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PROLOGO

Antonio Palacios-Rodriguez, Soledad Domene-Martos, Rocio
Pifiero-Virué y José Fernandez-Cerero

Universidad de Sevilla

En un mundo caracterizado por la velocidad de los cambios tecnolégicos,
econdmicos y sociales, la educaciéon se enfrenta a una exigencia
insoslayable: transformarse para responder a las necesidades de una
sociedad globalizada, interconectada y profundamente influenciada por
la innovaciéon. Este libro, Innovacién educativa: perspectivas y
experiencias para la transformacién del aprendizaje, emerge como una
guia imprescindible para aquellos que buscan comprender y liderar este

proceso de cambio en los entornos educativos.

Alo largo de sus paginas, los autores nos invitan a reflexionar sobre los
desafios y oportunidades que se enfrentan en el sistema educativo para
el siglo XXI. Nos presentan un panorama diverso y enriquecedor de
enfoques pedagogicos, aplicaciones tecnoldgicas y experiencias reales
que muestran cémo la innovacién no solo mejora la calidad de la
enseflanza, sino que también contribuye al desarrollo integral de los
estudiantes. Este libro no es simplemente un compendio de ideas; es una
invitacién a repensar la educacion desde sus cimientos, a desafiar las
estructuras tradicionales y a explorar caminos que sitien al estudiante

como el verdadero protagonista del aprendizaje.

La innovacion educativa, como queda patente en este volumen, no es un

concepto monolitico ni un conjunto rigido de practicas. Es, mas bien, un
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mosaico dinamico y en constante evolucién que abarca desde la
integracion de tecnologias disruptivas como la inteligencia artificial y la
realidad aumentada hasta la adopcién de metodologias activas y
colaborativas que promueven el pensamiento critico, la creatividad y la

capacidad de resoluciéon de problemas.

Uno de los puntos fuertes de esta obra es su enfoque hacia la diversidad
y la interdisciplinariedad. Cada capitulo aborda un aspecto especifico de
la innovacion educativa, proporcionando ejemplos practicos y datos
empiricos que lo respaldan. Desde la implementacion de la Educacion 4.0
en los niveles de Infantil, Primaria y Secundaria, hasta las estrategias
avanzadas de aprendizaje digital en la Ensefianza Superior, los autores
presentan un abanico de posibilidades que no solo enriquecen la practica
docente, sino que también la conectan con las demandas y expectativas

de un mundo laboral y social en constante transformacion.

Asimismo, el libro destaca la importancia de la colaboracién
internacional y el aprendizaje colectivo como pilares de la innovacion
educativa. Experiencias como el disefio de proyectos de Aprendizaje-
Servicio alineados con los Objetivos de Desarrollo Sostenible, o la
implementacion de entornos virtuales de ensehanza-aprendizaje en
contextos multiculturales, nos recuerdan que la educacién trasciende las

fronteras y se nutre de la diversidad cultural y académica.

En este sentido, resulta especialmente inspirador el énfasis puesto en la
formacién docente como eje de cualquier transformacién educativa
significativa. Los autores subrayan que no basta con incorporar nuevas

tecnologias o metodologias, es esencial formar a los educadores para que

_8__



puedan desempefiar su papel como facilitadores del aprendizaje, guias
del conocimiento y promotores de una ciudadania global. Esto implica no
solo el desarrollo de competencias técnicas, sino también de habilidades
emocionales, éticas y comunicativas que permitan a los docentes

adaptarse a los retos del presente y del futuro.

El lector encontrara en estas paginas un equilibrio entre el rigor teérico
y la aplicabilidad practica. Cada aportacion esta respaldada por
investigaciones sélidas y experiencias documentadas, lo que convierte a
este libro en una herramienta tanto para la reflexién académica como
para la implementacion concreta de estrategias innovadoras en el aula.
Este enfoque multidimensional asegura que la obra sea relevante para
una amplia audiencia: desde docentes y formadores hasta gestores
educativos, responsables de politicas publicas e investigadores

interesados en la educacion.

Pero mas alla de su valor académico, este libro tiene un propdsito mas
ambicioso: inspirar. Inspirar a los educadores a salir de su zona de
confort y atreverse a experimentar con nuevas formas de ensefiar y
aprender. Inspirar a los estudiantes para asumir un papel activo en su
proceso educativo y convertirse en agentes de cambio en sus
comunidades. Inspirar a las instituciones educativas a transformar sus

estructuras y practicas para alinearlas con las necesidades del siglo XXI.

La innovaciéon educativa no es un destino, sino un viaje. Un viaje que
requiere valentia, creatividad y un compromiso constante con la mejora.

Este libro es una brujula para aquellos que han decidido emprender ese



viaje, ofreciéndoles orientacidn, recursos y ejemplos que pueden adaptar

a sus propios contextos.

En un momento histérico en el que la educacion se enfrenta a retos tan
diversos como la brecha digital, el impacto de la inteligencia artificial, la
crisis climatica y la creciente necesidad de formar ciudadanos globales y
éticos, este libro se erige como un faro de esperanza y posibilidades. Nos
recuerda que, aunque los desafios son grandes, también lo son las

oportunidades de transformacion y crecimiento.

Con estas palabras, les invitamos a adentrarse en esta obra con una
mente abierta y espiritu critico. Estamos seguros de que encontraran en
sus paginas no solo conocimiento, sino también motivacién para
contribuir, desde su ambito de influencia, a la creacion de una educacion

mas justa, inclusiva e innovadora.
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IMPLANTACION DE LA EDUCACION ESCUELA
4.0 EN EL AMBITO DE INFANTIL, PRIMARIA Y
SECUNDARIA

Moisés Moreno Rando
m.morenorando@edu.gva.es https://orcid.org/0009-0002-3322-1646

C. Valenciana, Espafia

RESUMEN

La Educacion 4.0 surge en el contexto de la cuarta revoluciéon industrial o
Industria 4.0, caracterizada por la automatizacion, la robética y la inteligencia
artificial. En este escenario, la educacion enfrenta desafios para adaptarse a las
nuevas demandas de una sociedad digitalizada. Algunos aspectos clave de la
Educacién 4.0 son:

1. Aprendizaje flexible: Puede ocurrir en cualquier lugar y en cualquier
momento, gracias a modalidades como el e-learning.

2. Personalizacion: El aprendizaje se adapta a las necesidades
individuales de cada estudiante, sin seguir un orden rigido.

3. Eleccion del estudiante: El alumnado puede decidir como quiere
aprender.

4. Enfoque en proyectos: Se fomenta el aprendizaje a través de proyectos
y experiencias practicas.

5. Trabajo de campo: Los estudiantes participan en estadias, servicio
social y proyectos colaborativos (por ejemplo, Aprendizaje Servicio).

6. Interdisciplinariedad: Se promueve la integracion de diferentes areas
de conocimiento.

La Educacion 4.0 representa un cambio significativo en la forma en que
concebimos el aprendizaje. Los estudiantes ya no estan limitados al aula fisica,
sino que navegan por flujos de conocimiento en todo momento, lo cual es
especialmente relevante en un mundo cada vez mas digitalizado y conectado.
Por otro lado, la Industria 4.0 esta asociada a competencias blandas o “soft
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skills” como creatividad, iniciativa, visién estratégica del conocimiento,
colaboracién, liderazgo, dar y recibir feedback, planificacién y networking1.
Ademads, los sistemas de gestibn de conocimiento son un producto
caracteristico de la Industria 4.01. La Educacion 4.0 responde a las necesidades
formativas de la Industria 4.0 y debe incorporar competencias similares, como
cooperacién, creacién, comparticibn y organizaciéon del conocimiento,
empoderamiento del alumnado, networking, autogestiéon y pensamiento
criticol. Paralograrlo, es fundamental que la formacién del profesorado incluya
habilidades digitales sélidas y que se integren en el curriculo de manera
efectiva.

1. INTRODUCCION

Industria 4.0 y Educacién 4.0

A las puertas de la cuarta revolucion industrial o industria 4.0 en la
que la automatizacion, la roboética y la inteligencia artificial estan
cambiando la realidad en la que vivimos, la escuela se encuentra frente a
un escenario que plantea grandes retos para adaptarse y dar respuesta a
las nuevas demandas educativas de una sociedad cambiante y

crecientemente digitalizada (Secretaria de Estado de Educacion, 2023).

La industria 4.0 presenta un nuevo paradigma de trabajo e implica un
nuevo paradigma de educacién, educacién 4.0. El aprendizaje toma
lugar en todo momento, y no se requiere necesariamente de un lugar
especifico: el aula; y la labor docente no es un transmisor de
conocimientos, sino un facilitador en el proceso ensefianza-aprendizaje

(Huerta C.S.y Velazquez M., 2021).

La Industria 4.0 se caracteriza por la fusiéon de tecnologias que hacen

que lo biolégico, lo fisico y lo digital se unan y sea dificil marcar una linea
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donde uno termina y el otro comienza. Estas fusiones de lo bioldgico-
fisico-digital las podemos encontrar en los avances en areas como la
biotecnologia, la inteligencia artificial, el Internet de las Cosas (IoT), la
robdtica, la impresion 3-D y los vehiculos auténomos, entre otras.
(Fisk, P., 2017) Fisk propone ocho caracteristicas principales para la

Educacion 4.0.

1. El aprendizaje puede llevarse a cabo en cualquier lugar y a cualquier
hora (e-learning).

2. El aprendizaje estara personalizado para cada estudiante. El avance
en el aprendizaje no tiene que darse necesariamente en el mismo
orden y al mismo tiempo para todos/as.

3. Elalumnado tiene la opcidon de determinar cémo quiere aprender.

4. El alumnado serd expuesto a mas aprendizaje a través de proyectos.

5. El alumnado seré expuesto cada vez mas a aprendizaje a través de la
practica por medio de trabajo de campo como las estadias, servicio
social, y proyectos colaborativos.

6. El alumnado serd expuesto a interpretacion de datos en la que se
requerira aplicar conocimientos tedricos a los numeros y datos, asi
como usar sus habilidades de razonamiento para hacer inferencias
basadas en la légica y patrones a partir de sets de datos.

7. El alumnado sera evaluado de manera diferente. Ademas de evaluar
el conocimiento, se evalia el desempeiio.

8. La opinion del alumnado se tomara en consideracién para el disefio y

actualizacion del curriculo.
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A partir de estos ocho escenarios se observa como en este cambio de
paradigma se hace un empoderamiento del estudiante. El profesor se
convierte en un facilitador y apoya a los estudiantes a desarrollar sus
capacidades y conocimientos. La evaluacion formativa toma mas
importancia que la evaluacidon sumativa. Los docentes se enfocan mas en

lo cualitativo del aprendizaje que en lo cuantitativo.

Objetivos

El objetivo general es poner en marcha los mecanismos y procesos
necesarios para generalizar y facilitar al profesorado y al alumnado
de los centros educativos financiados con fondos publicos del desarrollo
de las competencias digitales relacionadas con el pensamiento

computacional y la programacion.
Los siguientes objetivos especificos concretan el anterior:

a) Mejorar las competencias digitales del alumnado, especialmente las

referidas al pensamiento computacional y a la programacion.

b) Implementar las competencias digitales en el aula, especialmente las
referidas al pensamiento computacional y a la programacion, a través de
la formacidn del profesorado, de su acompafiamiento y de la elaboracién

de recursos educativos digitales.

c) Dotar a los centros educativos del equipamiento necesario para
desarrollar las competencias digitales del alumnado, especialmente las

referidas al pensamiento computacional y la programacién.
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2. METODO
El presente estudio es de corte tedrico analitico-descriptivo. La
metodologia para el estudio parte de un andlisis documental de fuentes

que se relacionan con la Industria 4.0 (Shwab, 2016) y con la Educacién

4.0.

En los ultimos afos existe un incremento de proyectos y estudios sobre
el desarrollo de habilidades vinculadas a la programacion, el
pensamiento computacional y conocimientos en las disciplinas STEM,

desde una edad temprana (Bers, 2008; Bers, 2010; Chang et al., 2010).

3. RESULTADOS

A la Industria 4.0 se asocian un conjunto de competencias blandas o soft
skills como: creatividad, iniciativa, vision estratégica del conocimiento,
colaboracion, liderazgo, dar y recibir feedback, planificacion y
networking (Kipper et al., 2021), asi como la resolucién de problemas en
equipo (Coppi y Akkari, 2021) Por tanto, los sistemas de gestién de
conocimiento son un producto caracteristico de la Industria 4.0 (Gaona

etal.,, 2020).

La Educacion 4.0 responde a las nuevas necesidades formativas de la
Industria 4.0 debiendo incorporar competencias blandas o soft kills
similares a las de la Industria 4.0 como, entre otras, la cooperacidn,
creacion, comparticion y organizacion del conocimiento, el
empoderamiento del alumnado, el networking (red de contactos

profesionales), la autogestion y el pensamiento critico (Fisk, 2017;
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Hernandez-de-Menendez et al., 2020; Kipper et al., 2021; Miranda et al.,
2021).

Para ello, es necesario que el alumnado, como parte del proceso de
desarrollo de su competencia digital, tenga la oportunidad, entre otros,
de iniciarse en la programacion informatica, mediante el uso de lenguajes
de programacién adaptados a su nivel madurativo. Esto implica, por lo
tanto, una nueva alfabetizacién potenciando el conocimiento y el interés
por las disciplinas STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics) de manera gradual y experiencial entre todo el alumnado,
contribuyendo asi a la disminuciéon de la brecha de género en el
ambito digital. El propdsito que se persigue es que los ciudadanos
abandonen el rol pasivo de consumidores tecnologicos y se conviertan

en participantes activos e innovadores (Zapata-Ros, 2015).

Como respuesta educativa, los curriculos educativos integran el
pensamiento computacional, la programacion y la robética a lo largo de

las distintas etapas educativas.

El programa Cddigo Escuela 4.0 pretende articular una respuesta
integral, a través de la capacitacién y actualizaciéon del profesorado
mediante acciones formativas concretas que incluyan el
acompainamiento docente dentro del aula, complementandose con la
puesta a disposicién de la comunidad docente de recursos educativos
abiertos (REA) especificos que puedan implementarse en el aula
facilmente, asi como con la dotacion a los centros educativos de recursos
necesarios de software de programacién y hardware de robdtica

educativa.
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Este plan se articula en torno a los siguientes ejes para la implantacién

escuela 4.0 en el &mbito educativo:

Linea 1: Competencia Digital Educativa del alumnado, del

profesorado y de los centros educativos.

La formacion del profesorado se convierte en un elemento crucial. Los
docentes no solo deben ser capaces de utilizar las herramientas digitales,
sino también de integrarlas de manera efectiva en su practica pedagogica
de manera activa. Esto implica un cambio en el paradigma educativo,
donde el docente ya no es solo un transmisor de conocimientos, sino un
guia que facilita el aprendizaje activo y auténomo del alumnado a través
de las TIC. Ademas, la rapida evolucion de las tecnologias requiere una
formacion continua para mantenerse al dia con las ultimas

herramientas y tendencias.

Por otro lado, la competencia digital docente va mas alla del simple uso
de las tecnologias. Implica una serie de habilidades y actitudes que
permiten al docente aprovechar el potencial de las TIC para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto incluye la capacidad de
seleccionar y utilizar de manera critica las herramientas digitales, de
disefiar actividades y situaciones de aprendizaje significativas que

integren las TIC, y de fomentar la ciudadania digital entre el alumnado.

La importancia de la competencia digital queda reflejada en su
presencia como una de las competencias clave para el aprendizaje

permanente en la Recomendacion del 22 de mayo de 2018 del
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Parlamento Europeo y el Consejo de la Union Europea. Dentro de la
definicion de competencia digital se recoge «la alfabetizacion en
informacion y datos, la comunicacion y la colaboracidn, la alfabetizacion
mediatica, la creacion de contenidos digitales (incluida la

programacion)»

Figura 1

Competencia Digital Docente
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Fuente: Marco de Referencia Competencia Digital Docente, Enero 2022, INTEF.

Linea 2: Digitalizacion de los Centros Educativos.

e Dotacién de equipamiento de programacion y robética.
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Este material debe permitir el trabajo y desarrollo con el alumnado de
situaciones y actividades de aprendizaje en torno al pensamiento
computacional, la programaciéon o la robdtica. Asi, estas dotaciones
incluiran la adquisicion de herramientas de software y hardware
(robots didacticos, placas programables, sensores y actuadores,
etc.), pudiendo ser ambos tipos de caracter libre o de caracter
propietario, siempre tratando de optimizar la relacién entre el nivel de
impacto sobre el aula de los recursos empleados y el coste econémico

asociado.

- Educacion Infantil: en esta etapa destaca el desarrollo fisico, cognitivo,

social y emocional de los estudiantes.

Se recomienda el uso de pequefios robots codificables a través del
juego que permitan el desarrollo del pensamiento légico vy
computacional (descomposicién de un problema en pasos sencillos,
reconocimiento de patrones, abstraccion y disefio de algoritmos) y el
pensamiento visual y espacial (orientacion, lateralidad, memoria visual

y creatividad).

Robots: Bee-bot, Tale-bot, Kibo, Cubetto, Osmo
Metaclass: Realidad asistida.

Aplicaciones: Kodable, Light bot, The foos y Scratch Jr

Inteligencia Artificial: ABC Learning, MathExplorers, ArtifyKids,
Storytime Pal, SmartBlocks
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- Educacion Primaria: para la etapa educativa de Primaria el enfoque se
centra en el desarrollo y mejora de la alfabetizacidn, la aritmética, las
ciencias basicas, la competencia digital, el civismo o la socializacion del
alumnado; todas ellas habilidades esenciales para su formacion integral.
Se recomienda en esta etapa educativa el uso de tecnologias que
desarrollen el interés de los estudiantes en las areas STEM y
metodologias de proyectos o colaborativas que mejoren sus habilidades
analiticas y su pensamiento computacional (descomposicion de un
problema en pasos sencillos, reconocimiento de patrones, abstraccién y
disefno de algoritmos) y el pensamiento visual y espacial (orientacion,

memoria visual y creatividad).

El material para esta etapa educativa puede incluir robots de suelo,
placas programables, kits de robédtica educativa global o de maletin
y otros periféricos tecnoldgicos que permitan la interaccion con los
distintos tipos de realidad virtual o aumentada. Igualmente, la
dotacion puede incluir otros materiales que fomenten el desarrollo en
esta etapa, el uso y explotacién didactica de los recursos y dispositivos
digitales con que se dote a los centros para el desarrollo de las
capacidades en el ambito de la programacién, la robética y, en general, el
pensamiento computacional, siempre que estén cubiertas las

necesidades basicas de dotacion anteriormente mencionadas.
Robot: m-bot, Dash and Dot, Ozobot, Vinci-Bot, micro-bit

Aplicaciones: CoderBunnyz, Code.org, Scrath Jr, LEGO for Education,
Makey Makey, Blockly y Blockly Games, Matatalab
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Metaclass: Realidad asistida.

Inteligencia Artificial: EduBot, Al-Grader, HistoryExplorer, CodeKids,

ScienceWizards

- Educacion Secundaria Obligatoria: la propuesta debe tener en
cuenta la doble finalidad de la educacion secundaria, orientadora a
estudios posteriores y preparadora para incorporarse a la vida laboral.
Esta etapa continda incluyendo el desarrollo de la alfabetizacién en
informacioén y datos, la creaciéon de contenidos digitales (incluida la
programacion), la seguridad (incluida la ciberseguridad), la resolucion

de problemas o el pensamiento computacional y critico, entre otras.

Podrian incluirse entre estos materiales las placas programables, los
kits de robética educativa global o de maletin, los
microordenadores, robots y otros periféricos tecnolégicos que
permitan la interaccién con los distintos tipos de realidad virtual o
aumentada y con los demas materiales siempre que estén cubiertas las

necesidades basicas de dotacion anteriormente mencionadas.

Robot: Arduino, m-bot, micro-bit, Sphero, Dobot Magician, Dobot

Magician Lite, Sensores con Pico board y Raspberry Pi, Lego Mindstorms
Metaclass: Realidad asistida.
Aplicaciones: Scratch, CodeMonster,

Linea 3: Creacion de Recursos Educativos Abiertos (REA) en

formato digital.
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Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son materiales de ensefianza,
aprendizaje e investigacidn en cualquier medio, digital o no, que estan en
dominio publico, o que han sido publicados bajo una licencia abierta que
permite el acceso a los mismos de forma gratuita, asi como su uso,
adaptacidn y redistribucion por otros sin limitaciones o con restriccion

limitadas (UNESCO, 2012).

Congreso Mundial de Recursos Educativos Abiertos, Paris, 2012

La definicion nos hace observar varias caracteristicas que deben ser

ampliadas y puntualizadas en el marco REA:

1. “Materiales de ensefianza, formativos o de investigacion en
cualquier soporte”. Hablaremos de materiales de ensefianza en
soporte digital, teniendo en cuenta que entenderemos como
“materiales” cualquier tipo de contenido o recurso que esté
realizado expresamente para este propdsito (ensefianza) y
aquellos que puedan ser utilizados, aunque no hayan sido
pensados con tal fin.

2. “Acceso gratuito”. No solo debemos garantizar el acceso gratuito,
sino que debemos avanzar hacia el libre acceso, para promover
que efectivamente los recursos sean realmente ABIERTOS al
usuario. Esto significa que cualquier docente, alumno/a o
usuario/a pueda encontrar, visualizar y utilizar un REA sin
necesidad de registro alguno, teniendo en cuenta que su descarga

deberad facilitarse en las mismas condiciones.
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3.

“Licencias abiertas sin restricciones o con restricciones
limitadas”. Entendemos que los REA deben estar debidamente
preparados para COMPARTIR y que el término “restricciones
limitadas” se encuadra dentro la filosofia copyleft, asegurando el
reconocimiento y el “compartir igual” sin otro tipo de
restricciones ampliadas.

“Modificacion sin ninguna restriccion o con restricciones
limitadas”. Sin lugar a duda deben estar preparados para ser
modificados. Por ello, una de sus caracteristicas deseables es la de
ser editables facilitando asi la modificacion. Ello, unido al hecho
de no imponer restricciones a su derivacion y distribucién
mediante licencias, nos llevara a cumplir el objetivo de tener un
ecosistema de recursos que sean usables bajo cualquier
propdsito, modificables, mezclables con otros de su misma
naturaleza y distribuibles (tanto los originales como sus copias y
mezclas). Por tanto, los contenidos REA son gratuitos y
susceptibles de ser modificados, adaptados y combinados sin
restricciones en la distribucién tanto de obras originales como
derivadas. Pero no debemos olvidar que al hablar de REA no sélo
nos estamos refiriendo a los contenidos sino también al software,
entornos y licencias que permiten su creacion, mezcla,

modificacion y redistribucion.
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Los REA siguen cinco principios basicos (David Wiley), conocidos como
las 5Rs:
1. Reutilizar: libertad de usar el recurso original en diferentes
contextos.
2. Revisar: libertar de adaptar y mejorar el recurso para que se
ajusten a las necesidades educativas.
3. Recombinar: libertad de combinar un recurso con otros recursos
dando lugar a nuevos materiales.
4. Redistribuir: libertad de compartir el recurso original o las
versiones que se hayan generado.

5. Retener: libertad de hacer una copia y guardar el recurso.

Podemos conocer las situaciones de aprendizaje de los REA de proyecto

EDIA (https://cedec.intef.es /recursos/) de nuestras materias para luego

adaptarlos y aplicarlos en el aula.

Linea 4: Metodologias y competencias digitales avanzadas.

En las metodologias activas, el proceso de ensefianza-aprendizaje se

centra en el estudiante de una forma constructiva.

Metodologias activas: aula invertida (flipped classroom), gamificacién,
aprendizaje basado en proyectos (ABP), en retos, problemas, juegos,
aprendizaje cooperativo/colaborativo, aprendizaje servicio (ApS), visual

thinking, design thinking, etc.

Herramientas e-learning: Moodle y H5P, eXelearning, etc.
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Expertos/as en el acompafiamiento y apoyo al profesorado durante
todo el proceso, tanto dentro como fuera del aula, ayudandole a
articular y orientando su practica docente desde la comprensidn, la
preparacion y la implementaciéon de actividades didacticas para
implementar en el aula con el alumnado, hasta su seguimiento y
evaluaciéon. Los responsables de realizar el acompafiamiento a los
docentes observaran un perfil técnico/pedagdgico que les permita
conocer y orientar sus conocimientos en pensamiento computacional,
lenguajes de programacion y robdtica educativa hacia su aplicacion en

las aulas de Infantil, Primaria y, en su caso, Secundaria Obligatoria.

Esta figura asesorard, dara apoyo y soporte técnico y pedagogico al
profesorado de las distintas etapas educativas, orientado a la creacion,
adaptacidn, preparacidn, puesta en practica y evaluacion de situaciones
de aprendizaje y actividades para el aula que cumplan con el desarrollo
de las capacidades del alumnado en programacién, robdtica y
pensamiento computacional observado en el curriculo educativo para

estas etapas educativas.

Este kit de bienvenida cddigo escuela 4.0 se erige como una
herramienta esencial, proporcionando a los y las docentes un valioso

banco de recursos didacticos y formativos. (INTEF, 2023)
https://code.intef.es/noticias/kit-de-bienvenida-codigo-escuela-4-0/

Es importante destacar la apuesta por la formacién con herramientas
digitales libre haciendo hincapié en el uso de Situaciones de Aprendizaje

mediante Recursos Educativos Abiertos REA y eXelearning. Es
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importante disponer de todas las herramientas de acceso libre para
disponer del control de todos los datos personales y privados de toda la

comunidad escolar.

Es muy alto el uso de herramientas digitales como Canva, Genial-ly,
Powtoon, Padlet, Kahoot, Plickers, Quizizz, etc... que dispone de acceso
gratuito, pero debemos tener en cuenta que dichas webs disponen de
nuestros datos al registrarnos, aunque exista convenio con la
administracion educativa correspondiente, y el uso de estos con

alumnado menor de 14 afios por el tema de la proteccion de datos.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La transicion hacia la educacion 4.0 es imperativa en la era de la industria
4.0, donde la tecnologia redefine continuamente nuestro entorno. Este
cambio paradigmatico en la educacion no solo implica la adopcion de
herramientas digitales, sino también una transformacion profunda en la
metodologia y enfoque pedagdgico. El aprendizaje se convierte en un
proceso dinamico, descentralizado y personalizado, que prepara a los
estudiantes para las demandas de un mercado laboral tecnol6gicamente
avanzado. El programa Cédigo Escuela 4.0 es un ejemplo de como la
educacion puede evolucionar para fomentar habilidades criticas como la
programacion y el pensamiento computacional, asegurando que la
préxima generacién esté equipada para prosperar en un futuro
digitalizado. La educacion, por lo tanto, debe ser vista como un
ecosistema en constante adaptacion, capaz de responder a los rapidos

cambios de la sociedad y la economia global.
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La formacién del profesorado en tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TIC) y la competencia digital es un elemento crucial en la
educacion moderna. La oferta de cursos en este ambito ha demostrado
ser una herramienta eficaz para mejorar la calidad de la ensefianza y el

aprendizaje.

Los docentes equipados con habilidades digitales sélidas estan mejor
preparados para guiar al alumnado en el mundo digital de hoy. Ademas,
la competencia digital no solo mejora la eficiencia de la ensefianza, sino
que también prepara al alumnado para un mercado laboral cada vez mas

digitalizado.

Sin embargo, también es importante destacar que la formacién en TIC y
la competencia digital no deben considerarse como un fin en si mismas.
Deben integrarse de manera efectiva en el curriculo y la pedagogia activa

para maximizar su impacto en el aprendizaje del alumnado.

