72 y 4,19-4,64, respectivamente.
El analisis de la prueba de Kruskal-Wallis indica que no hay una dife-
rencia significativa entre los alumnos, independientemente del grado o
master cursados, en referencia a los dos primeros items. En cuanto al
item Es una manera de facilitar la preparacion de los examenes, al ob-
tener diferencias significativas (Chi cuadrado= 11,814; p=0,03) se
realiz6 la prueba de Mann-Whitney dos a dos, encontrado que los dis-
centes del Grado de Maestro en Educacion Primaria tienen un nivel de
satisfaccion mas bajo con diferencias significativas respecto al Grado de
Maestro en Educacion Infantil (U=2393,000; p=0,06.) y al Master en
Didactica de las Matematicas (U=3884,500, p=0,011), aunque el anali-
sis de efecto, (dCohen =0,354 y 0,311, respectivamente) indica que el
efecto es pequeno.

GRAFICO 1. Satisfaccién del alumnado de la Dimensién Considero que el trabajo en grupo
es (rojo: grado de Maestro en Educacion Primaria; amarillo: grado en Maestro en Educacion
Infantil y verde: Master en Didactica de las Mateméticas en Educacion Infantil y Primaria).

5,00 .
. 5 I = i X
i x 4,72 + 464
- . ) . '
3,00
[Es una oportunidad para [Es un buen métodopara  [Es una manera de facilitar la
conocer mejor a mis desarrollar mis competencias preparacion de los examenes]
compafieros/as] sociales: argumentacion,

didlogo, capacidad de
escucha, debate, respetoa
opiniones discrepantes...]

Fuente: Elaboracién propia
Respecto a la dimension, Personalmente el trabajo en grupo me ayuda
a, los resultados (Grafico 2) también indican que los alumnos estan de

acuerdo en las afirmaciones con medias entre 4,23 y 4,63, sin diferencias
significativas entre los grupos en ninguno de los items analizados.



GRAFICO 2. Satisfaccion del alumnado de la Dimensién Personalmente el trabajo en grupo
me ayuda a (rojo: grado de Maestro en Educacion Primaria; amarillo: grado en Maestro en
Educacion Infantil y verde: Master en Didactica de las Matematicas en Educacion Infantil y
Primaria)
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[Me ha ayudado a [Me he sentido parte [Me ha ayudado a [Me ha ayudado a [Ha sido facil legar a
exponer y defender mis activa de mi propio entender los comprender la acuerdos ante opiniones
ideas y conocimientos  proceso de aprendizaje] imi eideas de importancia del trabajo diferentes]
ante clras personas) los compafieros y coordinado en mi future
compafieras) profesional como
docente]

Fuente: Elaboracién propia

En referencia a la dimension, Sobre la planificacion docente, el nivel de
satisfaccion también ha sido alto, con medias superiores a 4,18. En los
items de La cantidad de trabajos de grupo solicitados se adecuan a la
carga lectiva del curso asi como El nivel de dificultad de los trabajos
de grupo es el adecuado para nuestra formacion, los alumnos del Grado
en Maestro en Educacion Primaria, tiene un nivel de satisfaccion esta-
disticamente inferior (Chi cuadrado=12,939 y p =0,02; Chi cua-
drado=8,928 y p=0,012, respectivamente) con respecto al Grado en Edu-
cacion Infantil (U=2319,500, p=0,006, dCohen=0,386 y U=2479,500,
p=0,012, dCohen=0,316, respectivamente) asi como al Master de Di-
dactica de las Matematicas ((U=3629,000, p=0,005, dCohen=0,395 y
U=4092,000, p=0,040, dCohen=0,244, respectivamente) con un efecto
bajo.



GRAFICO 3. Satisfaccion del alumnado de la Dimension Sobre la planificacion docente
(rojo: grado de Maestro en Educacion Primaria; amarillo: grado en Maestro en Educacion
Infantil y verde: Master en Didéctica de las Matematicas en Educacion Infantil y Primaria).
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[La cantidad de trabajos de [El nivel de dificultad de los [Me gustaria que se

grupo solicitados se adecuan  trabajos de grupo es el realizaran actividades de
a la carga lectiva del curso]  adecuado para nuestra este tipo en otras
formacion) asignaturas]

Fuente: Elaboracién propia

Finalmente, se solicitd a cada estudiante que definiera la experiencia co-
laborativa con una tnica palabra y todos ellos utilizaron expresiones po-
sitivas. Con los resultados se realizé una nube de palabras (Figura 1)
destacando el uso de adjetivos como interesantes, utiles, dinamicas, di-
vertidas, originales, constructivas y practicas

FIGURA 1. Expresiones utilizadas por los discentes para definir la actividad colaborativa
con una Unica palabra.

aprendizaje buenas
constructivas

dinamicas divertidas
enriquecedoras entretenidas

excelentes formativas geniales
. innovadoras
]nteresantes maravillosas
motivadoras oportunas Ol‘lgmales

_practicas productivas
significativas ..Ut1les

Fuente: Elaboracién propia
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5. DISCUSION

En esta experiencia se propone un disefio de intervencion educativa en
un entorno online que favorece el aprendizaje colaborativo, en las inter-
acciones que se dan entre los estudiantes y el docente se promueve la
construccion significativa del conocimiento por parte del alumnado. Se
propone un diseflo a aplicar siguiendo la linea de trabajos precedentes
que han dado muestra de sus favorables resultados en lo que respecta a
la significatividad de la construccion del conocimiento (Cuetos, 2021;
Davey et al., 2019 Muuro, et al., 2014) y al nivel de satisfaccion de los
participantes (Bower, et al., 2017; Castro, et al., 2019; Wen 2022; Zhu,
2012). En este sentido se da muestra de la relacion que se puede inferir
entre el desarrollo, de manera efectiva, de las habilidades profesionales
necesarias en la formacion de los futuros docentes a la hora de poner en
practica este tipo de metodologias activas en sus aulas (Imbernon & Me-
dina, 2008; Romero-Garcia, et al., 2020 Thomson & Ku, 2016). En vir-
tud de los datos que se han recogido en distintas investigaciones educa-
tivas se extrae que el aprendizaje colaborativo incide de manera positiva
en el afianzamiento del grupo (Brindley, et al., 2009; Hoan & Lim, 2015;
Haugland, 2022; Martin-Gomez, 2018) y se reporta de los mismos que,
entre otros elementos, se destacan algunos como el considerarse una ac-
cion satisfactoria para los estudiantes, como se desprende, también, de
los resultados expuestos, que indican tanto en el andlisis cuantitativo
como cualitativo la respuesta positiva en los usuarios que participaron
de la experiencia. Estos datos estan en consonancia con los presentados
en experiencias como las de McBride & Fuller (2007) o Waugh & Su
(2016), en las que se indica que los procesos de ensefianza aprendizaje
colaborativos en modalidades online pueden generar satisfaccion en sus
usuarios y en los que ademas se pone de manifiesto la relacion que pa-
rece existir entre el aumento de la satisfaccion de los estudiantes y una
mayor predisposicion en la adquisicion de las habilidades y destrezas
que se presentan mediante estos tipos de disefio de instruccion.
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6. CONCLUSIONES

La intervencion educativa descrita, amparada en la metodologia activa
del aprendizaje colaborativo en la modalidad online y dirigida a la for-
macion de docentes y futuros docentes cuyo objetivo es analizar el nivel
de satisfaccion de los participantes de dichas sesiones, ha cumplido di-
cho objetivo en virtud de los resultados obtenidos.

Es un disefio de intervencion educativa que permite poner en contacto a
los alumnos en espacios sincronos destinados a desarrollar las sesiones
en las que se transmiten los contenidos de formacion poniendo el énfasis
en el protagonismo de los estudiantes a la hora de construir el aprendi-
zaje, lo que implica un mayor compromiso e involucracion en el proceso
y, a su vez, un mayor nivel de satisfaccion en el proceso. Tras la finali-
zacion de la experiencia, los estudiantes expresaron que valoraban el
aprendizaje colaborativo y reportaron en las palabras mas destacadas de
sus evaluaciones las oportunidades de construccion significativa del co-
nocimiento, la utilidad de los conocimientos adquiridos o la dinamiza-
cion de los espacios de trabajo.

Se trata de un disefio de instruccion que requiere de un gran conoci-
miento, por parte del docente, de los principales condicionantes que se
deben tener en cuenta a la hora de poner en practica acciones que se
ajusten a las caracteristicas de esta modalidad de ensefianza, por lo que
se plantea la necesidad de seguir investigando para determinar una ta-
xonomia que responda a dichas particularidades.

Por ultimo, se aconseja reproducir estos disefios de instruccion inclu-
yendo procesos de evaluacion pre y post que pueda validar y generalizar
las conclusiones extraidas, asi como relacionar la practica de las meto-
dologias activas, en concreto el aprendizaje colaborativo, con la mejora
del desarrollo de las distintas competencias docentes.
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1. INTRODUCCION

La tecnologia y la comunicacion estd teniendo un impacto significativo
en la sociedad y esta propiciando nuevas planificaciones en la ensefianza
y un cambio de metodologias y paradigmas educativos (Cheremisin, et.
al, 2022). A su vez, la tecnologia, ahora mas accesible, estd cambiando
el modo de actuar de nifos, jovenes y adultos. Por tanto, debemos apro-
vechar esta inercia digital y repensar en un nuevo contrato social para la
educacion en el que las tecnologias estén al servicio del aprendizaje y
este sea compartido. Pensando en estas tecnologias como herramientas
para lograr un fin educativo y no como el fin el si mismo. Convirtiéndose
en un complemento para estimular el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Como afirman algunos autores, la tecnologia, supone una herramienta
poderosa pero que no esta siendo explotada adecuadamente a pesar de
la oportunidad que supone para la actividad docente (Cueva, 2020). Este
hecho, se ha incrementado tras la pandemia del COVID-19 con el cierre
obligado y repentino de escuelas y universidades. Surgiendo la necesi-
dad de adaptarse al contexto, a las tendencias y las técnicas psicopeda-
gogicas para suplir las clases presenciales (Hudiel, 2020).

Este hecho se manifiesta en todas las etapas educativas, pero en este
trabajo nos centraremos en la etapa universitaria. Existen evidencias que
en educacion superior, es necesario la nueva adaptac



A todo ello, se le afiade la disminucién o la falta de motivacion de los
estudiantes universitarios (Gomez, et al, 2022) lo que incrementa esta
necesidad de poner en practica nuevas metodologias activas que moti-
ven al estudiantado y le hagan protagonista de su proceso de ensefianza
aprendizaje.

En este contexto, se pone en relieve la gamificacion como metodologia
que une al estudiante con el contenido desde una perspectiva activa y
constructiva, en la que ademas, se permite al estudiante experimentar en
un entorno de aprendizaje y errar sin preocupacion a través de un apren-
dizaje basado en el descubrimiento y en la resolucion de problemas
(Hanus y Fox, 2015).

Dentro de la gamificacion, poneos el foco en el escape room en un en-
torno virtual como metodologia activa en el aula universitaria. El escape
room, se puede definir como un juego vivo en el que los participantes
deben de ir resolviendo distintas pruebas para completar una mision, que
consiste en escapar de una habitacion, en un tiempo limitado. Este, para
Villar-Lama (2018), se ha convertido en una actividad de ocio mundial-
mente conocida, pero los educadores, han sabido encontrar su potencial
para sobrepasar la funcion de ocio y tiempo libre. En este sentido, a tra-
vés de estos juegos de escape, se pueden desarrollar distintas competen-
cias en el alumnado, asi como desarrollar el pensamiento critico, el con-
trol de las emociones, el trabajo en equipo y colaborativo, la creatividad
o resolucion de problemas (Gomez, et al, 2022).

A partir de aqui, el presente trabajo, recoge la experiencia de una pro-
puesta educativa basada en metodologias activas para ensefarles a los
futuros docentes como implementar el escape room virtual en su futuro
desempefio profesional. Se muestran las fases metodologicas expuestas
para llevar acabo la experiencia en el aula. Ademas, de recoger algunas
recomendaciones para su implementacion y una ejemplificacion de un
Escape room realizado por los propios estudiantes. Finalmente, se lleva
a cabo una investigacion para analizar el impacto de la actividad en los
discentes a través de la observacion, entrevistas abiertas cualitativas y
una encuesta final. Recogiendo, las opiniones de los estudiantes con-
forme a la actividad propuesta.
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2. OBJETIVOS

El trabajo, persigue un doble objetivo, por un lado ofrecer orientaciones
para implementar metodologias emergentes en el aula universitaria asi
como ofrecer una estrategia para el desarrollo profesional de fututos
maestros de educacion infantil y primaria. Y por otro, analizar el im-
pacto en el estudiantado universitario de la actividad desarrollada. Para
ello, se presenta una actividad en la que el alumnado universitario realiza
de forma grupal un Escape room virtual cuyo contenido debe basarse en
el curriculum de la etapa educativa determinada. A partir de estos obje-
tivos, se pretende responder a las siguientes preguntas de investigacion.

— ¢Como se lleva a cabo un Escape room virtual en el aula uni-
versitaria?

— (Qué pasos metodoldgicos existen para llevar a cabo la expe-
riencia en el aula?

— (Qué impacto supone la experiencia de Escape room virtual
para el alumnado universitario?

— (Supone el escape room una buena estrategia para el desarrollo
profesional de los futuros docentes?

3. METODOLOGIA

Como se ha comentado previamente, este trabajo presenta dos fases me-
todologicas. En una primera fase se aplicé una metodologia activa de
aprendizaje a través de la gamificacion y concretamente el scape romos
virtual para motivar al alumnado, mejorar su proceso-aprendizaje y em-
poderar al discente en su futuro desempefio profesional. Para ello, en el
apartado de resultado, se explica en profundidad las pautas de elabora-
cion llevadas a cabo para realizar un scape room virtual en el aula uni-
versitaria. Se pretende con esta implementacion de actividad en el aula,
lograr que el alumno se sienta protagonista de su propio proceso de
aprendizaje.

Por otro lado, la segunda fase, consistio en recabar informacion sobre la
experiencia vivida a partir del desarrollo de la actividad con el
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estudiantado de educacion superior. Se llevéd a cabo una investigacion
de corte mixto con varios instrumentos de recogida de datos.

3.1. CONTEXTO DE INVESTIGACION E INFORMANTES CLAVE

La actividad se desarrollo en la facultad de educacion, concretamente en
el grado de educacion primaria. Participaron 70 alumnos en total, divi-
didos en grupos aproximados de 4 personas. El alumnado llevo a cabo
la actividad programada en el primer cuatrimestre del afio.

3.2. RECOLECCION Y ANALISIS DE INFORMACION

La informacion, fue recogida en primer lugar a partir de un formulario
de google. Se les pedia al estudiantado que respondiese a una serie de
preguntas abiertas de tipo reflexivo ademas de incluir algunas cuestiones
demograficas (edad y género). A lo largo del proceso de actividad, se
iba registrando en un cuaderno afirmaciones del estudiantado y se lleva-
ron a cabo 7 entrevistas en profundidad.

Toda la informacion recabada fue volcada a un software de analisis cua-
litativo para manejar mas facilmente todos los datos. A partir de aqui, se
establecieron tematicas emergentes.

3.3. CONSIDERACIONES ETICAS

Se tuvieron en cuenta en todo momento la confidencialidad de lo ex-
puesto asi como el anonimato del alumnado.

4. RESULTADOS

En este apartado se recogen los resultados del estudio. Se dividen en dos
puntos principales, por un lado, las pautas de elaboracion del escape
room, que recogen todos los aspectos metodologicos de implementacion
en el aula universitaria ademas de aspectos generales a tener en cuenta.
Y por otro, se recogen los hallazgos principales recogidos del analisis
de informacion de los estudiantes acerca de la propuesta.
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4.1. PAUTAS DE ELABORACION DE UN ESCAPE ROOM EN EL AULA UNIVER-
SITARIA

4.1.1. Presentar el escape room al alumnado universitario

En primer lugar el alumnado debe vivir la propia experiencia, para que
conozca de primera mano a lo que se van a enfrentar su alumnado en el
aula. Ademas, este primer contacto con el juego, les permite integrar los
conocimientos tedricos y desarrollar las competencias que el docente
tiene planeado en su propia guia didactica. Se puede crear un escape
room con los propios conceptos de la asignatura.

De este modo, se debe en primer lugar, analizar al grupo clase, conocer
cuales pueden ser sus intereses y de ese modo disefiar el escape room
adaptado a las necesidades especificas del alumnado en educacion supe-
rior. Por ello, se les propuso a los discentes de educacion primaria, vivir
un sacape room en primera persona. Este escape room, se ambiento en
la propia facultad, concretamente en el aula de recursos tecnologicos, de
la cual debian de escapar resolviendo diferentes retos utilizando distintas
herramientas tecnoldgicas anteriormente vistas en clase (coédigos QR,
Videos acelerados, realidad virtual, realidad aumentada, robotica educa-
tiva...).

4.1.2. Etapas de elaboracion de un escape room vitual

En esta seccion, se muestra las etapas de elaboracion que se deben plan-
rear al alumnado en el aula, nos basamos en las etapas planteadas por
Lopez-Pernas et al. (2020).

4.1.3. Formulacion de objetivos

En un primer momento, se debe plantear los objetivos de aprendizaje y
competenciales que se pretenden alcanzar tras la aplicacion del escape
room. Estas van a sembrar las pautas para los siguientes pasos.

Deberan pensar en los objetivos propios de la etapa educativa y las areas
en las que trabajar, asi como en los contenidos de la asignatura. De forma
general, pensar en el ambito en el que se enmarca la asignatura.
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4.1.4. Hilo argumental y delimitacion de aspectos generales

Llegados a este punto, teniendo claro el &mbito de asignatura, los con-
tenidos y los objetivos debemos de reflexionar sobre la historia en la que
se va a centrar el eescape. Es esencial pensar en una historia que atraiga
y fomente interés en el alumnado. Este aspecto es de lo mas importante,
debemos conseguir que el alumno se sienta inmerso en la historia y que
se sienta conectado con ella.

A partir de aqui, se debe planear el disefio del propio juego. Es decir,
todos los aspectos clave: cuanto va a durar el escape, si se va a estar
disefiado para realizarlo de forma individual, en gran grupo o en pe-
quefio grupo de alumnos, si va a ser un escape room que se va a realizar
por tiempo limitado, de forma competitiva, si la asignatura va a ser vo-
luntaria, obligada...

4.1.5. Eleccion de un software para construir el escenario

Existen distintos software y herramientas para crear el escape room. Se
les pude dar distintas opciones, como por ejemplo google forms, Unity
o scrach. En esta propuesta, nos centraremos en Genially.

Genially es una herramienta online y totalmente gratuita para crear dis-
tintos contenidos visuales e interactivos de manera facil y rapida, que se
pueden utilizar de forma individual o de forma colectiva. Es una herra-
mienta muy recomendable, pues en su propia plataforma el concepto de
escape se encuentra integrado. Por tanto, existen plantillas y tutoriales
que ayudan al alumnado a su implementacion. Ademas, se pueden inte-
grar contenidos a partir de otras plataformas, permite una interactividad
entre paginas o establecer elementos ocultos por las paginas. Hay una
gran posibilidad de interactividad. Para la presentacion de la herramienta
y sus multiples funciones, se empleard una o dos sesiones de clase.