Por dltimo, aunque la oferta de cursos de formacién del profesorado en
TIC y competencia digital esta creciendo, atin queda mucho por hacer. Es
esencial que los responsables de las administraciones educativas
contintien invirtiendo en este ambito explorando nuevas formas de
mejorar la formaciéon del profesorado en competencias digitales y
tecnologia educativa. Solo entonces podremos preparar adecuadamente

a nuestro alumnado para el futuro digital.
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RESUMEN

La incorporacién de entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje en la
educacidn de adultos no es un acontecimiento anémalo, pero si este contexto se
vincula a la ensefianza artistica de personas adultas en materia de acuarela b-
learning, estamos hablando de un hecho mas inusual e infrecuente. El trabajo
que se presenta a continuacién es un compendio del disefio, analisis y
experimentacion de un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje como
complemento de formacién a la ensefianza no formal de la acuarela en la
Universidad Popular de Zaragoza. La experimentacion, aplicacion y obtencion
de resultados de la experiencia del EVEA se ha llevado a cabo en un contexto
real, gracias a la participacién de un grupo de estudiantes de Acuarela de dicha
institucién, datos recogidos mediante una rubrica, que ha servido como
evaluacién de las practicas del alumnado, gracias a la validacién por parte de
un grupo de expertos en la materia. El objetivo principal de este trabajo final de
Master ha sido el estudio de la puesta en marcha de un espacio virtual de
enseflanza-aprendizaje para la formacidn artistica de acuarela en adultos de la
Universidad Popular de Zaragoza. El instrumento para la recogida de los datos
obtenidos ha sido la realizacién de encuestas, que han dado informacién
cualitativa y cuantitativa de la experimentacién y puesta en marcha, asi como
de la experiencia, y que han servido como base fundamental para la obtencién
de unos resultados y, por tanto, unas conclusiones. Los resultados obtenidos
han constatado una mejora y progreso en el sistema educativo de adultos en la
enseflanza artistica de la acuarela, con la intencion futura de modernizar el
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sistema de ensefianza-aprendizaje artistico de este centro educativo a través de
la metodologia b-learning. Con este trabajo, la intencién actual y futura es
contribuir con una educacién para todas y todos y a lo largo de la vida,
mejorando la actividad de animacién sociocultural y desarrollo personal que
lleva a cabo la Universidad Popular de Zaragoza.

1. INTRODUCCION

En las proximas paginas se presenta la parte escrita de todo un trabajo
personal e individual de puesta en marcha y experimentacién apoyada
en la tecnologia educativa b-learning, propuesta de trabajo final para el
Master en Tecnologia Educativa E-learning y Gestion del Conocimiento.

Por este motivo, aqui se muestra una minuscula parte de todo lo
aprendido en las diferentes asignaturas que componen el posgrado.
Gracias a estos conocimientos, he desenmascarado nuevas lineas
actuales en tecnologia educativa que desconocia y que me han ayudado
a seguir formandome como docente.

El trabajo esta dividido en varias etapas coincidiendo con los pasos
que se han seguido, como el disefio del entorno virtual de aprendizaje, la
puesta en marcha, valoraciones del trabajo, resultados, conclusiones y
discusion.

El disefio del entorno virtual de ensefianza-aprendizaje que se ha
utilizado como modelo de la experimentacion, se ha escogido, disefiado
y pensado de forma razonada. Elementos tales como los contenidos, la
forma, la apariencia, la funcionalidad, la usabilidad y la accesibilidad, han
conformado un espacio virtual de ensefianza-aprendizaje que ha dado
unos resultados y un analisis de la puesta en marcha de dicho entorno de
aprendizaje como complemento formativo b-learning a la ensefianza de
acuarela en la Universidad Popular de Zaragoza.

El tipo de alumnado, la edad y las condiciones laborales han ido
cambiando durante todos estos afios, incluyendo las TIC en la vida

3]



personal, laboral y procesos de aprendizaje de los ciudadanos, asi como
adaptando las clases al momento actual.

Segun Garcia et al. (2017) “las TIC han transformado el entorno de
aprendizaje actual, pasando de uno tradicional centrado en el docente a
uno centrado en el alumno, ya que el primero ha dejado de ser la
principal fuente de informacién y el principal emisor de conocimiento
para convertirse en un guia o conductor del aprendizaje, y el alumno ha
pasado de ser un receptor pasivo de informaciéon a un elemento que
participa activamente en su propio aprendizaje” (p.2).

Este trabajo representa una implantacion real del entorno virtual de
aprendizaje mediante la experiencia con los alumnos de acuarela de las
clases presenciales de la Universidad Popular de Zaragoza, donde se
imparte una ensefianza en el 4mbito no formal.

Algunos déficits en las clases de acuarela durante los cursos anteriores
a la implantacion fueron los siguientes:

- Falta de conexion del alumnado con las otras clases de acuarela.
- Horario muy reducido sin poder extenderlo mas tiempo.
- Imposibilidad del material impreso.

Por este motivo, las clases de artes plasticas de la Universidad Popular
de Zaragoza deben mantener su esencia tradicional, aumentando las
posibilidades educativas, aspectos didacticos y pedagdgicos con la
implantaciéon de un complemento de formacion online en la materia de
acuarela, y que servira para adecuarse a los nuevos tiempos.

Otro punto importante de los EVEAS es que fomentan el trabajo
colaborativo en grupo, es decir, agudizan el conocimiento interaccional
del aula como bien dice los siguientes autores:

Seglin Marin et al. (2014), “el EVEA sirve como estrategia que facilita
y promueve el aprendizaje colaborativo, siempre desde una visidon
educativa en la que el alumno es auténomo en su propio aprendizaje y
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trabaja para lograr metas comunes mediante la realizacion de
actividades grupales, existiendo interdependencias positivas”.

De acuerdo con Ramirez-Corone et al. (2020), el b-learning permite un
aprendizaje personalizado, donde el estudiante fija su tiempo de acuerdo
con sus necesidades de refuerzo, cuando les resulta mas dificil entender
un tema en particular, o en el caso que desee profundizar en la tematica
abordada en la clase presencial. Al ser un modelo que incluye una parte
virtual, el estudiante puede acceder siempre y consultar las dudas en el
momento que surgen, a través de correos electronicos y foros de consulta
propuestos en las aulas virtuales. Todas estas nuevas alternativas de
comunicacién, paralelas a la presencialidad del aula con el docente,
generan mayores oportunidades en la educacion volviéndola incluyente
al permitir que todos puedan acceder a los materiales de la clase, y esto
conllevara que el nivel de participacién aumente en aquellos estudiantes
que no tienen facil conversar con el docente de forma presencial, por lo
que al ampliar las formas de comunicaciéon se logra un mayor
rendimiento y fijacion de contenidos y la construccién del conocimiento
entre todos los agentes de la capacitacién (otros alumnos o participantes
y docentes) (p.230).

Coincidiendo con la definicion anteriormente citada, se debe crear un
entorno virtual de aprendizaje sencillo, condicionado por la edad de los
alumnos y de facil accesibilidad para los participantes, y que no sustituya
en ningin momento la ensefanza presencial de las clases ya que el
modelo que sigue responde al siguiente propésito de la Universidad
Popular de Zaragoza:

“Desarrollamos cursos de Pintura, Dibujo, Acuarela, etc. orientados al
desarrollo personal a través de la expresion creativa, desde el aprendizaje
bdsico de sus técnicas hasta el desarrollo de un trabajo independiente y de
participacion de estos grupos en el medio sociocultural de la ciudad.”

Seglin Zapata et al. (2022) “la Teoria de la Andragogia y sus métodos
como aprender a conocer, aprender a aprender, aprender a hacer y
aprender a ser” (p. 1). Esta afirmacion coincide con la puesta en marcha
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de este trabajo educativo destinado para los alumnos de acuarela de la
Universidad Popular de Zaragoza.

En conclusién, a través de este trabajo se pretende, de esta forma,
modernizar el sistema de educacion artistica en adultos mediante las TIC,
ademas de promover espacios virtuales de aprendizaje que no se han
utilizado hasta ahora y que son un complemento de formacién muy util
para el alumno de la Universidad Popular de Zaragoza.

2. METODO

Objetivo general:

o Estudiar la puesta en marcha de un espacio virtual de ensefianza-
aprendizaje b-learning como complemento de formacién de
acuarela destinado a personas adultas en la Universidad Popular
de Zaragoza.

Objetivos especificos:

o Identificar el analfabetismo y brecha digital de la poblacién adulta
mayor que participa en la experiencia.

e Confeccionar y poner en marcha un EVEA con el fin de
incrementar la formacion artistica en educacion de adultos online
de la Universidad Popular de Zaragoza, mediante las TIC.

o Disefiar recursos y aplicaciones que conforman el espacio virtual
de ensefianza-aprendizaje.

e Observar el funcionamiento de la plataforma virtual de
enseflanza-aprendizaje, asi como todos los elementos que lo
conforman.

o Estudiar el impacto de la herramienta de aprendizaje Instagram

e Analizar las opiniones del alumnado que se ha sometido a la
experimentacion a través de los cuestionarios recogidos.
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Ambito de aplicacién

Con todo, puedemos afirmar que el trabajo es un estudio de caso y que
no tiene una pretension generalizadora. El estudio es exploratorio y con
él se pretende conocer las posibilidades de una experiencia que quiere
introducir cambios para la mejora de la formacién artistica en la
Universidad Popular de Zaragoza.

Las ensefianzas de adultos han ido cambiando en la localidad,
haciendo este aprendizaje mas digital. Otras instituciones que imparten
educacion de adultos en la ciudad y fuera de ella han ido evolucionando
hacia otras nuevas formas de enseflanza-aprendizaje, ofreciendo
enseflanza online o semipresencial para que sus alumnos pudieran
seguir de una forma asincrona la formacién que realizaban.

En todos estos afios que lleva en activo la Universidad Popular, la
enseflanza de adultos ha ido dirigiéndose a las necesidades que la
poblacién tenia. Por este motivo, esta institucion se ha ido reinventando
para llevar a cabo una educacién adecuada para los afios en los que se
impartia. La alfabetizacién fue un programa pionero en la educacién de
adultos en la ciudad de Zaragoza a cargo de la Universidad Popular de
Zaragoza. Hoy en dia se ha cambiado este programa por otros mas
actuales, ya que se han producido cambios sustanciales en las
posibilidades que ofrece la ciudad en concepto de educacién de adultos.

La Universidad Popular de Zaragoza no se ha sumado a esta iniciativa,
siguiendo con la metodologia que ha usado toda su trayectoria, una
metodologia tradicional.

Cabe destacar que, en la Universidad Popular de Zaragoza, se ofrece
un tipo de educacion no formal, con el objeto de complementar, formar y
actualizar sin estar ligados al sistema de educacién formal.
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Instrumento de valoracion (Rubrica) de una produccion artistica en
acuarela:

segin Cortés de las Heras (2014), “rdbrica es un instrumento de
calificacion que utiliza la descripcién cualitativa de los criterios de
realizacion de una tarea o actividad compleja a evaluar de forma
graduada. Asi, proporciona pautas con respecto a como se va a apreciar
el trabajo de un estudiante” (p. 11).

Si hablamos de una rubrica en concreto, este proyecto se ha basado en
la de corte holistico, analizando unos datos enfocados en el proceso de
aprendizaje del alumnado.

La rubrica que se presenta en este trabajo se ha realizado en base a
unos parametros primordiales y esenciales en la evaluacion de una
produccion artistica, estos aspectos han sido escogidos personalmente
en base a mi experiencia como docente de acuarela y con la aprobacion
de unos expertos en la técnica.

Cada aspecto para valorar en las producciones de cada alumno
corresponde a un c6digo numérico, comprendido entre 1y 4 de acuerdo
con el item a medir para generar un resultado mas preciso de cada uno
de ellos, con el objetivo de obtener una valoracién cualitativa de bajo,
bueno, notable y excelente de cada produccién artistica, siendo 1 el valor
mas bajo y 4 el valor excelente, de esta forma:

1. Bajo, 2 bueno, 3 notable, 4 excelente

Con la valoracion de cada produccion del estudiante, se ha podido
proporcionar una vision/valoraciéon del profesor hacia el trabajo,
ayudando de esta forma a que el alumnado conozca las posibles mejoras
en su trabajo personal.
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La valoracion se ha efectuado mediante el espacio virtual de
aprendizaje Google Classroom, donde el alumno ha podido ver la
valoracion por parte del docente.

Tabla 10

Tabla de valoracién de los retos personales de cada participante

Nom
bre
Composici Creativid Presentaci Adecuaci6 To
del Color Técnica Dibujo
6n ad 6n n tal
alum
no
Reto

1 12341234 123412341234 12341234
Reto
2 12341234 123412341234 12341234
Reto
3 12341234 123412341234 12341234
Reto
4 12341234 123412341234 12341234

Nota: Rubrica para la valoracion de cada reto. Elaboracion propia

Tabla 10.1
Fotografias de cada uno de los retos
Reto 1: Reto 2: Reto 3: Reto 4:

Nota: Iméagenes de los retos del alumnado para su valoracién. Elaboracién propia
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3. RESULTADOS

Tabla de resultados encuesta inicial

Consentimiento Dan su consentimiento para realizar un estudio
100%
Edad 57 58 59 62 63 64 65 66 67 68 69 70 73
1 2 1 3 2 2 1 2 1 1 1 1 1
Ocupacidn actual En activo Parado Jubilado
1 (4,8%) 8 (38,1%) 12 (57,1%)
Ha realizado algin curso Si No
online 13 (61,9%) 8 (38,1%)
Cree que le va a resultar SI No No lo sé
facil la experiencia online  4,8% 47,6% 47,6%
Conoce que es un EVEA Si No No lo sé
57,1 42,9%
Cree que puede resultar Si NO No lo sé
beneficioso para la 57,1% 42,9 %
enseflanza de la acuarela
Ha wusado alguna vez Si No
Classroom 76,2% 23,8 %
Sabria subir un trabajoala Si No No lo sé
plataforma 33,3, % 19% 47,6%
De estas opciones senale Disponibilidades Consulta asincrona Contacto con el profesor Visualizacion de materiales
En que beneficiara materiales del EVEA
Classroom 23,8% 14,3% 76.2 % 47,6%
Interés  por  conocer Si No
nuevas formas de
aprendizaje online 85.7% 14,3%

Nota: tabla de elaboracion propia con los datos obtenidos de las encuestas

Tabla de resultados encuesta posterior a la experiencia del EVEA en acuarela
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Consentimiento Dan su consentimiento para realizar un estudio Dan su consentimiento para datos usados en TFM
66,7% 33.3%
Edad 57 58 59 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 73
1 2 1 1 3 2 3 1 2 1 1 1 1 1
Sexo Femenino Masculino
71,4 % 28,6 %
Ocupacién actual En activo Parado Jubilado Otros
1 (4,8%) 4 (19%) 13 (61,9%) 3(14,3)
Acceso sencillo al EVEA Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
acuerdo
1 1 2 7 10
EVEA intuitivo Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
acuerdo
0 0 4 9 8
Otros apartados EVEA Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
acuerdo
1 0 9 8 3
EVEA organizado Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
acuerdo
0 0 4 5 12
Sencillez EVEA y subir Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
Retos acuerdo
0 1 4 7 9
G.C herramienta Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
beneficiosa acuerdo
0 1 4 7 9
Instagram educativo, Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
intercambiar opiniones y acuerdo
visiones 0 1 6 3 11

39 __



Se comprendian bien las Si No
explicaciones 100% 0%
N.2 retos adecuados Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
acuerdo

0 1 2 8 10

Tematica retos Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
acuerdo

0 1 3 8 9
Contenidos GC utiles para Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
aprendizaje acuerdo

0 1 3 6 11
Visualizar trabajos Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
Instagram utiles acuerdo

0 1 2 7 11
Conocer posibilidades dela Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
plataforma acuerdo

1 3 6 6 5
Habia usado alguna Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
plataforma acuerdo

5 2 3 6 5
Realizado algin curso Si No
acuarela anterior 19% 81 %
Continuar experiencia Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
acuarela en casa acuerdo

1 2 3 9 6
Repeticion experiencia Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
cursos posteriores acuarela acuerdo

0 0 6 6 9

40—



Continuar formdndose en Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
acuarela acuerdo
2 3 7 9
Otras areas implantacion Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
acuerdo
1 0 5 7 8
Interesante la experiencia  Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
acuerdo
0 1 4 7 9
Repeticion experiencia Tot. en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
acuerdo
0 2 3 7 9

Nota: tabla de elaboracién propia con los datos obtenidos de las encuestas
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Respecto al objetivo: Estudiar la puesta en marcha de un espacio
virtual de ensefianza- aprendizaje b-learning como complemento de
formacion de acuarela destinado a personas adultas en la Universidad
Popular de Zaragoza.

Con todos los datos recogidos, podemos observar lo siguiente: la
experimentacion se presentd a los 38 alumnos que conforman las tres
clases de acuarela, los cuales 19 participantes han realizado todos los retos,
tres personas han realizado un reto, dos personas han realizado dos retos,
y 14 personas no han realizado ningun reto.

En general, podemos observar un gran nimero de personas que,
presentandoles la experiencia, al no ser esta obligatoria, no han querido
participar en la experiencia. Por otro lado, de los participantes que se han
adentrado en los retos, hay un nimero bastante alto de las personas que
han realizado todos los retos, siendo menor las que han realizado uno o dos
retos. Estos datos afirman que ha habido un compromiso de las personas
que si que han aceptado la experiencia y han trabajado en ella.

Por otro lado, el nimero de alumnos que no han realizado ningin reto se
desconoce si han entrado en la plataforma, si han descargado los materiales
tedricos o simplemente no han podido realizar la experiencia por motivos
personales.

Estos datos, demuestran que, aun siendo la primera edicién, el nimero
de participantes ha sido adecuado, ha habido diferentes fases para la
implantacion del entorno virtual de ensefianza-aprendizaje,
desarrollandose en varias etapas.

A través de las encuestas realizadas, podemos afirmar que se han
recogido datos objetivos acerca del funcionamiento de la plataforma, por lo
que puedo afirmar que la implantacién ha ido tal y como se esperaba.

Por ultimo, se puede concluir la experiencia afirmando que se ha llevado
a cabo en un entorno real, con los alumnos de la Universidad Popular de
Zaragoza, con el objetivo de que esta experiencia se implantara como
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complemento formativo b-learning a los cursos presenciales de acuarela
que imparto para adultos.

Se ha notado un cambio sustancial en el pensamiento de los alumnos
acerca de la posibilidad que ofrece la ensefianza virtual de esta técnica, no
dejando nunca de lado la participacion y union de todos los participantes
que forman la clase.

Respecto al objetivo: Identificar el analfabetismo y brecha digital de
la poblaciéon adulta mayor que participa en la experiencia.

Las personas que han desarrollado la experimentacion tenian entre 57 y
73 afos, por lo cual podemos afirmar que nos encontramos ante una
poblaciéon adulta, no siendo nativos digitales, lo cual indica que existe un
desconocimiento digital de las nuevas tecnologias educativas.

Esto se ha notado gracias a los datos obtenidos en las encuestas, donde
se puede afirmar que solamente una persona esta en activo, mientras que 8
personas se encuentran paradas y 12 jubiladas.

Gracias a esta experiencia, se puede afirmar que ha habido un cambio
sustancial en la manera de recibir las clases, siendo estas complementadas
con una experiencia online desde sus casas.

Esta experiencia fuera del aula significa un cambio radical para las
personas que no han realizado ninguna formacién online, pues supone un
38,1 % de las personas participantes.

Cabe destacar el 61,9% de las personas que alguna vez si que han cursado
alguna formacioén online, por lo que cabe destacar un crecimiento real de la
tecnologia educativa en los afios anteriores y en las personas de dichas
edades. Esto ha facilitado la gestiéon del entorno virtual de ensefianza-
aprendizaje, siendo este espacio mas comun para las personas que habian
experimentado estos ambientes, ya que mas de la mitad de las personas que
han desarrollado la experiencia, son conocedoras de lo que es un espacio
virtual de ensefianza-aprendizaje y creen, un 57,1 % que puede ser
beneficioso para la ensefianza de la acuarela, siendo conocedores de lo que
es un EVEA.

Los resultados han arrojado unos resultados esperanzadores a la hora de
la problematica que podia surgir a la hora de usar la plataforma de
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enseflanza-aprendizaje, pero se han visto reducidas ya que un 76,2 % habia
usado alguna vez Google Classroom y era conocedor de la plataforma de
ensefianza-aprendizaje, por lo que estamos eliminando cada vez mas, la
brecha digital en los adultos que han participado en la experiencia.

A pesar de que el porcentaje de haber usado Google Classroom alguna
vez ha sido muy positivo y alto, los alumnos tienen incertidumbre en un
47,6 & de ellos, no saben si van a ser capaces de subir un reto, mientras que
el 19 afirma rotundamente que no, y el 33,3% de ellos, afirman que si son
capaces de hacerlo, por lo que los datos obtenidos anteriormente definen
esta incertidumbre de saber hacer lo que propone la experiencia.

Con estos datos obtenidos, podemos afirmar que puede ser
recomendable realizar una formacién para reducir estos posibles miedos a
acceder a una experimentacion como la que se ha realizado.

El 81 % afirma no haber cursado ninguna formacién en acuarela de
forma online mientras que el 19 % afirma que si, por lo que podemos
afirmar que la implantacién de esta experiencia resulta una situacidon
novedosa.

Respecto al objetivo: Confeccionar y poner en marcha un EVEA con el
fin de incrementar la formacion artistica en educacion de adultos
online de la Universidad Popular de Zaragoza, mediante las TIC.

En el cuestionario previo, las encuestas realizadas a las personas que se
han brindado a realizar la experimentacion arrojan unos datos detallados
de los elementos que esperaban encontrar en el EVEA, estos datos eran los
siguientes: el 23,8 % afirmaba que la disponibilidad de materiales
beneficiaba la formacién, el 14,3 % afirmaba que un punto importante del
EVEA era poder consultar de forma asincrona, el 76, 2 % indicaba que era
beneficioso el EVEA por poder tener contacto con el profesor mientras que
el 47,6 % les parecia beneficioso poder visualizar los materiales.

Con estos datos, podemos afirmar que el mayor porcentaje que han
indicado los alumnos corresponde con la premisa de tener contacto con el
profesor. Es importante destacar que las clases actuales son presenciales,
lo que hace tener un contacto directo conmigo. En el caso del EVEA, esto

esta relacionado con el temor a no poder comunicarse con el docente.
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Por ultimo, otra parte importante del EVEA es que un 47,6% afirman que
resulta beneficioso poder visualizar los materiales que estan colgados. Esto
confirma que es importante que los materiales se puedan quedar
almacenados en la plataforma para que ellos mismos puedan cogerlo y
ampliar todos los contenidos tedricos y audiovisuales que en clase se han
quedado incompletos. Por lo que podemos afirmar que es un complemento
ideal y beneficioso para poder ampliar lo impartido en clase y poder
contribuir a ayudar al proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la encuesta posterior, los participantes han mostrado su aprobacion
respecto a que Google Classroom sea una herramienta beneficiosa para el
aprendizaje. Estos han respondido 9 personas que estaban totalmente de
acuerdo, 7 de acuerdo, 4 neutros, y uno en desacuerdo, frente a las 12
personas que contestaron en el cuestionario previo que, si y 9 personas que
no lo sabian, podemos observar que este numero se ha aumentado después
de realizar la experiencia.

Hay variedad de respuestas a la hora de si habian utilizado alguna
plataforma virtual de aprendizaje, hay personas que si y otras que no la
habian usado.

En cuanto a si la herramienta online es beneficiosa para poder continuar
aprendiendo en acuarela desde casa, los estudiantes afirman varias
opciones: hay tres personas que no estan de acuerdo, 3 neutrales, 15 que
estan de acuerdo. Los resultados afirman que la gran mayoria les resulta
beneficiosa para poder continuar aprendiendo. Esto ocurre lo mismo en la
pregunta de si se deberia repetir la experiencia en cursos posteriores.
Podemos afirmar que la mayoria de las respuestas son afirmativas y
positivas.

La gran mayoria afirma también estar de acuerdo con que esta
experiencia ayuda al alumnado a seguir formandose en acuarela, 2
personas afirman lo contrario.

Respecto al objetivo: Disefiar recursos y aplicaciones que conforman
el espacio virtual de ensefianza-aprendizaje.
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En la encuesta inicial es importante destacar los resultados que afirman
que el 85,7 % concluye tener interés por nuevas formas de aprendizaje
online, mientras que el 14, 3% afirma no tener interés.

En la encuesta posterior a la implantacién de la experiencia, los alumnos
testifican estar bastante de acuerdo con que no conocian las posibilidades
que ofrecia la plataforma, siendo 5 personas que estan totalmente de
acuerdo con la pregunta, 6 se muestran de acuerdo, 6 neutrales, 3 en
desacuerdo y 1 totalmente en desacuerdo, con lo que podemos observar
que no hay una mayoria que lo conocian. Esto se relaciona con el 76,2 % que
no habian usado nunca Google Classroom.

Respecto al objetivo: Observar el funcionamiento de la plataforma
virtual de ensefianza-aprendizaje, asi como todos los elementos que
lo conforman.

A pesar de recoger los datos en la encuesta previa a la experimentacién
sobre miedos al funcionamiento de la plataforma virtual de ensefianza-
aprendizaje. Los resultados son mas esperanzadores en las respuestas del
cuestionario posterior a la experimentacion.

La mayoria de la poblacién arroja unos resultados positivos sobre el
acceso sencillo a la plataforma, siendo 10 y 7 personas las que estan de
acuerdo y muy de acuerdo con ello.

En cuanto al grado de intuicién del entorno virtual de ensefianza-

aprendizaje podemos concluir con unos resultados bastante altos, ya que
un porcentaje alto afirma estar totalmente de acuerdo y de acuerdo con que
Google Classroom era intuitivo.
Un porcentaje menor, pero también en un grado alto, afirma que les
gustaria que Google Classroom tuviera otros apartados con lo que podemos
observar que, para futuras lineas de trabajo, podriamos afadir otros
posibles apartados para favorecer la enseflanza de la técnica. 12 personas
afirman que el disefio del entorno virtual estaba organizado por lo que
podemos afirmar una correcta distribucion de los bloques que se disefiaron.
La facilidad para moverse y subir los retos también ha sido bien valorada,
por lo que con estos datos podemos afirmar que les ha sido sencillo moverse
por el EVEA.
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En el cuestionario final, podemos recoger afirmaciones positivas en
cuanto a que el namero de retos era adecuado, mostrando 10 personas
estar totalmente de acuerdo, 8 estar de acuerdo, dos se muestran neutras,
y una en desacuerdo. Por lo que podemos afirmar que estan de acuerdo la
gran parte de los alumnos que han participado en esta experiencia. Lo
mismo ocurre en cuanto a la tematica de los retos, que estaban relacionados
directamente con la programacion de la UPZ.

Respecto al objetivo: Estudiar el impacto de la herramienta de
aprendizaje Instagram

Los resultados de la encuesta posterior a la realizacién de la experiencia,
muestra que hay un gran nimero de participantes que creen que Instagram
ha sido una herramienta educativa para intercambiar opiniones y visiones
acerca de las producciones de otros compafieros e interactuar.

Hoy en dia, podemos afirmar que existen 119 publicaciones en la
herramienta Instagram, todas ellas, con imagenes relacionadas con la
experimentacion.

Ha habido durante la experimentacién bastante actividad de
comentarios y e interacciones en las imagenes, incluso con personas
externas a ella, por lo que podemos afirmar que ha sido una experiencia
enriquecedora para los alumnos al poder visualizar los retos de otras clases
y poder ver otro tipo de contenido. Como afirman en la encuesta posterior
a la experimentacion un gran nimero de personas coinciden en que es util
visualizar trabajos de los compafieros en Instagram para nutrirse de otras
visiones de la acuarela.

Respecto al objetivo analizar las opiniones del alumnado que se ha
sometido a la experimentacion a través de los cuestionarios
recogidos.

He podido recoger los resultados de los cuestionarios realizados
previamente a la implantacion de la experiencia, y posterior a la
experiencia, en el que he podido observar diferentes visiones antes y
después de la puesta en marcha.
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En general, les ha resultado interesante a la mayoria de los participantes,
mostrando unas respuestas afirmativas a la hora de repetir la experiencia.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Cortés de las Heras, ]J. (2014). Disefio de rubricas: Instrumentos de evaluacion
educativa.

Garcia Sanchez, MD, Reyes Afiorve, |., & Godinez Alarcén, G. (2017). Las Tic en la
educacién superior, innovaciones y retos. RICSH Revista Iberoamericana de las
Ciencias Sociales y Humanisticas, 6 (12). Redalyc.Las Tic en la educacién

superior, innovaciones y retos

Marin-Juarros, V., Negre-Bennasar, F., & Pérez-Garcias, A. (2014). Construccion de
las bases del PLE y PLN para el aprendizaje colaborativo. [Entornos y redes
personales de  aprendizaje (PLE-PLN) para el aprendizaje
colaborativo]. Comunicar, 42, 35-43. https://doi.org/10.3916/C42-2014-03

Zapata Rivera, I. L., & Cadrazco Salcedo, C. (2022). La andragogia como alternativa
para prevenir la desercion escolar en adultos. Revista de Desarrollo Sustentable,
Negocios, Emprendimiento y  Educaciéon RILCO DS, (27), 1-11.
https://www.eumed.net/es/revistas/rilcoDS/27-enero22 /prevenir-

desercion

Valé, S. (2001). La ensefianza del arte en la educacion de adultos: sistema educativo
no formal [Memoria para optar al grado de doctor]. Universidad Complutense
de Madrid.

48


https://www.redalyc.org/pdf/5039/503954320013.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/5039/503954320013.pdf
https://doi.org/10.3916/C42-2014-03
https://www.eumed.net/es/revistas/rilcoDS/27-enero22/prevenir-desercion
https://www.eumed.net/es/revistas/rilcoDS/27-enero22/prevenir-desercion

INNOVACION DOCENTE EN LOS ESTUDIOS DE
GESTION DE ENFERMERIA: CONOCIMIENTOS,
OPINIONES Y SATISFACCION DEL ALUMNADO

Maria Dolores Guerra-Martin
guema@us.es https://orcid.org/0000-0002-1409-1287

Facultad de Enfermeria, Fisioterapia y Podologia, Universidad de Sevilla (Espafia)

Alicia Botello-Hermosa
abotello@us.es https://orcid.org/0000-0001-6337-0971

Facultad de Enfermeria, Fisioterapia y Podologia, Universidad de Sevilla (Espafia)

RESUMEN

Durante el curso 2023/2024 se ha llevado a cabo una Innovaciéon Docente en una
asignatura de Gestion Enfermera del Grado de Enfermeria de la Universidad de
Sevilla (Espafia) Los estudiantes han trabajado en equipos, mediante la
metodologia del Aula Invertida. Se han evaluado los conocimientos (previos y
finales) de los estudiantes de Enfermeria, ademas de las opiniones y satisfaccion
de estos con el proceso de aprendizaje. Se llevd a cabo un estudio de accion-
investigacién. La poblacion de estudio estuvo compuesta por 61 estudiantes. Se les
administraron cuestionarios de conocimientos y de satisfaccion académica. El
81,7% de la muestra son mujeres. La edad media es de 22,4 anos. En todas las
preguntas del cuestionario de conocimiento han aumentado las valoraciones en
mas de un punto. En cuanto a la Escala de Satisfaccion Académica, el item que ha
obtenido mayor puntuacidon es: Me siento comodo con el ambiente educativo
generado en esta asignatura. Con esta innovaciéon docente los estudiantes de
Enfermeria han aumentado sus conocimientos y todos han aprobado la asignatura.
Asi mismo los estudiantes han estado satisfechos en cuanto al bienestar y disfrute
que perciben en relacidon con su rol como estudiantes. Por ultimo, referir que los
estudiantes han planteado tanto aspectos positivos como a mejorar.

1. INTRODUCCION

Durante el curso 2023/2024 se ha llevado a cabo una Innovacién Docente
en una asignatura del Grado de Enfermeria de la Universidad de Sevilla

(Espafia). Dicha intervencién forma parte de un proyecto de Innovacién
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Docente que ha sido financiado por el IV Plan Propio de Docencia de la

Universidad de Sevilla.

Los estudiantes han trabajado en equipos, mediante la metodologia del Aula
Invertida. Se han evaluado los conocimientos (previos y finales) de los
estudiantes de Enfermeria, ademas de las opiniones y satisfaccion de estos

con el proceso de aprendizaje.

Desde hace unos afios, en la docencia universitaria se fomenta que los
estudiantes realicen busquedas de informacion de manera auténoma,
estando generalizado el uso de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion en el ambito educativo (Alarcén Diaz y Alarcén Diaz, 2021;
Guerra-Martin et al., 2013; Guerra-Martin et al. 2014). Los estudiantes de
Enfermeria deben estar preparados para un aprendizaje a lo largo de su
etapa estudiantil y también a lo largo de su etapa profesional que, ademas,
les ayude a fomentar la empleabilidad (Guerra-Martin, 2014), de ahi que el
profesorado busque metodologias docentes innovadoras que sean mas
propicias para garantizar dichos aprendizajes. La clase magistral o
expositiva clasica donde los estudiantes tienen un papel pasivo unido a un
aprendizaje de tipo memoristico no sirve si lo que queremos es un
aprendizaje activo por parte del alumnado (Edu Trens, 2014; Murillo-

Zamorano et al. 2019; Prieto et al., 2021).

Actualmente encontramos una variedad de metodologias docentes
innovadoras. Para esta experiencia educativa hemos seleccionado el Aula
Invertida (Al), también conocida como Flipped Classroom. En esta los
protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje son los estudiantes.

Consiste en que el alumnado realice fuera del aula algunos procesos de
50 —



aprendizaje como lecturas, videos u otros materiales didacticos, y durante
la clase realizan otros procesos de aprendizaje que estan apoyados por el
profesorado con esto se consigue un aprendizaje mas significativo y
personalizado (Edu Trens, 2014; Edu Trends, 2015; Fernandez-Gamez y
Guerra-Martin, 2016; Santos y Guerra-Martin, 2023; Tourén y Santiago,
2015).

En el Al podemos encontrar tres fases en el proceso de aprendizaje: 1. Una
fase previa que se desarrolla fuera del aula. 2. Una fase que se lleva a cabo
en el aula. 3. Una fase posterior que se desarrolla fuera de clase. Mediante
este proceso se consigue un aprendizaje mas significativo y personalizado

(Edu Trens, 2014; Edu Trends, 2015; Santos y Guerra-Martin, 2023).

Segun Palomares y Cebrian (2016) con el Al se puede lograr un cambio en
la universidad en aras a conseguir una formacién mas holistica y de calidad.
Otros autores plantean que con el Al se aumenta la motivacién y se mejora
el rendimiento académico de los estudiantes (Cedefio-Escobar y Vigueras-
Moreno, 2020; Prieto et al.,, 2021). En el Al el docente es un guia, orientador,
facilitador y mediador del aprendizaje de los estudiantes (Alarcon Diaz y

Alarcon Diaz, 2021).

Por otro lado, se plantea la importancia de conocer los conocimientos
previos que tienen los estudiantes, en este sentido, Porlan et al. (2017)
hacen referencia a que se deben conocer sus modelos mentales y a los
obstaculos que puedan tener en sus procesos de aprendizaje. Ademas, para
poder valorar en qué medida van alcanzando los conocimientos que deben
adquirir los estudiantes en la asignatura, se hace necesario valorar los

conocimientos finales (Guerra-Martin, 2018; 2022). De esta manera, se
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consigue integrar los nuevos conocimientos con los saberes previos de los
estudiantes (Guerra-Martin et al., 2014; Julian, 2010), ya que se consigue
que estos mejoren la comprensién de la materia al tenerse en cuenta la
conexion entre sus conocimientos previos, sus experiencias y reflexiones,
que les sirven para poder decidir por ellos mismos de una manera razonada

(Siemens, 2004).

Mediante el trabajo en equipo en pequefio grupo se consigue un aprendizaje
colaborativo (Tour6én y Santiago, 2015), donde los estudiantes hacen
buisquedas de informacién de manera auténoma (Guerra-Martin et al.,
2013; Guerra-Martin et al.,, 2014; Guerra-Martin, 2018). Al trabajar en
equipo colaborativo se mejora el ambiente de aprendizaje y la capacidad de
interaccién entre estudiantes y profesores (Ramirez y Rojas, 2014),
ademas, se consigue implicar activamente a los estudiantes y se promueve

el aprendizaje a lo largo de la vida (Padilla-Carmona et al. 2010).

Los estudiantes son el eje central de las organizaciones educativas, de ahi la
importancia de evaluar la satisfacciéon de estos, siendo este un indicador
clave de la calidad educativa. Ademas, la satisfaccion del estudiante
favorece el reconocimiento de las instituciones y contribuye al éxito escolar

(Gonzalez-Peiteado, 2017; Pecina, 2017).

La satisfacciéon es una variable de gran repercusion en la vida de los
estudiantes y clave para el desarrollo positivo de los mismos, incide
directamente en la disminucién del fracaso escolar y abandono, ademas de
aportar informacién importante para mejorar la actividad docente

(Medrano y Pérez, 2010; Pérez, Martinez y Martinez, 2015).
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La satisfaccion puede tener diferentes significados, plantedndola como una
evaluacion de las emociones de los procedimientos de las informaciones
relevantes, donde se comparan las expectativas de las personas con el
rendimiento percibido (Pérez et al.,, 2015). La satisfaccion académica es
definida como el estado placentero que se crea al estar estudiando un grado
universitario, y del que se obtiene un valioso nivel de identificacion y
permanencia, permitiendo perseverar y desarrollarse en ella, y disfrutar

con lo que se esta haciendo (Bernal et al. 2016).

Distintos autores refieren que medir la satisfaccion cobra sentido siempre
y cuando se dirijan hacia la mejora e innovacion, por lo que evaluar la
satisfaccion de los estudiantes es un canal hacia la correcta toma de
decisiones que permitan incrementar las fortalezas de estos y subsanar
cualquiera de sus debilidades (Alvarez, Chaparro y Reyes, 2015; Mejias y
Martinez, 2009).

Los estudiantes abandonan cada vez mas los estudios por diversos motivos,
entre los que se encuentra no poder conseguir los objetivos educativos y la
insatisfaccion con respecto al programa académico, por lo que cada vez
existe mayor preocupacion por retenerlos en las facultades. Concretamente
en los estudios de Enfermeria, se establecen como causas principales de
abandono la insatisfaccion con los estudios, la dificultad en la toma de
decisiones y/o la falta de integracién en la institucion (Guerra-Martin,

2015; Mitchell, 2004; Watts, 2011).



2. METODO

Se llevo a cabo un estudio de accion-investigacion (Guerra-Martin et al.,
2015). La poblacién de estudio estuvo compuesta por 61 estudiantes a los
que se les ha impartido un bloque tematico sobre Gestion Enfermera, que
constaba de dos unidades tematicas (UT). Una sobre Sistemas de Salud y

otra sobre el Proceso Administrativo.

Se administraron a los estudiantes cuestionarios ad hoc de conocimientos,
con 9 preguntas de desarrollo para la UT 1 y 9 preguntas para la UT 2. Las

preguntas eran las mismas al inicio de cada UT (pretest) y al final (postest).
Las preguntas de la UT 1 fueron:

1. Describe y argumenta tus conocimientos sobre el Modelo Sanitario
Liberal y pon un ejemplo de un pais que lo tengo como modelo

predominante.

2. Describe y argumenta tus conocimientos sobre el Modelo de Seguros
Sociales Obligatorios y pon un ejemplo de un pais que lo tengo como

modelo predominante.

3. Describe y argumenta los principios que rigen la Estructura y

Funcionamiento del Sistema Nacional de Salud Espafiol.

4. Describe y argumenta tus conocimientos sobre las Areas de Salud y

sobre los drganos que tienen.

5. Describe y argumenta tus conocimientos sobre la Fundacion Andaluza

para la Integracién Social de Personas con Enfermedad Mental.
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9.

Describe y argumenta tus conocimientos sobre la Escuela Andaluza de

Salud Publica.

Describe y argumenta tus conocimientos sobre los compromisos del IV

Plan Andaluz de Salud.

Describe y argumenta tus conocimientos sobre los Distritos Sanitarios

en Andalucia y nombrar los de la provincia de Sevilla.

Describe y argumenta tus conocimientos sobre las Areas de Gestion

Sanitaria y detalla las que hay en la provincia de Sevilla.

Las preguntas de la UT 2 fueron:

1.

Describe y argumenta todas las caracteristicas de la Planificaciéon

Sanitaria.

Describe y argumenta todas las Técnicas de informacién y decisién de

la Planificacion Sanitaria.

Describe y argumenta todos los conceptos basicos que deben tenerse

en cuenta en la Organizacion Sanitaria.

Describe y argumenta tus conocimientos sobre la fase de

Estructuracion dentro de la etapa de Organizacion.

Describe y argumenta tus conocimientos sobre la fase de

Sistematizacion dentro de la etapa de Organizacion.

Dentro de la fase de Instalacion de la etapa de Organizacion,
encontramos los Sistemas de Asignacién de Cuidados Enfermeros.



Describe y argumenta tus conocimientos sobre dichos sistemas.
Describe y argumenta todo lo que creas saber sobre los Sistemas de

Asignacién de Cuidados Enfermeros.

7. Describe y argumenta tus conocimientos sobre la Motivacion Laboral

en la etapa de Direccion

8. Describe y argumenta tus conocimientos sobre el Liderazgo en la etapa

de Direccion.

9. Describe y argumenta tus conocimientos sobre la Direcciéon por

Valores.

Para valorar de manera numérica las contestaciones de las preguntas de
Desarrollo, se estableci6 una escalera de aprendizaje, donde se tuvieron en
cuenta los conocimientos que describian los estudiantes (pretesty postest).
Los niveles de la escalera se ordenaron segun la complejidad de las
respuestas proporcionadas por los estudiantes (Rivero y Porlan, 2017).
Nivel 1: No escribe nada o la contestacion no es concordante con la
pregunta. Nivel 2: Escribe muy pocas ideas que apenas concuerdan con lo
preguntado. Nivel 3: Escribe algunas ideas demostrando un conocimiento
suficiente sobre la materia. Nivel 4: Escribe bastantes ideas demostrando
bastante conocimiento sobre la materia. Nivel 5: Escribe muchas ideas

demostrando mucho conocimiento sobre la materia.

Tras finalizar las clases de ambas UT se administré a los estudiantes la
Escala de Satisfaccion Académica la cual esti consta de siete items
(afirmaciones), agrupados en un factor que mide el bienestar y disfrute que

los estudiantes perciben en relacién con su rol como estudiantes. Las
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opciones de respuesta son siete de tipo Likert: 1. Totalmente en
desacuerdo. 2. Muy en desacuerdo. 3. Medianamente en desacuerdo. 4. Ni
de acuerdo ni en desacuerdo. 5. Medianamente de acuerdo. 6. Muy de
acuerdo. 7. Totalmente de acuerdo. Dicha escala tiene un valor de fiabilidad

compuesta de 0,93 (Vergara-Morales, et al., 2018).

Los items de la Escala de Satisfaccion Académica son los siguientes: 1. Estoy
satisfecho con la decision de haber cursado esta asignatura. 2. Me siento
cémodo con el ambiente educativo generado en esta asignatura. 3. Disfruto
de mis clases la mayor parte del tiempo. 4. En general estoy satisfecho 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 (Vergara-Morales, et al., 2018).

Los cuestionarios fueron autoadministrados, siendo estos voluntarios y
anonimos. Se utilizé la plataforma Google Forms. Al inicio del cuestionario
se les informd de los objetivos del estudio y se solicité el consentimiento

para participar.

Para medir el avance en el nivel de conocimientos de los estudiantes
(pretest y postest) de cada UT, se realizé un analisis descriptivo de los
resultados, mediante frecuencia y desviacion tipica. El andlisis de datos de
la Escala de Satisfaccion Académica fue mediante frecuencia y porcentaje.

Para las preguntas abiertas se realiz6 un analisis cualitativo de los datos.
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3. RESULTADOS

La muestra finalmente estuvo compuesta por 60 estudiantes (93,75%), de
los cuales, 49 son mujeres (81,7%). Siendo la edad media de 22,4+5,03
afios. En cuanto a los resultados de la escalera de aprendizaje de la UT 1 en
todas las preguntas se obtuvo un aumento de conocimientos, de al menos

un punto de aumento en el postes con respecto al pretest (Tabla 1).

Tabla 1
Valoraciones de la escalera de aprendizaje UT 1: Media y desviacién tipica.
Preguntas PRETEST POSTEST
UT1 Media/desv. tipica | Media/desv. tipica
1 1,77 £ 0,824 3,25+0,571
2 1,54+ 0,888 3,00+0,611
3 1,84+ 0,902 2,900,877
4 1,82 + 0,889 2,75+0,751
5 1,28+ 0,675 2,55+0,891
6 1,12 + 0,381 2,15+1,022
7 1,09 £ 0,342 2,13 +£0,947
8 1,61 £0,701 2,78 £ 0,885
9 1,14+ 0,398 2,43 £0,963

Con respecto a los resultados de la escalera de aprendizaje de la UT 2 en
todas las preguntas se obtuvo un aumento de conocimientos, de al menos

un punto de aumento en el postes con respecto al pretest (Tabla 2).
Tabla 2

Valoraciones de la escalera de aprendizaje UT 1: Media y desviacion tipica.

Preguntas PRETEST POSTEST
UT 1 Media/desv. tipica | Media/desv. tipica
1 1,16 + 0,621 2,62+0,973
2 1,04 +0,186 2,27 £0,952
3 1,07 £ 0,258 2,37 £0,991




4 1,00 £ 0,00 2,17 0,944
5 1,04+ 0,186 2,21 £0,936
6 1,02 £ 0,132 2,13 £1,010
7 1,02 £ 0,132 2,65 +0,926
8 1,02 +0,132 2,92 £ 0,882
9 1,02 +0,132 2,23 £1,041

Los resultados de la Escala de Satisfaccién Académica se presentan en Tabla

3. El item que ha obtenido mayor puntuacién ha sido el niumero 2 (Me siento

comodo con el ambiente educativo generado en esta asignatura), con un

60% de estudiantes que manifiestan estar al menos, medianamente de

acuerdo. Le sigue en segundo lugar, el item 4 (En general estoy satisfecho

con mi experiencia académica.) con un 56,7%. Y en tercer lugar el item 5

(Disfruto cuando me estimulan intelectualmente en esta asignatura) con un

55%. Sin embargo, el item que ha obtenido menor puntuacién ha sido el 6

(Me entusiasman los contenidos transmitidos en esta asignatura) con un

23,3% de estudiantes que estan al menos, medianamente satisfechos.

Tabla 3.

Resultados de la Escala de Satisfacciéon Académica.

It | Totalment Muy en | Medianame Nide . | Mediana Muy Totalme
e een acuerdo ni de
desacu nte en mente de nte de
m | desacuerd en acuer
erdo | desacuerdo acuerdo acuerdo
S 0 desacuerdo do
0 (0,0%) 1 3 (5,0%) 18 (30,0%) 11 16 0(0,0%)
1 (1,7%) (18,3%) (26,7
%)
0 (0,0%) 0 2 (3,3%) 13 (21,7%) 18 18 0 (0,0%)
2 (0,0%) (30,0%) | (30,0
%)
0 (0,0%) 0 12 (20,0%) | 24 (40,0%) 24 5 0(0,0%)
3 (0,0%) (28,3%) | (8,3%
)




1(1,7%) 4 9(15,0%) | 9 (15,0%) 15 18 [1(1,7%)
4 (6,7%) (25,0%) | (30,0
%)

1(1,7%) 4 4(6,7%) | 15 (25,0%) 30 15 | 1(1,7%)
5 (6,7%) (28,3%) | (25,0
%)

0 (0,0%) 0 15 (25,0%) | 30 (50,0%) 12 2 | 0(0,0%)
6 (0,0%) (20,0%) | (3,3%
)

0 (0,0%) 1 10 (16,7%) | 19 (31,7%) 22 5 | 0(0,0%)
7 (1,7%) (36,7%) | (8,3%
)

En cuanto a las preguntas abiertas sobre las opiniones, los 60 estudiantes
(100%) hicieron algin comentario sobre los aspectos positivos de la
innovacién docente. Se han encontrado 3 categorias: 1. Presentaciones

orales. 2. Conocimientos e implicacidn. 3. Profesora.
1. Verbatims relacionados con las presentaciones orales:
Sirve para mejorar la técnica de presentacion oral de cara al publico. E-13

Se aprende a manejar y gestionar el trabajo cooperativo y se pierde el miedo

a hablar en publico. E-30

Tener que exponer delante de toda la clase nos ayuda a desarrollar las

competencias de exposicion y hablar en ptblico. E-44
Las exposiciones fomentan la capacidad de hablar en publico. E-47

2. Verbatims relacionados con los conocimientos y la implicaciéon del

alumnado:

Exponiendo los temas por nuestra cuenta nos hace implicarnos mds en los

contenidos impartidos. E-8



Nos permite prepararnos el temario en grupo asi conocemos mds el tema en

profundidad. E-16

Los temas que mi equipo trabaja me resultan después mucho mads fdcil de

estudiar. E-33

Antes de las clases tenemos que hacer una parte de trabajo por lo que ya

tenemos una base de conocimientos. E-40
3. Verbatims relacionados con la profesora:
La profesora pone muchos ejemplos. E-24

La cercania con la profesora a la hora de explicar el temario, siendo uno de

los mejores métodos aplicados en clases. E-27

La profesora se interesa por ver que sabemos y se preocupa porque lo

entendamos todo. E-43

Me parece muy positivo que la profesora tiene en cuenta todo el tiempo
nuestro aprendizaje, se preocupa por como llevamos el temario, por que

aprendamos realmente. E-50

En cuanto a los aspectos de mejora, han realizado comentarios también los
60 estudiantes, de estos 17 (28,3%) han referido que no encontraban nada
por mejorar en la metodologia aplicada dentro del proyecto de innovaciéon
docente. De los 43 restantes (71,7%), se han encontrado tres categorias: 1.

Presentaciones. 2. Portafolios. 3. Responsabilidad y atencién.

1. Verbatims relacionado con las presentaciones que tenian que hacer en

clase:
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Implementar clase magistral también para aquellos aspectos mds dificiles de

comprender. E-3

El hecho de exponer los temas entre los alumnos puede llevar a inatencion. E-

16

No hacer la exposicién de algunos temas, ya que hay algunos que son

complicados y nosotros como alumnos no los desarrollamos bien. E-25
En las exposiciones de los companeros tendemos a desconectar. E-33
2. Verbatims relacionados con el portafolios:

En mi opinién en primer lugar quitaria el portafolio, ya que lo veo demasiado

mondtono. E-36

Durante las clases estoy mds pendiente del portafolio que de mis apuntes, lo

cual siento que no es lo mds provechoso. E-50

Tener que hacer el portafolio me impide centrarme por completo en las

explicaciones de los comparieros. E-52
3. Verbatims relacionados con la responsabilidad y atencion del alumnado:

Que los alumnos seamos mds responsables ya que cuando habla un

compariero no le echamos cuenta. E-26
En las exposiciones de los comparieros tendemos a desconectar. E-33

Que atendamos cuando exponen otros companeros. E-59
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En cuanto a la evaluacién continua de la asignatura, esta se ha valorado con
un 20% en la nota final. De los estudiantes que han participado en esta
innovacién docente, solo dos no se han presentado al examen de la primera
convocatoria y del resto, el 100% ha aprobado la asignatura, un 32,8%
(n=38) con Aprobado, un 65,5% (n=19) con Notable y un 1,7% (n=1) con

Sobresaliente (Matricula de Honor).

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La muestra de estudiantes de Enfermeria ha estado conformada
mayormente por mujeres, lo que coincide con estudios realizados en cursos
anteriores de la misma asignatura (Guerra-Martin, 2021; Guerra-Martin et
al., 2022; Guerra-Martin et al. 2023a; 2023 b), ademas coincide con otros

autores (Lluesma-Vidal et al., 2019; Ruiz Vera y Martini; 2020).

Con respecto a la edad media de 22,4 anos, encontramos también una
coincidencia con estudios realizados en cursos anteriores (Guerra-Martin
et al. 2023a; 2023 b), ademdas de otros autores cuyos datos son muy
parecidos (Arrogante et al. 2021, El Khalifi, 2023). Por otro lado,
encontramos otros estudios también con estudiantes de Enfermeria que
refieren una edad media menor, con una diferencia de un afio (Alconero-

Camarero et al., 2021; Yildirim Sar1 et al.,, 2018).

En relacién con los cuestionarios de conocimientos de la UT 1 sobre
Sistemas de Salud y la UT 2 sobre el Proceso Administrativo, en todas las
preguntas hubo al menos un punto de diferencia, en este sentido referir que
se obtuvieron resultados similares en la misma asignatura de cursos
anteriores (Guerra-Martin, 2021; 2022; 2023), sin embargo en el curso

2019/2020 los resultados fueron mas elevados, encontrando una
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diferencia entre el pretest y el postest de mas de 2 puntos. Esto puede ser
debido a una variabilidad de factores que hayan influido, pero encontramos
uno relacionado con la metodologia docente que pudiera haber influido y
es que en dicho curso los estudiantes realizaron en equipos, mediante la
herramienta Kahoot, preguntas tipo test similares a la estructura del

examen (Guerra-Martin, 2019).

En cuanto a los resultados de la Escala de Satisfaccion Académica, los
estudiantes afirman estar al menos medianamente de acuerdo con los siete
items, en algo mas de un 45%. En cursos anteriores de la misma asignatura,
podemos observar como los estudiantes han estado altamente satisfechos
con la misma (Guerra-Martin, 2018; 2019; Guerra-Martin et al., 2023 a:
2023b). Por otro lado, encontramos otros estudios que discrepan de este
resultados. En la tesis de Diaz Gonzales (2013) sobre la asignatura de
Enfermeria en Salud del Adulto y Anciano, aproximadamente el 60% de los
estudiantes tenian un nivel bajo de satisfaccion. En el estudio de Lluesma-
Vidal (2019) sobre la asignatura de Salud Publica y Enfermeria
Comunitaria, la satisfaccién general media fue mas elevada (80,7%).
Resultados similares (aproximadamente 80%) obtuvieron en el estudio de
Bravo et al. (2023) en las asignaturas de Proceso de enfermeria y

“Procedimientos de enfermeria II.

Con respecto a las preguntas abiertas de nuestro estudio sobre los aspectos
positivos de la innovacién docente llevada a cabo en la asignatura, todos los
estudiantes han expuesto comentarios al respecto. En este sentido, en el
estudio de Guerra-Martin (2020) sobre las opiniones de los estudiantes de
Enfermeria con el proyecto de innovacién docente realizado, un 84% tiene

una valoraciéon alta sobre el mismo. Asi mismo en el estudio de Suarez-
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Serrano et al. (2023) con estudiantes de Ciencias de la Salud (Enfermeria,
Fisioterapia y Podologia) donde se pregunt6 sobre grado de satisfaccion (0-
10 puntos) ante la experiencia de innovacién docente llevada a cabo, un
92,8% de los estudiantes puntuaron entre 8 y 10 puntos, estando por tanto

bastante o muy satisfechos.

En cuanto a las conclusiones referir que con esta innovacién docente los
estudiantes de Enfermeria han logrado un aumento de conocimientos en
todas las preguntas del cuestionario de conocimientos, y ademds todos han
aprobado la asignatura. Asi mismo los estudiantes han estado satisfechos
con las clases en cuanto al bienestar y disfrute que perciben en relacién con
su rol como estudiantes. Por ultimo, referir que los estudiantes han
planteado tanto aspectos positivos como a mejorar del proceso de

aprendizaje llevado a cabo en la innovacion docente.
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RESUMEN

La metodologia Collaborative Online International Learning (COIL) promueve el
aprendizaje colaborativo, a través de equipos heterogéneos internacionales, con
mediacion de diferentes herramientas digitales. Esta experiencia implicé la
participaciéon de dos titulaciones de ciencias de la salud de la Universidade da
Coruiia (UDC), Espaiia, y la Masaryk University (MuniSport), Republica Checa,
ofreciendo una oportunidad de generar un espacio de trabajo colaborativo y
explorar el aprendizaje online. Las docentes recibieron formacién en COIL y
prepararon una planificacién del proceso educativo. En el primer cuatrimestre del
curso 2021-2022, se presentd la propuesta al estudiantado de las asignaturas
implicadas. Su participacion fue voluntaria y se crearon seis grupos mixtos. Cada
equipo trabajo de forma continua en la resolucién de los retos propuestos, con la
elaboraciéon de presentaciones personales, pdsteres y collages, informes sobre
normativas de accesibilidad y un video final. La plataforma de comunicacion fue
Microsoft Teams y los resultados se presentaron en un tablero de Padlet.
Finalmente, se aplicé una encuesta de satisfaccion. Un total de 28 estudiantes de
ambas instituciones manifestaron interés en participar. Las principales
dificultades fueron la coordinacién de horarios y el tiempo disponible para las
reuniones grupales. El alumnado participante mostr6 una elevada motivacion y
aprovechamiento de la experiencia, resaltando la aportacién de este aprendizaje
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internacional. La experiencia COIL resulté en un reto novedoso y atractivo para
internacionalizar el curriculo académico, facilitando la colaboracién entre
titulaciones y proporcionando una experiencia aplicada en ergonomia,
accesibilidad y antropometria, repercutiendo en el aprendizaje global.