En la siguiente figura se puede observar un ejemplo de plantilla de scape
room en el que se aprecia elementos de interaccion.
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FIGURA 1. Elementos de interaccion con genially

Quapz Educacion

Realige b adtvidad de cade - @

@ genially,

Fuente: extraido del editor de Genially

4.1.6. Construccion de los retos

Con todo lo anteriormente pensado y desarrollado (asignatura, tempora-
lizacion, objetivos, contenidos e hilo argumental) debemos avanzar en
la construccion y el encaje de los distintos retos. Estos retos deben estar
interconectados y relacionados. Existen dos opciones, por un lado, crear
retos lineales, consecutivos. Y por otro, crear retos que se puedan ir pa-
sando sin ser lineales. Nosotros, les animaremos a realizar retos lineales
para fomentar el trabajo en equipo y colaborativo. Es decir, que deban
superar un reto, para avanzar hacia el siguiente.

Esta fase de construccion del juego, puede ser un momento para fomen-
tar principalmente la creatividad y para pensar en utilizar las herramien-
tas que mas interesa expuesta en los contenidos seleccionados. Por ejem-
plo, en el caso presentado al propio alumnado en la primera fase, al tra-
tarse de la asignatura de recursos tecnoldgicos dentro del grado de edu-
cacion primaria, los retos se orientaban a superar tareas utilizando he-
rramientas tecnoldgicas trabajadas en el temario.
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4.1.7. Establecimiento de pistas

No se puede olvidar, que en ocasiones, el alumnado se puede bloquear
en algin reto y no avanzar hacia el proposito final, por tanto, previa-
mente, se deben pensar pistas (que se activan si so necesario, por pasar
un tiempo limitado o por activar una tecla de ayuda) en cada uno de los
retos establecidos.

Podemos pensar en pistas de desbloqueo o pistas de resolucion de retos.
Los primeras, son pequefios elementos repartidos por los escenarios que
ayudan a resolver retos, las segundas, pueden ser directrices directa-
mente para desbloquear a los participantes. Se puede plantear en ultimo
istante, pedir ayuda al docente, para ello se estableceran previamente
algunos requerimientos. Por ejemplo, que haya empezado el juego y
lleve un nimero “x” de minutos o inicamente “x’’ preguntas por mision.
Estas pistas deben utilizarse en funcion de la etapa y la edad del alum-

nado.

4.1.8. Instrucciones y normas del juego

Las instrucciones deben quedar claras desde antes del inicio del juego.
Para ello, se debe crear una primera pagina de instrucciones basicas o
directamente deben ser explicadas por el game master antes de comen-
zar la partida. En esta presentacion de instrucciones, se puede aprove-
char para envolver al alumnado en la dindmica del juego, en el hilo con-
ductor y en definitiva, la tematica. Para ello, se pueden englobar las pro-
pias normas del juego dentro de una primera historia que ya forma parte
del juego. Incluso, existe la posibilidad de plantear la historia y las ins-
trucciones unos dias antes de plantear el escape room, de esta manera le
afnadiremos misterio y los alumnos estaran mas motivados y con ganas
de comenzar.

4.1.9. Prueba del juego

Una vez que todo esté terminado, es muy importante el testeo del mismo.
Comprobar que todas las escenas y elementos funcionan correctamente.
Es aconsejable que otras miradas revisen y valoren. Es muy importante
esta fase, pues cualquier error, puede provocar que el juego no pueda
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finalizarse, conllevando al fracaso del mismo. Con estas revisiones, al
mismo tiempo, se pueden ir perfeccionando algunos detalles que pueden
pasar por alto a lo largo de su desarrollo.

Se le puede alentar al alumnado que compruebe y pruebe el scape room
con la familia y amigos para que de esta manera se integren y ayuden en
la formulacion final del trabajo.

4.1.10. Puesta en comun del scape room virtual

Una vez comprobado que todo funciona correctamente y estar satisfecho
con el resultado, llega la hora de compartirlo con los compafieros de
clase. En este momento, existen dos opciones que planteamos en el desa-
rrollo de la actividad. Por un lado, podemos acordar en clases practicas
la presentacion del escape room en clase y la puesta en marcha en la
misma (en gran grupo, todos participan y los creadores se convierten en
los game master), o bien por otro, colgar los escape room en las paginas
wer creadas por los distintos grupos. Esta ultima forma, de poner en co-
mun el trabajo, requiere de una sesion en la cual se comenta en modo
asamblea que les han parecido los trabajos de los compatfieros y se ge-
nera un debate.

4.1.11. Evaluacion y autoevaluacion de la experiencia

Finalmente, existe una evaluacion por parte del docente, en el que se
tienen en cuenta todas las fases y las entregas acordadas y se otorgara
una clasificacion. Y por otro, una autoevaluacion por parte del discente
en la cual debera reflexionar sobre su practica.

Esta autoevaluacion, se llevara a cabo una vez finalizada la actividad y
su puesta en comun a través de entrevistas individuales y un formulario
en google (este aspecto queda recogido en el apartado 4.4 de resultados).
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4.2. EJEMPLIFICACION REAL DEL ESCAPE ROOM EN EL AULA

De la experiencia realizada en la facultad de ciencias de la educacion,
concretamente en el grado de educacion primaria en la asignatura de re-
cursos tecnoldgicos, podemos extraer un total de 28 escape romos vir-
tuales. En su mayoria se centraron en temas como los animales, la navi-
dad o el reciclaje. En la figura 2, se muestra un ejemplo de un escape
room en el que se pueden observar 4 misiones diferentes para pasarse el
juego. Este escape tiene como hilo principal la navidad y se trabajan
conceptos relacionados con la misma. El juego, se dirige al alumnado de
primer ciclo de educacién primaria.

FIGURA 2. Ejemplo de misiones creadas para un scape room virtual

@ genially
Fuente: extraido de genially
4.3. ASPECTOS GENERALES A TENER EN CUENTA

Con todo lo anteriormente comentado, podemos extraer una serie de re-
comendaciones para tener en cuenta a la hora de implementar el escape
room en el aula como metodologia activa e innovadora en el aula uni-
versitaria.



— Planificar muy bien la sesién antes de comenzar (tener en
cuenta todas las fases)

— Preparar un ejemplo para que ellos vivan la propia experiencia
tanto escape roms virtual como el original (vivencia en clase).

— Pensar muy bien las sesiones que se van a llevar a cabo con el
desarrollo de la actividad (preparacion de la experiencia, expli-
cacion de fases, herramienta genially, presentaciones y evalua-
cion).

— Recoger un feedback final de los estudiantes para reflexionar
sobre la practica docente

4.4, IMPACTO DEL ESCAPE ROOM VIRTUAL EN EL ALUMNADO UNIVERSITA-
RIO

Los hallazgos revelan la informacion obtenida de una actividad desarro-
llada y su experiencia por 70 participantes, divididos en grupos de 4 per-
sonas aproximadamente. En cuanto a los aspectos demograficos, los re-
sultados indican como la edad media de los participantes se sitia en los
22 aios, siendo la mayoria de ellas mujeres (80%) frente al 20% de hom-
bres. Ademas, la meustra manifiesta no conocer en rpofundidad la he-
rramienta de genially y no haber participado previamente en una activi-
dad de scape room.

Los hallazgos revelan como los estudiantes creen que este tipo de acti-
vidades son necesarias para estar preparados para su futuro desarrollo
profesional. Ademads, hacer un escape room virtual les resulta una acti-
vidad motivadora e innovadora. A la mayoria de los participantes les
resulta facil y a una menor proporcion, les resulta algo dificultosa. Los
resultados también ponen de manifiesto que los participantes perciben
que el scape room virtual lo puede crear cada docente, para que sean los
alumnos los que en asamblea busquen la salida (por ejemplo en Educa-
cion infantil y primeros cursos de primaria). Pero también puede ser
desarrollada en pequefios grupos por los propios alumnos, permitiéndo-
les adquirir distintas competencias. A continuacion, se recogen las ma-
nifestaciones de dichos resultados:



Participante 2. Me ha parecido una actividad muy buena, me
ha gustado mucho. No la conocia previamente, pero sin duda
me gustaria implementarla en mi fututo profesional.

Participante 4. A partir de esta actividad, voy a crear mi propio
banco de escapes para cada una de las asignaturas. Me parece
algo muy motivador, yo misma me he sentido realmente satis-
fecha.

Participante 5.Gracias por mostrarnos esta metodologia, yo co-
nocia la herramienta, pero no sabia que se podia hacer tantas
cosas. Muy interesante, de verdad.

Participante 7. Creo que hacer un escape room puede ser una
interesante forma de presentacion de una clase. Se le puede
afadir un aspecto social en el que todos los alumnos en gran
grupo puedan participar las primeras semanas de un curso.

Otro punto importante, refleja que la actividad puede servir en gran me-
dida para la retencion y adquisicion de conocimiento. A continuacion se
recogen algunos ejemplos:

Participante 1. “Creo que la actividad hace que se retengan mu-
cho mas los conceptos, los estas trabajando sin ni siquiera darte
cuenta de que lo estas haciendo. Es muy interesante”.

Participante 2. “Es una manera muy distinta de ayudar a adqui-
rir y clarificar conceptos. Ojald en mi edad escolar hubiese te-
nido esta actividad, hubiese estado mucho mas motivado, sin
duda”.

Participante 3. “Es una actividad mucho mas inclusiva, diver-
tida y motivadora que el método tradicional de ensefiar”.

Participante 7. “me encanta, puedes poner en practica todo lo
aprendido en la asignatura”.

Los resultados, revelan a su vez un aspecto negativo en refe-
rencia con la frustracion tras la actividad.



— Participante 4. “Puede que me haya sentido en algin momento
un poco frustrada o ansiosa con la actividad”.

5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Este trabajo tuvo como préposito, por un lado, ofrecer orientaciones para
implementar metodologias emergentes en el aula universitaria asi como
ofrecer una estrategia para el desarrollo profesional de fututos maestros
de educacioén infantil y primaria. Y por otro, analizar el impacto en el
estudiantado universitario de la actividad desarrollada. Para ello, se ha
presentado una actividad en la que el alumnado universitario realiza de
forma grupal un Escape room virtual cuyo contenido debe basarse en el
curriculum de la etapa educativa determinada. A partir de estos objeti-
vos, se pretendia responder a unas preguntas de investigacion. La pri-
mera parte de este trabajo, coincide con otros trabajos en el area, por
ejemplo en los trabajos de Gomez et al. (2022), el cual se centra en ex-
poner el scape room como una herramienta docente para el estudiantado
universitario.

En cuanto a la recopilacion de informacion a partir del desarrollo de una
actividad basada en la metodologia de escape room virtual, coincide con
los estudios de Prieto, Jeong y Gomez, D. G. (2021). En su estudio, uti-
liza las voces de 23 participantes. Los principales hallazgos de nuestra
investigacion coindice con la de los mismos autores. De esta manera, el
alumnado participante se sinti¢ satisfecho con la actividad, le parecid
una actividad motivadora e innovadora, ademas de percibir como el
scape room presenta una gran utilidad para la adquisicion y retencion de
conocimientos.

Finalmente y tras la investigacion, creemos que el aprendizaje basado
en juegos es una buena estrategia de aprendizaje en todas las etapas edu-
cativas y puede convertirse en una buena herramienta de empodera-
miento y desarrollo profesional de futuros docentes.
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CAPiTULO 23

LA HERRAMIENTA VOICE ALOUD READER Y SU USO
COMO MATERIAL DE INNOVACION DOCENTE EN
LA INGENIERIA Y CIENCIA DE LOS MATERIALES

PETR URBAN
Universidad de Sevilla

1. INTRODUCCION

Hoy en dia, la tendencia en muchas universidades es la creacion del
mismo material docente, pero en diferentes formatos para su uso en di-
ferentes situaciones. Esta tendencia se esta notando también en la Uni-
versidad de Sevilla (Porlan, 2022). Un tipo de material docente es la
creacion de textos que se pueden utilizar en las aplicaciones de lectores
de texto en voz alta.

Los lectores de texto en voz alta o las aplicaciones que son capaces de
convertir texto escrito en voz o audio es una tecnologia de la informatica
novedosa que se expande rapidamente, principalmente, en el mundo de
diferentes tipos de industrias para aumentar la productividad, pero tam-
bién en el ambito de la vida cotidiana de las personas. El origen del
desarrollo y este tipo de aplicaciones reside en la ayuda a las personas
con discapacidad de aprendizaje (dislexia, etc.) o discapacidad visual.
La piedra fundamental de estas aplicaciones es la sintesis de voz que
contiene una base de datos con voces grabadas de diferentes palabras.
La aplicacion reconoce las palabras escritas, asigna a cada una su co-
rrespondiente pareja en formato de voz y, finalmente, la aplicacion re-
produce mediante altavoces todas las palabras una detras de otra para
formar frases que suenen como si el texto leyera una persona humana.
Los lectores de voz pueden reconocer y leer practicamente cualquier tipo
de texto en formato electronico. Empezando por las paginas web, libros
electronicos, documentos de editores de textos (Microsoft Word, Open
Office Writer, Google Docs, etc.) y terminando con los archivos de pdf.



Ademas, algunas aplicaciones tienen la funcion de reconocimiento de
textos OCR a partir de una imagen. En el caso, cuando tenemos un ar-
chivo de imagen con texto o un archivo pdf con texto en formato de
imagen, la funcién OCR reconoce un conjunto de pixeles de la imagen
como letras de un texto o de una palabra. Otra funcion, que pueden tener
algunos lectores de voz alta incorporada es la traduccion directa. En este
caso, el lector en voz alta puede reconocer un texto en un idioma, tradu-
cirlo en el segundo plano y leer este texto ya traducido. De esta manera
podemos comprar, por ejemplo, un libro electronico en inglés y el lector
en voz alta es capaz de leer este texto en castellano. Y, por ultimo, una
funcion futurista incorporada solo en los mejores lectores de texto en
voz alta, es la conversacion donde interactiia un humano, mediante texto
escrito o mediante voz, con la aplicacion que tiene incorporada la inte-
ligencia artificial. En este caso, la aplicacion identifica el texto o el so-
nido, busca una entrada parecida en el internet con su correspondiente
resultado de salida (respuesta) y devuelve esta respuesta mediante texto
o voz humana sintetizada. De esta manera puede comunicar una persona
con el ordenador (inteligencia artificial). Esta tecnologia se puede en-
contrar en los asistentes inteligentes como Google Assistant, Alexa de
Amazon, Cortana de Microsoft, Bixby de Samsung o Siri de Apple. Hoy
en dia, los lectores en voz alta estan disponibles en casi todos los dispo-
sitivos digitales, incluidos teléfonos moviles, tabletas y portatiles.

Los lectores de texto en voz alta mas conocidos son Voice Aloud
Reader, Voice Dream Reader, Lector de texto, Natural Reader, Talk
Text Menta, etc.

2. OBJETIVOS

Presente trabajo de innovacion docente tiene 2 partes principales. En el
primer lugar, se ha elaborado material docente compatible con los lec-
tores en voz alta en general y con el lector en voz alta Voice Aloud
Reader en particular. Ademas, se ha creado como otro material docente
una guia rapida tanto del uso de la aplicacion Voice Aloud Reader, como
de las caracteristicas de un texto de tener en cuenta para que sea leido
correctamente por los lectores de texto. En el segundo lugar, se han
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evaluado dos encuestas de opinion de los estudiantes. La primera en-
cuesta esta relacionada con los sistemas de la inteligencia artificial y la
segunda con el lector en voz alta Voice Aloud Reader.

3. METODOLOGIA

Este proyecto de innovacion docente se ha utilizado en la asignatura de
Quimica de los materiales del grado de Ingenieria civil de la Escuela
Técnica Superior de Ingenieria (ETSI) de la Universidad de Sevilla
(US). La asignatura Quimica de los materiales es asignatura anual,
donde a la parte de materiales se imparte en el segundo cuatrimestre. El
material docente elaborado se basa en el libro Montes, 2014, y esta re-
lacionado con el tema de teoria 11 y 12, que son los Diagramas de equi-
librio y Diagramas de equilibrio de interés tecnoldgico (aceros y fundi-
ciones), respectivamente. Ademas, esta relacionado con las practicas P1
y P3, que son la Preparacion metalografica y la Microscopia de los ace-
ros, respectivamente.

4. DISCUSION Y RESULTADOS

La parte de discusion y de resultados de este proyecto tiene tres partes.
En el primer lugar, se mostraran cudles son las caracteristicas basicas de
un texto para que sea leido de manera correcta mediante el lector de
texto en voz alta Voice Aloud Reader. Esta parte sirve tanto para escribir
un texto desde cero, como para transformar un texto hecho (de un libro,
de una revista, etc.) en un texto compatible con el Voice Aloud Reader.
En el segundo lugar, se mencionara el texto que se ha utilizado en las
clases, en la parte del tema de Diagramas de equilibrio y Diagramas de
equilibrio de interés tecnologico (aceros y fundiciones). Y por el ultimo,
en el tercer lugar, se mostraran los resultados de las dos encuestas, que
han recogido la opinion de los estudiantes sobre el lector de texto en voz
alta Voice Aloud Reader y sobre los asistentes con inteligencia artificial.



4.1. ELABORACION DEL MATERIAL DOCENTE

4.1.1. Guia rapida para escribir un texto para Voice Aloud Reader

Como se ha mencionado antes, a la hora de escribir un texto nuevo o
copiar y pegar un texto de otra fuente, hay que evitar ciertas caracteris-
ticas, que es muy comun de utilizar en los textos originales, en libros de
texto, en revistas, etc. En el caso, de necesitar utilizar una fuente externa
para que sea leida por el Voice Aloud Reader, en muchos casos es con-
veniente editar el texto previamente, si es posible, para que la lectura
posterior sea mas fluida y mas coherente posible. En principio, la edi-
cion del texto original se puede hacer de dos maneras diferentes. Se pue-
den borrar o reescribir las partes del texto que podrian causar problemas
en la lectura. A continuacion, se describen ejemplos para ambos casos,
tanto para el texto que tiene que ser borrado, como el texto que tiene que
ser reemplazado.

Las partes del texto que es preferible borrar antes de ser leido el docu-
mento:

— Figuras, tablas, graficos y esquemas: Muchos documentos,
como libros de texto, revistas, articulos, etc. contienen elemen-
tos graficos como figuras, tablas, graficos, esquemas, etc. que
no es posible convertir en un texto leible. En estos casos, lo
mejor es borrar estos elementos graficos. En realidad, si un do-
cumento tiene algunos elementos graficos, el Voice Aloud
Reader les va a ignorar (no les va a leer). El verdadero pro-
blema aparece con los titulos de los elementos graficos. Los
titulos si que consisten de texto leible, sin embargo, si el Voice
Aloud Reader leera este texto, va a introducir en la lectura una
incoherencia, ya que, leera el texto, que serd interrumpido por
el titulo del elemento gréfico y, a continuacion, seguira la lec-
tura del texto interrumpido. Por esta razon es muy importante
borrar los titulos de los elementos graficos. Otro problema
puede aparecer, en el caso, si en el texto se ira explicando lo
que se ve en algin elemento grafico concreto. Explicando lo
que muestra una determinada figura o explicando las depen-
dencias de valores dentro de un grafico, etc. En este caso, es
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conveniente ajustar el texto para que no sea necesario consultar
visualmente dichos elementos graficos.