1. INTRODUCCION

El Collaborative Online International Learning (COIL) es una metodologia
educativa que integra el aprendizaje colaborativo, con la mediacién de Internet y
nuevas tecnologias, a través de experiencias internacionales. Asi, posibilita el
trabajo conjunto entre estudiantes de diferentes paises en proyectos y actividades
académicas mediante plataformas digitales. Esta forma de ensefanza-aprendizaje
fomenta el entendimiento intercultural, la contextualizacion de realidades
diferentes y la adquisicion de habilidades globales, de una forma activa, evitando
el desplazamiento y condicionantes del entorno fisico (de Wit & Altbach, 2020;
Rubin, 2017; Soria & Troisi, 2014).

Actualmente, el uso de la tecnologia, los recursos digitales y la comunicacién
online permiten abrir puertas hacia un aprendizaje sin barreras, accesible y al
alcance de todas las personas. Asi, en el entorno educativo, presenta un gran
numero de beneficios para el aprendizaje aplicado y el intercambio cultural, porlo
que se considera una oportunidad para el desarrollo de experiencias bajo el marco
del COIL.

En el contexto de las ciencias de la salud, esta modalidad ha demostrado ser
particularmente beneficiosa debido a su capacidad para enriquecer el aprendizaje
intercultural, aumentar las competencias globales y facilitar el intercambio de
conocimientos en un entorno clinico y tedrico. A lo largo de este texto, se
describiran las principales caracteristicas de esta metodologia que, si bien no es
pionera en el ambito universitario, si lo ha sido para las titulaciones y
universidades participantes. La propuesta ha implicado a alumnado y docentes de
dos asignaturas del Grado de Terapia Ocupacional (TO) en la Universidad da
Coruna (UDC) (Facultade Ciencias da satude, 2024), Espafia, y de la Facultad de
Ciencias del Deporte de la Masaryk University (MuniSport) (Faculty of Sports
Studies, 2024) de Republica Checa.

7



1.1 Objetivos

Las metas planteadas para el desarrollo de esta experiencia fueron:

- Proporcionar una experiencia internacional, colaborativa e
interdisciplinar de aprendizaje, con aplicacion practica y cultural de

contenidos.
- Explorar las posibilidades del aprendizaje online entre dos

titulaciones y disciplinas diferentes, mediante el aprendizaje basado

en problemas.

- Facilitar el intercambio y la comprension cultural, aplicando el

analisis de entornos fisicos, desde una perspectiva ergonémica.

2. METODO

Las docentes realizaron previamente una formacion especifica sobre la
aplicabilidad y caracteristicas de la metodologia COIL, con la Universidad
La Salle de México (Universidad La Salle, 2021). Este curso, realizado
también online y con una duracién de 3 meses, les permiti6 profundizar en
la aplicacion e implementacion de dicha metodologia, y realizar el disefio
del Syllabus que guiaria su ejecuciéon en un entorno real, facilitando el
proceso de aprendizaje del alumnado participante.

La implementacién del COIL se realizé en el primer cuatrimestre del curso
2021/2022. Las asignaturas implicadas fueron “Ergonomia, accesibilidad,
disefo universal y adaptacion funcional” de 22 curso del grado de TO de la
UDC y “Anatomy, Anthropometrics” del titulo de Ciencias de la Salud y
Deporte de MuniSport, en la Masaryk University. A todo el estudiantado
matriculado en ambas asignaturas se le invit6 a participar en la experiencia,
de forma voluntaria. Esta participacion tendria una repercusion
significativa en la nota final del alumnado implicado, sumando 1,5 puntos
de forma automatica en la evaluacién continua.

En un primer momento, se registraron 28 estudiantes para involucrarse en

esta iniciativa, aunque finalmente 2 de ellos no llegaron a completar todo el

proceso. Se realizaron dos sesiones sincronas y el resto de las reuniones,

para el trabajo en grupos reducidos, se ajustaron segtin la disponibilidad de
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los participantes. La primera sesién sincrona online se realiz6 a finales de
septiembre de 2021 y se present6 la propuesta al alumnado interesado,
creandose 6 grupos mixtos de 4-5 estudiantes. La propuesta COIL implicaba
el desarrollo de varias tareas, que se comentaron en dicha reunién. En la
Tabla 1 se puede visualizar el syllabus creado para la implementacién de
esta metodologia, en la que se describen las tareas propuestas y sus

objetivos.

Tabla 1

Syllabus con la estructura para el desarrollo de la propuesta COIL

Objetivos de Herramienta
Etapa L. Tarea .
aprendizaje de trabajo
Lluvia de ideas sobre las ideas de
3 ‘qué es la ergonomia” y p,O'I" quées o ento de
Introduccién: importante la ergonomia”. Para

Romper el Conocerse y crear

hielo los grupos para el
trabajo conjunto
Conocer el
entorno, las
barreras 'y las
oportunidades de
participacion  en
cada pais.
Detectar y
reflexionar sobre
cémo las
diferencias del
entorno  pueden
influir en el estilo
de vida de 1la
poblacion
Conocer y
aprender sobre
aspectos
especificos de la

Comparacién Antropometria y la

y analisis Anatomia.
Adquirir
competencias para
aplicar los
conocimientos de

finalizar la tarea, cada grupo cre6 un
“poster” con las ideas principales
que surgieron, compartiénolo con el
resto de los grupos a través de la
plataforma de aprendizaje en linea.

Los estudiantes debian sacar una
fotografia de sus entornos en Galicia
(Espafia) y Brno (Republica Checa) y
discutir en pequefios grupos sobre
diferencias y similitudes entre
ambos espacios. Se invita al
estudiantado a identificar los buenos
y malos ejemplos de accesibilidad y
las dificultades ergon6micas.

En los grupos se trabajaron los
conceptos y caracteristicas de la
antropometria y las diferencias
geograficas asociadas. Tras una
busqueda de informacion, pudieron
describir las principales diferencias
y similitudes.

El resultado de cada grupo implicé el
desarrollo de un breve informe que
inclufa recomendaciones de
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trabajando en
linea de forma
colaborativa

Herramienta
de diseio
grafico
colaborativa en
linea, como
CANVA,
LucidChart o
Piktochart.

Documento de
texto
trabajando en
linea de forma
colaborativa



Colaboracién

Antropometria en
el disefio de
espacios
accesibles.

Reflexionar sobre
la importancia de
las leyes en el
disefio de objetos y
la construccién de
espacios
accesibles.

Aplicar los
conocimientos
adquiridos en las

fases anteriores.

Concretar las
principales
conclusiones sobre
el trabajo
colaborativo en
ergonomia,

antropometria y
anatomia.

anatomia y antropometria para crear
espacios ergondmicos y accesibles.

Se invitd alos estudiantes a revisar la
normativa sobre ergonomia en el
trabajo, tanto en Espafla como en
Republica Checa para describir,
posteriormente las  principales
similitudes y diferencias. La tarea se
concretd en la elaboraciéon de un
pequeio dossier que integraba las
principales normas y leyes para
espacios ergonoémicos y accesibles.

Cada grupo realiz6é un video de 4-5
min sobre alguno de los temas:
ergonomia en casa o en la facultad,
accesibilidad de lugares comunes en
la Republica Checa y Espaiia,
productos de apoyo, etc.

En la sesién sincrona final se
visualizaron todos los videos,
permitiendo a los estudiantes que
pudiesen compartir sus opiniones y
comentarios, asi como dificultades
que habian encontrado. Las docentes
ofrecieron un feedback final sobre
los contenidos abordados, la
experiencia internacional y la
actividad colaborativa.

Documento de
texto

trabajando en
linea de forma

colaborativa
Herramientas
en linea de
creacion y
edicién de
videos, con
licencia

gratuita o en
version demo.
Por ejemplo, el

editor de
YouTube o
Wevideo.

Se cre6 un mural comin online, con la herramienta Padlet, en donde los
grupos pudieron compartir y publicar sus trabajos (Figura 1).

Cada grupo se organiz6 de forma independiente para ir elaborando las
tareas propuestas, con reuniones virtuales, en las que las docentes no
participaban directamente, sino que eran encuentros entre estudiantes
para avanzar con las actividades propuestas. Se establecié un cronograma
orientativo para que los grupos pudieran gestionar el tiempo a lo largo del
cuatrimestre, pero con cierta flexibilidad en la entrega de las tareas. Las
profesoras fueron dando orientacién y aclarando las dudas surgidas a lo



largo del desarrollo de la metodologia, de forma online y asincrona,
adquiriendo un rol de guia durante el proceso de aprendizaje.

Figura 1

Visualizacion del tablero Padlet creado para la entrega de las tareas

Ergonomics and Its Anatomical Basis

(] i © Marta Gimunovs
ARt Task 2 - what is ergonomics Task 3 - your
Thais Pousada (teacher) and why i

Week 5

i

@ Morta Gimunovs
Task 6 - make a video

your environments
d and a bad
Spain) of In

o
Nt

[ @ Marta Gimunows
Marta Gimunova (teacher)

En la sesion final sincrona (diciembre 2021), cada grupo mostro el video
final que habia realizado para exponer sus analisis y conclusiones, asi como
los puntos fuertes y dificultades encontradas en su desarrollo.

Finalmente, se envié a todo el alumnado participante una encuesta online
para que pudiera compartir su opinién y aspectos de mejora. En esta se
recogia informacidn sobre varios aspectos intrinsecos al propio proceso de
aprendizaje y otros relacionadas con la experiencia de colaboracién
internacional. Se incluyeron 17 preguntas de respuesta cerrada, tipo Likert
de 5 puntos, en las que los estudiantes puntuaban desde 1 (totalmente en
desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). Adicionalmente, se incluyeron
dos preguntas abiertas para que pudieran compartir las limitaciones o
dificultades detectadas, los puntos de mejora y las aportaciones personales
de la experiencia.

El idioma utilizado fue el inglés y la plataforma empleada para la
comunicacién y dinamizacion fue MicrosoftTeams.



3. RESULTADOS

El nimero final de participantes fue de 26, aunque inicialmente eran 28 las
personas interesadas (20 de la UDC y 8 de MuniSports). La media de edad
de los estudiantes fue de 19,6 afios, y en su mayoria fueron mujeres (80%).
La participacién fue voluntaria y, para todo el alumnado implicado, se
otorgd la maxima puntuacidon (1,5) en la metodologia de “aprendizaje
colaborativo”, contemplado en la guia docente de ambas asignaturas.

Las instrucciones ofrecidas al alumnado hacian hincapié en el respeto,
aprendizaje, exploracidn, colaboracion y ausencia de presion por la entrega
de las tareas, primando la calidad de la experiencia en si misma, mas que su
resultado.

El estudiantado encontro dificultades para cuadrar horarios en las sesiones
sincronas de trabajo que, sumado, al abandono de dos personas, condicion6
la reestructuracion de los grupos.

Las entregas de las tareas fueron realizadas de forma progresiva y, cada
grupo, las compartia de forma online en el tablero virtual de Padlet (Figuras
2y 3). Enla sesion final se presentaron, comentaron y reflexionaron cuatro
videos con las conclusiones de la experiencia.
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Figura 2

Poster realizado por uno de los grupos de estudiantes para la tarea 2

/ Group 6
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why is it important
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Figura 3

Poster realizado por uno de los grupos de estudiantes para la tarea 3

OUR ENVIRONMENT




Las docentes tuvieron un papel de dinamizadoras y facilitadoras de este
proceso de aprendizaje, aclarando dudas, revisando los trabajos y
animando al alumnado participante a completar todo el proceso.

Los resultados de la encuesta de satisfacciéon indican un alto
aprovechamiento por parte del alumnado, la importancia de esta
experiencia internacional en su aprendizaje y la necesidad de adaptacién al
cambio y resolucién de problemas durante esta metodologia. En la Tabla 2
se visualizan las puntuaciones medias obtenidas para cada uno de los items
contemplados en la encuesta.

Tabla 2

Resultados obtenidos en la encuesta de satisfaccién enviada al alumnado participante

Puntuacion media

Item (de 1a5)

Antes del curso, estaba motivada/o por la oportunidad de

. : . ; 4,4
interactuar virtualmente con estudiantes de otro pais.

Contaba con la preparacion adecuada para afrontar los
componentes culturales y los aspectos de diversidad de la 3,4
experiencia

Contaba con los requisitos tecnoldgicos adecuados para participar

i 2
activamente en el COIL 3
Contaba con una preparacion suficiente para participar en la 36
experiencia COIL ’
El COIL me ofrecié una nueva perspectiva sobre la cultura y la 42
diversidad '
Esta experiencia cambié mi percepcion de otro grupo cultural o 4
diverso

Esta experiencia aumenté mi interés en otras oportunidades de 48

intercambio internacional

Antes de la experiencia, me preocupaba mi capacidad para 3
comunicarme en inglés

Esta experiencia cambié mi forma de interaccionar en encuentros

. 4
interpersonales y culturales 3

La experiencia aumenté las oportunidades de debate y reflexion

. o 34
fuera de las aulas y del contexto universitario

La experiencia me proporciond habilidades y conocimientos que

utilizaré en el futuro 3,6



Estableci relacion con estudiantes internacionales que mantendré

3,4

en el futuro
Recomendaria esta experiencia a otros estudiantes 4,2
Participaria en otra experiencia COIL en el futuro 4,4
En general, la experiencia de aprendizaje en este curso COIL fue 4
positiva
En general, el COIL contribuy6 con la experiencia de aprendizaje

- . 3,6
académico de los contenidos abordados
Estaria dispuesta/o a participar en otro programa o proyecto 44

internacional

En este formulario, se ofreci6 también la oportunidad de compartir
sugerencias o expresar sus opiniones sobre las dificultades detectadas y su
experiencia global. A continuacién, se exponen alguno de estos
comentarios:

“Ha sido un placer participar en este proyecto, he disfrutado mucho de la
experiencia. Aunque hubo muchas dificultades para mantenernos en contacto
y fijar las fechas para realizar las tareas.”

“Lo mads dificil fue hacer coincidir nuestros horarios. A veces parecia que
trabajdbamos en diferentes zonas horarias. También tuve un problema
personal con MS Teams”

"También estaba pensando en crear grupos de seminarios que pudieran
ayudar a seleccionar horarios designados para las reuniones de los grupos.
Por lo demds, me gusto esta experiencia y espero poder mantenerme en
contacto con otros estudiantes”.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La metodologia COIL es una estrategia pedagdgica que fomenta el
aprendizaje colaborativo entre estudiantes de diferentes partes del mundo
a través de plataformas digitales. Esta experiencia supuso un reto tanto
para el alumnado como las profesoras participantes, al proporcionar una
oportunidad de aprendizaje internacional, contextual y culturalmente
diferente a lo realizado anteriormente, con una aplicabilidad real sobre
conceptos y teorias de ergonomia, accesibilidad y antropometria.



No obstante, la formacion previa sobre esta metodologia y la concrecién de
un Syllabus con varias fases de ejecuciéon, facilito el proceso de
implementacion del COIL en ambas asignaturas.

En este caso, se ha presentado una experiencia de dos titulaciones
universitarias del ambito de ciencias de la salud. La globalizacién en la
educacion superior ha incrementado la necesidad de preparar a los
estudiantes para enfrentar los desafios internacionales en sus respectivas
disciplinas, especialmente en las areas de ciencias de la salud, tan dindmicas
y diversas. Partiendo de esa base, el aprendizaje colaborativo internacional
en linea se ha convertido en una herramienta valiosa. Segun Deardorff
(2006), las competencias interculturales son esenciales para los
profesionales de la salud, ya que deben ser capaces de comunicarse
efectivamente con personas de diferentes culturas y sistemas de salud. En
este sentido, el COIL permite a los estudiantes adquirir estas competencias
a través de la interaccién con compafieros de otros paises y la exposicién a
diferentes enfoques y contextos sanitarios.

En concreto, el COIL ofrece oportunidades unicas para simular escenarios
clinicos en un entorno internacional. Esto no solo mejora las habilidades
técnicas de los estudiantes, sino que también les permite desarrollar un
mayor sentido de empatia y comprension hacia los sistemas de salud y de
atencion social de otros paises (Starke-Meyerring & Wilson, 2008). Ademas,
mediante la colaboracién en linea, los estudiantes pueden acceder a
conocimientos que tal vez no estén disponibles en sus instituciones locales,
mejorando asi su formacion profesional y el proceso global de aprendizaje.

Varios estudios han destacado la eficacia de esta modalidad en el campo de
las ciencias de la salud. Por ejemplo, Gaba (2020) afirma que el COIL es una
herramienta efectiva para fomentar el trabajo en equipo y la resolucién de
problemas en contextos médicos, habilidades criticas en la practica clinica.
Ademas, esta modalidad permite una retroalimentacion constante y en
tiempo real entre estudiantes y docentes de diferentes partes del mundo, lo
que facilita la discusién y el andlisis de situaciones clinicas desde diversas
perspectivas culturales y académicas.

Uno de los principales beneficios del COIL en este campo es la exposicién a
diferentes sistemas de salud y practicas clinicas internacionales. Los
estudiantes pueden aprender sobre las variaciones en el acceso a los



recursos sanitarios, las diferencias en las politicas y contextos de salud
publica y las particularidades de la ética médica y normativa en diferentes
culturas (Starke-Meyerring & Wilson, 2008). Este tipo de aprendizaje
fomenta una visiéon mas integral y holistica, preparandolos mejor para
trabajar en un mundo cada vez mas globalizado. En este caso, las tareas
propuestas estaban relacionadas con los contenidos de ambas asignaturas,
y los estudiantes debian trabajar en el analisis de diferentes espacios fisicos
y en la propuesta de soluciones para volverlos mas accesibles y
ergonomicos.

Por otra parte, el desarrollo de competencias digitales es un componente
esencial del COIL. En un mundo donde la e-salud y la atencién sanitaria a
distancia estan en auge, los profesionales de la salud deben estar
capacitados para utilizar herramientas tecnoldgicas de manera efectiva.
Segin Gaba (2020), las plataformas de COIL permiten a los estudiantes de
ciencias de la salud mejorar sus habilidades en el uso de tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), un aspecto clave en la atencién
sanitaria de vanguardia.

A pesar de sus beneficios, la implementacién de COIL también enfrenta
ciertos desafios. Las diferencias en los planes de estudio y los contextos
culturales pueden dificultar la alineacion de los objetivos de aprendizaje
entre estudiantes de diferentes paises (Deardorff, 2006). Ademas, el acceso
desigual a la tecnologia y la infraestructura digital puede limitar la
participaciéon de estudiantes en entornos con menos recursos, lo que
plantea un reto significativo para la equidad en la educacidn. En este caso,
como se ha comentado, fueron varias las dificultades emergidas, que
estuvieron relacionadas con la falta de tiempo, cuestiones de comunicacion
intra-grupo o los problemas surgidos para el encuadre y desarrollo de las
sesiones de trabajo.

Por otro lado, la coordinacién entre instituciones también puede ser
compleja, ya que los horarios, los marcos regulatorios y los enfoques
pedagdégicos varian de una region a otra. Sin embargo, estudios como los de
Starke-Meyerring y Wilson (2008) sugieren que estos desafios pueden
superarse mediante una planificacion cuidadosa y una comunicacién
abierta entre los docentes y las instituciones. Se destaca, ademas, que, al ser
una metodologia novedosa, su inclusion en los planes docentes se
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encuentra todavia muy en precario y no existen, al menos en Espaiia,
criterios o pautas para su correcta implementacién y evaluacién. Por
ultimo, y con respecto a las limitaciones detectadas, en relaciéon con el
ejercicio docente, es importante destacar que el desarrollo de la
metodologia COIL implica un compromiso y carga de trabajo y gestion
adicional al profesorado participante. Esta situacion no esta reconocida a
nivel institucional, en la mayoria de los casos, condicionado, a su vez, por la
falta de normativa especifica. Por ello, esto supone un claro condicionante
negativo a la hora de realizar propuestas masivas de implementacién del
COIL por parte de docentes universitarios.

Ante las claras ventajas que supone el establecimiento de esta metodologia,
de forma rutinaria en diferentes asignaturas de educacion superior y
teniendo en cuenta la ausencia de regulacion sobre la implementacién de la
misma, se considera necesario avanzar en este aspecto. Asi, la concrecién
de normas especificas o la regulacién de cdmo este tipo de propuestas
deben tener una aplicacién directa en la adquisicion de competencias
profesionales, sera fundamental en los préximos afios para afrontar las
dificultades emergidas.

El COIL es una herramienta pedagodgica valiosa en el ambito de las ciencias
de la salud. Sus beneficios incluyen el desarrollo de competencias
interculturales, el acceso a una formacidn internacional y la mejora de las
habilidades tecnolégicas y de trabajo en equipo. A través de esta
experiencia, se ha demostrado que la experiencia COIL ofrece una
alternativa accesible y flexible para internacionalizar el curriculo
académico, promoviendo la colaboracién entre universidades, en este caso,
de Espana y Republica Checa, y facilitando la interaccion directa entre
estudiantes y profesoras del ambito de ciencias de la salud, a nivel global.
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RESUMEN

La Antropologia Fisica es la disciplina encargada del estudio de la variabilidad
humana, tanto en poblaciones antiguas como actuales, a través del analisis del
cuerpo humano o de los restos éseos. Para ello, se recurre a las denominadas
“colecciones esqueléticas de referencia”, que en muchas ocasiones se pueden ver
complementadas con bases de datos digitales de imagenes 3D del esqueleto
humano. Por ello, el presente trabajo busca comprobar qué medio es preferido
tanto por el alumnado como por los docentes para la docencia practica de la
disciplina, realizando una serie de preguntas entre ambos colectivos para
comprobar sus preferencias y opiniones. Los resultados pusieron de manifiesto
una muy clara preferencia sobre la docencia con restos 6seos reales frente a la
docencia impartida con medios digitales como imagenes o laminas, puesto que el
contacto con el hueso real aporta mucha mas informacién a la hora de interpretar
la morfologia y caracteristicas de los restos 6seos que una imagen, ademas de que
se facilita la participacién y el trabajo en grupo y hace posible impartir clases en
grupos amplios, algo que, con medios digitales, en numerosas ocasiones se hace
complicado por los medios logisticos que requiere, si bien los restos 6seos
requieren una serie de cuidados, tratamiento y almacenamiento especificos para
evitar su deterioro. Con todo, los restos humanos reales se erigen como una
herramienta primaria para la docencia practica en Antropologia Fisica,
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especialmente en las etapas iniciales de la vida universitaria, si bien los huesos
digitales pueden ser una herramienta muy util en etapas méas avanzadas.

1. INTRODUCCION

La Antropologia es la disciplina que se encarga del estudio del ser humano
en su conjunto, tanto a nivel de sus caracteristicas fisicas como de sus
rasgos sociales y culturales (Barfield, 2000; Rubio Carrillo, 2008). De esta
disciplina derivan varias ramas, entre ellas la Antropologia Social y Cultural
(Boas, 1964) o la Antropologia Fisica, también denominada Antropologia

Bioldgica (Little y Sussman, 2010; Larsen, 2014).

En este aspecto, la Antropologia Fisical es la rama de la Antropologia que se
encarga del estudio de la variabilidad humana, tanto en poblaciones
antiguas como actuales, con multitud de aplicaciones (Larsen, 2014). Si bien
es cierto que la rama mas llamativa de la Antropologia Fisica es la relativa
al estudio de restos esqueléticos actuales con implicaciones judiciales, la
denominada Antropologia Forense (Beach, 1978; Cattaneo, 2007; Ramey
Burns, 2008; Christensen y Crowder, 2009), encargada de la identificaciéon
de restos humanos de personas victimas de hechos delictivos,
desaparecidas o fallecidas en una gran catastrofe, entre otras, la disciplina

contempla muchos mas aspectos.

Entre estos aspectos, la Antropologia Fisica se encarga del estudio de
poblaciones del pasado, manteniendo una intima relacién con la

Arqueologia, con el propoésito de conocer los modos de vida y la variabilidad

! Aunque también se conoce con el nombre de Antropologia Bioldgica, y si bien es cierto
que la American Association of Biological Anthropologists (AABA) solo hace alusién a esta
denominacién, se hard uUnicamente referencia a ella como Antropologia Fisica,
considerando que la Nomenclatura Internacional de la Unesco para los campos de Ciencia
y Tecnologia (descriptor 2402) la cataloga de esta manera
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interpoblacional asi como dimérfica de las poblaciones antiguas (Larsen,
2002), asi como sus estados de salud y enfermedad y su reflejo en el
esqueleto humano, a través de la denominada Paleopatologia (Campillo,
2001), y de igual manera el estudio de los elementos fésiles de diferentes
hominidos y homininos, con el propdésito de conocer el origen de nuestra
especie (Arsuaga y Martinez, 1998). Pero la Antropologia Fisica no solo
engloba el estudio de restos dseos, sino también el estudio de personas
vivas. Ademas de los estudios de somatometria y de variabilidad corporal y
anatomica entre los diferentes grupos poblacionales (Krakower, 1937;
Kron, 2005), la Antropologia Fisica, en su vertiente mas forense, también
tiene implicaciones con el vivo, por ejemplo, en los casos de identificacién
de migrantes o de la estimacion de la edad, cuando es necesario determinar
si se trata de una persona mayor o menor de edad, a través del analisis de
las radiografias del carpo o de la formacién del tercer molar, entre otros

(Prieto y Abenza, 1998; Garamendi y Landa, 2003).

Volviendo a la Antropologia Fisica relacionada con el estudio de restos
0seos, existe un elemento fundamental para la correcta investigacion y
docencia de esta disciplina. Se trata de las denominadas “colecciones
esqueléticas de referencia”, colecciones de restos 0Oseos, craneos o
esqueletos completos de los cuales se conocen datos biograficos como el
sexo, su edad o su grupo poblacional, entre otros (Santos, 2020). La mayoria
de estas colecciones esqueléticas provienen de cementerios municipales
tras la exhumacion de tumbas que no presentan signos de culto, siendo
indispensable para ello que haya pasado el plazo legal de inhumacién y que
el pago del alquiler del nicho no sea renovado (Quigley, 2001; Chi-Keb et al,,
2013).
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En Europa, son muy diversas las colecciones esqueléticas de referencia,
bien sean colecciones de craneos, como la Coleccion de Craneos de las
Escuelas Médicas de la Universidad de Coimbra (Santos, 2020), o bien
colecciones de esqueletos completos como la Colecciéon Antropolégica de la
Universidad de Milan (Cattaneo et al., 2018), la coleccién Sassari en Bolonia
(Petaros et al, 2021) o la Colecciéon de Esqueletos Identificados de la

Universidad de Granada (Aleman et al., 2012), entre otras (Figura 1).

No obstante, estas colecciones esqueléticas no estan exentas de problemas.
Ademas de los posibles dilemas éticos y morales que puedan suscitar de su
origen y conservacion (Squires y Garcia Mancuso, 2021), estas colecciones,
aunque buscan mostrar la variabilidad normal de una poblacién, no
representan totalmente a la poblacion de la que proceden, pues su seleccién
resulté de factores independientes a la representatividad de la poblacién
viva o muerta en un momento temporal concreto (Santos, 2020). Con todo,
se erigen como un gran instrumento a la hora del desarrollo y validacién de
técnicas para el estudio y la identificacidn de restos 6seos, asi como para la

docencia practica de esta disciplina (Partido Navadijo, 2023).



Figura 1.