— Encabezado, pie de pagina y nameros de paginas: Otros ele-
mentos muy comunes en muchos documentos son los que se
repiten en todas (o la mayoria) las paginas como, por ejemplo,
el encabezado, el pie de pagina y los numeros de paginas.
Como en el caso anterior, estos elementos repetitivos introdu-
cen incoherencias a la lectura y deberian ser eliminados.

— Notas: Otros elementos pueden profundizar los conocimientos
de un determinado término utilizando las notas al pie o notas
al final. En estos casos se pueden, o borrar las notas, o incor-
porar las notas dentro del texto leible. En ningun caso deberian
dejarse en su lugar original (en el pie o en el final del docu-
mento), ya que se introduciria incoherencia en el texto.

— Bibliografia: Ultimo ejemplo de un elemento que deberia ser
borrado es la bibliografia. Al final del documento o al final de
cada seccion del documento se pueden encontrar entradas bi-
bliograficas que, para los usuarios (estudiantes), no tienen mu-
cha importancia a la hora de escuchar el texto. Ademas, hay
que tener en cuenta, que en el texto leible se encuentran refe-
rencias a las entradas de bibliografia, que también deberian ser
borradas para que no distraen al usuario.

Las partes del texto que es preferible reescribir antes de ser leido el do-
cumento:

— Letras griegas (a, B, v, 9, etc.): Normalmente, los textos utili-
zados por los estudiantes en Espafia estan escritos en castellano
(espafiol) o inglés. Si en el texto aparece alguna letra griega,
eso podria producir errores en la lectura. En el temario de nues-
tra asignatura, las letras griegas aparecen, por ejemplo, a la
hora de nombrar alguna solucién sélida sustitucional o inters-
ticial dentro de un diagrama de equilibrio, nombrando alguna
propiedad (como densidad d, resistencia eléctrica p, conducti-
vidad eléctrica o, etc.), nombrando alguna unidad de una



propiedad (como ohmio Q, etc.) o expresando alguna constante
(como Numero pi m, etc.). En el texto es conveniente reescribir
o como alfa, f como beta, etc.

— Numeros romanos (I, IL, III, IV, etc.): Como en el ejemplo an-
terior, los mismos problemas de lectura pueden aparecer con
los numeros romanos. En el temario de nuestra asignatura, los
nimeros romanos aparecen, por ejemplo, hablando de siglos
en los cuales se han descubierto algunos materiales o procesos
de fabricacion de los materiales. En el texto es conveniente re-
escribir I como 1, II como 2, etc.

— Unidades (A, um, Q, etc.): También algunas unidades pueden
causar problemas de lectura. Especialmente, si se trata de uni-
dades expresadas con caracteres especiales (por ejemplo, A
que es una medida de longitud de 10'° m), o mediante letras
griegas (por ejemplo, pum o Q). En el texto es conveniente re-
escribir A como Angstrom, pm como micrémetro, Q como oh-
mio etc.

— Ecuaciones: Por ultimo, las ecuaciones son elementos pareci-
dos a las figuras y, a priori, no es texto leible. Estos elementos
se pueden borrar o reescribir de manera literal.

4.1.2. Material docente del tema de Diagramas de equilibrio

El “verdadero” material docente, que los estudiantes pueden utilizar para
sus estudios de la asignatura, en concreto de los temas de Diagramas de
equilibrio y de Diagramas de equilibrio de interés tecnologico (aceros y
fundiciones), se encuentra en el  siguiente  enlace:
https://bit.ly/3CXAULJ. Es un archivo “Tema 9 para Voice Aloud
Reader.docx” que esta cumpliendo todos los requisitos de la compatibi-
lidad que se han mencionado en el apartado anterior. Lo unico, que tie-
nen que hacer los estudiantes es:

Descargar el archivo en su teléfono mévil: Adicionalmente, es posible
también descargar el archivo en el portatil, y alli editar el texto segin



son las necesidades de cada estudiante. Y, posteriormente, transferir este
archivo modificado desde el portatil al teléfono movil.

Abrir el archivo en la aplicacién: Antes del primer uso, es necesario
descargar e instalar la aplicacion Voice Aloud Reader en el dispositivo
movil, por ejemplo, mediante la aplicacion Play Store de Google para
sistema operativo Android o App Store de Apple para sistema operativo
10S. Una vez instalada la aplicacion Voice Aloud Reader, basta ejecu-
tarla y abrir en ella el archivo de texto descargado en el paso anterior.

Ajustes del Voice Aloud Reader: Una vez abierto el archivo de texto
en el Voice Aloud Reader se puede directamente empezar a escuchar la
voz correspondiente al texto del archivo abierto o se pueden cambiar
antes algunos ajustes que tiene disponible el Voice Aloud Reader. Los
ajustes mas utilizados son los siguientes (Figura 1):

— Boton “Lista”: Abre una pestafia donde estan guardadas las
ubicaciones de todos los textos abiertos en el pasado. Con otras
palabras, es un historial de textos leidos.

— Botdn “Lupa”: Permite hacer una busqueda de una o varias pa-
labras en el texto del archivo abierto.

— Boton “Abrir’”: Accede a las memorias del teléfono mévil para
buscar y abrir un archivo de texto para ser leido.

— Boton “Editar texto”: Permite ajustar el texto antes de abrirlo.
Los ajustes disponibles son la codificacion (UTF-8), el orden
de lectura de izquierda a derecha, recargar, cargar todo el texto
de la pagina o cargar solo el texto necesario, la carga del nave-
gador (por contraseia, etc.), traducir o quitar las traducciones
y borrar el contenido.

— Boton “Opciones”: Permite ajustar el texto una vez abierto.
Los ajustes disponibles son los colores (fondo, texto, contro-
les), el modo (dividir texto en paginas o desplazar horizontal-
mente y el modo de pantalla completa), la letra (tipo, tamatfio,
etc.) y el texto (el espaciado de linea, la alineacion del texto, la
separacion de guiones y conservar los estilos).

— Botdn “Configuracion de Voice”: Permite predefinir y guardar
algunos ajustes de la propia aplicacion.



— Boton “Ajustes”: Permite ajustar el texto después de ser leido.
Los ajustes disponibles son atras, delante, informacién sobre el
texto, compartir, guardar, pegar texto, editar texto, marcadores,
afladir marcador, grabar archivo de sonido, tutorial, ayuda, eli-
minar anuncios, salir.

— Botodn “Repetir”: Permite la repeticion de la lectura del mismo
texto.

— Boton “Reproducir”: Permite el salto a frase anterior la repro-
duccion del texto y el salto a frase siguiente.

— Boton “Editar voz”: Permite cambiar voz o idioma y aumentar
o disminuir la velocidad, el tono y el volumen de la voz.

FIGURA 1. Pégina principal de la aplicacion Voice Aloud Reader.
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4.2. RESULTADO DE LA ENCUESTA SOBRE EL LECTOR DE TEXTO EN VOZ
ALTA VOICE ALOUD READER

En la primera encuesta, los estudiantes tenian que responder a preguntar
relacionadas con el lector de textos en voz alta Voice Aloud Reader (Fi-
gura 2). En total han respondido 36 estudiantes. Los resultados se expo-
nen a continuacion:

4.2.1. ;Te gusta la aplicacion Voice Aloud Reader?

A la primera pregunta, todos los estudiantes han respondido, que les
gusta la aplicacion Voice Aloud Reader. En general, practicamente to-
dos los estudiantes pertenecen a la generacion Z (nacidos entre en afio
1995 y el afo 2005). Estos estudiantes han estado desde su nacimiento
en el contacto continuo con las nuevas tecnologias y estan utilizando los
equipos electronicos (moviles, tabletas, portatiles, relojes y pulseras di-
gitales, etc.) en su vida cotidiana a diario. Es la razon, por la cual, no
tienen miedo a probar nuevas tecnologias también en el &mbito educa-
tivo. Ademas, la creacion de este material docente y el uso de la herra-
mienta Voice Aloud Reader se ha iniciado a la peticion de los estudian-
tes. Algunos estudiantes han utilizado el Voice Aloud Reader mucho
antes que los profesores y los profesores han aprendido a utilizar y ma-
nejar con esta aplicacion gracias a los estudiantes. Este ha sido el im-
pulso mas importante para que los profesores empiecen a crear conte-
nido de calidad y ajustado perfectamente al temario de la asignatura.
Antes de este proyecto han sido los propios estudiantes quienes estaban
preparando o descargando el contenido para el Voice Aloud Reader para
ellos mismos, con el riesgo, de que el contenido no sea el mas adecuado
para el aprendizaje de la asignatura, ya que no habia ninglin control de
este contenido por parte de los profesores.

4.2.2. ;Es facil trabajar con el Voice Aloud Reader?

Como se ha mencionado en la pregunta anterior, han sido los propios
estudiantes quienes estaban utilizando el Voice Aloud Reader antes que
los profesores y antes de este proyecto de innovacion docente. Por lo
cual, muchos estudiantes ya sabian manejar la aplicacion, ya que, la
aprendian por su cuenta antes de este proyecto. Es la razon, por la cual,



unos 86.1 % de los estudiantes creen que es facil de trabajar con el Voice
Aloud Reader. Ademas, teniendo en cuenta que estamos hablando de los
estudiantes de la generacion Z, es comprensible, que son capaces utilizar
la aplicacion con mucha facilidad.

4.2.3. ;Has utilizado algun lector de texto en voz alta antes?

Unos 77.8 % de los estudiantes han utilizado antes de este proyecto de
innovacion docente alguna aplicacion como lector de texto en voz alta.
Incluso, como se ha mencionado antes, algunos de ellos han utilizado
concretamente la aplicaciéon Voice Aloud Reader. Se podria remarcar,
que es conveniente que exista cierto flujo de conocimientos de las nue-
vas tecnologias para la docencia no solo en la direccion desde los profe-
sores hacia a los estudiantes, sino que, los propios profesores pueden
aprender de los estudiantes a utilizar y aplicar las nuevas tecnologias
para la docencia.

FIGURA 2. Resultado del cuestionario sobre el lector de texto en voz alta Voice Aloud
Reader:
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1) ¢ Te gusta la aplicacion Voice Aloud Reader?; 2) ¢ Es facil trabajar con el Voice Aloud
Reader?; 3) ;Has utilizado algun lector de texto en voz alta antes?; 4) ; Ha recomendado
algun profesor algun lector de texto en voz alta en las clases?; 5) ¢ Crees, que vas a utili-
zar algun lector de texto en voz alta por tu cuenta en el futuro en otras asignaturas?; 6)

¢ Crees, que los profesores deberian ofrecer mas material docente compatible con los lec-
tores de texto en voz alta?; 7) ; Crees, que uso de los lectores de texto en voz alta en las
asignaturas podria mejorar tu rendimiento académico?

4.2.4. ;Ha recomendado algin profesor algin lector de texto en voz
alta en las clases?

La innovacion de este proyecto no se debe a la utilizacion de Voice
Aloud Reader en la asignatura. Muchos estudiantes han utilizado esta
aplicacion para la asignatura antes de este proyecto. La innovacion de
este proyecto se debe a la creacion del contenido oficial para la asigna-
tura por parte de los profesores, y, a la recomendacion de la aplicacion
Voice Aloud Reader a los estudiantes de forma oficial. Este proyecto es
innovador, debido a que todos los estudiantes han dicho, que ningun
profesor en ninguna otra asignatura ha recomendado ningun lector de
texto en voz alta. Evidentemente, tampoco existe ningin material do-
cente oficial, creado por los profesores para estas aplicaciones.

4.2.5. ;Crees, que vas a utilizar algin lector de texto en voz alta por tu
cuenta en el futuro en otras asignaturas?

Independientemente, si los demas profesores utilizaran o no algin lector
de textos en voz alta en sus asignaturas, unos 88.9 % de los estudiantes
utilizaran estas aplicaciones para mejorar su aprendizaje en otras asig-
naturas. Es la razon principal, para que los profesores empiecen a crear
y recomendar contenido adecuado y oficial para estas aplicaciones para
evitar, que los estudiantes crean contenido por su cuenta que puede con-
tener erratas o informacion no correcta, y de esta manera afectar negati-
vamente el aprendizaje de los estudiantes.



4.2.6. ;Crees, que los profesores deberian ofrecer mas material docente
compatible con los lectores de texto en voz alta?

Todos los estudiantes creen, que los profesores, en general, deberian
ofrecer algun material docente compatible con los lectores de texto en
voz alta.

4.2.7. {Crees, que uso de los lectores de texto en voz alta en las
asignaturas podria mejorar tu rendimiento académico?

Ademas, todos los estudiantes creen, que el uso de los lectores de texto
en voz alta podria mejorar su rendimiento académico. Es importante
destacar, que los estudiantes, hoy en dia, estan acostumbrados y exigen,
que los materiales docentes clasicos (diapositivas y libros de texto) se
descentralicen, y que los profesores empiecen a utilizar el aprendizaje y
material docente transmedia (Urban, 2021).

4.3. RESULTADO DE LA ENCUESTA SOBRE LOS ASISTENTES CON INTELIGEN-
CIA ARTIFICIAL

Las preguntas de la segunda encuesta (Figura 3) estan relacionadas con
la tecnologia de los asistentes con inteligencia artificial que es la piedra
fundamental de la aplicacion Voice Aloud Reader. A continuacion, se
muestran los resultados de la encuesta:

1) ¢ Utilizas algun asistente con inteligencia artificial (reconocimiento de voz o texto) como
Alexa de Amazon, Cortana de Microsoft, Siri de Apple...?;2) ¢ Crees, que en los proximos
50 afios los seres humanos no tendran que aprender otros idiomas debido a que los lecto-
res de voz alta seran capaces de traducir y leer un texto o sonido de cualquier idioma al
castellano?; 3) ;Reemplazaran, en los préximos 50 afios, los sistemas con la inteligencia
artificial la profesion de profesor universitario?; 4) ;Deberia legislarse el uso de los siste-
mas con inteligencia artificial para que no expresen opiniones de racismo, machismo, ho-
mofobia, xenofobia, LGTBIQA+fobia, edadismo, misoginia, etc.?; 5) ; Crees, que en tu fu-
turo trabajo vas a necesitar interactuar con algun tipo de inteligencia artificial?
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FIGURA 3. Resultado del cuestionario sobre los asistentes con inteligencia artificial;
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4.3.1. ; Utilizas algun asistente con inteligencia artificial
(reconocimiento de voz o texto) como Alexa de Amazon, Cortana de
Microsoft, Siri de Apple...?

Unos 77.8 % de los estudiantes utilizan alguna aplicacion con inteligen-
cia artificial. Una parte de la tecnologia de los asistentes con inteligencia
artificial se estd utilizando también en los lectores de texto en voz alta,
ya que, en ambos casos, el software informdtico tiene que reconocer
texto escrito, convertirlo en audio y ser capaz de leerlo al usuario.

4.3.2. ;Crees, que en los proximos 50 afios los seres humanos no
tendran que aprender otros idiomas debido a que los lectores de voz
alta seran capaces de traducir y leer un texto o sonido de cualquier
idioma al castellano?

Otra pregunta interesante es, si en los proximos 50 afios los asistentes
con inteligencia artificial reemplazaran por completo la necesidad de
aprender otros idiomas. Hoy en dia, es posible, tecnologicamente, abar-
car todo el proceso. Existen lectores capaces de reconocer texto o audio



en cualquier idioma, existen traductores capaces de traducir cualquier
idioma a cualquier otro idioma y, finalmente, existen lectores capaces
de escribir o decir en voz alta el resultado de la traduccion. Sin embargo,
tan solo 19.4 % de los estudiantes cree, que la tecnologia sera tan facil
de usar en tiempo real, para que sea posible usar esta tecnologia sin tener
que aprender ningtn idioma.

4.3.3. (Reemplazaran, en los proéximos 50 afios, los sistemas con la
inteligencia artificial la profesion de profesor universitario?

Los asistentes con inteligencia artificial tienen otra caracteristica muy
importante. Son capaces de buscar la respuesta que mas a menudo apa-
rece en el internet para una determinada pregunta. Ademas, son capaces
de sintetizar un texto mas o menos coherente sobre algiin tema mediante
la informacion relevante, que se encuentra en el internet. Sin embargo,
tan solo 5.6 % de los estudiantes cree, que los asistentes con inteligencia
artificial con esta tecnologia podrian, en los proximos 50 afios, reempla-
zar la profesion de profesor universitario.

4.3.4. ;Deberia legislarse el uso de los sistemas con inteligencia
artificial para que no expresen opiniones de racismo, machismo,
homofobia, xenofobia, LGTBIQA+fobia, edadismo, misoginia, etc.?

La desventaja de los sistemas informaticos basados en el contenido del
internet es que, si la mayor parte de la informacion en el internet tiene
caracter racista, machista, homoéfobo, xenofobo, etc., entonces la res-
puesta de estos sistemas informaticos también sera racista, machista, ho-
mofobo, xendfobo, etc. (El Mundo, 2023). La mayoria de los estudiantes
esta consciente de este peligro, y, unos 91.7 % de los estudiantes cree,
que es necesario crear leyes que eviten las expresiones discriminatorias
de los sistemas con inteligencia artificial.

4.3.5. ;Crees, que en tu futuro trabajo vas a necesitar interactuar con
algun tipo de inteligencia artificial?

Finalmente, en la tltima pregunta, 97.2 % de los estudiantes cree, que
van a necesitar interactuar con algun tipo de inteligencia artificial en su
futura vida profesional. Esta opinion de los estudiantes coincide con los
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prondsticos de los expertos, sobre la evolucion creciente de los sistemas
con inteligencia artificial. Segiin Europapress, 2022, el crecimiento
anual en Espaia de los sistemas con la inteligencia artificial serd de unos
27 % entre el afio 2020 y el afio 2025. Este crecimiento creard una in-
version, a nivel nacional, de unos 1.4 millardos de euros en el afio 2025.

5. CONCLUSIONES

Se ha creado un material docente compatible con la aplicacion de lector
de texto en voz alta Voice Aloud Reader para la asignatura de Quimica
de los materiales del grado de Ingenieria civil de la Escuela Técnica Su-
perior de Ingenieria de la Universidad de Sevilla. También se ha creado
una guia rapida para que los estudiantes puedan utilizar esta aplicacion
con mayor facilidad. Por ultimo, se han elaborado dos encuestas para
evaluar la opinion de los estudiantes sobre la aplicacion Voice Aloud
Reader, en particular, y sobre los asistentes de inteligencia artificial, en
general.
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CAPIiTULO 24

RADIOGRAFIA DE UNA FORMACION ONLINE:
JQUE USO SE DA A LA LIBERTAD DE HORARIOS?

FRANCISCO POVEDA FUENTES
Universidad de Alicante

RAUL INIGUEZ SANCHEZ
Universidad de Alicante

1. INTRODUCCION

Desde hace practicamente dos décadas se comenzaba a apuntar a la for-
macion online como una de las opciones de futuro que romperia la res-
triccion de que todos/as lo/as estudiantes tuvieran que asistir a sesiones
presenciales en un mismo lugar y en un mismo momento (Lake, 1999).
No obstante, este tipo de formacion adolecia de diversos problemas pro-
vocados precisamente por la ausencia de interaccion fisica en un aula
como, por ejemplo, la dificultad para fomentar la participacion en los
cursos (Gibson et al, 2001), la ansiedad que podria generar en determi-
nados/as estudiantes (Hughes and Daykin, 2002) o la sensacion de ais-
lamiento (Croft et al, 2010).