Mapa de las colecciones esqueléticas de referencia de Europa.
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Fuente: FASE (Forensic Anthropology Society of Europe) Osteological collections - FASE
(forensicanthropology.eu) (Ultima consulta: 20/09/2024).

En este sentido, aparecen las denominadas “colecciones digitales de
esqueletos”, bases de datos virtuales de esqueletos o repositorios digitales
donde se almacenan imagenes 3D del esqueleto humano, generalmente
provenientes de donaciones de centros hospitalarios. Entre las ventajas de
su uso, cabe destacar la facilidad de almacenamiento, pudiéndose acceder a
ellas las veces que sea necesario sin riesgo a que se deterioren (Santos,
2020), ademas de concebirse como una gran alternativa al manejo de
cadaveres humanos (Kistler et al., 2013; Radetzki et al., 2013), dando pie al
proyecto Virtopsia (Aghayev et al, 2008; Lopez Alcaraz, 2012) dado el

caracter no invasivo de las pruebas de imagen.

Por ello, este trabajo pretende comprobar la utilidad de las colecciones
digitales de esqueletos, comparada con la de las colecciones fisicas, ala hora
de ser empleadas como elemento practico en la docencia en Antropologia
Fisica, en relacién con el uso de las nuevas tecnologias como metodologia

de innovacion docente.


https://forensicanthropology.eu/osteological-collections/
https://forensicanthropology.eu/osteological-collections/

2. METODO

El presente trabajo responde a una metodologia de corte cualitativo, en
base a las opiniones personales del alumnado y de docentes a la hora de
llevar a cabo la docencia practica en Antropologia Fisica a través de restos
0seos reales y a través de elementos digitales como ldminas, fotografias o

bases de datos digitales de TACs anonimizados.

Para ello, se pregunt6 al alumnado y a docentes de diferentes periodos
académicos tanto por la valoraciéon de la docencia practica mediante el
empleo de restos dseos fisicos o digitales, asi como por la preferencia de

metodologia de ensefianza empleada.

Las preguntas fueron formuladas de forma oral a los diferentes grupos
encuestados, ya que se trataba de preguntas muy sencillas y ello permiti6
una mayor facilidad a la hora de recopilar los datos, asi como un
considerable ahorro de papel, en linea con la sostenibilidad recomendada

por los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Unién Europea.

En este aspecto, los periodos de evaluacién comenzaron durante la época
de la ensefianza online durante el periodo de confinamiento por la
pandemia de COVID-19, finalizando después de la vuelta a la normalidad,

con la docencia presencial de nuevo plenamente instaurada.

2.1. Cuestiones formuladas

Las cuestiones formuladas, tanto al alumnado como a los docentes, se
sintetizaron en tres items de respuesta muy sencillos. Estos items se
exponen a continuacion:

e Pregunta 1 (Pregunta de clasificacion). ;Has impartido/recibido

docencia en periodo presencial u online?
90—



e Pregunta 2. Valora de 0-10 el grado de interés y utilidad durante la

docencia practica de la asignatura.

e Pregunta 3. De haber podido escoger, ;hubieses elegido trabajar con

restos 0seos reales o digitales?

Los resultados obtenidos se procesaron estadisticamente para la obtencion

de porcentajes de respuesta.

3. RESULTADOS

Los resultados obtenidos indicaron, en primer lugar, unos resultados
relativamente desfavorables para la docencia impartida a través de medios
digitales, tanto en el alumnado como en el profesorado; por el contrario,
estos resultados fueron mucho mas positivos para la docencia impartida a

través de medios clasicos, como los restos dseos reales (Figura 2).

_ 9] __



Figura 2

Resultados de la cuestion sobre preferencia docente, tanto en medios digitales como fisicos

Puntuaciones atribuidas a los diferentes medios docentes en promedio (sobre 10)
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Fuente: Elaboracién propia. Los datos reflejan la valoraciéon promedio de cada uno de los
grupos encuestados para cada uno de los métodos docentes. A modo de aclaracién, por
“digital” se entiende el empleo de los medios digitales mencionados previamente, mientras

que por “presencial” se entiende el empleo de restos dseos reales.

Con respecto a la pregunta de preferencia sobre docencia con medios
presenciales o digitales, la amplia mayoria de los participantes, tanto de la
modalidad presencial como digital, optaron por preferir los medios
presenciales (huesos reales), siendo muy pocos los que optaron por elegir
los medios digitales para la docencia practica en Antropologia Fisica (Tabla 1).
Entre las opiniones manifestadas fuera de la encuesta, el alumnado mostré
un amplio consenso a la hora de los motivos que les condujo a elegir la
docencia con medios reales en lugar de aquella con medios digitales.
Argumentaron que, gracias al contacto real con los huesos, notaban como
podian interiorizar mucho mejor las sensaciones, las percepciones, la
diferente morfologia y demas aspectos del esqueleto humano, que no era

posible con medios digitales. Misma opinién manifest6 el estudiantado que
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se vio obligado a aprender con medios digitales, pues sentian que su
formacién, debido a las circunstancias impuestas, habia sido incompleta, ya
que sentian no poseer todo el conocimiento que el contacto con huesos
reales les podria facilitar. Por el contrario, el poco alumnado que opté por
escoger la docencia con medios digitales lo hizo simplemente por la
aprension que les causaba el contacto con huesos humanos reales, y no por
motivos logisticos o por mayores facilidades en el aprendizaje.

Tabla 1

Preferencias del alumnado y de los docentes sobre la docencia con medios presenciales o con
medios digitales

Figura Tipo de Preferencia por medios Preferencia por
evaluada docencia presenciales medios digitales
Presencial 100% 0%
Docente
Digital 100% 0%
Presencial 98,5% 1,5%
Estudiante
Digital 91,6% 8,4%

Ello pone de manifiesto que, a la hora de la docencia practica en
Antropologia Fisica, la innovacion en medios digitales puede ser
complicada, ya que, segun lo anteriormente expuesto, el contacto con
huesos reales es un elemento totalmente imprescindible para esta
disciplina, especialmente en las etapas iniciales de la educacion

universitaria.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

En los ultimos afos, las tecnologias se han ido implantando en la docencia
universitaria, tanto a nivel teérico como practico, con beneficios reportados

por el corpus literario, pero igualmente suponiendo una serie de retos a



superar tanto por docentes como por alumnado (Gros, 2012). La reciente
pandemia de COVID-19 forz6 un encierro total y una paralisis del pais,
pardlisis que, en las universidades y centros educativos, no podia
asimilarse, por lo que los centros educativos se vieron abocados, en
cuestion de pocos dias, a pasar a una docencia puramente online, tanto a

nivel tedrico como practico (Figueroa y Pefia, 2021).

Esto, si bien pudo tener grandes ventajas, como la posibilidad de
implementar la docencia digital mas alla de la pandemia, también implicé
una serie de inconvenientes, especialmente en aquellas disciplinas
consideradas mas “de laboratorio” (Cabrera Quintero et al., 2021; Chaverri
et al., 2022). Porque, ;como pasas de disponer de los (a veces) infinitos
recursos de la universidad, a directamente tener que improvisar desde
casa? Evidentemente no todo el mundo posee en sus hogares los recursos
que un laboratorio universitario tiene a plena disposicién, especialmente
en determinadas disciplinas, que requieren el manejo de productos

quimicos, instrumental especializado o incluso seres vivos.

Esto tuvo su reflejo en practicamente todas las disciplinas, y la Antropologia
Fisica no supuso una excepcion. En esta disciplina, la pandemia de COVID-
19 implicé tener que improvisar a la hora de la docencia practica, ya que el
alumnado no podia reunirse en los laboratorios para poder experimentar

con restos 0seos reales.

En este aspecto, en muchas facultades se recurri6 a videoclases en las que
los docentes exponian restos 6seos a través de fotografias, laminas, moldes

anatomicos o incluso imagenes de las bases de datos digitales para que el
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alumnado pudiese ver, de forma relativamente practica, lo que se exponia

de forma tedrica.

No obstante, dadas las circunstancias, las valoraciones no fueron del todo
positivas ni por alumnado ni por docentes. No por una mala labor docente,
sino por los medios disponibles. Es necesario constatar que fueron medidas
extraordinarias causadas por circunstancias igualmente extraordinarias,
pero tuvieron un impacto menos favorable que el haber podido aprender
con huesos reales, algo que el alumnado aleg6 haber echado de menos
durante su periodo de formacidn, si bien entendian que era lo que las

circunstancias impusieron forzosamente.

Asi pues, de los resultados extraidos se puede constatar que, en
Antropologia Fisica, la docencia practica con elementos fisicos supone un
mayor niumero de ventajas, pues el alumnado puede manejar los restos
0seos de forma tangible (en muchas ocasiones, el hueso puede contar
mucho a través del tacto o del peso (Squires y Garcia Mancuso, 2021)),
ademas de ser una forma mas sencilla de impartir clases practicas mas
multitudinarias, y de igual manera de fomentar el trabajo en equipo,
ademads también de suponer, segin el estudiantado, una “forma de salir de
la rutina de las clases teoricas”, al poder entrar en un laboratorio y llevar a
la practica lo aprendido durante las lecciones magistrales, si bien conlleva
el inconveniente anteriormente mencionado del almacenamiento de los
restos, el protocolo de limpieza y el riesgo de deterioro por el uso

continuado de los mismos (Santos, 2020).

Por su parte, si bien la docencia practica con bases de datos de restos 6seos
digitales permite la posibilidad de almacenar restos digitales en mucho



menor espacio (basta con un solo ordenador, eso si, que disponga de mucha
memoria, dado el volumen de los datos), se requiere un equipo informatico
especializado que, para poder impartir clases practicas en grupo, seria
insuficiente, siendo necesaria la adquisicién de mas equipos informaticos,
cuyo coste sobrepasaria el coste del mantenimiento de una coleccién
esquelética real (Radetzki et al., 2013). De igual manera, no se contempla
en este escenario el crear una base de datos compartida para el alumnado,
pues, igual que no se permite tomar fotos de los restos dseos por proteccién
de datos, los riesgos que conlleva compartir estas bases de datos en
plataformas de ensefianza no son asumibles en materia de proteccidon de
datos. No significa ello que sean futiles, todo lo contrario, pues demuestran
ser valiosas herramientas para estudios mas avanzados de master o
doctorado (Partido Navadijo, 2023), pero no son todo lo ttiles que pudieran

ser para clases multitudinarias de grado.

Por ello, a modo de conclusion, y después de lo anteriormente expuesto, se
puede afirmar que la docencia practica en Antropologia Fisica se ve muy
positivamente beneficiada por las colecciones esqueléticas reales, si bien, a
modo de auxilio puntual, se puede recurrir a las bases de datos digitales,
pero contando siempre con las colecciones reales como elemento primario
para la docencia, considerando que el contacto con huesos humanos reales
es un elemento totalmente imprescindible para la docencia en esta
disciplina, especialmente en las etapas iniciales de la educacion

universitaria.
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RESUMEN

La ensefianza de la fisica se ha beneficiado significativamente de las Tecnologias
de la Informacién y Comunicacion (TIC), destacandose los Laboratorios Remotos
Ultraconcurrentes (LRU) como herramientas clave en la innovacién educativa.
Este articulo presenta el disefio e implementacién de una secuencia didactica
basada en el Aprendizaje Basado en Experimentos (ABE) en la Universidad Estatal
a Distancia (UNED) de Costa Rica, utilizando un Laboratorio Ultraconcurrente (LU)
en el tema de caida libre. A través de un estudio cuantitativo, se evaluaron la
percepcidn, satisfacciéon y rendimiento académico de los estudiantes mediante
cuestionarios tipo Likert. Los resultados muestran mejoras significativas en el
aprendizaje de conceptos de fisica y una validacién positiva del ciclo ABE en el
contexto de educacién a distancia. Asimismo, se destacan recomendaciones para
optimizar el uso de este enfoque, como la incorporacién de mas recursos
audiovisuales y una mejor planificacion del tiempo de las actividades practicas. Las
conclusiones sugieren que el LU es una herramienta efectiva para la ensefianza de
la fisica, especialmente en educacidon a distancia (ED) y abren la puerta a futuras
investigaciones para mejorar su implementacion.
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1. INTRODUCCION

Los avances en Tecnologia de la Informaciéon y Comunicacién (TIC) han
transformado la nueva realidad de la sociedad. En educacién, las
herramientas digitales permiten adaptar la ensefianza a las “diferencias
individuales de los estudiantes, considerando sus fortalezas, debilidades,
intereses y estilos de aprendizaje” (Moreira, 2021. p. 145).

La ensefianza de la fisica sigue estas innovaciones con actividades
experimentales, como los Laboratorios Remotos (LR) (Arias, 2024). Estas
plataformas permiten realizar experimentos de laboratorios reales
mediante “herramientas tecnoldgicas que combinan software y hardware
para una experiencia remota” (Arguedas, 2017. p. 29).

Por tanto, en este proceso investigativo se detalla el disefio de una
secuencia didactica empleando el ciclo del Aprendizaje Basado en
Experimentos (ABE) (Sandoval et al, 2017), estrategia que busca
involucrar a los estudiantes en un proceso de aprendizaje mas en
coherencia con el enfoque cientifico. Para ello, se utilizo el apoyo de un
Laboratorio Ultraconcurrente (LU) de caida libre (Arias et al., 2024) en
diversas asignaturas de fisica en la Universidad Estatal a Distancia (UNED).

1.1. Fundamentos teéricos del Aprendizaje Basado en Experimentos

El ABE se percibe como una metodologia educativa que pone énfasis en el
aprendizaje activo, experiencial y con pensamiento critico, mismo que ha
estado en constante evolucién a lo largo del tiempo debido a la influencia
que se da con los cambios en las diferentes corrientes pedagdgicas y los
nuevos enfoques didacticos, mayormente motivados por el uso de las TIC y
las herramientas digitales que fomentan la innovacion educativa.

De esta manera, el ABE surge desde ideas planteadas por destacados
pensadores revolucionarios como es el caso de John Dewey, un fil6sofo y
educador estadounidense cuyas ideas sobre el aprendizaje experiencial y la
educacion progresiva han influido en esta metodologia, de igual manera,
Jean Piaget, present6 un enfoque en el aprendizaje a través de la interaccion
con el entorno y la construccién activa del conocimiento (Saldarriaga-
Zambrano et al., 2016).
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Otros investigadores contemporaneos en el campo de la educacion
cientifica y la pedagogia activa como Thomas Kuhn, Seymour Papert, David
H. Jonassen y David Kolb también contribuyeron significativamente al
desarrollo de este enfoque practico y tedrico del ABE.

Puntualmente, este ciclo ABE se desarrolla una propuesta que permite

adentrar a los estudiantes a un ambiente muy cercano al que realizan
los cientificos ya que aprenden a observar, colectar datos, graficarlos,
encontrar patrones y explicarlos..y previo a su aplicacion es
necesario tener bien identificados los experimentos a realizar para
cada caso.(Sandoval et al,, 2017. p. 6)

Es decir, se basa en la construccion de fases en la que el estudiante
construye su propio proceso, tal y como se describe en la Figura 1.

Figura 1.
Esquema del ciclo ABE.
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Fuente: Adaptacion de secuencia de (Sandoval et al,, 2017)
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1.2 La revolucion del Aprendizaje Experimental: El laboratorio
Ultraconcurrente de Caida Libre

Para (Jaime & Escudero, 2011) la implementacion de la ciencia
experimental es fundamental puesto que

“la ciencia experimental existe consenso en el hecho de que los
trabajos practicos de laboratorio son fundamentales para su
ensefianza” ...en la posibilidad que brindan para relacionar las teorias
y modelos con la experiencia y suministrar una oportunidad para que
los alumnos conozcan cémo se construye el conocimiento cientifico
(p-371).

Por tanto, la experimentacion permite que la didactica se nutra y se adapte
a las nuevas corrientes de innovacién a través de la conexion a internet
(Carnevali & Buttazzo, 2003) impulsando transformaciones que
desarrollan nuevas dimensiones en el ambito educativo.

Los LR son precisamente el resultado de una transformacion que involucra
la innovacién, ya que este recurso se proyecta como “herramientas
tecnolégicas que integran software y hardware para configurar una
experiencia real a la que se accede de manera remota a través de Internet o
de redes académicas” (Arguedas & Concari, 2018 p. 704).

Ademas, estos LR pueden clasificarse en Laboratorios en Tiempo Real
(LTR) y Laboratorios Ultra-concurrentes (UL) (Figura 2). En los LTR el
instrumental se opera en forma sincrénica; por ejemplo: realizar lecturas
de un circuito. En cambio, los LU estan basados en un conjunto de
experiencias realizadas con equipamientos y reactivos reales, grabadas
previamente y almacenadas en un servidor y automatizadas mediante
software (Idoyaga et al., 2020).
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Figura 2.
Arquitectura de un LU.
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Fuente: Adaptacién de (Arias et al,, 2024)

El LU de Caida Libre es un desarrollo creado en la UNED en colaboracién de
LabsLand para llevar a cabo una experiencia experimental con el tema de
caida libre, su desempeifio se basa en un acceso de 20 minutos para su
ejecucion a través de la plataforma de LabsLand en un formato flexible que
rompe la barrera de tiempo, dado que permite hacer los ingresos que sean
necesarios en cualquier rango horario.

El experimento se basa en tres secciones, uno introductorio con aspectos
informativos, un segundo comando para configurar la altura deseada y la
esfera de interés y un tercer comando con dos vistas previas que permite al
usuario presenciar la experiencia de caida de los objetos y cuantificar el
tiempo de caida (Arias et al,, 2024).

2. METODO

El disefio responde a un paradigma y enfoque cuantitativo, que permite
recabar informacién mediante datos de una forma deductiva y empirista,
realizado el proceso investigativo a través de una serie de etapas, asi como
el perfil de los sujetos y la institucion que conformaron la investigacién
consider6 en todo momento el contexto demografico, académico y social.
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En ese sentido, la investigacidn se centra en un estudio experimental de
laboratorio como un experimento longitudinal, que de acuerdo con
(Martinez, 2020) este pretendié analizar el efecto a partir del tratamiento
educativo, esto distinguiendo factores de impacto como “el paso del tiempo,
teniendo en cuenta que el efecto de una intervencién no es instantaneo, sino
que puede llevar tiempo, y también que el efecto se puede desvanecer mas
o menos rapidamente” (p. 78).

2.1. Poblacién y muestra

La investigacion esta enfocada en la UNED en asignaturas de laboratorio de
fisica de la Catedra de Fisica para Ingenierias (Tabla 1) empleando la
practica de caida libre con un LU durante dos cuatrimestres y semestres del
ciclo académico anual de la institucion.

Tabla 1. Caracteristicas de las asignaturas.

Laboratorio de Fisica General I Laboratorio de Fundamentos de Fisica
Abreviatura: LFGI Abreviatura: LFF
Codigo: 03285 Codigo: 03293
Créditos: 1 Créditos: 1
Ubicacién en plan de carrera: bloque C Ubicacidn en plan de carrera: bloque B

Requisitos: 03355 Requisitos: 03472 / 03466
Oferta: semestral Oferta: cuatrimestral

Enfasis: Ingenieria Enfasis: ciencias de la vida

Fuente: Elaboracion propia.

La muestra de interés se conformo por un total de (n=90) estudiantes que
completaron la secuencia del ciclo ABE, donde un total de (n=21)
representd la matricula de la asignatura de LFGI y (n=69) fue la muestra de
la asignatura de LFF.

2.2 Instrumento: Encuesta

Se utilizé un cuestionario para obtener informacién de los estudiantes

sobre “opiniones, actitudes, creencias, intenciones...” (Barrantes, 1999. p.
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187). El cuestionario incluia 5 preguntas abiertas sobre aspectos generales
y 2 preguntas subdivididas por enunciados para evaluar satisfacciéon y
opiniones sobre la secuencia ABE, el experimento con el LU y su
aplicabilidad en la UNED. Después de que los estudiantes completaron la
secuencia didactica, se us6 la plataforma de Google Forms y los resultados
se tabularon mediante escalas tipo Likert, en donde la escala de 1 es
Totalmente en desacuerdo, 2 En desacuerdo, 3 Ni en desacuerdo ni de
acuerdo, 4 De acuerdo y 5 Totalmente de acuerdo (Tabla 2).

Tabla 2. Enunciados del instrumento para medir satisfaccion y opiniones.

Enunciado Satisfaccién 1|12|(3|4]|5
¢;Cuadl fue el grado de satisfaccién con el disefio grafico
E.1 y de acomodo del entorno de Aprende U para el tema
de la practica de laboratorio?

;Cudl fue el grado de satisfacciéon con el disefio y
acomodo de los recursos visuales de lectura
(objetivo(s), ruta de aprendizaje, practicas, anexo u
otros) en el tema para la practica de laboratorio?
;Cudl fue el grado de satisfaccion con el disefio y
acomodo de los recursos audiovisuales (video
introductorio, tutorial(es) u otros) en la practica de
laboratorio?

;Cuadl fue el grado de satisfaccién con el disefo de la
practica en el formato presentado (presentacion,
modalidad, tematica, aspectos generales, resefia
histoérica, nota tedrica, trabajo previo, procedimiento,
resultados y discusion) parala practica de Ila
asignatura de laboratorio?

;Cuadl fue el grado de satisfaccién con el disefo de la
plantilla e implementacién de la ficha previa
(actividad previa al experimento) en la practica de
laboratorio?

¢;Cual fue el grado de satisfaccidn con el disefio de la
plantilla para desarrollar el informe (actividad
posterior al experimento) para la practica de
laboratorio?

(Cudl fue el grado de satisfaccion con Ila
implementacion de la video tutoria (previa al
experimento) como apoyo para la practica de
laboratorio?

;Considera que el disefio de diferentes modalidades
de experimentacion (remotas, diferidas, virtuales, en
casa y presenciales) en las practicas favorece al
estudiante en la asignatura de laboratorio?

E.2

E.3

E.4

E.5

E.6

E.7

E.8
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Respecto al disefio de la lista de cotejo de evaluacién
para la ficha previa y el informe ;Considera que el
E.9 instrumento permite guiar adecuadamente a los
estudiantes en cuanto a las valoraciones y
recomendaciones que el docente le sefial6?

3. RESULTADOS

El disefio de la secuencia empleada revela una validacion positiva del ciclo
ABE como una metodologia eficaz para la ensefianza de la fisica en un
entorno de educacion a distancia, puesto que se cimenta en desarrollar
varias actividades a fin de lograr un 6ptimo desempefio donde el estudiante
construye una busqueda del conocimiento relacionado al fenémeno fisico
de estudio mediante procesos cognitivos o estructuras mentales que le
permitan fomentar habilidades, pensamiento critico y resolucion de
problemas con las aplicaciones practicas (Figura 3).
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Figura 3

Ordenador grdfico de secuencia diddctica ABE.
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Los resultados del cuestionario (Figura 4) revelaron altos niveles de
satisfaccion con varios aspectos de la secuencia. El disefio y uso de recursos
audiovisuales (E.3) y la implementacién de video tutorias (E.7) obtuvieron
77.6% y 79.3% en las escalas de satisfaccion de 4 y 5. Esto subraya la
importancia de una planificacién y organizacion cuidadosa por parte del
docente (Molto, 2003).

Otros recursos didacticos, como las plantillas (E.5 y E.6), superaron el 70%
de satisfacciéon, mostrando que son herramientas utiles para el aprendizaje
auténomo del estudiante, siguiendo el ciclo ABE. Las listas de cotejo (E.9)
recibieron un 70.7% de satisfaccién, siendo efectivas para la
retroalimentacion docente (Garcia Barros, 2016. p. 34).

Finalmente, el disefio grafico de la plataforma (E.1) y la practica
experimental (E.2) obtuvieron ambos un 79.3% de satisfaccion en las
escalas 4y 5, indicando un resultado positivo para el disefio de la secuencia
ABE.
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Ademas, la mejora significativa en la comprensién de los conceptos de caida
libre, observado a través de la retroalimentacién positiva de los
estudiantes, confirma la eficacia de la secuencia ABE en facilitar el
aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades criticas como la
observacion, recoleccién de datos y andlisis de resultados. Estos resultados
coinciden con estudios previos que subrayan la importancia del aprendizaje
experiencial descritos por Dewey y Piaget, pero ademas, en este contexto
especifico, el ciclo ABE permitié replicar de manera exitosa las dinamicas
de un laboratorio presencial en un formato remoto.

Figura 4

Resultados de satisfaccion en estudiantes de las asignaturas de laboratorio de la UNED.
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5 309
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10% ||
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Parcialmente de acuerdo 2 4 3 4 5 4 6 7 3

H Ni en deacuerdo ni de

1 1 0 1 2 0 5 0 0
acuerdo

M Parcialmente en
desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo 1 0 0 1 3 1 2 1 1
Fuente: Elaboracién propia.
Por otra parte, en la Tabla 3 y la

Tabla 4 se consideraron algunas de las afirmaciones mas destacadas por los
mismos estudiantes relacionadas con recomendaciones para mejorar las
actividades de la secuencia en las asignaturas de laboratorio y en funcion
de aspectos de interés que consideraron los estudiantes con el disefio de la
propuesta de la secuencia.

Tabla 3. Recomendaciones de los estudiantes para mejorar las actividades de la secuencia
ABE en las asignaturas de laboratorio.
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Recomendaciones

Seria importante desarrollar algunos videos de soporte académico para reforzar algunos
temas importantes que seran tratados en el laboratorio, de manera tal que se pueda acudir
a ellos como referencia. Con respecto a los quices parece que ellos no tienen relacién con el
laboratorio, parece que estdn mas orientados a evaluar la parte tedrica del curso que el
laboratorio en si. Aparte de esto me parece excelente la gestion del curso.

Creo que la modalidad que se implementd se ajustaba a mi manera de aprender; yo
continuaria con la misma modalidad para los préximos cursos.

Me parecen bastante largos de trabajo los informes, son valorados con muy poco puntaje.
En realidad, creo que todas las actividades estan bien, el inico problema que presenté fue
que son muchos trabajos muy seguido y eso no deja mucho tiempo para comprender los
temas.

Que no choquen con las actividades de fisica teoria... Hice un informe, una ficha previa e
intenté estudiar para un examen de fisica y a veces necesitaba entregar tareas (porque todo
iba uno tras de otro).

La implementacién de videos que expliquen o demuestren de una manera mas ilustrativa y
practica los temas que se veran o que fueron evaluados. Pueden ser demostraciones por
medio de videos en YouTube, fotografias, presentaciones de diapositivas, articulos
cientificos, etc. La idea es hacer que el estudiante comprenda cdmo se desenvuelve ese
evento en concreto y cultive su interés por la tematica de una forma amena. A veces el
estudiante no comprende el tema porque puede parecer abstracto.

Siento que deberia de haber mas clases presenciales ya que asi puede interactuar mas con
los profesores y compaiieros.

Con videos bien explicados, ejemplos como los que salen en los quiz y evaluaciones para
poder tener una mejor guia y no ver tan diferentes cuando llegan los problemas creo
necesario crear para aprender un poco mas y ayudar a los que son mas lentos en aprender
no solo de hacer un video los ejemplos bien especificos como se desarrolla, paso a paso
Dejar practicas de apoyo.

Las evaluaciones cortas deberian hacerse después de la practica de laboratorio y no antes
para poder tener mas conocimiento y abarcar dudas con los tutores igualmente, una
recomendacion serfa también sobre la ficha, considero que es mejor que esta sea en la
misma semana en que se va a realizar la practica para evitar la sobreestimulaciéon con
diversos temas.

Que todos los laboratorios sean remotos y/o diferidos, ya se comprobd con este curso que
es una opcion viable y no hay necesidad de incomodar al estudiante y al tutor con viajes
largos a laboratorios obligatorios solo porque si.

Proponer fechas de ficha e informe del mismo tema una semana tras otra para por ejemplo
hacer la ficha esta semana y la préxima trabajar en ese mismo tema en laboratorio, ademas
de una mejor agilizacion en la calificacién ya que por el largo plazo no se podia aplicar la
retroalimentacion de la calificacion pasada a futuros informes o fichas lo que siempre ayuda
bastante.

Tal vez cambiar el orden de las actividades que se realizan por semana, porque hacer ficha
previa e informe en la misma semana toma mucho tiempo que se necesita para otras
asignaturas.

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 4. Recomendaciones o aspectos de interés que sefialaron los estudiantes con la
implementacion de la secuencia ABE en las asignaturas de laboratorio de la UNED.

Recomendaciones o aspectos de interés

Los laboratorios de experimentacion virtual, como en los que se utiliza un laboratorio a
distancia son muy interesantes.
En general, los disefios de las plantillas tanto para los informes como para las fichas
previas son herramientas que permiten entender de una manera mas facil los temas de la
asignatura.
El orden de las actividades permitia que uno se mantuviera al dia, la ficha previa y la
tutorfa hacen mas facil la comprensiéon del experimento; los diferentes tipos de
experimentos y modalidades permiten la facilidad para poder comprender los temas ain
desde nuestras casas.
Realizar las actividades al final de la semana permite hacerlas mejor porque ya hemos
entendido y estudiado bien el tema con el informe y la tutoria.
Las practicas remotas son adecuadas para entender los conceptos basicos, es adecuado
para estudiantes que trabajamos y que es econémicamente costoso y desgastante ir a un
laboratorio solo para hacer unos cuantos ejercicios.

Muy equitativo los porcentajes de la nota final: informe, quices, y actividades previas.
La implementacion de una ficha de trabajo previo a la practica parece un recurso valioso
para que el estudiante se familiarice con las tematicas a interactuar y estudiar, y tener un
vistazo a los procedimientos de una forma que estudiante entienda con sus propias
palabras el laboratorio.
En primer lugar, la realizacion de las video tutorias, donde se abordé el contenido de cada
"Diseflo de la practica” fue de suma importancia, ya que en ella se explica con mayor
detenimiento la materia a estudiar, ademas de la guia extra, por parte del docente, para
realizar las actividades evaluativas de la "ficha previa" y el "informe de laboratorio”. En
segundo lugar, el horario en las que fueron implementadas estas video tutorias, ya que al
ser a principio de semana le permite a uno como estudiante, prepararse con mayor
tiempo para realizar las actividades evaluativas.
El curso en general fue muy provechoso y el profesor tiene mucho mérito en eso, ya que
siempre estuvo atento a cualquier consulta o duda tanto presencial como virtualmente.
Los laboratorios remotos que se utilizaron fueron una herramienta super importante
para la realizacion de practicas que no se pueden realizar presencialmente.
Quiero mencionar que la dindmica implementada para el laboratorio fue excelente,
permite al estudiante romper la monotonia educativa y a la vez nos expone a diferentes
formas de aprendizaje guiado.
Creo que para los que trabajamos y no podamos estar presentes en las tutorias de manera
presencial y el hecho de que estas queden grabadas es fundamental para el crecimiento
del estudiante y lo cual se agradece.
Me parece que las actividades en consideracion son para el estudiante de Fisica basicasy
enriquecedoras, y digo basicas en una buena manera ya que cursan la asignatura Fisica
General por lo que se ambienta muy bien al estudiante.
En realidad, me parece que esta asignatura estd muy completa, los simuladores para
laboratorio son excelentes para poder ver mas en la realidad cémo funciona la fisica
Me gusta el orden que se tiene en cuanto a la plataforma y los recursos de aprendizaje
empleados.
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Los links para resolver las actividades estdn muy bien estructurados y el documento de
tablas es genial. Ademas, las tutorias brindadas por el profesor son muy buenas.

Me gust6 la modalidad virtual de los laboratorios, al vivir tan lejos de la sede nos favorece
mucho, en cuanto a la secuencia de actividades me parece que se hizo de manera correcta
La presencia de una ficha previa lo cual ayuda a indagar un poco en la practica que se va
arealizar y evitar llegar desorientado.

Las tablas son de gran ayuda y los laboratorios son dinamicos, diferentes.

Se siente ordenado el entorno y las pruebas corta [sic] e informes juntos ayudan

Me gust6 que en esta asignatura se realicen fichas previas antes de los informes ya que
facilita un poco la realizacién de los mismos

Fuente: Elaboracion propia.

Los argumentos brindados por los estudiantes, son aportes enriquecedores
y constructivos que permiten evidenciar el cumplimiento de los objetivos
propuestos en la investigacion y a su vez permite identificar aspectos de
mejora mediante la critica constructiva.

En esa misma linea, las opiniones permiten identificar ideas o
planteamientos vinculantes como fue el caso con el hecho de la
implementacion de los LR o LU, el esquema de las plantillas de trabajo y el
mismo recurso de las fichas previas que representan una retroalimentacién
vinculante para mejorar el producto educativo de la secuencia ABE en las
asignaturas de laboratorio de la UNED.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El disefio de la secuencia ABE fue valorada como un recurso didactico
positivo en cuanto a satisfacciéon y percepcion estudiantil. Aspectos como el
disefio de recursos audiovisuales, la implementacién de video tutorias, y el
uso de plantillas, entre otros han sido valorados favorablemente,
destacando la importancia de una planificacion docente cuidadosa y
orientada al aprendizaje constructivo. Estos resultados subrayan el
potencial del disefio ABE mediante un LU en caida libre para enriquecer la
educacion en contextos de educacion a distancia.

En esa misma linea, los argumentos sefialados por los estudiantes permiten
identificar una critica constructiva que se apega a un paradigma tradicional
del esquema experimental desde la ensefianza, ya que reflejan un sentir con
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la carga de trabajo que usualmente se presentan en estas asignaturas de
laboratorio, donde la cantidad de informes y tareas en un corto periodo de
tiempo puede dificultar la comprensiéon profunda de los temas.

Esto recalca la necesidad de replantear una planificacion mas equilibrada
de las actividades, de acuerdo con (Martinez, 2020) la carga de trabajo debe
estar asociada a las tareas y la necesidad de una mejor planificacion que
evite la sobrecarga cognitiva a fin de que los estudiantes puedan procesar
adecuadamente la informacion y aplicar el conocimiento adquirido, un
aspecto de relevancia que se persigue con este ciclo ABE, tal y como lo
describen (Sandoval et al., 2017).

Ademas, otro aspecto vinculante es la implementacion de los LR y
puntualmente en este caso el LU de caida libre, donde se reflejan aspectos
positivos que los estudiantes mencionaron en las Tablas 3 y 4, como el
hecho que estos laboratorios permiten realizar experimentos de manera
remota, siendo un beneficio para aquellos estudiantes que viven lejos de los
centros educativos o tienen dificultades para asistir presencialmente
debido a restricciones de tiempo o econdmicas. De igual manera, la
posibilidad de participar en experimentos desde cualquier lugar sin
necesidad de desplazarse fisicamente y sin restricciéon de horario, permite
una flexibilidad que es altamente valorada, especialmente en instituciones
con una gran dispersion geografica de estudiantes, como es el caso de la
UNED.

Por tanto, desde los resultados obtenidos y los aportes sefialados con
investigaciones como las de (Idoyaga et al. 2020) y (Arguedas 2017) , es
preciso considerar que los LU en concordancia con ciclos de aprendizaje
como es el caso del ABE permiten a los estudiantes realizar practicas en
entornos controlados y seguros, lo que resulta util cuando los experimentos
requieren de equipamientos especializados o materiales peligrosos y esto
refuerza la idea de que los LR pueden ser una alternativa viable para
aquellos que, por diferentes razones, no pueden acceder facilmente a
instalaciones fisicas.

En sintesis, la implementacion de la secuencia ABE en los laboratorios de la
UNED ha sido una estrategia didactica bien recibida por el estudiantado de
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la instituciéon, quienes han destacado la utilidad de los recursos
audiovisuales, la estructura organizada de las actividades y la conveniencia
de las practicas con recursos innovadores como son los LR, dejando en
evidencia que para este estudio también es importante abordar como
espacio de mejorar y reflexién, acoplar estos procesos educativos a una
mejora que permita seguir construyendo una planificacion con las
actividades y la teoria, la carga de trabajo y la retroalimentaciéon de las
evaluaciones.
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RESUMEN

La presente exposicién investiga el uso de la inteligencia artificial (IA) como
recurso didactico en la Facultad de Ciencias de la Educaciéon y Humanidades de la
Universidad Auténoma de Tamaulipas. Durante el primer semestre de 2024, se
incorporaron herramientas de IA como ChatGPT y Copilot en la asignatura de
Recursos Tecnolégicos en la Educacion. Utilizando un enfoque cuantitativo no
experimental, se llevd a cabo una encuesta a 31 estudiantes para evaluar sus
percepciones y experiencias con estas herramientas. Los resultados revelaron que
el 58.06% de los estudiantes desconocia el potencial didactico de la IA; sin
embargo, el 96.77% considerd que su uso en el aprendizaje es beneficioso y el
100% encontré la IA interesante para su formacion. Este estudio resalta el
potencial transformador de la IA en los procesos educativos, promoviendo
aprendizajes personalizados y colaborativos. No obstante, se enfatiza la necesidad
de una adecuada preparacion de los docentes y una planificacién rigurosa para
maximizar sus beneficios y abordar los desafios que surgen con su
implementacién. La aceptaciéon positiva de los estudiantes sugiere que la
integracién de la IA en la educaciéon es un camino que debe seguirse, centrandose
en la formacién continua de los docentes y en la creaciéon de entornos educativos
innovadores que potencien el aprendizaje.
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1. INTRODUCCION

La educacidn superior se encuentra ante una de sus mayores dindmicas que
estdn redefiniendo la planificacion y la praxis del quehacer en los procesos
formativos de la educacion superior, esta dindmica, se encuentra impulsada
por la inteligencia artificial (IA) que impone grades desafios entre la
personalizacion de la ensefianza, la atencidn a los estilos y necesidades de
aprendizaje, los nuevos entornos enriquecedores e inclusivos, la
heterogeneidad de actividades y la innovacion de experiencias para
profesores y alumnos en cuanto a la gestiéon del conocimiento y la
informacion por un lado, y por el otro, un conjunto de habitos de la
educacion tradicional que se debate y cuestiona sobre la ética de la IA, el
establecimiento de politicas y normas en cuento al uso y privacidad de los
contenidos o su contribucidén como una estrategia didactica emergente que
puede entretejer las dindmicas del aprendizaje entre muchos otros
cuestionamientos que implican una investigacion mas profunda con

respecto a su aplicacion e intervencidn en el aula.

Lo que es un hecho, es que profesores y alumnos, han puesto en marcha un
ensamblaje de iniciativas para las mejores practicas de la IA en sus
programas educativos, con la intencién de conocer la percepcion, el sentir
y las experiencias de ambos actores ante una tecnologia disruptiva que
ofrece aprendizajes bajo ambientes adaptativos por su variedad de matices
en sus métodos y técnicas para la apropiacién del conocimiento, lo que
genera oportunidades de inclusién y equidad para acceder a la educacién
superior. Por su parte, Moreno (2019), sefiala que la educacién con la 1A
debera generar entornos adaptativos y personalizados al desarrollar

estrategias puntuales para la adquisicion del conocimiento y de la
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informaciéon basados en analisis predictivos. En este mismo sentido, Ocana
(2019), destaca que la IA plantea para la educacion superior desafios que
exigen de un andlisis para valorar la complejidad de su integracion y de sus
consecuencias a largo plazo. Esto quiere decir, que es indispensable generar
arquetipos educativos e instruccionales que permitan establecer ejemplos
que sean moldeables en funcién de las necesidades de los alumnos, de la
mecanica formativa que disefian los maestros, del empirismo del contenido
a tratar y de las potencialidades de la IA en un contexto normativo que
defina las pericias didacticas y pedagégicas para incrustarla en la labor

formativa.

Esta hetero actividad en la planificacién de métodos y estrategias didacticas
que ofrece la IA, conlleva reformular el papel o intervencién de las
tecnologias en los procesos para mejorar la calidad de la educacién en
momentos donde la era digital va en una franca evolucién y progresion, lo
cual obliga a que la educacion en general tendra que incorporarse a los
avances del desarrollo digital, y enfrentar este nuevo raciocinio de una
formacién expandida, activa, adaptable, innovadora y de calidad frente a las
implicaciones de una sociedad que vive su cuarta revolucion industrial.
Como bien lo resalta Pascuas y Mercado (2020) la innovaciéon que se
desprende desde la IA es esencial para las generaciones actuales, porque
todos sus dispositivos han generado en la educaciéon una ambientacion e
interaccién virtual. Asimismo, Gonzalez-Gonzalez (2023) sefala que la IA
tiene el potencial de mejorar profundamente a la educacién, al propiciar
nuevas formas de ensefianza, de adaptacién de contenidos, de adecuar las

actividades en funcién de los procesos metacognitivos que requieren los
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alumnos, como experimentar aprendizajes y retroalimentaciones

personalizadas y efectivas.

Efectivamente los retos del presente siglo estdn encaminados a redisefiar
los procesos formativos en el ambito, no solo de la formacién superior, sino
en todos los niveles educativos; orientandolos a la integracion de los
avances de la ciencia y la tecnologia, desarrollando con ello competencias,
habilidades y valores, que les permitan a los alumnos, adaptarse con mayor
facilidad a los ambientes virtuales o a la digitalizaciéon de los procesos
laborales, administrativos y de formacién continua. Esta cuarta revolucién
industrial, exige de habilidades para el pensamiento critico, decodificador,
identificador de patrones y tendencias, de la resoluciéon de problemas, del
trabajo en comunidades virtuales de colaboracion y del trabajo
independiente. Las aulas, con el alumno como eje rector del aprendizaje,
tendran el propdsito de poner en praxis el aprendizaje profundo generado
desde la IA y operar programas, como ya se lleva a cabo en muchas
instituciones, para la tutoria inteligente, la educacion matematica, el
aprendizaje de idiomas, en la evaluacién automatizada o asistida, en el uso
de Chatbots que apoyan a los alumnos en la resolucion de las actividades
programadas, en la mejora de la gramatica, estilos o reconocimiento de la
escritura, todo ello, amalgama la oportunidad para identificar patrones de
aprendizaje que son relevantes para el profesor. Es cierto, como lo hace
saber Vera (2023) los profesores y alumnos requieren estar preparados
para un futuro digital, que involucra innumerables consideraciones y
acciones que son necesarias ante la transversalidad de las tecnologias
digitales, en los procesos educativos y entre ellas la IA, por supuesto, los

criterios y responsabilidades de su aplicacién, dependera de cada uno de
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los profesores, en la forma de abordarlas, en funcién de los contenidos,
estrategias, actividades instruccionales y métodos de evaluacion. Marquez
Diaz (2020) resalta que la implementacién de la IA en la educacién superior
conlleva abordar sus limitaciones, retos y ventajas; pero es indispensable
que sea accesible a los alumnos, sin importar su situaciéon socioeconémica

o ubicacion.

Ante esta dinamica de las tecnologias digitales, se determind incorporar en
la asignatura de Recursos Tecnolégicos en la Educacion, que pertenece a la
Licenciatura en Ciencias de la Educacion de la Universidad Auténoma de
Tamaulipas, varias herramientas de la IA, para que los alumnos conocieran
sus ventajas, sus riesgos, su uso y manejo e integracién mediante un
conjunto de estrategias y actividades previamente programadas en las tres
unidades de ensefianza y aprendizaje a lo largo del primer semestre 2024;
todo ello, hospedado en la plataforma tecnolégica Moodle, que apoya la
formacion virtual y permite contribuir al desarrollo de sus procesos
metacognitivos e incrementar sus habilidades digitales como futuros
profesores en una sociedad que exige de una formacién continua

sustentada en los avances de la realidad digital.

2. METODO
A la luz de este trabajo, se pretende exponer la planificacién de una
experiencia formativa en el uso de herramientas de la IA por parte de los

alumnos de la Licenciatura de Ciencias de la Educacion.

Esta praxis, implic6 que durante un semestre, en la materia de Recursos
Tecnoloégicos en la Educacion, los alumnos experimentaran la convergencia

entre los elementos del disefio instruccional, que el Cuerpo Académico en
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Tecnologias Emergentes para Ambientes Virtuales a denominado “rizoma
de las actividades instruccionales de aprendizaje”, que significa el conjunto
de las actividades puestas y planificadas en un formato donde se describen:
el tema, el tipo actividad, los estilos de aprendizaje que se favorecen, las
competencias a desarrollar, las instrucciones, el tipo de actividad, la rdbrica
y las herramientas digitales como el ChatGPT, Copilot, Learning ML, Map-
This y Mapify para que emprendieran procesos de aprendizaje
personalizados, colaborativos, adaptables y anclados para la gestiéon y
reestructuracién del conocimiento y valoraran los aportes didacticos de
estas herramientas de la [IA en un ambiente virtual. Esta valoracion
realizada por los 31 alumnos tiene por objetivo conocer la percepcion y
satisfaccidon que tienen sobre las potencialidades de aporte que la IA da a

sus procesos de aprendizaje.

Para esta investigacion, se parti6 de un enfoque cuantitativo no
experimental descriptivo (Monje, 2011) mediante una encuesta con 25
items utilizando la escala de Likert. El instrumento se bas6 en las
contribuciones realizadas por Ayuso-del puesto y Gutiérrez (2022) donde
se pueden identificar la percepcidon que tienen los alumnos con respecto a
la aplicacion de la IA para innovar los procesos formativos de la educacion
superior, esencialmente para aquellos que en el futuro se desempefaran
como profesores; las propias autoras también resaltan que es parte de la
contribucién de otros autores como Moreno Martinez (2019), Barroso y
Cabero (2016) entre otros mas que son igualmente importantes. El
instrumento se contesté de manera virtual a través de la plataforma
tecnolégica Moodle, donde los profesores hospedan los contenidos del

diseno instruccional.
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2.1. Procedimiento
Para el desarrollo de esta practica, se partid6 de la realizacion de las
Unidades de Ensefianza y Aprendizaje (UEA) de la asignatura Recursos
Tecnoldgicos en la Educacién que se ubica en el cuarto periodo escolar
2024-1. En dos de sus unidades se programaron mediante la planificaciéon
de un rizoma, las estrategias didacticas y actividades tales como foros,
debates, preguntas detonadoras de la investigacion, mapas conceptuales,
resumenes, sintesis, entre otros, y las herramientas de la IA: ChatGPT,
Copilot, Learning ML, Map-This y Mapify para que combinados, los alumnos
pudieran realizar una serie de acciones que desarrollaran en ellos,
competencias para el pensamiento y la argumentacion critica, la capacidad
de interpretacion y abstraccion, el trabajo colaborativo, habilidades para
relacionar, clasificar, organizar y valorar el conocimiento y el desarrollo de
habilidades o alfabetizacion digital. Al inicio del periodo, a los alumnos se
les explicé la estructura de la asignatura, de sus unidades de aprendizaje, la
arquitectura de las actividades en el rizoma, asi como los criterios de
evaluacion. Todo esto para trabajarse sobre la plataforma Moodle en el
contexto de un ambiente virtual de aprendizaje. Ademas, se expuso qué es
la IA, cudles son sus aportes, alcances y desafios, para posteriormente,
darles un pequefo curso de como funciona cada una de las herramientas en
mencidn y cudles son sus contribuciones en el &mbito de la educacion. Las
actividades podian realizarse de manera presencial o virtual y ser colocadas
en el apartado de envié de las actividades en la plataforma Moodle. Por
ultimo, el instrumento se coloc6 en la misma plataforma tecnoldgica; al final

del semestre, se les dio una explicacion de la importancia y valor que tiene
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el conocer sus percepciones en cuanto al uso de la IA en los procesos de
ensefianza y aprendizaje, y que, por ello, era importante que entraran a

contestar dicho instrumento.

3. RESULTADOS

De acuerdo con las estadisticas o resultados obtenidos al preguntarle a los
alumnos sobre si conocian el potencial didactico de la IA para abordar el
aprendizaje, el 58.06% sefial6 que no, mientras que el 41.94 respondi6 que

si tenia conocimiento de sus aportes.

Figura 1

Estadistica sobre el conocimiento de material diddctico por parte del alumno.

Antes de recibir esta formacién ¢conocias el potencial diddctico de la inteligencia artificial para abordar el izaje de idos didécticos y el d llo en las ias clave en el al

N Respuestas

Pcultar datos del gréfico

Respuestas
No 18(58,06 %)

si 13(41,94%)

Fuente: El autor (2024).

Por otra parte, al cuestionarlos sobre el uso de la IA en el aprendizaje es una
buena idea, contestaron de manera positiva un 96.77% y solo un 3.23%

indic6 que no era una buena idea.
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Figura 2

Estadistica sobre el uso para el aprendizaje con la IA por parte del alumno.

€1 usa de la inteligencia artificial para el aprendizaje es una buena idea?
[ —

si 30(96,77 %)

Respuestas

No 1(323%)

Fuente: El autor (2024).

Al abordarlos con la pregunta de si la IA hace mas interesante el
aprendizaje, el 100% de los alumnos respondié que si, es decir, que la

consideran como una buena herramienta para la gestion de su formacion.

Figura 3

Estadistica sobre consideracién del uso de la IA por parte del alumno para su aprendizaje.

Respuestas

si 31(100,00 %)

No 0

Fuente: El autor (2024).

Ademas, se les cuestiond, si previo a este proceso de formacién en la
materia de Recursos Tecnolégicos en la Educacién, habian participado en
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algtn otro proyecto que involucrara estas herramientas, el 90.32% sefald

que no, mientras un 9.68% respondié que si.

Figura 4
Estadistica sobre uso previo de alguna herramienta de IA por parte del alumno antes de

tomar la asignatura.

La inteligencia artificial hace aprendizaje mas interesante?

Respuestas

si 31 (10000 %)

Fuente: El autor (2024).

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Sin duda, la experimentaciéon de la IA en los procesos de la educacion
superior tiene que llevarse a cabo desde una investigacion profunda, que
valore todas sus conveniencias o inconveniencias, solo asi sabremos cudales
son los lineamientos, normativas, estrategias, procedimientos, métodos de
evaluacion y las consideraciones institucionales o de la ensefianza que
debemos tomar todos; no se puede partir solo de los criterios formados por
nuestra experiencia tedrica, es necesario, que esa experiencia se lleve al
plano del ejercicio practico que realizamos los docentes, y después,
mediante una planificacién de estrategias, acercarla a las aulas de clase
valorando sus aportes desde el concepto de ciudadania que plantean

Orellana y Muiloz (2019), es decir, considerar la participacién de todos, el
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sentido de responsabilidad que ello implica, y analizando los fundamentos

pedagdégicos involucrados.

Es importante destacar, que el uso de las tecnologias en el pasado como en
el presente siempre han estado amalgamadas por una serie reticencias o
inconvenientes en su aplicacion y aterrizaje en el aula de clase; pero habria
que recordar que la pandemia del Covid vino a replantear su utilidad
didactica y el ejercicio indispensable y constante que requieren los

docentes para la innovacion de sus procesos formativos.

Es verdad como lo sefiala Deleon (2023), el reto de los docentes ante la [A
es indicarles a los alumnos cuales son las consideraciones éticas y de
integridad académica que se ponen en juego: el plagio, los derechos de
autor, el sesgo, los criterios de verdad o falsedad, como también, la
validacién o argumentacién que van implicitos en cualquier proyecto o
actividad educativa, y que en su conjunto conducen a enfocar su aprendizaje
como lo destacan Garcia, Mora y Avila (2020) y Caceres y Mufioz (2023).
Esta es una tarea que ya veniamos realizando y puliendo desde la aparicién
del internet, sin embargo, para los profesores es de enorme trascendencia
considerar los aportes pedagogicos que la IA hace al proceso de ensefanza

y aprendizaje:

= La capacidad para explorar los nuevos conocimientos basados o
soportados en el uso de las tecnologias disruptivas.

= La oportunidad de experimentar y relacionarse con estas
herramientas basadas en la actividad, el aprendizaje adaptativo,

profundo y metacognitivo.
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= La contribucién al trabajo colaborativo y auténomo basado en
ambientes interactivos y virtualizado que conducen al desarrollo de
la creatividad y la innovacién educativa.

* La oportunidad para crear y moldear escenarios formativos donde
converjan todos los actores educativos y las tecnologias disruptivas
para valorar y vislumbrar comportamientos positivos y negativos
ante esta dinamica de la era digital.

= La relevancia de impulsar el pensamiento critico, interpretativo,
adaptativo, aplicativo y reconstructivo del conocimiento.

= Latransformacion del rol que vienen jugando tanto profesores como
alumnos ante una dindmica que exige de una planificacién mas
rigurosa pero mas flexible en cuanto a las acciones didacticas que se
tienen que ejercer para la gestion del saber.

» La capacidad para desarrollar destrezas y habilidades digitales que
son una exigencia del mundo laboral y donde la automatizacion es

un imperativo como lo sefiala Sanchez (2023).

Entre estos y otros aspectos que son igualmente importantes; es
necesario resaltar que los profesores estan formando en un mundo
digital y con generaciones de alumnos que requieren de innovadoras y
vanguardistas estrategias didacticas que los mantengan interesados en
los aportes del conocimiento, cuando su estilo de aprendizaje se
caracteriza por la ubicuidad mediada por un heterodidactismo de

recursos tecnologicos.

Como puede concluirse en este trabajo, para los alumnos, el uso de la IA es
una buena idea, percibiendo que es interesante su aplicacion al aprendizaje,
y que participar en este tipo de proyectos es relevante para su formacion;

— 127 —



por tanto, el ejercicio debe continuar en dos sentidos: una mayor
preparacion de los profesores en el dominio de estas herramientas y de sus
potencialidades didacticas y, por el otro, la construccién y reconstrucciéon
de escenarios formativos donde se involucren todos los actores para
determinar las trayectorias educativas que implican la intervencién de la
[A, porque permanecer ajenos o alejados, solo pone en riesgo a quienes el
dia de manana serdn profesionales y no querran verse desfazados de la

realidad digital.
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RESUMEN

Se disefié un programa de mejora de la calidad en la gestion tecnopedagogica para
el desarrollo de la educacién hibrida y virtual en siete instituciones publicas
peruanas. Este programa fue desarrollado por Instituto Internacional de la
UNESCO para la Educacién Superior en América Latina y el Caribe, IESALC, en el
contexto de la convocatoria “Mejora de la gestion académico pedagdgica en
universidades publicas” propuesta por el Ministerio de Educacién del Perd. Con el
propésito de fortalecer la modalidad hibrida y virtual para estimular el proceso de
internacionalizaciéon de las universidades peruanas. Ademas, se proporcion6
asistencia técnica para el adecuado uso de una LMS y mejorar su sistema e-
learning con el fin de favorecer el desarrollo de una gestion tecnopedagégica de
calidad. El programa de capacitaciéon se desarrollé en etapas de: diagndstico,
capacitacidon y asistencia técnica, asesoria de calidad y visitas virtuales para
proceder a reformular los proyectos de planes de mejora, PPM relacionados con
los propdsitos enunciados. La propuesta modelo de UNESCO IESALC se dirigi6 a
fortalecer las competencias de los responsables de las universidades participantes
con el objeto de dejar instalado en la universidad un equipo lider que cuenten con
las capacidades y conocimientos necesarios para implementar planes de mejora
en el fortalecimiento del sistema e-learning en la modalidad hibrida y virtual. Los
resultados arrojaron que todos los equipos lograron adquirir las competencias
esperadas. En conclusion, la implementacion de los planes mejora la calidad de la
gestion tecnopedagodgica que favorece a la internacionalizacion de las
universidades.

1. INTRODUCCION
En el marco de la convocatoria Mejora de la gestion académico pedagégica
en universidades publicas propuesta por el Ministerio de Educacién del

Pery, (MINEDU,) UNESCO IESALC, disefié el Programa de de mejora de la
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calidad en la gestion tecnopedagégica para 1) fortalecer la modalidad
hibrida y virtual para estimular el proceso de internacionalizacién de las
universidades peruanas. Asimismo, 2) proporcionar asistencia técnica para
el adecuado uso de una LMS y mejorar su sistema e-learning con el fin de
favorecer el desarrollo de una gestion tecnopedagégica de calidad. Estas
dos lineas de acciéon marcadas por la convocatoria se abordaron por etapas:
diagndstico, capacitacion y asistencia técnica, asesoria de calidad y, visitas
virtuales. Para el desarrollo de estas etapas se disefiaron estrategias
especificas que contribuyeron al logro de los resultados definidos dentro de
la convocatoria de MINEDU con la intencion de que los equipos de las siete
universidades participantes adquieran las competencias propuestas.