Para tratar de resolver o minimizar el impacto negativo de este tipo de
cuestiones, la labor del profesorado no se debe limitar a la preparacion
de materiales online sino a crear un entorno virtual de aprendizaje que
guie a los/as estudiantes a la consecucion de sus objetivos (Chee, 2002;
Hamid, 2002; Willis, 1994). Concretamente, en Alexander (2001) se
destaca la autogestion del tiempo por parte de los/as estudiantes como
una de las posibles causas de la desmotivacion y abandono en la forma-
cion online. En este sentido, en el presente articulo nos planteamos en
qué medida puede contribuir un cronograma orientativo a canalizar los
flujos de trabajo mejorando el rendimiento y reduciendo la probabilidad
de abandono del curso.



La investigacion llevada a cabo se basa en el analisis de los logs regis-
trados por los/as estudiantes de un curso de docencia online asincrona
sobre gestion contable informatizada que se organiza en la Universidad
de Alicante sobre la plataforma Moodle. Existen diversos articulos en la
literatura previa que analizan este tipo de logs con diferentes objetivos
aunque la mayoria de los mismos se centra en hacer clustering con la
informacion generada por los logs y con ello tratar de predecir el rendi-
miento o la finalizacién del mismo (Alvarez, 2018; Akcapinar, 2015;
Calvo-Flores et al, 2006; Iglesias-Pradas et al 2015, Kadoic y Oreski,
2018; Pradana et al, 2020)

En el presente articulo, se plantea una investigacion educativa de carac-
ter descriptivo sobre el comportamiento de los/as estudiantes en el
tiempo analizando en qué medida se adapta dicho comportamiento a lo
sugerido por el cronograma del curso. A su vez, se analizan las posibles
diferencias que puedan existir entre diversos subgrupos de estudiantes
segun caracteristicas como rendimiento obtenido o la finalizacion/aban-
dono del curso.

De acuerdo con lo anterior, el resto del trabajo se estructura como sigue:
En el segundo apartado se plantean las preguntas de investigacion y ob-
jetivos que se pretenden alcanzar. En el tercer apartado se explica la me-
todologia que tratard de dar respuesta a las preguntas planteadas en el
apartado previo. En el cuarto apartado se exponen los resultados del ana-
lisis empirico de acuerdo con la metodologia expuesta. En el quinto
apartado se realiza una breve discusion y puesta en contexto de los re-
sultados para, finalmente, sintetizar las conclusiones mas relevantes en
el apartado sexto.

2. OBJETIVOS

El presente estudio trata de responder a dos preguntas de investigacion
que podemos formular como sigue:

1. ;{Coémo se utiliza la libertad de fechas y horarios a la hora de realizar
un curso de docencia online asincrona?



Para responder a esta primera pregunta, se analizan una serie de varia-
bles construidas a partir de los logs registrados en Moodle que nos pro-
porcionan una panoramica del comportamiento temporal mostrado por
los/as estudiantes dentro de la libertad proporcionada por el curso.

2. (Existen diferencias en el comportamiento temporal entre estudiantes
con distintas caracteristicas?

Esta segunda pregunta se concreta en diferentes objetivos en funcion de
como se clasifique a los/as estudiantes de la muestra en funcién del ren-
dimiento mostrado durante el curso:

— Objetivo 2.a.: Contrastar si existen diferencias de comporta-
miento entre los/as estudiantes que finalizan el curso y los/as
estudiantes que lo abandonan.

— Objetivo 2.b.: Contrastar si existen diferencias de comporta-
miento entre los/as estudiantes que obtienen mayores califica-
ciones y los/as estudiantes que obtienen menores calificacio-
nes.

3. METODOLOGIA

La metodologia que aplicamos este trabajo sigue un disefio de investi-
gacion de caso Unico al que se aplican métodos de andlisis cuantitativo
para tratar de dar respuesta a las preguntas de investigacion y objetivos
planteados en el apartado previo. En esencia se trata de un estudio des-
criptivo que ha seguido las etapas que se describen a continuacion:

3.1. OBTENCION DE LA MUESTRA

La muestra sobre la que se llevara a cabo el estudio empirico procede de
la informacion que ha quedado registrada en Moodle de los/as 238 estu-
diantes matriculados/as en las siete ediciones del curso que se han lle-
vado a cabo en los ultimos dos cursos académicos (2020/21 y 2021/22).

Cada uno/a de esos/as estudiantes va dejando su rastro en Moodle pues
los clics realizados dentro del curso, quedan registrados en el servidor
junto con la fecha, la hora y la accion concreta que se ha realizado en



cada uno de ellos. De este modo, se descarga de Moodle una base de
datos en bruto que asciende a 120.618 logs.

3.2.FILTRADO DE LA BASE DE DATOS

A continuacion, se procede a aplicar una serie de filtros que depuren de
muestra de aquellos logs que contengan informacion redundante o no
valida para el analisis que se realizard posteriormente.

En primer lugar, se eliminan los logs registrados por los profe-
sores del curso al acceder al mismo para comprobar conteni-
dos, actualizar informacion o sencillamente atender dudas. Por
este motivo se eliminan 12.460 logs.

En segundo lugar, se eliminan los logs registrados por usua-
rios/as que puedan acceder al curso por invitacion. Con el ob-
jetivo de dar a conocer el curso entre docentes de otros centros,
se crea un/a usuario/a con perfil de invitado que puede acceder
a sesion de presentacion del curso donde se explica su funcio-
namiento. Por este motivo se eliminan 129 logs.

En tercer lugar, una vez que los/as estudiantes se matriculan,
tienen acceso a Moodle y a la sesion de presentacion del curso.
No obstante, en algunos casos, la matricula se acaba anulando
sin que se llegue a iniciar el contenido lectivo. Por este motivo
se eliminan 3.995 logs.

En cuarto lugar, los propios servicios informaticos de la Uni-
versidad realizan entradas al curso que quedan registradas en
la base de datos y no tienen que ver con el seguimiento de los
contenidos. Por este motivo son eliminados 1.373 logs.

Finalmente, una vez que un/a estudiante finaliza el curso,
puede seguir accediendo al mismo durante el afio académico
en el que lo ha realizado e incluso en el siguiente. Esto provoca
que, tras haber superado el mismo, se registren algunos logs de
consulta que son eliminados para que no afecten a los resulta-
dos. Por este motivo son eliminados 3.825 logs.



Como resultado del proceso de filtrado descrito, la muestra final sobre
la que se lleva a cabo el estudio empirico estd formada por 98.836 logs.

3.3. DEFINICION DE LAS VARIABLES OBJETO DE ESTUDIO

Las variables que seran objeto de analisis se definen como sigue:

— “Edad”: Se mide como la diferencia en afios entre la fecha de
nacimiento del/la estudiante y la fecha de matriculacion en el
Curso.

— “Dias inicio a fin”: Se mide como la diferencia en dias entre el
dia en que se registra el primer click de un/a estudiante dentro
de la sesion 1 del curso y el dia en que se registra el click con
la entrega del cuestionario que marca la finalizacion del curso.
Dicha finalizacion viene dada, de acuerdo con la guia docente,
con la superacion de la sesion 8 del curso.

— “Dias efectivos”: Se mide como el ntimero de dias distintos en
los que cada estudiante ha registrado al menos 1 log en la base
de datos de Moodle. Se trata de medir, no la duracion como
diferencia entre fechas sino el nimero de dias que realmente le
ha dedicado cada estudiante al curso dentro de esa duracion.

— “Desfase cronograma”: Se mide como la diferencia en dias en-
tre la fecha de entrega real de un cuestionario y la fecha suge-
rida en el cronograma para dicha entrega. La variable desfase
cronograma trata de medir en qué medida se ajustan a los rit-
mos recomendados dentro de la libertad que ofrece el curso. El
curso es totalmente asincrono y no marca plazos para las sesio-
nes a realizar. Sin embargo, se ofrece desde el principio un cro-
nograma orientativo por si alguien prefiere que se le marque
un ritmo. De este modo, para cada estudiante, se dispone de
una variable de desfase por cada uno de los cuestionarios en-
tregados (maximo 10). Al estar calculada como fecha de en-
trega menos fecha de cronograma, un valor negativo indica los
dias de “adelanto” con los que el/la estudiante ha finalizado la
sesion y un valor positivo implica los dias de “retraso” respecto



de la fecha sugerida. Un valor cercano a cero implicaria, que
el/la estudiante hace la entrega en torno a la fecha sugerida en
el cronograma.

— “Logs totales”: Se mide como el numero de clics que ha reali-
zado en total un/a estudiante sin computar los posteriores a la
finalizacion del curso que han sido eliminados de la muestra.

— “Logs dia”: Se mide como el cociente entre los logs totales y
el nimero de dias efectivamente dedicados al curso. Esta va-
riable refleja la intensidad media diaria de un/a estudiante en
los dias en los que ha trabajado en el curso.

— “Calificacion final”: Se mide como la media aritmética de las
calificaciones obtenidas en los cuestionarios que hay al final
de cada una de las 10 sesiones del curso. Se toma como cero la
sesion no completada.

De cada una de las variables anteriores se realiza un analisis estadistico
descriptivo que nos mostrara su comportamiento general dentro de la
muestra.

3.4. CONTRASTES POR SUBGRUPOS

Una vez se haya descrito el comportamiento de las variables definidas
en el apartado previo, se contrastara si existen diferencias en las medidas
de posicion central de cada una de ellas en funcién de la pertenencia a
diferentes subgrupos. Concretamente, se contrastara la hipdtesis nula de
igualad de medias entre subgrupos en base a tests estadisticos paramé-
tricos (t-Student) y no paramétricos (Wilcoxon). El contraste t-Student
asume normalidad en la distribucién de la variable en cada grupo mien-
tras que el de Wilcoxon se basa en rangos y no asume ninguna distribu-
cion en las variables.

Se agrupa en base al rendimiento mostrado dentro del propio curso por
cada estudiante para ver en qué difiere el comportamiento de unos/as
estudiantes frente a otros/as. En este sentido, agrupamos en funcion de
si finalizan o abandonan el curso y de la calificacion final obtenida.



En relacion con la finalizacion, tal y como se ha indicado anteriormente
y de acuerdo con la guia docente, el curso se considera superado si se
realizan el 80% de las sesiones. No todos/as que inician el curso lo llegan
a finalizar por lo que existe un grupo de abandono cuyo comportamiento
se confrontara con el grupo de finalizacion.

En relacion con la calificacion final obtenida, se crean cuartiles en base
a la calificacion final que se describia en el subapartado previo y se to-
mara el primer cuartil como representativo de las notas mas bajas y el
cuarto cuartil como representativo de las notas mas altas. Por compara-
cion entre ambos cuartiles, analizaremos las diferencias de comporta-
miento entre los grupos de bajo y alto rendimiento.

4. RESULTADOS

4.1. DESCRIPCION GENERAL DE LA MUESTRA

Como punto de partida del analisis de los logs registrados en Moodle,
en la tabla 1 se presenta una estadistica descriptiva de la muestra com-
pleta para cada una de las variables descritas en el subapartado 3.3.

TABLA 1: Estadistica descriptiva de la muestra completa

Students Min P25 Median Mean P75 Max
Edad 238 19.44 21.9800 23.425 27.284412 28.2575 59.90
Dias inicio a fin 182 5.00 44,0000 61.000 65.895604  79.0000 223.00
Dias efectivos 238 2.00 14.2500  23.000 24.310924  32.0000 86.00
Desfase cronograma 221 -134.80 -53.7500 4.900 -5.949776 30.0000 170.00
Logs totales 238 500 299.5000 427.500 415.277311 552.5000 1374.00
Logs/dia 238 1.67 13.0600 16.450 17.840420 21.7000 59.44
Calificacion final 238 0.00 6.0675 8.100 6.803824 8.8800 9.80

Fuente: Elaboracién propia

En relacion con la edad de los/as estudiantes, la muestra abarca un rango
que va desde los 19,44 aiios hasta los 59,90 afios. Si atendemos a la me-
diana como medida de posicion central, veremos que se sitia en los
23,42 afos siendo la media algo superior por la existencia de valores
atipicos en la parte superior de la distribucion. No obstante, la mayoria
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de la misma se ubica por debajo de los 30 afios pues el percentil 75 esta
en los 28,26 afios.

En relacion con los dias de inicio a fin cabe sefialar en primer lugar que
no esta disponible para los/as 238 estudiantes pues no todos/as ellos/as
llegan a completar el curso. De ahi que esta variable solo esta disponible
para los/as 182 estudiantes que finalizan el curso. La duracién minima
que ha logrado un/a estudiante es de 5 dias mientras que la maxima se
alarga hasta los 223 dias. Por término medio, la duracion real del curso
se sitia en torno a los 65,90 dias (61 dias seria la mediana).

No obstante lo anterior, pese a que las duraciones cortas estén protago-
nizadas por un alto porcentaje de dias efectivos de trabajo, en las dura-
ciones mas largas o incluso en los casos en los que no se llega a terminar
el curso, se van distanciando los dias efectivos de trabajo.

Con este matiz se puede comprobar que los dias efectivos dedicados al
curso van desde un minimo de 2 hasta un maximo de 86. La media de
dias efectivos de trabajo dedicados al curso se sitia en torno a los 24,31
dias (23 dias en el caso de la mediana).

En relacion con el desfase de cronograma, lo que se presenta en la tabla
1 anterior seria la media de los desfases de las sesiones que haya supe-
rado cada estudiante. La variable esta disponible para aquellos/as estu-
diantes que, al menos, hayan logrado completar 1 sesion que son 221
estudiantes (implica que 17 estudiantes abandonaron sin llegar a com-
pletar ni siquiera la primera sesion del curso).

El valor que aparece en la tabla 1 a modo de descripcion general de la
muestra, es la media de la variable desfase medio por estudiante. Es de-
cir, para cada estudiante, se calcula el desfase de cada sesion completada
y se saca la media para el total de sesiones completadas por dicho estu-
diante que seria su desfase medio.

De este modo, en la tabla 1 se puede ver que dicho desfase medio tiene
su valor central medido por la mediana en torno a 4,9 dias de retraso
respecto de las fechas sugeridas en el cronograma. A su vez la media
nos indica un desfase medio de 5,95 dias de adelanto. Por tanto, pese a
que el rango es amplio (desde 134,80 dias de adelanto medio hasta 170



dias de retraso medio), parece ser que un/a estudiante promedio se sitia
cerca de los valores sugeridos por el cronograma (que implicarian des-
fase medio nulo). Dado que la variable desfase de cronograma es esen-
cial en nuestro trabajo, mas adelante se presenta una estadistica descrip-
tica desglosando por sesiones para mostrar con mayor precision el com-
portamiento de los/as estudiantes en este sentido.

En relacion con los logs totales, por término medio, un/a estudiante rea-
liza unos 415,28 clics durante su participacion en el curso (mediana
427,50). El rango de esta variable es muy amplio pues va desde los 5
clics (estudiante que logicamente no terminaria el curso) hasta los 1374
clics. Se trata en ambos casos de valores atipicos a ambos extremos pues
el 50% de la distribucion se situa entre los 299,5 clics y los 552,5 clics
(percentiles 25y 75).

Si se relacionan los logs totales con los dias efectivamente trabajados en
el curso sale que, por término medio, un/a estudiante ha realizado unos
17,84 clics por dia efectivo de trabajo (mediana 16,45).

De nuevo hay valores atipicos en ambos extremos que pertenecen a es-
tudiantes que han trabajado muy poco y muy lento, frente a otros que
han trabajado mucho y muy rapido (recordemos que un/a estudiante
llega a completar el curso en 5 dias que es la duracidn minima que se
describia mas arriba y eso implica realizar muchos clics al dia por en-
cima de la media)

Por ultimo, en relaciéon con la calificacion final del curso, la media esta
en 6,80 sobre diez (mediana 8,10). El valor minimo de cero corresponde
a los/as 17 estudiantes que no llegan a completar ni siquiera la primera
sesion y por eso su media sale cero.

Tal y como anticipabamos anteriormente, a continuacion se presenta la
tabla 2 que muestra el comportamiento de la variable desfase de crono-
grama sin promediar por sesiones sino detallando el desfase de cada se-
sion.

Se puede observar que el namero de estudiantes a los que se puede cal-
cular la variable desfase disminuye conforme avanzamos en las sesiones
puesto que hay estudiantes que van abandonando el curso. Por este
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motivo, la variable parte de 221 observaciones para la sesion 1 (quedan
fuera los/as 17 estudiantes que abandonan ahi), para llegar a las 182 ob-
servaciones en la sesion 8 que es el nimero de estudiantes que supera el
curso y, finalmente, bajar hasta las 156 observaciones en la sesion 10
que son los/as estudiantes que llegan a completar todas las sesiones que
componen el curso.

TABLA 2: Estadistica descriptiva de la muestra completa: desfases de cronograma

Students Min P25 Median Mean P75 Max
Desfase cronograma - S1 221 -111.0 -48.00 0.0 -10.742081 19.00 170
Desfase cronograma - S2 210 -117.0 -55.00 2.0 -9.600000 28.00 163
Desfase cronograma - S3 201 -121.0 -56.00 4.0 -6.203980 30.00 156
Desfase cronograma - S4 200 -128.0 -52.00 4.5 -3.525000 32.00 150
Desfase cronograma - S5 194 -133.0 -57.50 5.0 -4.680412 30.00 143
Desfase cronograma - S6 188 -136.0 -58.25 3.0 -5.505319 29.00 139
Desfase cronograma - S7 186 -139.0 -51.25 55 -7.290323 2450 133
Desfase cronograma - S8 182 -142.0 -57.75 25 -12.164835 16.75 123
Desfase cronograma - S9 171 -159.0 -74.00 -6.0 -25.304094 7.00 116
Desfase cronograma - S10 156 -164.0 -98.25 -12.0  -34.294872 0.00 137

Fuente: Elaboracién propia

Dado que existen valores atipicos, conviene observar la mediana como
medida de posicion central para esta variable. De este modo, podemos
ver como los valores de la mediana en cada sesion estan proximos a cero
con un rango que va desde un adelanto de 12 dias en la tltima sesion
hasta un retraso maximo de 5.5 dias en la sesion 7.

Cabe destacar que en las sesiones 9 y 10, teniendo ya superado el curso,
s6lo continuan los/as estudiantes mas implicados/as y eso hace que en
esas sesiones se produzcan las entregas con mayor adelanto respecto de
las fechas sugeridas en el cronograma.

En cualquier caso y al margen de consideraciones puntuales, las media-
nas de la tabla 2 indican que el cronograma es una referencia que, pese
a ser voluntaria, es valida para marcar los ritmos a los/as estudiantes y
sus ritmos de trabajo “libres” se suelen adaptar, por término medio, a lo
sugerido.



4.2. CONTRASTES POR SUBGRUPOS

4.2.1. Contrastes por finalizacién — abandono

De los 238 estudiantes que componen la muestra, 182 estudiantes llegan
a finalizar las 8 sesiones que se exigen para superar el curso mientras
que 56 estudiantes se quedan en el camino sin llegar a superar los mini-
mos requeridos en la guia docente. En base a este aspecto, en el presente
subapartado se crea un subgrupo 1 con los estudiantes que finalizan y se
compara su comportamiento con el de un subgrupo 2 que contienen a
los estudiantes que abandonan. En la tabla 3 siguiente se sintetizan las
medias y medianas asi como los contrastes de diferencia de medias para
ambos subgrupos.