Para fortalecer la modalidad hibrida y virtual para estimular el proceso de
internacionalizacion de las universidades peruanas. participaron:
Universidad Nacional del Callao

Universidad Nacional del Santa

Universidad Nacional de Jaén

Universidad Nacional del Centro

Universidad Nacional Auténoma de Tayacaja Daniel Hernandez Morillo
Con relacién a porporciionar asistencia técnica para el adecuado uso de una
LMS y mejorar su sistema e-learning con el fin de favorecer el desarrollo de
una gestion tecnopedagdgica de calidad, participaron las siguientes
universidades:

Universidad Nacional Huancavelica

Universidad Nacional José Maria Arguedas

Con el propésito de alcanzar los objetivos propuestos UNESCO IESALC
consider6 contar con un modelo integral que le permitié desarrollar las
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competencias para lograr un uso apropiado de una LMS y fortalecer el
Sistema e-learning. Asimismo, contribuir con la actualizaciéon por medio de
la aplicaciéon de nuevos procesos, la introduccién de nuevas técnicas o el
establecimiento de ideas exitosas, esto con el fin de crear un nuevo valor
para realizar innovaciones tecnopedagoégicas para desarrollar y fortalecer
la modalidad hibrida y virtual que estimule la posible internacionalizacion.
La puesta en marcha de un proyecto educativo de este tipo supone la
realizacion de procesos complejos, que deben ser planificados, gestionados
y evaluados para asegurar la calidad y pertinencia de la oferta académica

en esa modalidad (Llarena, Villorde, Pontoriero y Cattapan, 2014).

En resumen, para el cumplimiento de lo propuesto UNESCO IESALC
desarrolla una estrategia general para afianzar un programa de
capacitacion y asistencia técnica encaminado al fortalecimiento de los
equipos de las universidades para implementar planes de mejora
reformulados en gestion tecnopedagogica.

En primer lugar se procedi6 a desarrollar el diagnostico de los planes de
mejora mediante la aplicacion de un instrumento que tiene como objeto
identificar las necesidades y fortalezas recogidas en sus planes, para luego
del analisis, fortalecer el disefio del mismo desde la ejecuciéon de un sistema
de gestion de la calidad apropiado a cada realidad, que permita asi definir
los objetivos, estrategias, acciones, responsables, periodo de ejecucion, y
sistema de medicién, mediante el disefio, evaluacién y seguimiento de los
planes aplicados y fortalecer la gestion tecnopedagogica

UNESCO IESALC enfoca el programa de apoyo a la educacién a distancia y
virtual con el objeto de incentivar a las universidades en el disefio de
mecanismos propios, para gestionar los procesos de virtualizacién de la
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actividad docente y favorecer la innovacién y el intercambio y la
cooperacion entre universidades para favorecer la internacionalizacion.
Por lo tanto, la capacitaciéon esta orientada a alcanzar los resultados
recogidos en la convocatoria: Mejora de la gestiéon académica y pedagogica
en universidades publicas - la estrategia que presenta se dirige a lograr lo
descrito dentro del ambito y en concreto de las dos lineas de accién
propuestas para el desarrollo de una educacién hibrida y virtual, soporte
tecnolégico e innovaciéon En este sentido, se busca la obtenciéon de los
siguientes resultados propuestos en la convocatoria:

Resultado 1: La universidad publica cuenta con un equipo de gestores que
han sido capacitados conceptual y metodolégicamente en tematicas
referidas al ambito de apoyo seleccionado y las lineas de accién de dicho
ambito, desde un enfoque integral y articulador para fortalecer la calidad
de la gestion académico-pedagogica y el desarrollo de los proyectos de
planes de mejora. Resultado 2: La universidad publica cuenta con un equipo
de gestores que han fortalecido sus competencias para formular,
presupuestar, implementar, monitorear y evaluar proyectos de planes de
mejora de la gestion académica y pedagodgica. Las capacidades
institucionales fortalecidas se evidencian a través de un andlisis
comparativo entre el proyecto de plan de mejora de postulacién y el
proyecto reformulado.

Resultado 3: La universidad publica cuenta con un equipo de gestores que
han realizado una visita virtual a una universidad o institucién equivalente
y modelo o referente a la linea de accion en la que se inscribe el proyecto de
plan de mejora, mediante la cual han fortalecido sus competencias en

gestion académica y pedagogica y sus capacidades en gestion de proyectos.
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Resultado 4: La universidad publica cuenta con un diagndstico situacional
mejorado y reformulado, alineado con la problematica planteada en el
proyecto de plan de mejora presentado en la postulacién, de acuerdo con lo
establecido en las Bases de la Convocatoria 6.

Resultado 5: La universidad publica cuenta con un proyecto de plan de
mejora centrado en la gestién académico-pedagogica, cuya reformulacién
incluye una ruta estratégica de implementacion alineada al:

a) diagnéstico reformulado

b) el modelo educativo

c) el plan estratégico institucional

e) el plan de implementacion del proyecto

f) la medicion del logro de los resultados esperados en el corto y mediano
plazo

g) el ambito y la linea(s) de accion correspondiente(s).

Resultado 6: La universidad publica cuenta con una matriz de indicadores
para el seguimiento, monitoreo y evaluacion de la implementacion del
proyecto de plan de mejora reformulado; asi como con una ruta estratégica
e instrumentos de recogida de informacién para la medicién ex-post de los
efectos de la implementacién del/los proyecto(s) en la universidad.
Resultado 7: La universidad publica ha formulado una propuesta de
presupuesto detallado para la implementaciéon del proyecto de plan de
mejora reformulado a partir de la ejecucion del programa de capacitacion y
asistencia técnica; que incluye un plan, instrumentos y ruta estratégica para
la ejecucion presupuestal, en concordancia con el marco establecido en las
bases.

Las actividades conducentes a obtener estos resultados corresponden a la

estrategia metodologica, herramientas de seguimiento y planificacion, y
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respondieron en al tiempo de 110 dias calendario establecidos para la
ejecucion del programa de capacitacion con la finalidad de garantizar que
los siete equipos nombrados por las universidades adquieran las
competencias, habilidades y conocimientos para implementar los planes de
mejora.

De acuerdo a los expresado, UNESCO IESALC trabaja siguiendo una
metodologia basada en un analisis de la situacién de partida, que pone a las
instituciones en el centro del disefio de las soluciones, lo que ayuda a
identificar las necesidades mas importantes de las universidades en estas
dimensiones y a generar los apoyos necesarios en la estrategia de éstas para
que logren su desarrollo deseado. En esta linea de definiciones, que
entiende que la formacion en red como el desarrollo del proceso de
formacién a distancia (reglada o no reglada), basado en el uso de las
tecnologias de la informacién y las telecomunicaciones, posibilitan un

aprendizaje interactivo, flexible y accesible (Cabero, 2006).

El proceso de apoyo que UNESCO IESALC propugna se basa en una
metodologia activa, en la que las instituciones desarrollan su proceso de
transformaciéon en un modelo de aprender haciendo. Por otro lado, se

sustenta en la teoria del cambio que implica:

un ejercicio de visualizacién que permite centrar nuestra energia en
realidades futuras especificas, que no solo son deseables, sino posibles
y probables: 1) un conjunto de supuestos/hipotesis y proyecciones
abstractas sobre cdmo se cree que la realidad podria ser en un futuro
inmediato, basados en: i) un analisis realista del contexto actual, ii) una

autoevaluacion sobre las capacidades de facilitacion de proceso vy, iii)
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2.

una revision critica y completa de los supuestos/hipotesis; 2) un
enfoque informado, reflexivo y basado en la accién que ayuda a
identificar los hitos y condiciones que deben ocurrir en el camino hacia
el cambio al que se quiere contribuir; 3)un ejercicio de aprendizaje
colaborativo y de multiples partes interesadas que fomenta el
desarrollo de la base légica flexible necesaria para analizar el cambio
social complejo; 4) un mapa de cambio semiestructurado que enlaza
nuestras acciones estratégicas a resultados de procesos especificos que
queremos que ocurran en nuestro entorno; 5)una herramienta de
proceso que nos ayuda a monitorear, de manera consiente y critica
nuestra manera individual y colectiva de pensar y actuar (Dov y Edson,

2017 p.7).

METODO

El planteamiento del programa estuvo dirigido a el fortalecer las

competencias en gestion tecnopedagogica, de calidad y agilidad. Para ello

se diseflaron webinarios y seminarios obligatorios y optativos de

ampliacién, asi como sesiones de asistencia técnica y asesoria de calidad,

favoreciendo con ello el aprendizaje de marcos metodolégicos y

conceptuales pertinentes para un proceso de mejora continua de la

universidad.

La metodologia aplicada para alcanzar estos objetivos responde a los

siguientes cinco pilares:

1. Transferencia de conocimiento que se refiere a la capacidad de transmitir

o transferir los conocimientos adquiridos, previamente, en conceptos,

operaciones, estrategias, actitudes, habilidades principios y destrezas
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2. Proceso de reflexién profunda en las sesiones que acompafien el cambio
de mindset (No hay cambio de mindset sin generar cambios en el nivel de
consciencia o como interpretamos la realidad de nuestro contexto). Este
proceso de acuerdo con Dweck (2016) quien lo considera como una
caracteristica principal de la mentalidad de crecimiento, es la pasion por los
retos y busqueda de la superacién. Por su lado, Gadner (2021) comenta que
es un cambio mental a situaciones donde la persona o grupo de manera
significativa conciben las situaciones con una vision diferente.

3. Aprendizaje basado en proyectos (ABP), aplicando las herramientas
nuevas a su propio plan de mejora y mejorando a la vez que aprende su
propio disefio. E1 ABP promueve la integracion del estudiante invitandolo a
participar en las decisiones relacionadas con los contenidos que se
imparten, y también pueden opinar sobre la evaluacion del aprendizaje.
(Recalde, et al, 2023).

4. Aprendizaje colaborativo como la base de estos enfoques agiles que
buscan activar la inteligencia colectiva, para incorporar el maximo nimero
de perspectivas posibles que nos acerquen a la mas completa gestion del
cambio e incertidumbre el aprendizaje colaborativo fomenta la interaccién,
la comunicacion y la discusiéon entre sus miembros cuando se les pide
realizar trabajos en equipo; lo cual, aumenta la solidaridad y el sentido de

pertenencia al equipo del que se forma parte. (Guerra et.al. 2019)

5. Aprendizaje experiencial en base a las visitas virtuales realizadas a
diferentes instituciones referentes.

Cabe destacar que el Modelo UNESCO IESALC se basa en la capacitacion y el
asesoramiento técnico para la transferencia de conocimientos, de forma

que se garantice que el conocimiento y las habilidades quedan instaladas en
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las organizaciones que la continuidad de los procesos de transformacién
quede asegurada. Se identifica con una capacitaciéon generalista, en los
contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales basicos para la
creacion y desarrollo de planes de mejora que garanticen la calidad de los
procesos de ensefianza/aprendizaje. Con ello se incide en la evolucion en la
dimensioén organizativa, ademas, los avances en la dimensién tecnoldgica
van asociados a la infraestructura técnica de las universidades, pero
también al buen uso de esta. Este aspecto estd por tanto intimamente
relacionado con las competencias en entornos digitales que constituye la
dimension de formacion virtual de calidad sobre la que se asienta el
mejoramiento continuo.

En este contexto, la metodologia forma parte de la identidad de la
organizacion, adaptandose perfectamente al programa de acompafiamiento
a Instituciones de Educacion Superior, IES, en el disefio e implementacion
de planes de mejora.

Para ejecucion del programa de capacitacion UNESCO IESALC, cada
universidad conformé un equipo de tres docentes, quienes fueron
denominados gestores dentro la estructura del programa. Estos equipos
institucionales se caracterizaron por diversidad de facultades y de
trayectoria, combinando juventud con experiencia, sin dejar de lado
cuestiones relacionadas al buen conocimiento de las dindmicas internas de
la IES. Cada equipo de gestores fue acompafiado y asesorado de forma
personalizada por un integrante del equipo de UNESCO IESALC,
garantizando la dinamizacién de las actividades y colaborando con el
desarrollo de los entregables y el contacto con los especialistas que

lideraron cada médulo y/o actividad. Se propuso lograr en cada uno de los
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equipos de gestores institucionales el nivel de conocimientos y
competencias que les permita reformular sus planes de mejora.

La formacién impartida por especialistas se dividié en 6 mdédulos tematicos,
en donde cada uno de ellos tuvo dos enfoques paralelos: El eje de calidad y
el eje de agilidad. Ambos enfoques se planificaron conjuntamente e
interrelacionados para aumentar la significatividad. En lo que respecta a
agilidad, cada mddulo se estructur6 a partir de un webinar o clase magistral
en la que se fueron abordando las diferentes etapas de la elaboracién de un
plan de mejora. Cada actividad terminaba con un entregable especifico
relacionado con su contenido, ademas, de incentivar a los equipos a aplicar
sus aprendizajes en sus planes de mejora. A tal fin, el asesor de calidad de
UNESCO IESALC cumplié un rol fundamental, orientando a los equipos en
dicha tarea y realizando un trabajo de enlace con los especialistas. En el
marco de este eje, y con la finalidad de potenciar los planes, se aplicd la
metodologia del Marco Loégico, la cual aportd aspectos técnicos para el
diagnéstico a través de la Matriz de Involucrados y Arbol de problemas
como instrumentos de aplicacién. Por otro lado, el andlisis de objetivos,
andlisis de alternativas y definicion de metas; indicadores, responsables y
cronograma, elementos de construccion, ejecucién y seguimiento de un
plan.

Paralelamente, el eje de Agilidad brindé herramientas concretas para hacer
mas eficiente el desempefio de los equipos. Cada médulo de este eje, se
organizé en torno a una clase magistral en la que se explican los conceptos
tedricos necesarios y se plantea un entregable. Al finalizar la semana, se
establecia una sesidn de asistencia técnica en la que, tras una revisién
minuciosa, cada equipo tuvo espacio para compartir sus producciones e

inquietudes.
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En resumen, se aplica el Marco légico para desarrollar la construccion y
validacién del plan como estrategia institucional para alcanzar la
consistencia por medio del Arbol de objetivos, definicién de metas,
indicadores y responsables y cronograma de acciones de mejora en tiempo
definido. Asimismo, se desarrolla el contenido para emprender el
seguimiento, monitoreo y evaluacion sobre el cumplimiento del plan. Este
proceso se potencid, con las metodologias agiles para la gestion y
funcionamiento del equipo de trabajo al buscar un valor agregado en su

desempefio.

3. RESULTADOS

El diagndstico realizado, mostr6 que a partir de las categorias e items
diseflados para valorar los planes de mejora de cada una de las
universidades, se logr6 identificar y valorar el grado de cumplimiento,
desarrollo y consolidacion de cada una de las categorias que forman parte
de un plan de mejora (aspectos generales, antecedentes, diagnoéstico,
formulacion y presupuesto) Esta identificacion y valoracion orienté hacia
conclusiones y recomendaciones que sirvieron de referencia para la
reformulacion de los mismos y cumplir con el planteamiento del programa
para fortalecer las competencias en gestion tecnopedagogica, de calidad y
agilidad. Adicionalmente se realiza un Pretest para conocer las
competencias de entrada de los equipos con el fin de valorar mediante un
Postest sus competencias de salida después de haber recibido la
capacitacion. Como se puede observar en la Figura 1 la adquisicion de las

competencias.
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Figura 1.
PreTest y Postest
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La evaluacion y certificacion de la educacion constituye un aspecto crucial
en todo programa de desarrollo competencial. Dentro del marco de la
convocatoria “Mejora de la gestion académico pedagogica en universidades
publicas” UNESCO IESALC se plante6 el desarrollo de las competencias de
los equipos desde diferentes ejes que abarcaron conocimientos
conceptuales, procedimentales y actitudinales para el desarrollo e
implementacion de planes de mejora y habilidades de gestion de equipos y
liderazgo, necesarios para convertirse en lideres de calidad dentro de su
universidad como promotores de una cultura de calidad. Por lo tanto, los
resultados arrojan que se logra estimular el proceso de
internacionalizacion y se contribuye con mejorar su sistema e-learning para

el aseguramiento de una gestion tecnopedagogica de calidad.

3.1. Analisis de la encuesta de satisfaccion
Al finalizar la capacitacion del eje de calidad y del eje agilidad, las asesorias
técnicas y todos los seminarios propuestos Se realizd6 una encuesta de
satisfaccion. La encuesta es un instrumento de gran valor que permite
recolectar informacidén sobre la opinién que tienen las personas respecto a

una capacitacion recibida y conocer si el curso cumple con los objetivos
142 —



establecidos, si el programa fue adecuado y/o si las técnicas de ensefianza
se alinean a los objetivos, y si docentes y asesores dieron apoyo a los
gestores de forma ajustada al programa. Por otro lado, la encuesta mide el
grado de satisfacciéon de los participantes en relaciéon con una serie de
bloques tematicos.

a) Calidad de la formacién recibida: temas tratados, estructura y
utilidad para el ejercicio de la profesion docente.

b) Valoraciéon de los docentes de la capacitacion: en qué medida
dieron respuestas a las dudas planteadas, atencion recibida y capacidades
y conocimientos de los docentes.

c) Valoracién de los asesores técnicos: a nivel coordinacién de las
actividades semanales, acompafiamiento, motivacién y apoyo.

d) Opinién global sobre la capacitacion.

Se disend la encuesta de satisfaccion teniendo en cuenta la siguiente
tipologia de preguntas: Nueve preguntas se responden con una escala de
satisfaccion que va de muy insatisfecho hasta muy satisfecho: el 1 muy
insatisfecho; 2 insatisfecho; 3 neutral; 4 satisfecho y el 5 muy satisfecho.
Dos preguntas abiertas, y una pregunta cerrada de respuesta si o no sobre
la recomendacién de la capacitacion.

A continuacién, se muestran las preguntas con las notas medias obtenidas
y el porcentaje de satisfaccion manifestado por los participantes en la

siguiente Tabla:

Tabla 1
Porcentaje de satisfaccion
Preguntas de satisfaccién Nota media % de satisfaccién
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¢;Cudl es la valoracion global de la capacitacién?

(Ha cumplido el temario con sus expectativas 4,48 89,52%
sobre la formacion? (estructura, temas)

;Considera q ue esta capacitaciéon le serd de 4,29 85.71%
utilidad en el ambito profesional y para su

universidad? 4,52 90.48%
Valore por favor la atenciéon recibida 4,38 87,62%
Valore por favor a los docentes del curso 4,43 88,57%

Valore la disposicién y actitud de los docentes
para atender dudas y observaciones, asi como el
aporte al proceso de evaluaciéon a su plan de

mejora. 4,57 91,43%
Valore la capacidad de su asesor para planear,
coordinar y verificar las actividades semanales. 4,52 90,48%

Opine sobre la puntualidad y oportunidad en las
sesiones de mejora para apoyar los procesos de

avance de su equipo 4,48 89,52%
:Su asesor motiva la participaciéon de todos los

participantes en los procesos y actividades 4,67 93,33%
semanales?

Fuente: Elaboracién propia

Los resultados arrojan que la nota media que han dado al programa los
participantes es de 4,48 sobre 5. En la escala de notas que valoran el
programa se puede observar que la mayor puntuacion corresponde al
puntuaje entre 4-5. El dato mas significativo es que no existen puntuaciones
entre 1-2 que representan a participantes insatisfechos. Es decir, los
participantes estan muy satisfechos o satisfechos con la formacién en un
porcentaje del 89,63%. Las puntuaciones mas altas vinculan positivamente
la capacitacién con su aplicabilidad al dambito profesional, asi como la
calidad de los docentes expertos que han dictado la formacién y los
materiales instruccionales que se han propuesto para cada uno de los
modulos del programa. También es destacable la excelente valoraciéon que

los participantes han realizado sobre el rol del asesor de calidad.
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En la figura 2 también se pueden observar los resultados arrojados en la
nota media que los participantes han alcanzado en el programa 4-5 por lo

que se estima que estan satisfechos con la capacitacion.

Figura 2.
Ponderacion de notas media
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Fuente: Elaboracién propia

Adicionalmente, a través de las preguntas abiertas hemos obtenido una
valoracion sobre los equipos de asesores de calidad que arrojan resultados
de haberse sentido acompafiados de manera eficaz con excelencia. Que los
asesores fueron empaticos al comprender y compartir sus procesos de
aprendizaje. Los motivaron a alcanzar las metas en beneficio tanto
profesional como para sus instituciones.

Para finalizar, es necesario resaltar un dato, el 100% de los participantes

recomendarian ampliamente esta capacitacion a otros profesionales.
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4, DISCUSION Y CONCLUSIONES

Derivado del periodo de pandemia por Covid-19, es necesario adecuar los
modelos y estrategias pedagogicas que fueron concebidos y pensados para
su uso en la presencialidad pero que hoy en dia se deben adaptar a practicas
educativas mediadas por tecnologias digitales que sean mas innovadoras y

que incentiven experiencias de aprendizaje mas creativas y exitosas.
Para ello, es necesario elevar las competencias digitales tanto de profesores

como de estudiantes, para garantizar el acceso, uso y aprovechamiento de
las estrategias de enseflanza aprendizaje que demandan hoy en dia el uso
de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion en cualquier proceso
de formaciéon en Educacion Superior basado en estrategias pedagogicas

innovadoras y creativas.
Por lo anterior, invertir en la cualificacion de los profesores en:
a) El desarrollo de sus competencias digitales
2) En promover y facilitar que interactien con comunidades

académicas y cientificas extranjeras
3) Que ademas les demande competencias comunicativas en segundo

idioma
4) El desarrollo de competencias investigativas para que la IES sea

capaz de ofrecer soluciones sociales, empresariales y ambientales basadas

en la aplicacion de la Ciencia, la Tecnologia e Innovacién.
Todo esto permitira elevar el nivel de formacién de estudiantes y por tanto,

de ofrecer a la sociedad en general nuevos profesionales capaces de liderar
procesos de transformacion de manera competitiva. Asimismo, es
importante el fortalecimiento de las competencias relacionadas con las
habilidades sociales, comunicacion, liderazgo y desempeio proactivo. Estar
preparados para la resolucién colaborativa de problemas, trabajo en

equipo, motivacion al logro e inteligencia emocional. Estas habilidades
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facilitan y promueven la solidaridad, la empatia, la confianza, entre otras.
Estas competencias son favorables para brindar soluciones a conflictos,
manejo del estrés, productividad, gestién del tiempo y prioridades, entre
otras competencias tan necesarias para un mejor desempefio laboral de
este tiempo.

En este mismo contexto, la calidad de las instituciones y de sus carreras se
ha visto afectada en un entorno de pandemia, el uso de la tecnologia
constituy6 un soporte para el desarrollo de las actividades académicas; sin
embargo, los estandares minimos de calidad para la ejecucién de una
modalidad hibrida y virtual son cuestionados por las limitaciones de acceso
y conectividad de estudiantes y docentes, ausencia de plataformas
tecnologicas pertinentes, limitada asistencia técnica para el adecuado uso
de una LMS para el funcionamiento y fortalecimiento del sistema e-learning
flexible, interactivo y escalable, reducido progreso de innovaciones
académicas y pedagdgicas para desarrollar y fortalecer la modalidad
hibrida y a distancia-virtual que estimule el posible intercambio entre
universidades para alcanzar la internacionalizacion.

De esta forma, la inversion publica en conectividad permitird las
condiciones apropiadas para el avance de la modalidad hibrida y a distancia
virtual en el Pert, continuando con el fortalecimiento de planes de mejora
que permitan la implementacién de LMS que soporten el desarrollo de las
actividades de formacidn con niveles de calidad exigibles y verificables. La
asistencia técnica, sin lugar a duda constituye otro elemento que permite
sistematizar un ciclo completo de calidad, junto con la potenciaciéon de
programas de movilidad académica y de investigacidon en un entorno virtual
que permita experimentar nuevas realidades formativas a nivel

internacional.
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Finalmente contar en las IES con el fortalecimiento de la gestiéon académico-
pedagogica, gracias a lideres formados en gestion de calidad y disefio e
implantacién de PPM, capaces de formular planes de mejora acordes con
las necesidades reales de las instituciones, permitird una organizacién
sistémica y la interaccion de todos los integrantes presentes en la gestion
educativa para lograr el desarrollo de las instituciones.

A través de los proyectos de planes de mejora se potencian una gran
diversidad de acciones, tanto de alcance temporal como dimensional, con el
proposito de resolver problemas o mejorar la gestiéon de la institucién en
aspectos especificos.

El objetivo de este programa era fortalecer y apoyar, este desarrollo y
esperamos que el germen sembrado en las universidades que contaron con
esta capacitacion de UNESCO IESALC, fructifique y consolide el
fortalecimiento de las capacidades institucionales de las universidades
publicas para elaborar planes de mejora que permitan desarrollar procesos
de perfeccionamiento en su gestion tecnopedagdgica, innovacidn
académica en educacién hibrida y virtual.

Entre las principales conclusiones podemos destacar la excelente
receptividad ante nuevas formas de trabajar con metodologias y
herramientas que permiten gestionar proyectos en contextos cambiantes y
complejos a través de un enfoque adaptativo, estableciendo periodos
cortos, con foco en la entrega de valor, la mejora continua, y la innovacion.
En un entorno educativo, donde el trabajo en equipo y la diversidad de
perspectivas son fundamentales, esta dinamica agil facilita la generacion de
soluciones innovadoras y la resolucion eficiente de problemas. Ademas, la
aplicacion de herramientas centradas en el participante, es esencial para

disefiar soluciones que aborden los problemas diagnosticados en la IES. Al
148 —



enfocarse en las necesidades y expectativas de los mismos, ya sean
estudiantes, docentes o personal no docente, estas herramientas permiten
una comprension mas profunda de los desafios que enfrentan y, por ende,
facilitan la creacién de soluciones relevantes y efectivas. Asimismo, al
fomentar la inclusiéon en el proceso de diseno y desarrollo del plan de
mejora, se promueve la participacion activa y la apropiacion de las
soluciones propuestas. Esto aumenta la probabilidad de que las soluciones
implementadas sean aceptadas y adoptadas de manera efectiva, mejorando
asi la experiencia de los estudiantes, la calidad de la ensefanza y la
eficiencia administrativa en la universidad.

Este programa ha permitido que los equipos de las universidades publicas
del ambito asignado a UNESCO IESALC realizaran visitas virtuales a varias
universidades o instituciones equivalentes, que son modelo y referente a la
linea de accidn en la que se inscribe el plan de mejora, forjAndose nuevas
posibles alianzas y promoviendo con ello un modelo de movilidad virtual.
Ademas, el haber tenido oportunidad de compartir con expertos altamente
calificados y sesiones de asistencia técnica, se ha promovido el
fortalecimiento una inteligencia colectiva en la comunidad de gestores a

partir de las iniciativas de otros equipos.

UNESO IESALC propone, en este contexto, mantener un espacio virtual
dentro del campus para fortalecer los lazos creados entre los gestores
universitarios y promover alianzas, asi como espacios de diadlogo y
colaboraciéon para fomentar lineas de investigacion y transferencia.
Creando comunidades que se apoyen y desarrollen juntas es como se

desarrollara la confianza entre las instituciones que permitira el desarrollo
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de programas de intercambio de estudiantes, docentes e investigadores y el

desarrollo de la region.
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RESUMEN

En este trabajo se analiza la evolucion de las practicas lectoras de jovenes y
adolescentes en la era digital, evaluando sus potencialidades formativas y su
vinculacién con la ensefianza de la lengua y la literatura. El estudio aborda c6mo
ha cambiado el proceso de recepcion textual y qué competencias lectoras emergen
en los entornos digitales frente a los tradicionales. La metodologia adoptada
consiste en una revision tedrica de investigaciones existentes sobre los habitos de
lectura digital. Se analizan diversas plataformas digitales, como Wattpad, y el uso
de redes sociales para la seleccidn y el intercambio de lecturas. El estudio también
examina la brecha entre las practicas lectoras vernaculas y las institucionales en

el contexto educativo formal. Los resultados revelan un crecimiento notable de la
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lectura digital, con una participacién significativa de los jovenes en practicas
lectoras sociales e interactivas. Sin embargo, estas competencias, desarrolladas en
entornos informales, ain no se integran adecuadamente en el curriculo educativo
formal, lo que evidencia una desconexion entre la educacién y las nuevas
realidades digitales. En la discusion, se destaca cémo la digitalizacién ha
transformado la lectura, resignificando su dimensién social y participativa. A pesar
de ello, el sistema educativo ha sido lento en incorporar estas transformaciones, lo
que supone una pérdida de oportunidades para la formacién de competencias
digitales clave. La investigacion concluye que es imperativo actualizar los enfoques
pedagdgicos para integrar estas practicas de alfabetizacién digital en la educacion

formal.