TABLA 3: Diferencias en variables por finalizacion: (1) Finalizacion vs (2) Abandono

Mean1 Mean2 P-value T-test Median1 Median 2 P-value W-test

Edad 26.52 29.76 0.0288 23.060 25.420 0.0089
Dias efectivos 28.47 10.80 0.0000 26.000 8.000 0.0000
Desfase cronograma -13.08 27.34 0.0012 0.250 21.600 0.0005
Logs totales 50265 131.30 0.0000 472.000 106.500 0.0000
Logs/dia 19.52 12.37 0.0000 17.455 11.150 0.0000
Calificacién final 8.37 1.72 0.0000 8.510 1.285 0.0000

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 3 no se muestra la variable de duracion (dias de inicio a fin)
pues dicha variable solo tiene valores para el subgrupo de finalizacion.
De hecho, los valores de ésta variable que aparecen en la tabla 1 de des-
cripcion general de la muestra, corresponden a los/as 182 estudiantes
que finalizan el curso.

En la tabla 3 cabe destacar que existen claras diferencias de comporta-
miento entre los subgrupos de finalizacion (1) y abandono (2). En todas
las variables los resultados son estadisticamente significativos tanto en
los contrastes paramétricos como en los no paramétricos de forma que
se rechaza en todos los casos la hipotesis nula de igualdad de medias con
p-valores muy bajos (el mayor p-valor es del 2,88% siendo el resto in-
feriores al 1% y préacticamente nulos en la mayoria de los casos).



De acuerdo con lo anterior, existe evidencia suficiente para afirmar que
los/as estudiantes que finalizan el curso:

— Son mas jovenes que los/as estudiantes que abandonan

— Loégicamente, dedican un mayor numero de dias efectivos al
curso que los/as estudiantes que abandonan.

— Entregan por término medio con adelanto respecto de las fe-
chas previstas en el cronograma mientras que los/as que aban-
donan lo hacen con retraso. En mediana, menos sensible a los
valores extremos, el valor del desfase medio se situa en 0.25
dias para quienes finalizan el curso lo que indica que se cifien
con bastante exactitud al cronograma sugerido. Por el contra-
rio, quienes abandonan acumulan un retraso medio de 21,6
dias.

— Logicamente, registran en el curso un nimero de logs muy su-
perior a quienes no finalizan.

— Si combinamos logs totales y dias efectivos, se puede observar
que ademas de trabajar mas dias efectivos, realizan mas logs
en cada uno de esos dias que los/as estudiantes que abandonan
el curso.

— Loégicamente, la calificacion final del curso es muy superior a
la de quienes abandonan que acumulan un cero por cada sesion
no completada.

En la tabla 4 que se presenta a continuacion, profundizamos en el anali-
sis de la variable desfase de cronograma sesion por sesion comparando
el comportamiento de quienes finalizan con el de los/as que abandonan.

Es importante indicar que solo hay datos en el subgrupo de abandono
para las 7 primeras sesiones pues los que llegan a la octava estan en el
subgrupo de finalizacion. A su vez, el nimero de estudiantes en el sub-
grupo de finalizacion hasta la sesion 8 es constante e igual a los 182 que
superan el curso mientras que el numero de estudiantes que van abando-
nando, varia en cada sesion. Concretamente, el subgrupo de abandono
en la sesion 1 estd formado por 39 estudiantes, en la sesion 2 por 28



estudiantes, en la sesion 3 por 19 estudiantes, en la sesion 4 por 18 estu-
diantes, en la sesion 5 por 12 estudiantes, en la sesion 6 por 6 estudiantes
y en la sesion 7 por tan solo 4 estudiantes.

TABLA 4: Diferencias en cronograma por finalizacion: (1) Finalizacion vs (2) Abandono

Mean1 Mean2 P-value T-test Median1 Median2 P-value W-test

Desfase cronograma - S1 -16.81 17.59 0.0036 -1.0 8.0 0.0041
Desfase cronograma - S2 -12.89 1.79 0.0811 05 10.5 0.0463
Desfase cronograma - S3 -10.40 33.95 0.0059 1.5 340 0.0014
Desfase cronograma - S4 -8.45 46.28 0.0046 2.0 370 0.0009
Desfase cronograma - S5 -8.90 59.25 0.0026 1.0 40.5 0.0005
Desfase cronograma - S6 -762 5850 0.0964 2.0 60.5 0.0209
Desfase cronograma - S7 -9.70 102.50 0.0248 0.5 128.5 0.0037
Desfase cronograma - S8 NA NA NA NA NA NA
Desfase cronograma - S9 NA NA NA NA NA NA
Desfase cronograma - S10 NA NA NA NA NA NA

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 4 se corroboran los resultados que por término medio mos-
traba la tabla 3 en la variable de desfase de cronograma a modo de resu-
men. En todas y cada una de las 8 sesiones en las que disponemos de
valores en ambos subgrupos para la variable de desfase de cronograma,
el subgrupo que finaliza entrega todos los cuestionarios de final de se-
sion antes que el subgrupo que abandona. En todos los casos, las dife-
rencias son estadisticamente significativas en ambos contrastes exis-
tiendo clara evidencia para rechazar la hipotesis nula de igualdad de me-
dias. En el subgrupo de abandono se puede observar como el avance el
curso implica una acumulacion progresiva de retrasos en las entregas
que no se observa en el subgrupo de finalizacion (mas estable).

Contrastes por calificacion final obtenida

En este subapartado se descompone la muestra de los/as 182 estudiantes
que finalizan el curso en cuatro cuartiles en funcion de la calificacion
final obtenida. No se construyen los cuartiles tomando la muestra com-
pleta de los/as 238 estudiantes porque en ese caso el primer cuartil de



notas estaria monopolizado por los/as estudiantes que abandonan ses-
gando asi los contrastes y asemejandolos implicitamente a un contraste
finalizacion abandono.

De acuerdo con lo anterior, quedan dos cuartiles de 45 estudiantes y dos
de 46. Para ver si existen diferencias en el comportamiento de los estu-
diantes en funcién de su rendimiento final, se contrastan los resultados
de todas las variables comparando el primer cuartil de calificacion final
(notas mas bajas) que seria el subgrupo 1 de las tablas 5y 6, con el cuarto
cuartil de calificacion final (notas mas altas) que seria el subgrupo 2 de
las citadas tablas.

TABLA 5: Diferencias en variables por calificacion final: (1) Cuartil 1 calificacion vs (2)
Cuartil 4 calificacion

Mean1 Mean2 P-value T-test Median1 Median 2 P-value W-test

Edad 27.93 25.24 0.1102 24.8200 22.47 0.0594
Dias inicio a fin 84.13 57.49 0.0012 79.0000 54.00 0.0005
Dias efectivos 25.30 31.27 0.0254 22.5000 31.00 0.0109
Desfase cronograma 5.09 -36.37 0.0020 156.1125 -19.90 0.0014
Logs totales 479.98 533.22 0.1687  439.0000 490.00 0.0886
Logs/dia 21.28 18.41 0.0825 19.3850 16.44 0.0801
Calificacion final 7.19 9.32 0.0000 7.3400 9.28 0.0000

Fuente: Elaboracién propia

En relacion con la variable calificacion final, l16gicamente los resultados
muestran diferencias estadisticamente significativas con p-valor nulo al
ser la variable en funcion de la cual se han formado los cuartiles.

Los resultados parecen apuntar que los/as estudiantes del cuartil de ma-
yores notas son mas jovenes que los/as del cuartil de peores notas. La
evidencia no es robusta en esta tabla 5 puesto que en el contraste para-
métrico el p-valor es del 11%. Dicha situacién puede venir provocada
por la asimetria y kurtosis de los valores extremos en la variable edad
en la cola superior. No obstante, el p-valor del contraste no paramétrico
es del 5,94% que tampoco implica clara evidencia hacia el rechazo de la
hipotesis nula de igualdad de medias.
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En cuanto a la duracion real del curso, los/as estudiantes que sacan me-
jores notas registran una duracion entre 54 dias (mediana) y 57,49 dias
(media), mientras que los/as estudiantes con notas mas bajas tienen du-
raciones entre 79 dias (median) y 84,13 dias (media). Las diferencias
son estadisticamente significativas en los dos contrastes realizados.

Pese a que la duracion en bruto en el subgrupo de mejores notas es infe-
rior, el nimero de dias efectivos que dedican al curso es realmente su-
perior al que dedican en el subgrupo de peores notas. Los dias que han
registrado trabajo efectivo en el curso estan entre 22,5 dias (mediana) y
25,30 dias (media) en el caso del cuartil de peores notas, mientras que
en el caso de las mejores notas los datos giran en torno a los 31 dias
efectivos de trabajo. En ambos contrastes, las diferencias son estadisti-
camente significativas con p-valores practicamente nulos.

También se observan diferencias estadisticamente significativas en el
desfase de cronograma medio. Tanto la media como la mediana del sub-
grupo con peores notas son positivas indicando un retraso medio res-
pecto de las fechas orientativas del cronograma mientras que en el sub-
grupo con mejores notas ambos valores son negativos indicando que se
realizan las entregas con antelacion.

En cuanto a los logs totales, numéricamente se registran mas logs por
parte del grupo con mejores notas pero los resultados no son robustos al
no poder rechazar con el test paramétrico y tener un p-valor de casi el
9% en el no paramétrico.

Si combinamos logs totales con dias efectivos de trabajo, los resultados
muestran que en el grupo de peores notas, se han realizado mas logs/dia
que en el grupo de mejores siendo las diferencias significativas al 10%
con ambos contrastes (p-valores en torno al 8%). Estos resultados estan
indicando que la gente que saca peores notas al trabajar menos dias,
tiene que aumentar la carga en cada uno de esos dias para poder sacar
adelante las sesiones. Este tipo de comportamientos parecen desembocar
en peores calificaciones finales.

Para tratar de aportar mas evidencia sobre la variable central del estudio
que seria la variable desfase de cronograma, en la tabla 6 siguiente se
muestra el comportamiento de la misma sesion por sesion comparando
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el cuartil de peores notas (subgrupo 1) con el cuartil de mejores notas
(subgrupo 2).

En la tabla 6 se puede observar que en 9 de las 10 sesiones del curso, el
subgrupo de mejores notas finaliza las sesiones antes que el subgrupo
de peores notas con rechazo claro de la hipotesis de igualdad de medias
en los contrastes paramétrico y no paramétrico. En la sesion 10 se da la
misma situacion, pero no existe evidencia para rechazar la hipotesis nula
de igualdad. En el caso del subgrupo de mejores notas, los valores de
todas las medias y de todas las medianas son negativos indicando que se
entrega, por término medio, antes de las fechas sugeridas en el crono-
grama. Esto no ocurre en el subgrupo de peores notas donde, si nos ce-
fiimos a las medianas, siempre se entrega con cierto retraso durante las
ocho primeras sesiones. En las ultimas dos sesiones los valores se vuel-
ven negativos por las peculiaridades de los/as estudiantes que finalizan
las sesiones 9 y 10 (poca gente y muy implicada).

TABLA 6: Diferencias en cronograma por calificacion final: (1) Cuartil 1 calificacion vs (2)
Cuartil 4 calificacion

Mean1 Mean2 P-value T-test Median1 Median2 P-value W-test

Desfase cronograma - S1 -8.07 -39.31 0.0118 2.0000 -17.0 0.0080
Desfase cronograma - S2 -2.50 -30.78 0.0332 6.5000 -9.0 0.0101
Desfase cronograma - S3 6.20 -3240 0.0070  11.5000 -12.0 0.0045
Desfase cronograma - S4 935 -32.38 0.0031  23.5000 -15.0 0.0017
Desfase cronograma - S5 10.89 -35.09 0.0012  23.0000 -21.0 0.0010
Desfase cronograma - S6 13.46 -32.78 0.0011  17.0000 -20.0 0.0012
Desfase cronograma - S7 1293 -34.67 0.0005 13.5000 -20.0 0.0009
Desfase cronograma - S8 10.11 -36.60 0.0006  11.0000 -25.0 0.0013
Desfase cronograma - S9 -14.06 -43.96 0.0424 -2.0000 -31.0 0.0478
Desfase cronograma - 810 -37.79 -45.78 0.5969 -10.5000 -32.0 0.6142

Fuente: Elaboracién propia

5. DISCUSION

En este trabajo se ha realizado un andlisis del comportamiento temporal
mostrado por los/as 238 estudiantes que han participado en un curso de
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docencia online asincrona organizado por la Universidad de Alicante.
Para ello, se han analizado los 98836 logs que han quedado registrados
en Moodle construyendo, en base a los mismos, una serie de variables
que describen el uso que se ha dado a la libertad horaria concedida por el
curso a la hora de ir completando las distintas sesiones que lo componen.

En relacion con los contrastes entre los/as estudiantes que finalizan el
curso frente a los/as que abandonan, las diferencias son estadisticamente
significativas en todas las variables analizadas. Destaca el hecho de que
quienes terminan son por término medio mas jovenes que quienes aban-
donan. A su vez, quienes finalizan entregan sus tareas en torno a las
fechas sugeridas en el cronograma mientras que quienes abandonan, ya
desde la primera sesion, entregan por término medio con retraso y siem-
pre mas tarde que quienes acaban finalizando el curso.

La combinaciéon de ambos resultados puede estar mostrando, por un
lado, la brecha generacional que pueda existir en el manejo de las nuevas
tecnologias y, por otro lado, la mayor carga de obligaciones profesiona-
les y familiares que puedan tener las personas con mayor edad respecto
a jovenes en su etapa universitaria. El primero de los efectos generaria
diferencias entre primer y tltimo cuartil de edad pues la brecha genera-
cional no se detectaria en intervalos cercanos. Sin embargo, pese a tra-
tarse de intervalos de edad cercanos, quienes estan en su etapa universi-
taria, suelen tener menos cargas personales para la gestion de su tiempo
que quienes la han abandonado hace unos afios.

En relacion con las diferencias de comportamiento en funcion del ren-
dimiento final obtenido en el curso, los contrastes realizados muestran
diferencias estadisticamente significativas en la mayoria de las variables
analizadas. Las personas que sacan mejores notas parecen ser mas jove-
nes, haber dedicado un mayor nimero de dias de trabajo al curso y en-
tregan sus tareas antelacion a las fechas sugeridas por el cronograma. En
este sentido, al desglosar por sesiones las fechas de entrega respecto de
las fechas del cronograma, en todas y cada una de las diez sesiones, tanto
la media como la mediana muestran que quienes sacan mejores notas,
entregan antes que quienes sacan peores notas. En las ocho primeras se-
siones, que son las mas relevantes por ser la novena y la décima précti-
camente opcionales, se rechaza la hipotesis nula de igualdad de medias
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en todos los contrastes y en todas la sesiones. Si nos cefiimos a las me-
dianas para evitar el efecto de valores atipicos, las personas que sacan
peores notas suelen entregar con posterioridad a las fechas sugeridas
mientras que las personas con mejores notas lo hacen con antelacion a
dichas fechas.

6. CONCLUSIONES

En Padilla et a/ (2015) se pone de manifiesto como los/as docentes de-
ben implicarse en la gestion de contenidos e interacciones que se genera
en un entorno como Moodle tras la incorporacion al Espacio Europeo de
Educacion Superior en el que la tecnologia de apoyo a la docencia re-
gistrd un impulso muy relevante. Tras unos afios en el EEES, la situacion
sanitaria que vivimos durante el curso 2019/2020 supuso un salto sin
precedentes de la docencia presencial a la no presencial que ahond6 mas
si cabe en el nuevo papel que deben desarrollar los/as docentes.

En un mundo en el que cada vez se valora en mayor medida la posibili-
dad de formarse con libertad de fechas y horarios y sin limitaciones geo-
gréficas, la docencia online asincrona adquiere un papel fundamental.
En este sentido, es necesario un esfuerzo investigador sobre como se
utiliza dicha libertad y qué efectos tiene sobre el aprovechamiento de los
cursos. Es precisamente en esta linea en la que se enmarca el presente
articulo que analiza el comportamiento temporal de los/as estudiantes en
un curso de este tipo organizado por la Universidad de Alicante sobre la
plataforma Moodle.

Al margen de los resultados que se han detallado en los apartados pre-
vios, la conclusion general del estudio es que guiar y canalizar los flujos
de trabajo en un curso asincrono resulta importante para reducir la des-
vinculacion y abandono asi como para mejorar el aprovechamiento del
curso por parte de los/as estudiantes. El hecho de que sigan o no un cro-
nograma que marque los ritmos de trabajo se ha revelado como una va-
riable significativa en cuanto a la finalizacion del curso y la obtencion
de mayores calificaciones finales.

Una de las limitaciones que puede poner en duda la extrapolacion de los
resultados obtenidos es el hecho de que el trabajo se basa en un estudio
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de caso unico con una muestra reducida de estudiantes. En esta situa-
cion, las caracteristicas concretas del curso sobre el que se realiza la in-
vestigacion y el perfil de sus estudiantes podrian tener incidencia en los
resultados de los contrastes.

De acuerdo con lo anterior, entendemos que cualquier investigacion so-
bre el tema que pudiera arrojar mas luz al respecto seria una linea de
investigacion interesante en los tiempos que corren en los que la docen-
cia online esta en pleno auge. En este sentido consideramos que una de
las principales aportaciones del trabajo est4 precisamente en el hecho de
plantear un analisis especifico del comportamiento temporal de los/as
estudiantes en docencia asincrona validando especificamente la utilidad
de una guia orientativa como puede ser el cronograma del curso.
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CAPiTULO 25

LOS MONOLOGOS HUMORISTICOS
Y LA METACOGNICION COMO ESTRATEGIAS
DOCENTES EN ESTUDIOS DE POSGRADO

Luis CARRASCO PAEZ
Universidad De Sevilla

INMACULADA C. MARTINEZ DiAz
Universidad De Sevilla

1. INTRODUCCION

Resulta obvio que las formas que debe adoptar todo proceso de ense-
nanza-aprendizaje deben ser cambiantes y marcar una clara evolucion a
razon del progreso social. En este caso, la ensefianza universitaria, como
claro exponente de la ensefianza superior, debe liderar estos cambios
metodologicos y hacerlos visibles al resto de estamentos académicos.
Ademas, los aprendizajes significativos suponen un objetivo comun de
las nuevas estrategias docentes, potenciando la formacion de individuos
competentes para afrontar las exigencias requeridas por los distintos
puestos de trabajo actuales y también futuros.

La consecucion de estos aprendizajes significativos depende de un con-
junto de factores que el docente debe saber identificar, pues son, ademas,
claves para mantener un alto nivel de estimulacién/motivacion en los
estudiantes. Asi, la innovacion docente basada las caracteristicas y ne-
cesidades particulares de este sector poblacional, considerando, espe-
cialmente, la realidad social en la que se desenvuelven, supone un reto
educativo de obligado cumplimiento. En este sentido, no se pueden ob-
viar las nuevas formas digitales de comunicacion e, incluso, de entrete-
nimiento propias de los jovenes. Es por ello que, sin olvidar la aplicacion
de estrategias metacognitivas, en las que el estudiante sea el generador
de su propio conocimiento, el uso tanto de las redes sociales como de un
buen numero de aplicaciones digitales especificas, que permitan



aprendizajes ubicuos, son aspectos de trascendental importancia para la
innovacion docente universitaria.

Todo lo expuesto hasta el momento cobra mayor importancia si cabe
cuando los contenidos que integran los aprendizajes son altamente espe-
cializados, se deben cursar de forma obligatoria y tienen un caracter pre-
dominantemente tedrico, lo cual, si bien puede resultar poco motivante,
supone un verdadero reto desde el punto de vista de innovacion. Este es
el caso de los estudios de posgrado, basados, segiin el RD 822/2021, en
una formacion avanzada dirigida al aprendizaje de actividades investi-
gadoras, donde las practicas innovadoras suelen quedar relegadas a un
segundo plano en pro de rigidos aprendizajes cientifico-técnicos.

En este tipo de contexto educativo, la metacognicion supone la toma de
conciencia de los procesos de aprendizaje por parte de quien los recibe,
es decir, el estudiante. Teniendo en cuenta que éste sera el principal actor
durante todo el proceso, es importante conseguir estimularlo para que
pueda alcanzar los niveles mas altos del aprendizaje: crear y evaluar
(Rojo, 2020). Asi, y en base a estas dos acciones, los estudiantes deben
afrontar tareas de creacion, elaboracion y evaluacion de documentos
ajustados a su nivel formativo y que, a la vez, les supongan un atractivo
especial.

Los mondlogos en clave de humor y basados en contenidos cientifico-
técnicos son una herramienta motivadora para atraer a jovenes estudian-
tes. Son ya varias las experiencias formales que se han desarrollado en
nuestro pais promovidas y financiadas por instituciones oficiales, como,
por ejemplo, la FECYT y la Fundacion Telefonica (http://atlanticaco-

municacion.com/segunda-edicion-locosxciencia-telefonica/). En cual-
quier caso, la elaboracion de este tipo de mondlogos se traducira en:

— Informalizar contenidos técnicos (en este caso, también histo-
ricos) demasiado sobrios, haciendo mas amena su compren-
sion.

— Focalizar la atencion en contenidos concretos (relevantes) de
la asignatura en cuestion.



— Investigar sobre hechos y circunstancias concretas que, en eta-
pas recientes de nuestra historia, puedan guardar relacion con
los contenidos historicos a incluir en el monologo.

— Organizar y conectar la informacioén que, sobre estos conteni-
dos, sera seleccionada para el monologo.

— Provocar y sorprender a compaiieros, despertando su curiosi-
dad por conocer mas sobre dichos contenidos.

— Mejorar la diccion y, en general, las habilidades comunicativas.

— Divertir y alegrar, permitiendo aprendizajes acompafiados de
un buen estado de 4nimo.

Ademas, con esta actividad se podran adquirir ya no s6lo competencias
especificas del titulo académico y/o materias correspondientes, sino
también competencias transversales como el desarrollo del pensamiento
critico, el uso de nuevas tecnologias, asumir un aprendizaje autdbnomo,
organizar y planificar adecuadamente el trabajo personal, etc.

Por otro lado, los podcast, definidos por el Internet Advertising Bureau
como “una serie de episodios de audio digital que los usuarios pueden
escuchar. Generalmente, se accede por suscripcion a través de internet”.
Ademas, esta institucion internacional considera que los podcast “son
una manera efectiva de llegar a las audiencias de una manera atractiva
con contenidos mas extensos”. Es decir, el podcast es un formato nacido
en la era digital que ofrece una oportunidad nueva para construir rela-
ciones distintas y de impacto con los usuarios, utilizando el lenguaje oral
y construyendo historias significativas. De esta forma, el podcast, un
formato nacido en la era digital, ofrece nuevas oportunidades para cons-
truir relaciones distintas y de impacto con los usuarios, utilizando el len-
guaje oral y construyendo historias significativas, lo cual hace que su
uso sea de relevancia en el ambito educativo (SantillanaLAB, s.d.). Sin
olvidar los logros que permite alcanzar la elaboracion de mondlogos, su
publicacion en forma de podcast facilitara a los estudiantes-productores
desarrollar otro tipo de competencias, como es el desarrollo de la capa-
cidad creativa y de un caracter innovador.



Al margen de lo anterior, la evaluacion por pares (también denominada
peer review o peer assessment) es una técnica destinada, en su origen, a
la revision de articulos cientificos sometidos a consideracion para su pu-
blicacidn en revistas especializadas. En un contexto de aprendizaje, esta
técnica es aplicada por los propios estudiantes sobre documentos elabo-
rados por otro (u otros) compaiiero/s, incrementando de forma notable
su implicacion en todo el proceso de aprendizaje, especialmente en la
evaluacion (Medina et al., 2003; Sluijsmans et al., 2003).

Aunque el caricter de esta evaluacion resulta tanto formativo como su-
mativo (de cara a la calificacion final), no cabe duda de que su empleo
como técnica docente potencia el desarrollo de habilidades cognitivas
superiores o metacognitivas de los estudiantes, como el pensamiento cri-
tico, ya que los éstos deben utilizar su propio conocimiento para analizar
y valorar el trabajo de los demas, proporcionando elementos de critica
constructiva para mejorar finalmente su trabajo y desarrollar un com-
pleto aprendizaje (Sitthiworachart y Joy, 2004). Ademas, la evaluacion
entre compafieros es una técnica que aporta ventajas para todos los agen-
tes implicados: el autor o autores del trabajo o documento objeto de eva-
luacion, el o los revisores (pues se comprenden mejor los criterios de
evaluacion después de haberlos aplicados sobre un igual) y el propio
docente (Bostock, 2002), maxime si se optimiza su aplicacion con ri-
bricas y se usan herramientas informaticas o plataformas docentes digi-
tales adecuadas (Gehringer, 2001; Wolfe, 2004).

En sintesis, esta experiencia, articulada con las tres actividades antes se-
naladas (elaboracion de un monologo, produccion de un podcast y revi-
sion por pares), busco generar un impacto en el aprendizaje de los estu-
diantes hacia los que va dirigida.

2. OBJETIVO

El principal objetivo de esta experiencia docente fue determinar la via-
bilidad de una intervencion basada, por un lado, en la aplicacion de la
técnica metacognitiva peer review y, por otro, en la elaboracion de mo-
ndlogos que, en clave de humor y finalmente grabados en forma de
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podcast, estan directamente vinculados con investigaciones galardona-
das en los premios IgNobel.

3. METODOLOGIA

3.1. PARTICIPANTES

Un total de 25 estudiantes de posgrado (Master Oficial en la rama de
Ciencias Sociales y Juridicas), distribuidos de forma aleatoria en equi-
pos de cinco componentes, participaron en esta innovadora intervencion
participaron en el presente estudio.

3.2. PROCEDIMIENTO

La consecucion de los objetivos indicados con anterioridad requiere de
una planificacion coherente y ajustada a la propia planificacion docente
relativa a la asignatura de posgrado denominada “Investigacion cuanti-
tativa”. Bajo esta consideracion, se utilizaran las clases en aula (un total
de 45 horas) para desarrollar las siguientes fases en esta intervencion:

Fase 1. Informacion previa: a) evaluacion inicial especifica; b) presen-
tacion de las actividades a los estudiantes; ¢) desarrollo de conceptos y
procedimientos clave en la investigacion bajo el paradigma cuantitativo;
d) descripcion de las caracteristicas, condicionantes y/o aspectos claves
de los monologos y podcast; e) aporte de guias, recursos documentales
y material audiovisual para su elaboracion. Duracion: 10 h.

El material y/o recursos documentales (y digitales) facilitados a los es-
tudiantes para el desarrollo de esta experiencia fueron los siguientes:

Elaboracion de monologos:

— Introduccion al monologo cientifico
https://youtu.be/MtoxwZMQRQI

— Mondlogos cientificos en clave de humor
http://bigvanciencia.com/espectaculo/monologos-cientificos

— QGuia para escribir mondlogos de humor (stand-up comedy)
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https://es.wikihow.com/hacer-un-mon%C3%B3logo-hu-
mor%C3%ADstico

Taller de creacion de mondlogos cientificos
https://youtu.be/THT28Q6POIl

Ejemplos de monologos cientificos
https://youtu.be/HfUko1JSGLU

Certamen de mondlogos cientificos

https://youtu.be/okoeeKYxbMA

Elaboracion de podcasts:

Anchor
https://youtu.be/AzgXBRKe7pl
Audacity

https://podcasts.ceu.edu/how-edit-your-podcast-audacity-
step-step-guide

Guia para hacer un podcast
https://youtu.be/082x1qGxdOM
Impacto de los podcasts

https://iabtechlab.com/standards/podcast-measurement-guide-
lines/

Revision de la rabrica:

Guia Corubrics

https://corubrics-es.tecnocentres.org/funcionamiento-coru-
brics-gafe

Tutorial Corubrics

https://youtu.be/mBj-mREYYVc
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— Proyecto PocoRubric
https://bit.ly/2ZEWT4Z

— Ejemplo de rubrica
https://bit.ly/2ZEWT4Z

Evaluacion por pares (peer review):

— Articulo de Medina et al. (2003).
— Articulo de Bautista-Cerro y Murga Menoyo (2011).

Fase 2. Agrupacion en equipos de cinco componentes y eleccion de las
tematicas concretas (articulos premiados en los IgNobel entre el 2010 y
el 2021 correspondientes a las materias biologia, medicina, psicologia,
educacion, nutricion y cognicion). Busqueda del articulo en cuestion
(WOS, PubMed, etc.). Lectura y revision por pares (individual y puesta
en comun posterior en cada equipo) del texto en cuestion. Duracion: 6
horas.

Fase 3. Elaboracion de la rabrica (cuya estructura principal fue aportada
por el profesor’'). Aporte de documentacion y recursos digitales especi-
ficos (Corubric). Trabajo por equipos y puesta en comun posterior. Du-
racion: 4 horas.

Fase 4. Elaboracion (creacion) del guion del mondlogo. Trabajo por
equipos. Duracion: 14 horas. Para ello se tuvo en cuenta:

— Titulo y contextualizacion de la investigacion seleccionada.
— Problema de investigacion, objetivos e hipotesis.

— Disefio, procedimiento y variables.

— Principales resultados y discusion.

— Conclusion y moraleja.

21 La estructura de la ribrica aportada por el profesor estuvo constituida, inicialmente, por las
competencias y los indicadores; la ponderacion de estos ultimos, asi como las evidencias y los
niveles de logro, fueron consensuados con los estudiantes.
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Fase 5. Presentacion y evaluacion (autoevaluacion y revision por pares)
de los monologos a través de la ribrica. Comparativa entre las puntua-
ciones de los pares y las del profesor. Duracion: 5 horas.

Fase 6. Grabacion (por uno o dos miembros de cada equipo) y publica-
cion del podcast en la plataforma virtual comtn. Duracién: 4 horas.

Fase 7. Evaluacion de la experiencia: a) evaluacion final especifica
(idem Fase 1); b) satisfaccion de los estudiantes con la nueva metodolo-
gia y los recursos utilizados en la intervencion. Duracion: 2 horas.

3.2.1. Evaluacion de la experiencia.

La evaluacion de esta experiencia fue practicada desde dos perspectivas
diferentes. En primer lugar, se aplic6 una evaluacion clésica, desarro-
llada por el propio docente. En este caso, se evaluaron los conocimientos
cientifico-técnicos adquiridos por los estudiantes a través de dos pruebas
escritas tipo test (pre y post-intervencion). Por otra parte, el docente
aplico la rabrica consensuada para evaluar la originalidad, la calidad del
guion, la presentacion del monologo y el podcast. Igualmente, se evalud
el nivel de adherencia a todas las actividades programadas.

Al margen de lo anterior, los estudiantes, utilizando la rabrica, practica-
ron una autoevaluacion (del monologo desarrollado en su propio equipo)
y utilizaron una evaluacién por pares para evaluar, al igual que el profe-
sor, la originalidad, la calidad del guion, la presentacion del monologo
y el podcast. Ademas, los sujetos evaluaron su grado de satisfaccion con
la actividad desarrollada y el aprendizaje obtenido a través de una escala
analogica-visual.

Estas evaluaciones sirvieron para obtener las siguientes variables:

— Rendimiento académico (grupal), basado en el contraste entre
las puntuaciones (0-10) obtenidas al inicio y al final de la in-
tervencion.

— Adherencia, cuantificada por la asistencia a clase y la partici-
pacion en las actividades propuestas.
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— Originalidad y calidad de los monologos, segun puntuaciones
obtenidas en la autoevaluacion y en la evaluacion por pares.

— Nivel de satisfaccion de los estudiantes con la intervencion
propuesta y en contraste con los planteamientos docentes tra-
dicionales (puntuacion derivada de la escala analogica visual
definida por el intervalo 0-10).

En cualquier caso, y a fin de evitar cualquier sensacion de responsabili-
dad manifiesta en relacion con el proceso de evaluacion del curso, se
informo a los estudiantes que las puntuaciones emitidas hacia sus com-
pafieros no iban a ser consideradas a la hora de adjudicar la calificacion
final de los mismos.

3.2.2. Analisis estadistico.

Los datos obtenidos fueron objeto de un analisis descriptivo basico, de
forma que todos los valores registrados se expresan como media + des-
viacion estandar. Ademas, para contrastar las autoevaluaciones asi como
las puntuaciones promedio emitidas por los pares con la puntuacion
asignada, en cada caso, por el profesor, se aplico la prueba T de Student
para una muestra. Al mismo tiempo, se llevo a cabo la prueba T para
muestras pareadas a fin de contrastar las puntuaciones en las pruebas
tipo test realizadas antes y después de la experiencia. Para todo ello se
utilizo6 el programa informatico SPSS v.26, manteniendo un intervalo de
confianza del 95%.

4. RESULTADOS

Los monologos desarrollados por los estudiantes a partir de los textos
cientificos ganadores de los premios IgNobel fueron los siguientes:

— La belleza reside en el ojo del bebedor de cerveza (Bégue et
al., 2013).

— (Puede el sexo mejorar la funcion nasal? (Bulut et al., 2021).

— No pienses demasiado con la vejiga llena (Lewis et al., 2011).
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— El placer de rascarse cuando algo pica (Bin Saif et al., 2012).
— Digeridoo para expertos roncadores (Puhan et al., 2006).

Por otro lado, en la tabla 1 se muestran los contrastes entre las puntua-
ciones derivadas de la autoevaluacion, la evaluacion por pares y la emi-
tida por el profesor de la asignatura. Como se puede comprobar, las pun-
tuaciones obtenidas en tres de los cinco mondlogos a partir de la auto-
evaluacion y evaluacion por pares fueron superiores a la emitida por el
profesor. Igualmente, las puntuaciones obtenidas en la autoevaluacion
de los dos mondlogos restantes fueron notablemente superiores a la asig-
nada por el profesor.

TABLA 1. Evaluaciones practicadas en la experiencia. Los valores se expresan como me-
dia #desviacion tipica.

Titulo del monédlogo (podcast)| Autoevaluacion | Peer-review E\(/’:::)I:::tign
i deteness | S0 | 814 "
Puede el sexomejorarlalun- | g 9404 9.541.1" 8.2
No piens?lzj?gean;laes;]igdo conla 8.7+0 5* 8.5+0.8* 74
El placer d;grgsp(;g;se cuando 9.2+0.5* 9.04+1.2* 8
Digeridoo pa;e; r%eexspertos ronca- 9.0+0 2* 8.241.6 8

*El contraste con la evaluacién docente es significativo al nivel 0,05.
Fuente: elaboracién propia

En lo referente al aprendizaje conseguido, los estudiantes incrementaron
de forma significativa sus puntuaciones en la prueba tipo test, pasando
de 6.812.3 al inicio de la experiencia a 8.912.0 justo a su final (p<0.05).

Por ultimo, en cuanto a la adherencia a las actividades incluidas en esta
experiencia (con una duracion total de 45 h), es necesario indicar que
ésta alcanz6 un 91%, mostrando, los estudiantes, un elevado nivel de
satisfaccion general a través de la escala analogica visual (valor medio
de 9.5 £ 1.0 puntos).
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5. DISCUSION

Tal y como se ha indicado con anterioridad, el principal objetivo de esta
experiencia docente fue determinar la viabilidad de una intervencion ba-
sada, por un lado, en la aplicacion de la técnica metacognitiva peer re-
view 'y, por otro, en la elaboracion de monologos que, en clave de humor
y finalmente grabados en forma de podcast, estan directamente vincula-
dos con investigaciones galardonadas en los premios IgNobel.

Aunque, a tenor de los resultados obtenidos, esta experiencia cumplio
con el objetivo marcado, son varios los aspectos que deberian tenerse en
cuenta de cara a su réplica en contextos diferentes. En primer lugar, es
necesario considerar el nivel formativo de los participantes, pues esta
experiencia se llevd a cabo con estudiantes de posgrado (con conoci-
mientos previos sobre el método cientifico y con un sentido critico cier-
tamente desarrollado). Aun asi, fueron necesarias 10 horas de formacion
previa y revision del material aportado por el profesor (fase 1 de la in-
tervencion) para asegurar un buen desarrollo de las actividades progra-
madas. En este sentido, la duracion total de la experiencia debe ser lo
suficientemente amplia para poder elaborar la ribrica, redactar un buen
guion del monologo y grabar finalmente el podcast. En nuestro caso,
pudimos disponer de un total de 45 horas, siendo ésta una duracién ajus-
tada al nivel académico de los participantes si bien es necesario resaltar
que el tiempo destinado a confeccionar la ribrica de evaluacion se re-
dujo notablemente al aportar las competencias y los correspondientes
indicadores.

Por otra parte, el contenido principal de cada mondlogo desarrollado en
nuestra experiencia estaba condicionado por la investigacion premiada
en los premios IgNobel seleccionada por cada equipo de estudiantes. Sin
embargo, este condicionamiento supuso una delimitacion temdtica que
facilit6 la redaccion del guion e, incluso, la presentacion de cada mono-
logo y la grabacion del correspondiente podcast.

La aplicacion de la técnica peer-review utilizando la rubrica consen-
suada por todo el grupo no resulté dificil. Sin embargo, las puntuaciones
asignadas en la evaluacion por pares fueron, en tres de los cinco casos,
superiores a las adjudicadas por el profesor. Esta sobreestimacion fue



todavia mas sobresaliente en la autoevaluacion, pues las valoraciones
promedio fueron, en todos los casos, significativamente superiores a las
asignadas por el docente. A pesar de haber advertido a los estudiantes
que las puntuaciones derivadas de la autoevaluacion y la evaluacion por
pares no iban a tener un caracter sumativo en la calificacion final, la
tendencia general fue una evaluacion sobreestimada. Esta misma cir-
cunstancia ya fue observada con anterioridad en una experiencia inno-
vadora en la que la técnica de evaluacion por pares también fue aplicada
en estudiantes de posgrado (Carrasco et al., 2012).

Después de haber recibido la evaluacion por pares, los mondlogos ya
perfilados fueron grabados en formato podcast sirviendo al profesor para
asignar la calificacion definitiva a todos los equipos y a sus componen-
tes. En cualquier caso, parece claro que el resultado del aprendizaje fue
positivo, como asi lo atestigua el incremento significativo en la puntua-
cion de la prueba tipo test realizada por los estudiantes al finalizar la
intervencion. Tratdndose de una evaluacion sobre conceptos vinculados
a la investigacion bajo el paradigma cuantitativo, todo parece indicar
que tanto las 10 horas de formacion previa, asi como la aplicacion de la
técnica peer-review potenciaron este aprendizaje conceptual clave.

Finalmente, el grado de satisfaccion con la experiencia expresado por
los estudiantes fue muy elevado, lo cual pudo guardar cierta asociacion
con los altos niveles de adherencia a las actividades desarrolladas. Esto
da una idea de la correcta adecuacion de la actividad (uso de estudios
cientificos para crear monologo humoristico), la técnica docente utili-
zada (peer-review) y el uso del podcast en estudiantes de posgrado.

aga clic en Insertar y elija los elementos que desee de las distintas gale-
rias. Los temas y estilos también ayudan a mantener su documento coor-
dinado. Cuando haga clic en Disefio y seleccione un tema nuevo, cam-
biaran las imagenes, graficos y graficos SmartArt para que coincidan
con el nuevo tema. Al aplicar los estilos, los titulos cambian para coin-
cidir con el nuevo tema. Ahorre tiempo en Word con nuevos botones
que se muestran donde se necesiten.
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6. CONCLUSIONES

El uso del mondlogo humoristico de contenido cientifico y bajo formato
podcast resulta viable para la formacion especifica de los estudiantes de
posgrado.

El aprendizaje adquirido, la adherencia a la actividad desarrollada y el
grado de satisfaccion expresado por los/as estudiantes confirma, ade-
mas, la efectividad de esta experiencia.
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CAPITULO 26
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1. INTRODUCCION

Uno de los principios educativos que se plasman en la legislacion edu-
cativa y en los compromisos de las instituciones de Educacion Superior
para asegurar la calidad de la formacion es el de la atencion a la diver-
sidad y la inclusion. Si partimos de la base de que cada estudiante dis-
pone de unas habilidades, intereses y necesidades diferentes y de que las
estrategias que emplea para aprender pueden divergir, entonces sera ne-
cesario que busquemos aquellas formas en las que nuestras aulas, inde-
pendientemente de la etapa a la que pertenezcan, sean mas inclusivas,
para no dejar atrds a ningtn estudiante.

En este sentido, el Disenio Universal de Aprendizaje se ha ido impo-
niendo como enfoque, sin duda, para el disefio de cursos y para la selec-
cion y elaboracion de materiales, pero no podemos olvidar la influencia
de las tecnologias digitales en lo relativo a los nuevos enfoques metodo-
logicos y a los materiales, recursos y herramientas. Estas tecnologias nos
permiten aprovechar la multimodalidad para llegar a mas estudiantes,
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promoviendo asi esa inclusion educativa y favoreciendo la mejora en el
proceso de aprendizaje.

Por ello, en este capitulo trataremos de vincular la inclusion educativa
con la gamificacion, la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada, en el
marco de un proyecto Erasmus + en el que han participado universidades
de Espaifia, Italia y Chipre. Comenzaremos con una conceptualizacion
de los términos bésicos y continuaremos con la exposicion de objetivos,
metodologia, resultados, discusion y conclusiones.

1.1 CONCEPTUALIZACION DE REALIDADES MIXTAS EN EDUCACION

Nos encontramos en un mundo donde el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, las llamadas TIC, se estan generali-
zando el aula. En todas las etapas de la educacion se han ido adoptando,
desde la utilizacion de pizarras electronicas, hasta tabletas, aplicaciones
informaticas, empleo de videoconferencias. Aunque se trataba de una
tendencia en crecimiento, lo cierto es que la pandemia que se ha sufrido
ha acelerado y generalizado aun mas la utilizacion de las TIC.

El uso de estas tecnologias digitales en el aprendizaje supone un gran
apoyo para los docentes y una ventaja para el alumnado, como mostra-
remos en los siguientes epigrafes. En concreto, nos centramos aqui en la
Realidad Aumentada, la Realidad Virtual, la realidad mixta y la gamifi-
cacion como herramientas que mejoran el aprendizaje de los estudiantes.
Estas tecnologias y metodologias son, dentro de las emergentes, algunas
de las mas estudiadas en la actualidad como elementos para promover
el compromiso y motivacion del alumnado (Elmagaddem, 2019).

Por un lado, el concepto continuo de la virtualidad (del inglés virtuality
continuum) definido por Milgram y Kishino (1994) “se refiere a la mez-
cla de clases de objetos presentados donde los entornos reales se mues-
tran en un extremo del plano, y los entornos virtuales, en el extremo
opuesto” (p. 3). Azuma (1997) define la Realidad Aumentada como “la
incorporacion de objetivos virtuales en el mundo real, por lo que dos
entornos, virtual y real, se unen en uno solo” (p. 2).

El proceso de digitalizacion, especialmente en el caso de las realidades
mixtas y alternativas, puede suponer una ventaja significativa que
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aborde los diversos elementos en el disefio de los planes de estudio, el
conjunto de habilidades necesarias para los futuros profesionales y la
creacion de un entorno en el que los estudiantes estén motivados inde-
pendientemente de su orientacion académica o no tan académica, Arici
etal. (2019). Asimismo, aunque se trata de tecnologias emergentes, exis-
ten ya algunos estudios del uso de las realidades mixtas en ambitos como
la medicina, idiomas modernos, educacion en tecnologias de la informa-
cion y del conocimiento y en ciencias.

Una de las herramientas tecnoldgicas cuyo uso esta aumentando en el
ambito educativo es la Realidad Virtual (RV) aplicada a través de dis-
positivos moviles. Moreno et al. (2017, p. 3) definen la RV como “aque-
lla tecnologia que posibilita al usuario, mediante el uso de un visor RV,
sumergirse en escenarios tridimensionales en primera persona y en 360
grados”. Por sus caracteristicas tecnologicas suele estudiarse en la ma-
yoria de las investigaciones junto con el uso de la Realidad Aumentada
(RA) si bien existen diferencias entre ambas (Gupton, 2017).

- La RV implica una experiencia de inmersion completa que excluye el
mundo fisico. Se usan dispositivos como Oculus Rift o Google Car-
dboard, etc. Para acceder a entornos imaginarios y del mundo real.

- La RA agrega elementos digitales a una real usando la cdmara de un
teléfono inteligente. Ejemplos de RA incluyen desarrollos de Snapchat
y el juego Pokemon Go.

Junto a las inversiones en esta area, es destacable el aumento de la in-
vestigacion sobre las aplicaciones de la RV. La busqueda del término
“Virtual Reality” en la base de datos Science-Direct (https://www.scien-
cedirect.com), arroja una evolucion en el numero de articulos sobre el
tema que va de 1.087 en 1999 a 10.109 en 2022, lo cual indica que la
Realidad Virtual es un asunto cada vez mas interesante para los investi-
gadores.

La experiencia que supone para un alumno la Realidad Aumentada im-
plica una forma diferente para afrontar su aprendizaje, de una naturaleza
mas visual, que le aporta una nueva perspectiva mas vistosa e impactante
que le puede motivar. En un estudio hecho a estudiantes universitarios

_456_



por Cozar et al. (2015, p.143) se extrajeron las siguientes ventajas de la
utilizacion de esta tecnologia:

— Aumentaba las capacidades cognitivas de los alumnos.

— Mejoraba la atencion, la concentracion, la memoria a corto y a
largo plazo.

— Ayudaba a reflexionar y a solucionar problemas.

— Fomentaba la motivacion para el aprendizaje mediante la me-
jora de su capacidad y competencias.

La tecnologia y su aplicacion en el ambito educativo se da desde hace
mas de cincuenta afios, cuando se experimento para el entrenamiento de
los pilotos de aeronaves (Pantelidis, 2010). Boyles (2017) recopila las
primeras experiencias de aprendizaje usando RV por disciplina registra-
das a nivel mundial, que se encuentran en los ambitos de la ensefianza
de idiomas (Baker et al., 2009), la ingenieria (Martin-Gutiérrez et al.,
2014), la historia y ciencias sociales (Choi, 2006) o el &mbito sanitario
(Hubert et al., 2015).

1.2 EL USO DE LA REALIDAD VIRTUAL EN ESPANA

La utilizacioén de la RV en Espafia con proposito de ensefianza esta en
aumento en todas las etapas educativas y viene siendo mas relevante
desde el afio 2015. No obstante, su aplicacion dista mucho de ser gene-
ralizada. Algunos analisis (Kavanagh, 2017) indican que la mayoria de
los docentes que usan la Realidad Virtual persiguen aumentar la moti-
vacion intrinseca de los estudiantes. La literatura cientifica respecto a
experiencias en este ambito es numerosa y han hallado efectos positivos
en cuanto al compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje
(Fabris et al., 2019). Dado lo anterior, el uso de la VR se esta extendido
en todos los niveles educativos gracias principalmente a la generaliza-
cion del uso de smartphones y la bajada de precios de los visores que,
de esta forma, contribuyen a superar progresivamente los dos factores
limitantes del uso de esta tecnologia: su usabilidad y el elevado precio
(Heather et al., 2019, p.2).
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1.2 DEFINICION DE LA GAMIFICACION

Actualmente, gamificacion (o ludificacion) es un término ampliamente
utilizado dentro de la educacion por su vinculo con la motivacion, tan
importante para que se produzca el aprendizaje (Ruiz, 2020). No obs-
tante, ni es un concepto actual ni nacid en el espacio educativo (Marc-
zewski, 2013). La persona que lo acuii6 en 2002, Nick Pelling, pertene-
cia a la industria del videojuego y vio una oportunidad en aplicar sus
habilidades en un sector empresarial no relacionado con el juego (Rigo-
czki et al., 2017). A partir de entonces, la gamificacion se ha aplicado
en una gran variedad de contextos como metodologia para motivar y
guiar a las personas a realizar determinados comportamientos (Richter
etal., 2014).

Una definicion que podria aplicarse a todos ellos seria la desarrollada
por Teixes (2016): “La gamificacion es la aplicacion de recursos propios
de los juegos (disefio, dinamicas, elementos, etc.) en contextos no ludi-
cos, con el fin de modificar los comportamientos de los individuos, ac-
tuando sobre su motivacion, para la consecucion de objetivos concretos”
(p. 18). Diferentes estudios han demostrado también la capacidad de esta
metodologia para despertar en el individuo estados de disfrute (Huotari
& Hamari, 2012) o un mayor compromiso (Deterding et al., 2014).

Tal y como sefiala Garcia Jurado (2019), el desarrollo de nuevas tecno-
logias y la evolucion de la industria de los videos ha hecho que aumenten
las experiencias vinculadas a la gamificacion, denominadas como “me-
canicas de juego”, en contextos no ludicos, aprovechando su atractivo
intergeneracional y aspecto neutro desde el punto de vista del género. A
la vista de sus caracteristicas y de la vinculacion del juego con las tec-
nologias digitales, parece sensato tratar de asociar el empleo de estas
tecnologias en el aula con la gamificacion y los principios del aprendi-
zaje experiencial, asi como con el Disefio Universal de Aprendizaje,
para lograr un aula mas inclusiva, en la que todo el alumnado tenga ac-
ceso a los contenidos y pueda desarrollar su potencial.
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2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este capitulo es el de presentar las bases que
sustentan la introduccion de la Realidad Virtual, la Realidad Aumentada
y la gamificacion en el aula, como herramientas para mejorar el rendi-
miento del alumnado y para fomentar un aula méas inclusiva. En particu-
lar, los objetivos especificos del capitulo serian:

— Justificar la importancia de las tecnologias digitales como he-
rramienta de inclusion educativa.

— Presentar algunas de las herramientas desarrolladas y enmar-
cadas en el proyecto para el uso de las tecnologias digitales y
de la gamificacion, la Realidad Virtual y la Realidad Aumen-
tada en el aula de Educacion Superior.

3. METODOLOGIA

La metodologia empleada para la consecucion de los objetivos propues-
tos serd, en este primer momento, la propia de la revision bibliogréfica,
si bien contamos también con notas recogidas de un grupo de discusion
sobre los temas propuestos, en el cual participaron varios docentes de la
Universidad Europea de Madrid y en el que estos plasmaron sus expe-
riencias y la importancia que tiene, para ellos, la introduccion de las tec-
nologias digitales en el aula.

En este sentido, presentaremos primero los resultados de la revision bi-
bliografica, en la que se ponen de manifiesto las ventajas de la aplicacion
de la gamificacion en el aula, asi como del empleo de la Realidad Virtual
y de la Realidad Aumentada, con el fin de mostrar las bases sobre las
que se ha generado el proyecto que nos ocupa. En segundo lugar, se
presentard brevemente el proyecto y se expondran algunos de los prin-
cipales valores que los docentes implicados han resaltado durante las
conversaciones del grupo de discusion.

Las busquedas de bibliografia han incluido bases de datos como Dialnet
y Google Académico y los términos gamificacion, Realidad Aumentada,
Realidad Virtual, realidad mixta, inclusion educativa, motivacion y

— 459 —



educacion superior, principalmente. Por su parte, las preguntas plantea-
das en el grupo de discusion se dirigieron a los siguientes elementos de
interés: primero, las experiencias realizadas en el aula por los docentes;
segundo, los resultados observados; tercero, las predicciones de futuras
tendencias en funcion de lo observado.

4. RESULTADOS

4.1. RESULTADOS DE LA REVISION BIBLIOGRAFICA: BUENAS PRACTICAS Y
BENEFICIOS DEL USO DE REALIDADES MIXTAS

Las experiencias de la vida real son también un elemento importante que
debe incorporarse para garantizar entornos de aprendizaje adecuados,
Acosta et al. (2019).

Ademas, otros investigadores como Bonasio (2016) determinaron que
habia cuatro elementos principales que deben tenerse en cuenta a la hora
de disefiar curriculo, que son:

— el caracter (valores y actitud de comportamiento);

— los conocimientos (incluidos los elementos teoricos, técnicos y
practicos);

— las habilidades (especialmente el pensamiento critico, la comu-
nicacion, la colaboracion y creatividad);

— vy lo que el autor denominé meta-layer. Este Gltimo concepto
incluye el aprendizaje a lo largo de la vida y la actualizacion
constante segun los tiempos, creando en el alumno una auto-
conciencia de sus propios conocimientos y de como existe una
interdisciplinariedad inherente entre todos los campos.

Los elementos determinados por Bonasio (2016), combinados con el
conjunto de competencias identificado por Biggs (2006) y en el contexto
de los diversos tipos de alumnos, se funden en una nueva vision para el
desarrollo de metodologias de un aprendizaje eficaz. Las realidades al-
ternativas forman parte de los ejemplos que encontramos bajo el obje-
tivo de habilitar mas elementos digitales que pueden promover un mejor
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aprendizaje (Fadel, 2012). Uno de los casos mas llamativos es el de va-
rios profesores de los departamentos de radiologia de 4 facultades de
medicina de los Estados Unidos que comenzaron usando tecnologia de
Realidad Aumentada de la industria del juego (Uppot et al., 2019). En
su articulo, concluyeron que no so6lo los alumnos estuvieron mas satis-
fechos, sino que mejoro la comprension y retencion de contenidos.

Tradicionalmente, la educacion ponia énfasis en el maestro mas que en
el alumno, de modo que el maestro era considerado el mas importante
para determinar lo que se aprende (Michael, 2006). Por contraposicion,
el aprendizaje activo es un conjunto de metodologias en las que se
alienta a los estudiantes a una asimilacion de contenidos mas significa-
tivo y perdurable. La RV, igual que la Realidad Aumentada (RA) y las
denominadas realidades mixtas, se incardinaria en este segundo grupo
(Fabris et al., 2019).

El uso de la tecnologia en educacion es habitual para mejorar el proceso
de aprendizaje. Los dispositivos fisicos en general y los teléfonos movi-
les como soporte en particular ofrecen a los educadores una forma de
comunicarse con los estudiantes usando el software adecuado. Existen
diversos estudios sobre la Realidad Virtual y su uso en la educacion,
siendo uno de los principales desafios que esta no era asequible para los
centros educativos. Sin embargo, la Realidad Virtual ha ido evolucio-
nando y ahora la tecnologia esta actualizada, es mas barata y accesible
que nunca (Hussein y Niétterdal, 2015).

Ademas, el uso de la RV en la educacion ofrece varias ventajas mas alla
del puro aprendizaje; contribuye al desarrollo de los alumnos de dife-
rentes formas, como la motivacion y el rendimiento académico, las ha-
bilidades cognitivas y psicomotrices y las habilidades sociales y colabo-
rativas (Martin-Gutiérrez et al., 2017).

Existen ejemplos del uso de la RV para muchos y variados casos de in-
clusion. Por ejemplo, se ha demostrado 1til para ayudar en la socializa-
cion de nifios con trastorno del espectro autista (TEA) (Bravou et al.,
2022 y Newbutt & Bradley, 2022) o para la inclusion de minorias en el
sector formativo (Gallardo-Williams y Dunnagan, 2022) o el uso de la
silla de ruedas en entornos simulados (Go6tzelmann & Kreimeier, 2020).
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La versatilidad de la tecnologia permite, como puede apreciarse, su apli-
cacion en multiples entornos que favorecen la inclusion.

Eluso de RV a menudo se promociona como una experiencia de usuario
lo mas inmersiva posible sin ser la accidon en vivo en si misma; sin em-
bargo, el disefio de la RV no siempre cubre a todos los usuarios. Puede
ser que el usuario no perciba el entorno disefiado por alguna discapaci-
dad o bien los propios controles no sean accesibles, por lo que puede
ocurrir que haya usuarios que se queden fuera de la experiencia de Reali-
dad Virtual moderna. Sin embargo, existen herramientas disponibles
para el desarrollador que hacen posible un disefio inclusivo de la RV
(Dombrowski et al., 2019).

A continuacion, se describen dos ejemplos con algo mas de detalle que
permiten ver casos de éxito donde la tecnologia ha generado un efecto
positivo en la formacion de los participantes. Se ha seleccionado uno en
el ambito de la ingenieria y otro el de las ciencias de la salud.

a. Caso de éxito en el ambito de las ciencias de la salud

El aprendizaje en el ambito sanitario esta vinculado a identificar, valorar
y finalmente actuar sobre situaciones diversas (emergencias, enferme-
dades, dolencias, etc.). El entrenamiento practico se hace dificil para los
alumnos de estas disciplinas dado que no siempre se dispone de un caso
real (paciente) y que el acceso a algunos de los sistemas y herramientas
puede resultar muy costoso por no mencionar consideraciones éticas al
respecto (;deberia un instructor dejar que un alumno se equivoque como
parte del proceso de aprendizaje?). Es por esto, que contar con un en-
torno virtual donde crear situaciones controladas, aunque virtuales y de
trabajar de forma simulada con herramientas de diagnoéstico y trata-
miento, supone un gran apoyo.

Elliman et al. (2016) llevaron a cabo una experiencia con alumnos de
enfermeria. El caso practico consistio en el disefio y la implementacion
de un "serious game - juego serio" que utilizo la experiencia de usuario
inmersiva mejorada de los auriculares, con una pantalla montada en un
dispositivo sujeto a la cabeza de los usuarios. Esta simulacion se orientd
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a tareas propias de la profesion enfocadas al tratamiento de personas con
demencia.

El software es una version de prueba que simula entornos en hospitales.
Se recred una sala de hospital y se llend con pacientes virtuales que pa-
decian demencia (una enfermedad neurodegenerativa) y varios otros
personajes que no jugaban, pero si interactuaban (Non Player Charac-
ters), como amigos, familiares y personal del hospital para una mayor
representacion del papel de enfermeria y de sus responsabilidades en un
entorno realista.

El hardware utilizado podia ser alternativamente Oculus Rift o un car-
ton/gafas de Google. Este tltimo es un sistema que utiliza tecnologia de
teléfono inteligente para mostrar la VR junto con un soporte de hard-
ware muy economico.

Los alumnos primero probaron el sistema en el ordenador y posterior-
mente en los dispositivos hardware recién referidos. Se pregunt6 a los
participantes por la experiencia en ambos casos y su comparativa con el
formato de aprendizaje sin el uso de esta herramienta, resultando que el
uso de los dispositivos favorecio la inmersion y supuso una ventaja en
general. Tecnologicamente, el uso de Google Cardboard result6 particu-
larmente util ya que los usuarios pudieron acceder al contenido en cual-
quier momento y sin restricciones informaticas que de otro modo limi-
tarian el rango de usuarios potenciales. Los autores lo encontraron espe-
cialmente util para aquellos alumnos que no pueden comprometerse con
un aprendizaje formal presencial por responsabilidades familiares o de
cuidado. Asimismo, sefialan que una mayor adopcion en el ambito edu-
cativo de la salud de estas técnicas, asi como el desarrollo de simulacio-
nes de enfermedades o condiciones especificas, mejoraria la precision y
profundidad en la simulacion de deficiencias neuroldgicas complejas.

b. Caso de éxito en el ambito de la ingenieria

Tomamos de ejemplo la investigacion llevada a cabo por Hossain et al.
(2018). Por motivos similares al caso anterior, se hace adecuado el uso
de la RV en el aprendizaje de la arquitectura, ademas del propio caracter
multifacético de la disciplina. Dicho reto se aborda usando diversas
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metodologias de aprendizaje: Aprendizaje Basado en Problemas (ABP),
Aprendizaje Invertido, aprendizaje experiencial, etc. Muchas de estas
metodologias requieren de medios apropiados para ser aplicadas efecti-
vamente en la educacion en arquitectura. Por su naturaleza experiencial,
la tecnologia RV mejora el aprendizaje de estos estudiantes. Para ello
han usado una aplicacion denominada LADUVR (“Learning Architec-
tural Details Using Virtual Reality Technology” - “Aprendizaje de De-
talles Arquitectonicos usando tecnologia de Realidad Virtual”). Esta
aplicacion ha sido disefada por los autores de la investigacion para mos-
trar de forma practica el efecto de la RV a la hora de cubrir las deficien-
cias de los sistemas tradicionales de aprendizaje.

Ejemplo de aplicacion LADVUR (Hossain et al., 2018).

La aplicacion se instald en un dispositivo HTC VIVE, que permite su
uso a través de un sistema que lo sujeta a la cabeza del alumno y con un
espacio libre de dos metros de didmetro, permitiendo la experiencia in-
mersiva.

En su estudio ponen de manifiesto los beneficios y retos de desarrollar
este tipo de aplicaciones, y muestran como, mediante el uso de dicha
aplicacion de la RV, los alumnos experimentan coémo seria estar en el
propio lugar de la construccion, investigar los detalles arquitectonicos
de cerca y comprobar qué han aprendido de forma interactiva ¢ inmer-
siva.

Los participantes fueron entrevistados con el objetivo comparar su ex-
periencia. Los resultados de este estudio preliminar sugieren que los es-
tudiantes creen que LADUVR favorece la comprension de los detalles
arquitectonicos en un entorno flexible, interactivo y envolvente. De he-
cho, los investigadores encontraron que LADUVR es efectivo, eficiente
y atractivo para la mayoria de los estudiantes. Finalmente, los autores
comparan el entorno tradicional de aprendizaje de la asignatura referida
con el uso de LADUVR, resultando que segtn los participantes la pla-
taforma mejoraria el aprendizaje y que los resultados obtenidos serian
superiores a aquellos que proporcionan los métodos de aprendizaje con-
vencionales.
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4.2. RESULTADOS DE LA REVISION BIBLIOGRAFICA: BUENAS PRACTICAS Y
BENEFICIOS DEL USO DE LA GAMIFICACION

Centrandonos en el contexto educativo, la gamificacion ha dado lugar a
un gran numero de practicas entre las que podemos destacar, por com-
binarse con el ambito tecnoldgico y digital, los siguientes ejemplos de
los que se extraen diferentes beneficios.

Ejemplol: Gamificacion y Realidad Virtual: desarrollo y aplicacion de
un videojuego como complemento didactico en Ciencias Sociales (Hur-
tado, 2022).

La practica en la que se fundamenta esta tesis doctoral consiste en el
disefio de un videojuego sobre la Primera Revolucion Industrial para re-
crear, de la manera mas fidedigna, este momento historico y a su vez
elaborar un argumento interesante y atractivo para el alumnado de se-
cundaria (ESO y Bachillerato). El titulo del producto resultante fue:
Dentro de la fabrica VR y, tal y como expone el autor, requirié de apoyo
tecnoldgico y documental para la elaboracion del prototipo que se utilizo
partiendo de los siguientes requisitos: contar con un disefio basado en
una actitud ludica, poderse reproducir mediante Realidad Virtual, poseer
un potencial didactico y estar vinculado a los contenidos de las Ciencias
Sociales (Hurtado, 2022, p. 201).

Segun expone en el apartado de conclusiones el autor, la practica que
llevo a cabo en el ambito de las Ciencias Sociales con alumnos de se-
cundaria generd los siguientes beneficios: un aumento de la motivacion
e interés por la asignatura y la adquisicion de un aprendizaje significa-
tivo, con impacto positivo en la adquisicion de conocimientos, apoyado
con la inmersién en el contexto historico que proporciono el entorno de
Realidad Virtual (Hurtado, 2022, pp. 370-373).

Ejemplo 2: El uso de los videojuegos y la gamificacién como material
didactico innovador para el aprendizaje de las Ciencias Sociales en la
Educacion Superior (Carrion et al., 2022).

En este otro ejemplo se utilizan herramientas especificas de gamifica-
cion, Quizizz y Socrative, para promover la motivacion, participacion y
desempefio de futuros profesores de Educacion Primaria. Tanto Quizizz
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como Socrative ofrecen un juego de preguntas con enfoque multijugador
en el que, como al igual que en otras plataformas digitales como Kahoot
(Magadan-Diaz & Rivas-Garcia, 2022), el profesorado puede generar
preguntas sobre un tema determinado dentro de un contexto ludico y/o
competitivo.

Los objetivos de esta practica eran multiples. En primer lugar, al tratarse
de un alumnado que se dedicara a la docencia, se quiso obtener una va-
loracion por su parte sobre la idoneidad de la utilizacion de la gamifica-
cion para el aprendizaje de la asignatura “Ciencias Sociales y su didac-
tica”. En segundo lugar, se pretendia innovar en el proceso de ense-
flanza-aprendizaje y, por ultimo, valorar el grado de satisfaccion del
alumnado de educacion superior con este tipo de experiencias.

Los resultados obtenidos con esta practica fueron positivos. Los estu-
diantes manifestaron que a través de la gamificacion y las nuevas tecno-
logias consiguieron objetivos que no serian alcanzables con otras meto-
dologias e igualmente valoraron que la gamificacion facilita el proceso
de aprendizaje de una manera innovadora, despertando actitudes positi-
vas y una mayor participacion en el aula. Por ultimo, con relacion al
tercer objetivo, el estudio constata que la incorporacion de la gamifica-
cion hizo que se sintieran mas motivados e implicados en su proceso
formativo, contemplandolo desde un enfoque mas activo, constructivo
y significativo ((Magadan-Diaz & Rivas-Garcia, 2022, p. 17).

Tal y como sefiala Pegalajar (2021) en su articulo, Implicaciones de la
gamificacion en Educacion Superior: una revision sistemdtica sobre la
percepcion del estudiante, la gamificacion esta estrechamente vinculada
a las TIC, potenciando el uso de videojuegos, aplicaciones informaticas,
plataformas webs, etc. Siendo creciente y generalizado el interés e in-
vestigaciones sobre gamificacion en Educacion Superior, la titulacion
en Ingenieria Informatica es la que registra un mayor nimero de expe-
riencias en las que se manifiesta su uso (p. 182). La autora, no obstante,
también destaca las areas de Ciencias Sociales, Juridicas, Ingenieria, Ar-
quitectura y Ciencias de la Salud como contextos donde igualmente se
registran numerosas experiencias de innovacion educativa vinculadas a
la gamificacion.
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Tras compartir una practica contextualizada en el area de las Ciencias
Sociales, el ambito en el que se desarrolla nuestro proyecto, y una vin-
culada con la formacion del profesorado, un elemento esencial para po-
der llevar la gamificacion al aula (Aldemir et al., 2018), procederemos
a compartir un tercer ejemplo centrado en el area ingenieril por ser la
mas desarrollada en este campo.

Ejemplo 3: La gamificacion como eje motivador y creativo en la practica
pedagobgica en ingenieria (Mora Pedreros & Zapata Hoyos, 2021)

Este tercer ejemplo no se implement6 alin, pero se ha encontrado propi-
cio incluirlo en esta investigacion porque facilita una vision completa,
bien estructurada y original de como llevar a cabo una estrategia de ga-
mificacion. El objetivo de las autoras es el de mejorar la motivacion y
creatividad de los estudiantes de la asignatura Introduccion a la Ingenie-
ria que se imparte en el primer semestre de Ingenieria de Sistemas. Dada
la trasversalidad de estas competencias, esta practica es doblemente in-
teresante, pues podria implementarse en otras areas de conocimiento.

Las profesoras que llevaron a cabo esta experiencia de aprendizaje par-
tieron del disefio de un lienzo (Canvas de Gamificacion) como guia para
planificar y poder gestionar todos los aspectos relevantes y necesarios
para implementar, segun Werbach & Hunter (2012), este tipo de estra-
tegias: dinamicas, mecanicas y componentes. Es interesante valorar
codmo, para facilitar a sus estudiantes el desarrollo de competencias pro-
pias de un ingeniero de sistemas, potenciando su creatividad y motiva-
cion, conectaron los conceptos de la asignatura con la pelicula Avengers,
de interés para su publico objetivo, disefiando un juego en el que los estu-
diantes debian superar diferentes retos. Las 6 sesiones en las que se ver-
tebra esta practica estan ligadas a una rubrica de evaluacion, proporcio-
nando de esta forma un sistema de medicion de los resultados, tanto con-
ceptuales como competenciales, adquiridos a lo largo de la experiencia.

Aunque es una propuesta de innovacion de la que desconocemos aun los
resultados al no haberse implementado, hay estudios previos que si han
llegado a demostrar como la gamificacion puede convertirse en un mé-
todo eficiente para motivar y despertar la creatividad de los estudiantes
a través de la solucion de problemas/retos (Zatarain, 2018). Otros
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ejemplos de practicas en gamificacion interesantes podemos encontrar-
los en el estudio y revision que realizo Ortiz-Colon et al. (2018) sobre el
estado de la cuestion de la gamificacion en Educacion.

4.3. PRESENTACION DEL PROYECTO DE INNOVACION Y OBSERVACIONES DE
LOS DOCENTES

El proyecto de innovacion, financiado por la Union Europea en el marco
de los proyectos Erasmus +, ha permitido el desarrollo, basado en la ex-
periencia previa de los docentes, en sus observaciones y en la revision
de literatura sobre el tema, de una serie de herramientas que pretenden,
por un lado, fomentar un aula mas inclusiva y un mejor rendimiento del
alumnado gracias al empleo de las tecnologias digitales y, por otro, con-
tribuir a la creacion de una comunidad educativa en la que docentes de
todo el mundo puedan encontrar formacion y herramientas para el ejer-
cicio de su labor, asi como espacios de discusion y difusion de saberes.

En este sentido, se generd una herramienta de autoria de actividades que
se volcaron en un Moodle interno del proyecto, con el fin de ponerlas en
practica en el futuro y de obtener elementos suficientes, gracias a la apli-
cacion de herramientas de Learning Analytics, para favorecer recorridos
personalizados de aprendizaje en el alumnado. No obstante, a pesar de
tratarse de una herramienta interna, muchas de estas actividades, asocia-
das con la gamificacion y con las realidades mixtas, han sido expuestas
en otros de los resultados principales del proyecto, la Suite del Docente,
donde pueden encontrarse tanto estas actividades como foros de discu-
sion y para compartir convocatorias de congresos y proyectos o articulos
y publicaciones, con la vocacién de comunidad educativa que mencio-
nabamos con anterioridad.

Asimismo, se ha generado a través de Google Classroom un curso
abierto para formar a los docentes interesados en Realidad Virtual,
Realidad Aumentada, realidad mixta y gamificacion, de modo que sien-
ten las bases para la utilizacion de las herramientas proporcionadas en
la Suite del Docente y que lleguen a crear sus propias actividades y re-
cursos, partiendo de unos conocimientos mas solidos acerca de todos
estos elementos. Este curso permanecera abierto desde enero de 2023.
Sobre ¢l y sobre la Suite del Docente, asi como sobre las actividades y
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el marco teorico, han trabajado los docentes que participaron en el grupo
de discusion, entre otros.

La percepcion de los docentes acerca de las actividades es la de que las
tecnologias digitales deben ser incluidas en el aula, porque estan presen-
tes y lo seguiran estando en todos los &mbitos de la vida de los estudian-
tes, pero, ademas, consideran que en el futuro seran mas y mas relevan-
tes y que iran desarrollindose mecanismos para que, gracias a su utili-
zacion, las aulas del futuro sean mas inclusivas y motivadoras.

5. DISCUSION

Una de las observaciones recogidas en la revision de la literatura es la
de que se debe poner mas énfasis y practica interactiva en el uso de la
tecnologia en el proceso de aprendizaje y en comprender qué herramien-
tas pueden o van a necesitar en el futuro. Fidan y Tuncel (2019) identi-
fican herramientas especificas que han contribuido a un proceso de
aprendizaje de una manera mas eficiente y rapida, ya que los estudiantes
se involucran mas cuando las actividades estan bien disefiadas. Debido
a lo cual, se puede inferir que una combinacion adecuada de interaccion
y compromiso puede conducir a una mayor capacidad de los estudiantes
para recordar y comprender elementos teoricos, mejorando asi la adqui-
sicion de conocimiento (Sahin y Yilmaz, 2020).

Como hemos podido comprobar, el proyecto se basa en estas observacio-
nes para presentar contenidos y herramientas en diversos formatos, que
incluyen el texto escrito, por supuesto, pero también el audio o el video,
para resultar mas inclusivos y llegar a estudiantes con diferentes capacida-
des. Tanto la Suite del Docente como el curso abierto sobre RA, RV y
gamificacion pretenden redundar en beneficio del rendimiento del alum-
nado y de la inclusion educativa, proporcionando herramientas para do-
centes que, en muchas ocasiones, se ven solos en la tarea de introducir
estas tecnologias en el aula, incluso estando convencidos de sus beneficios.

De los ejemplos expuestos y recogidos anteriormente podemos extraer
diferentes aprendizajes que estan a su vez refrendados y apoyados por
una produccion cientifica extensa, fruto del interés y de los buenos re-
sultados que ha ido proporcionando esta tipologia de aprendizaje activo
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(Guzman-Rivera et al., 2020; Prieto, 2020). De sus conclusiones, pue-
den resaltarse los siguientes aprendizajes (Prieto, 2020):

— La motivacion del estudiante universitario en este tipo de ex-
periencias se plantea como positiva, pero se observa que esta
motivacion no siempre es intrinseca, hecho que se vincula con
el tiempo que se dedica a estas dinamicas o el esfuerzo y dedi-
cacion que se precisa para su correcta planificacion y gestion
que, efectivamente, tal y como plantea Ruiz (2020), si puede
afectar al “interés situacional” que podemos, como profeso-
rado, generar de manera efectiva en el aula con experiencias de
gamificacion.

— Esrecomendable la utilizacion de mecénicas vinculadas con la
obtencion de puntos, insignias o niveles de clasificacion como
via para reforzar la motivacion.

— Se muestra como indispensable el facilitar al estudiante, desde
el primer momento, el objetivo que se quiere lograr al igual que
la rabrica que le permitird gestionar y comprender su propia
evolucion y puntuacion, reforzando de esta forma su desarrollo
competencial y compromiso.

— Igualmente, conocer el perfil del estudiante y conectar con sus
intereses para desarrollar la actividad mejorara su involucra-
cion en el proceso.

— Es permitente valorar que el tamafio del aula, el apoyo de la
institucion o los enfoques de ensefianza-aprendizaje que suelan
utilizarse dentro de esa disciplina pueden afectar al éxito de
estas dinamicas, requiriéndose en ese caso una correcta adap-
tacion segun las necesidades detectadas.

— Por ultimo, un correcto control de la carga de trabajo y el
vinculo de la experiencia con los objetivos de la disciplina pa-
recen ser factores de éxito.

En linea con lo anteriormente expuesto, Borrds (2015) recogia las si-
guientes razones para gamificar: se activa la motivacion por el



aprendizaje, se produce una retroalimentacion constante, el aprendizaje
resulta mas significativo y se retiene mejor al ser mas atractivo, se fide-
liza al estudiante con el contenido y las tareas, se aumenta el compro-
miso con el aprendizaje, se generan competencias adecuadas, los apren-
dices se vuelven mas autobnomos, se provocan al tiempo la competitivi-
dad y la colaboracion y se incrementa la conectividad entre usuarios en
el espacio virtual (p. 5).

Todo ello nos lleva a concluir que, considerando principios y elementos
del aprendizaje experiencial y del Disefio Universal de Aprendizaje,
tanto la Realidad Virtual como la Realidad Aumentada pueden ser in-
cluidas en nuestro disefio curricular, a través de los materiales y de las
actividades desarrolladas, que pueden partir de los principios pedagogi-
cos y de las estrategias de la gamificacion para resultar, no solo motiva-
dores, sino también sdlidos desde el punto de vista pedagogico.

6. CONCLUSIONES

En el presente articulo, hemos intentado mostrar como la Realidad Vir-
tual, la Realidad Aumentada (las realidades mixtas, en definitiva) se vin-
culan con la gamificacion para mejorar la inclusion en nuestras aulas e
incrementar el nivel de motivacion del alumnado, de modo que se favo-
rezca el desarrollo competencial de todos los estudiantes, independien-
temente de sus capacidades. Los resultados de la revision bibliografica
indican que la implementacion de estas herramientas y metodologia pro-
ducen beneficios en el proceso de aprendizaje y nos dan pistas sobre las
posibilidades de las herramientas de Learning Analytics para la creacion
de itinerarios formativos disefiados para cada estudiante.

Asimismo, hemos presentado los recursos generados en el proyecto, no
solo destinados a mejorar el proceso de aprendizaje del alumnado, sino
también a apoyar al profesorado en la implementacion de estas metodo-
logias y herramientas tecnoldgicas. Se espera que los resultados de estos
recursos sean positivos y que la comunidad educativa que se genere siga
cre