1. INTRODUCCION

La finalidad de este capitulo es describir y analizar las nuevas practicas
lectoras surgidas en la era digital. Su estudio permite identificar las
necesidades formativas que se derivan de las caracteristicas de esta nueva
textualidad, de sus nuevos escenarios de interaccion, asi como del papel que

desempeifia el usuario durante el proceso de recepcion.

Diversas investigaciones internacionales como nacionales evidencian el
progresivo aumento de la lectura en soporte digital. Por ejemplo, el
Barémetro de Habitos de Lectura y Compra de Libros en Espafia 2019
(FGEE, 2019) sefiala que el 78.4% de los espafioles mayores de 14 afios leen
algtin contenido en formato digital. Esto supone un aumento de 30.6 puntos
respecto a 2010. Sin embargo, la lectura de libros digitales representa un
28.7% (frente a 5.3% del 2010). El lector digital, sefiala el citado informe,

es un lector mas intensivo respecto al lector en formato cédice. Este mismo
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estudio analiza algunos elementos de la lectura en Espafia y concluye que
los criterios de seleccion de lecturas literarias y lecturas por ocio también

han cambiado con la irrupcién de las nuevas tecnologias.

O/’O’__O\‘O—. 31,4% 32,8% 27 9o
a6,5% 5L7% 25 49600 48,90 5 0g, 202% p o =
Ordenador Mavil E-Reader Tablet*

Fuente: Lectura en soporte digital (con frecuencia al menos trimestral)

En este sentido, esta investigacion halla que el 62.9% de los lectores busca
informaciéon o recomendaciones en la red sobre nuevos libros para leer.
Entre los recursos mas utilizados podemos destacar: redes sociales foros,
blogs, etc. (25.6%); paginas web especializadas en literatura (23.9%);
resefias en periddicos digitales (8.7%); busqueda por Internet en general

(6.5%); reseias en periodicos online (6.8%).

Por otro lado, la investigacién de la Asociacién para la Investigacién de
Medios de Comunicacién (2017) halla que el 47.8% accedié a Internet para
consultar opiniones y comentarios (a los que les conceden gran confianza)
relacionados con productos y servicios. E1 92% de la Generacion Z (16 a 23
afios) sigue a algun influencer, especialmente en Instagram y Youtube
(Interactive Advertising Bureau, 2018). Es decir, en los citados estudios se
sefiala que los epitextos virtuales publicos (en su sentido mas amplio)

podrian ser decisivos en los criterios de seleccion de los lectores juveniles.

A todo ello debemos afiadir que las nuevas tecnologias han ampliado las

posibilidades textuales a través de la incorporacion de nuevos soportes de

— 153 —



lectura con pantallas retroalimentadas. Los dispositivos digitales afiaden
nuevos modos de interaccién que permiten modificar directamente en la
naturaleza del texto y crear nuevas textualidades (Borras, 2005). Desde
esta perspectiva, existe una amplia bibliografia que analiza el discurso
digital desde diferentes perspectivas: interactividad, multimedialidad,
intermedialidad  (Gil, 2012), hipertextualidad (Landow, 2009),
cibertextualidad (Aarseth, 1997), etc.

A este respecto, siguiendo a J. M. de Amo (2019:16), el término lector:

no refleja conceptualmente las nuevas dimensiones o campos de
accién especificos de los internautas en el mundo liquido. El uso
restrictivo de esta palabra al ambito de lo literario, ya se realice
su aproximacion desde los presupuestos epistemologicos de la
estética de la recepcion ya desde los fundamentos de la
sociologia de la literatura, deja fuera la riqueza de las formas de
consumo de los usuarios, mas inclinados hacia los productos
multimodales e hipermediales y hacia formas de participacion

mas activas y ergodicas.

A pesar del progresivo aumento de la lectura en soportes virtuales, no
supone la desaparicién del libro en formato papel (Chartier, 2007; Scolari y
Chartier, 2019). Las pantallas liquidas con sus innovadoras posibilidades de
interaccién, de comunicacion y de informacién no sustituyen al papel, pero
si que lo complementa. Todo esto hace plantearse la siguiente cuestién: ;Ha
cambiado sustancialmente la experiencia de lectura con la llegada de los
medios digitales? Aparentemente, el acto de leer sigue siendo una actividad

desarrollada fundamentalmente en solitario y la mayoria de los libros
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siguen siendo textos lineales, sin innovaciones técnicas mas alla de la tinta

y el papel.

Donde si hallamos importantes adaptaciones a la cultura digital es en el
comportamientos, practicas y habitos lectores. La era digital ha potenciado
y resignificado la dimensidn social de la lectura. Tal y como sefiala Garcia-
Canclini (2015: 12) “el acto de leer no se aprende como habito individual ni
por ser solo un placer solitario, seran sesgadas las investigaciones que los
analicen Unicamente en relacién con aprendizajes personales”. A este
respecto, Lluch (2014) sefiala que una de las claves de éxito de la LI] es su
caracter social, publico, interactivo y global que permite socializar la
lectura. Por tanto, decir que la lectura es un proceso social exige trascender
la relacién entre los libros y el lector (Garcia-Canclini, 2015). En esa
socializacién de la lectura, Internet en general y las redes sociales en

particular desempefian un papel fundamental.

El nuevo ecosistema cultural no solo ha abierto nuevos itinerarios de
lectura, sino que en la cultura participativa promueve y facilita la
participacién comunitaria de los usuarios (Jenkins, 2008; Jenkins, Ford y
Green, 2015) lo que implica modelos de comunicacién horizontales en las
que se reconfiguran las relaciones de poder (Aparici y Osuna, 2013). Es en
este punto donde hallamos la verdadera revolucion del cultural introducido
por la era digital: tal y como sefiala Casacuberta (2003), en Internet el
creador es el publico. Con la masificacion de Internet, el artista es aquel que
desarrolla una herramienta que el publico y los usuarios usan, desarrollan
y difunden segun sus intereses (ibid.). Los escritores crean asi el medio para

que el lector se exprese y sea este el que cree. Esto supone una
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reconfiguracion de los conceptos, entre otros, de lector, autor, propiedad

intelectual y creatividad (Maydeu, 2015).

Tal y como sefiala Carlos A. Scolari (2015), existen multitud de conceptos
para definir al lector digital: translector (Scolari, 2016), lector social, lector
digital, lector forense, pirata de textos (Jenkins, 1992), prosumidor,
lectoautor o escrilector (wreader), elector, hiperlector, etc. Cada uno
acompaiado de una precisa definicion enfocada en un aspecto concreto de
la recepcion. Se refleja cierta indefinicion tedrico-practica del actual lector

digital. De acuerdo con J. M. de Amo (2019:12):

las nuevas practicas letradas requieren propuestas de analisis
que tengan en cuenta la sinergia de cdédigos semioticos, la
gestion de la (hiper)informacién liquida y los nuevos modelos
culturales de alfabetizacién en los que se priorizan Ia
participacién, colaboracién y distribucion del conocimiento
como rasgos o modos de comportamiento que conforman la
identidad de los internautas o miembros de una comunidad

virtual especifica.

El ejemplo directo y explicito del comportamiento (re)activo de los usuarios
lo hallamos en la practica del fanfiction. En este sentido, fanfiction.net y
Archive of Our Own (A03) son las dos comunidades virtuales mas populares
de fanfiction en la que cualquier usuario puede compartir producciones
hipertextuales. No obstante, es Wattpad con mas de cien millones descargas
(solo en Google Play) la comunidad de jévenes escritores y lectores mas
utilizada en la actualidad (Botzakis, 2014; Jiménez, 2017). Este espacio de

afinidad no restringe y vincula las creaciones de los usuarios a hipotextos
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definidos, sino que los fanfics pertenece a una seccién mas. Los jévenes, en
estos contextos, a menudo disocian las competencias que ponen en
funcionamiento durante la construccion de contenidos en el fandom con las
actividades y habilidades que se desarrollan en el aula (Tirocchi, 2018). En
estos espacios de afinidad, la lectura y escritura creativa son actividades de
ocio y con un importante componente social. Por ello, una gran parte de esta

tesis doctoral aborda el estudio de esta aplicacion y sus usuarios.

A pesar de todo lo anterior, los centros educativos atin no han reaccionado
y no han incorporado estas realidades en los procesos de ensefianza-
aprendizaje o en las propuestas de innovacién educativa: no se estan
aprovechando estas oportunidades formativas. Ademas del vacio empirico,
debemos afiadir la falta de formacién permanente del profesorado en activo
en este tema (y su concepto de alfabetizacion y educacion literaria). Daniel
Cassany (2013) destaca la brecha existente entre las practicas letradas
institucionales y las vernaculas de los jovenes y adolescentes. Se evidencia
que el canon personal de los actuales estudiantes se encuentra bastante
alejado del propuesto en el escenario educativo (canon escolar). La
evidencia la hallamos en las bibliotecas escolares en las que apenas se
encuentran obras de naturaleza digital (Gonzalez, 2018). Todo ello a pesar
de que son numerosas las investigaciones que destacan las potencialidades
formativas que poseen estas nuevas textualidades (Borras, 2005; Moral-
Pérez, Villalustre-Martinez, y Neira-Pifiero, 2016). La lectura digital queda
fuera de la educacién formal y quedan relegadas a practicas letradas

vernaculas con escaso reconocimiento institucional (Cassany, 2010).
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2. Multialfabetizacion

La era digital, de Internet; la sociedad del conocimiento, de la
(des)informacioén, de la infoxicacion; la web 2.0, 3.0 o, incluso, la 4.0; la
cultura participativa, digital, transmedia; inteligencia y creacidon colectivas;
knowmad, nativo digital, prosumidores, ciberciudadanos; navegacionismo,
conectivismo, Actor Red, Personal Learning Environment/Network, etc.,
son solo algunos de los conceptos teoricos utilizados para analizar el

impacto de las nuevas tecnologias en diferentes esferas de la sociedad.

El desarrollo y uso generalizado de las tecnologias digitales de la
informacion y la comunicacion han modificado sustancialmente nuestra
forma de interactuar en sociedad. Esto ha influido directamente en el
ambito especifico del conocimiento, aprendizaje y de la cultura. Ademas de
ser una gran agora, la red es un enorme repositorio de informacion: se ha
democratizado el acceso al conocimiento (o, al menos, a la informacién). No

obstante, esta es, ademas, su principal desventaja.

La pandemia mundial provocada por el covid19 y sus consecuencias en
forma de confinamientos ha puesto en evidencia la importancia de la
Alfabetizacion Mediatica e Informacional. En este contexto, la generacion,
transmisidn y recepcion de informacién requiere de inmediatez, contante
actualizacidon y fiabilidad. En este contexto se sobreinformacién o carga
informativa ha favorecido la generacién y viralizaciéon de trastornos de la
informacion en forma de fake news, bulos y manipulacion y
descontextualizaciéon de informacién. Este trabajo tiene por objeto de
investigacion analizar las estrategias comunicativas que poseen estas

pildoras de informacion: clic baits, titulares llamativos, etc. Ademas, se
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analizan los mecanismos y cauces de transmision de usuario a usuario por
los que se transmite y viraliza esta informacién. Se concluye que la
Alfabetizaciéon Mediatica e Informacional juega un importante papel en el
desarrollo de ciudadanos criticos a través de sus diferentes dimensiones

desarrolladas por la UNESCO.

Desde esta perspectiva, el concepto de alfabetizacion, estrechamente
vinculado al contexto sociocultural en el que se utilice, requiere de una
urgente redefinicion conceptual: la sobrecarga informativa de la red
requiere de nuevas competencias vinculadas con el acceso, seleccidn,
filtrado y comprension de la informaciéon. A este respecto, la UNESCO
desarrolla las cinco leyes de la Alfabetizaciéon Mediatica e Informacional

(MIL):
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LAS 5 LEYES m
LEY 3 By

Las informaciones, conocimientos y mensajes, no siempre
son neutrales o proceden de fuentes independientes y
fiables. Cualquier conceptualizacién, uso o aplicacion de los
MIL debe hacerse de una manera fiable y comprensible
para todos los ciudadanos,

Cada cludadano quiere saber y
comprender las nuevas
informaciones, conocimientos
y mensajes, asi como poder
comunicarse, incluso si no es
’ consciente de ello 0 admite
‘. hacerlo, Sus derechos nunca
o ". deben verse comprometidos.

LEY 5

La informacioén, la comunicacion, las La alfabetizacién mediatica e
bibliotecas, los medios de informacional no se adquiere de golpe.

comunicacion, la tecnologia, ¢ Es un proceso vivo y una experiencia
internet, asi como otras formas de — dindmica, mucho mas completa atn
transmitir y comunicarse son usadas cuando incluye conocimientos,
como formas de comunicacion para el habilidades, y aptitudes, asi como el
compromiso de la sociedad civil y el acceso, la cobertura, evaluacién,
desarrollo sostenible. Son iguales en asignacion, uso, produccion, y

importancia y ninguna debe resaltar comunicacion del contenido de los
més que otra. medios de comunicacién,

LEY 2

Cada cludadano es creador de
contenido y trasmisor de mensajes.
Todos deben ser alentados a
comunicarse, trasmitir sus
mensajes y expresarse. Los Mil son
un nexo con los derechos
humanos, y estan dirigidos tanto a
hombres como a mujeres.

Alton Grizzle y Jagtar Singh

Fuente: Las cinco leyes de la Alfabetizacion Mediatica e Informacional (MIL). Extraido de
Grizzle y Singh, 2016).

En este sentido, la UNESCO ha elaborado un importante modelo de
alfabetizacion en trece idiomas para docentes de los Estados Miembros

(Wilson, Grizzle, Tauzon, Akyempong y Cheung, 2011).

Ante la celeridad en la que se estan implantando las tecnologias digitales en

nuestra vida personal, y sobre todo educativa y cultural, es urgente
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asegurar las capacidades de acceso, comprension, creaciéon y evaluacion
critica de los nuevos medios de comunicaciéon. A este respecto, en la
Resolucion del Parlamento Europeo, de 11 de diciembre de 2018, sobre la
educacion en la era digital: retos, oportunidades y lecciones para el disefio
de las politicas de la Unién se reconoce la importancia de la competencia y
alfabetizacion digital en la formacién permanente y pensamiento critico de
los usuarios. Entre las oportunidades descritas en el documento

destacamos:

Subraya que la adquisicién de capacidades digitales requiere un
planteamiento de aprendizaje permanente coherente basado en

marcos formativos formales, no formales e informales.

Destaca el potencial de las tecnologias digitales a la hora de
apoyar una transicion hacia unos planteamientos pedagogicos
mas centrados en el alumnado [...]; opina que debe orientarse al
alumnado hacia unas practicas innovadoras y ascendentes de
creacion de conocimientos si se quiere propiciar una auténtica

transformacién pedagoégica;

Subraya, [...] que por el momento no es facil evaluar el impacto
de las tecnologias digitales en la educacion, [...] apela, por
consiguiente, a la inversiéon en investigaciones imparciales e
interdisciplinarias sobre los diferentes impactos de las
tecnologias digitales en la educacion, conectando las ciencias de
la educaciéon, la pedagogia, la psicologia, la sociologia, la
neurociencia y la informatica, a fin de lograr comprender de la
mejor manera posible la forma en que las mentes de los nifios y
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de los adultos responden al entorno digital, con miras a
maximizar los beneficios del uso de la tecnologia digital en la

educacion al tiempo que se minimizan sus riesgos.

Lamenta que, [...] el efecto de las tecnologias digitales en la
educacion haya sido limitado; manifiesta, en particular, su
preocupacion por que las inversiones en TIC en escuelas y
centros de formacién ain no se hayan traducido en la

transformacién esperada de las practicas educativas;

Por otro lado, uno de los retos sociales prioritarios del Programa Marco de
Investigacion e Innovacion de la Union Europea (Horizonte 2020) esta
vinculado con Europa en un mundo cambiante, sociedades inclusivas,
innovadoras y reflexivas. Se trata de uno de los retos mas ambiciosos que
exige un planteamiento comun, basado en el conocimiento cientifico
compartido que pueden ofrecer, entre otras cosas, las ciencias sociales y las

humanidades.

Finalmente, la Agenda 2030 firmada en 2015 por los jefes de Estado y de
Gobierno de los paises miembros de Naciones Unidas. Bajo el lema de “no
dejar a nadie atras”, representa el compromiso para hacer frente a los retos
sociales de la globalizacién. El cuarto objetivo, titulado “Educacién de
Calidad”, desarrolla las metas planteadas: de entre ellas la 4.6. propone que
“de aqui a 2030, asegurar que todos los jévenes y una proporcién
considerable de los adultos, tanto hombres como mujeres, estén

alfabetizados” (Gobierno de Espafia, 2015).
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A todo ello debemos anadir los recientes proyectos de investigacién

nacionales e internacionales financiados tanto por organismos publicos

como privados. Entre ellos, destacamos:

“El Fandom en la juventud espafiola” (20162017) dirigido por Daniel
Cassany y financiado por el Centro Reina Sofia sobre Adolescencia y

Juventud.

“Identidades y Culturas Digitales en la Educaciéon Lingiiistica”
(ICUDEL15) dirigido por Daniel Cassany y financiado por el Ministerio
de Economia y Competitividad (con el c6digo EDU201457677C22R).

“Transmedia Literacy” (20152018) dirigido por Carlos A. Scolari

financiado con fondos europeos dentro del programa Horizon 2020.

“Los espacios virtuales para la promocion del libro y la lectura.
Formulaciéon de indicadores para evaluar su calidad y efectividad”
(20162018) dirigido por Gemma Lluch financiado por el Programa
Estatal de [+D+i Orientada a los Retos de la Sociedad. Ministerio de

Economia y Competitividad.

“Ensefar a leer Literatura Digital” (20162019) dirigido por Teresa
Colomer y Ana Maria Margallo financiado por el Programa Estatal de
[+D+i Orientada a los Retos de la Sociedad. Ministerio de Economia y

Competitividad.

“Modelo unificado de gestion de colecciones digitales con estructuras

reconfigurables: aplicacién a la creaciéon de bibliotecas digitales
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especializadas para investigacion y docencia” (20142016) dirigido por

José Luis Sierra y financiado por la Fundacién BBVA.

e “La Lectura en la era digital: nuevas practicas lectoras, cultura
participativa y espacios de afinidad” (20152018) dirigido por José
Manuel de Amo financiado por el Programa Estatal de [+D+i Orientada

a los Retos de la Sociedad. Ministerio de Economia y Competitividad.

La alfabetizacién, no solo es multiple, sino que debe concebirse como
practicas sociales y culturales (Gee, 2003). Esta tesis doctoral se enmarca
en los Nuevos Estudios de Literacidad o de alfabetizacidon (New Literacy
Studies) (NLG, 1996; Lankshear y Knobel, 2008; Cope y Kalantzis, 2000) en
los que, desde una perspectiva mas antropoldgica y sociocultural, han
estudiado nuevas practicas letradas como tareas globales (o alfabetismos).
En estos trabajos se replantean conceptos como alfabetizaciéon que se
encuentra intimamente relacionado con el contexto y necesariamente debe

estar en constante actualizacion.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Por lo tanto, los aspectos y tépicos que se han repasado en este trabajo
forman parte de un estudio de mayor envergadura centrado en cémo
aplicar las potencialidades de los aprendizajes adquiridos en marcos
informales que se producen dentro de los espacios de afinidad en el
escenario formal del aula, asi como la manera de planificar y desarrollar el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectura y la escritura en la
sociedad de la informacion. La investigacion cobra relevancia ya que una de

las grandes interrogantes en el ambito educativo esta relacionado con el
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concepto de alfabetizacién y como debe entenderse en la actualidad ser

usuario de la cultura escrita (Amo, 2019).

El verdadero desafio radica en incluir estas practicas de alfabetizacién en
los elementos curriculares de la educaciéon formal. Como se desprende de
los estudios relacionados con la lectura (Amo y Garcia-Roca, 2019; Garcia-
Roca, 2019a, Garcia-Roca, 2020, Amo y Garcia-Roca, 2021) y la escritura
hipertextual (Garcia-Roca, 2019b; Garcia-Roca y Amo, 2019b), Ila
transposicion didactica directa podria anular la importante motivacién
intrinseca hacia la lectura que sienten los usuarios al realizar las practicas
de alfabetizacién estudiadas. Por ejemplo, el fanfiction no solo consiste en
realizar expansiones narrativas, sino que es un fenémeno mucho mas global
que incluye una comunidad virtual de fanaticos, con su propio sistema de
creencias, normas implicitas -por ejemplo, lo canénico o no- y practicas. Por
otro lado, los Wattpaders valoran tanto la variedad de trabajos que
almacena la aplicaciéon como la libertad creativa, el anonimato y el apoyo

que reciben de su entorno (Garcia-Roca y Amo, 2019; Garcia-Roca, 2021).

En cualquier caso, el profesorado debe conocer los verdaderos habitos de
lectura y escritura de sus alumnos, y sus potenciales intereses literarios,
para incorporarlos a su practica docente. Cassany (2013) destaca la brecha
entre las practicas institucionales y verndculas de los jovenes y
adolescentes. Es la educacién formal la que debe formalizar el aprendizaje
informal, estructurar los conocimientos y habilidades que se promueven en
los espacios de afinidad y, en definitiva, apropiarse de las practicas de

alfabetizacion de sus alumnos (Scolari, Lugo-Rodriguez y Masanet, 2019).
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RESUMEN

El uso de la Inteligencia Artificial (IA) en distintos ambitos de la sociedad, y
particularmente en el ambito educativo, ha experimentado un notable crecimiento
en los ultimos afos. En esta propuesta, nos enfocamos en el uso de los Modelos de
Lenguaje, especificamente en la versiéon 3.1 del modelo Llama desarrollado por
Meta, para la tarea de nivelacion de textos de expresion escrita producidos por
estudiantes de espafiol como lengua extranjera (ELE). El objetivo principal es
orientar al alumnado hacia el curso de espafiol mas adecuado a su nivel de
competencia lingiiistica, y a su vez, facilitar a los docentes la tarea de evaluacion,
haciéndola mas rapida y eficiente. Para lograr este propodsito, utilizaremos el
Corpus de Aprendices de espafiol de la Universidad de Santiago de Compostela,
financiado por el Instituto Cervantes. Con este corpus como referencia,
someteremos el modelo Llama a pruebas utilizando tres tipos distintos de entrada
o prompt con el fin de identificar cual de ellos ofrece mejores resultados en la tarea
de nivelacion de textos. El analisis realizado permitira comprobar cdmo el uso de
IA y, mas concretamente, de modelos de lenguaje avanzados, puede agilizar y
mejorar los procesos de nivelacion en el contexto de la ensefianza del espaiiol
como lengua extranjera. Sin embargo, es esencial que el modelo funcione con
prompts optimizados y bien disefiados para obtener una evaluacidn precisa y
alineada con los niveles de competencia del alumnado, garantizando asi la
efectividad de su implementacidon en el aula.
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1. INTRODUCCION

El avance de la tecnologia y la informatica ha marcado un hito significativo
en la sociedad, y también en el ambito educativo. La evolucién de la
Inteligencia Artificial (IA), y en particular de los grandes modelos de
lenguaje (LLM, por sus siglas en inglés), ha abierto nuevas oportunidades
de investigacion en el campo educativo, brindando posibilidades
innovadoras para suimplementacidn pedagogica. Estos modelos, disefiados
para generar y analizar textos, ofrecen un gran potencial para la creaciéon y
programacion de actividades educativas. Como sefialan Bolafio-Garcia y
Duarte Acosta (2024), la IA puede utilizarse tanto para personalizar el
aprendizaje como para asistir a los docentes en la automatizacion de tareas,
como la correcciéon automatica o la gestion de horarios. Ademas, facilita la
recopilacién de datos sobre el progreso estudiantil, permitiendo disefiar

planes de ensefianza mas adaptados a las necesidades individuales.

Diversas fuentes (Moreno, 2019; Garcia-Pefia et al.,, 2020; Fajardo, 2022;
Bolafio-Garcia et al., 2023) destacan el enorme potencial de la IA para
transformar los métodos de evaluacién educativa, alejandose de los
enfoques tradicionales y adoptando estrategias mas personalizadas y
efectivas. Un ejemplo clave es la capacidad de la IA para ofrecer
retroalimentacién en tiempo real. A diferencia de los métodos tradicionales
de evaluacion, donde los estudiantes a menudo deben esperar largos
periodos para recibir comentarios, la IA puede proporcionar
retroalimentacion inmediata y personalizada durante el proceso de
aprendizaje. Esto permite a los estudiantes identificar areas de mejora y
ajustar su desempefio de manera oportuna, lo que no solo mejora la

motivacidn, sino también su progreso académico (Bolafio et al., 2023).
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Fajardo (2023) enfatiza que la IA puede encargarse de tareas repetitivas,
como la evaluaciéon de exdmenes o la creacién de horarios, lo que libera
tiempo para que los docentes se concentren en actividades mas
interactivas, como la planificacion de clases y la tutoria personalizada. En
este contexto, el uso de los modelos de lenguaje en la educacién esta siendo
objeto de diversos estudios (Fredholm, 2024; Palacios et al., 2019; Ribes-
Lafoz, 2023; Ricart, 2024; Romdan, 2023; Shanshan, 2023). Monferrer-
Palmer (2024) destaca que esta tecnologia puede ser un recurso valioso
tanto para estudiantes de educacién obligatoria como para adultos que se
preparan para pruebas de certificacion de idiomas avanzados, conforme a
los lineamientos del Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas

(MCER, 2001).

En este estudio, nos proponemos explorar el uso de modelos de lenguaje, y
en particular LLaMA, desarrollado por Meta, como herramienta para la
nivelacion de estudiantes de espafiol como lengua extranjera. En los centros
de idiomas, cuando se inicia un nuevo curso, es fundamental realizar una
evaluacion diagndstica que determine el nivel aproximado de los nuevos
estudiantes y los oriente hacia el curso adecuado. Este proceso, que a
menudo resulta laborioso debido al gran nimero de alumnos y al tiempo
limitado, puede ser optimizado mediante el uso de modelos de lenguaje,
particularmente para la nivelacion de textos de expresidn escrita. Aqui es
donde nuestro estudio cobra relevancia, pues nos proponemos utilizar
LLaMA para agilizar y mejorar este proceso, facilitando una evaluacién mas

precisay eficiente.
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2. METODO

Para realizar esta investigacion vamos a centrarnos en la busqueda de un
prompt o texto de entrada adecuado para que el modelo responda y nivele
lo mas efectivo posible los textos que se le van a proporcionar. Para esta
investigacion vamos a utilizar el modelo de lenguaje de gran tamafo, Meta
Llama 3. Asimismo, hemos utilizado el Corpus de Aprendices de Espafiol,
financiado por el Instituto Cervantes y desarrollado por la Universidad de

Santiago de Compostela.

2.1. Modelo de lenguaje Llama 3.1

Los llamados Grandes Modelos de Lenguaje son generadores de texto que
generan textos similares a los humanos. El LLM (por sus siglas en inglés,
Large Language Model) utilizado en este estudio es el desarrollado por Meta
llamado Llama en su version 3.1.8b. Este modelo ha sido pre-entrenado con
mas de 15T de tokens recogidos de fuentes publicas. Asimismo, se trata de
un modelo de cédigo abierto, por lo que resulta de gran utilidad a la hora de

acceder a él (Company Meta, 2024).

2.2. Corpus de Aprendices de Espafiol

En este estudio utilizaremos el Corpus de Aprendices de Espafiol (CAES),
compilado por la Universidad de Santiago de Compostela y financiado por
el Instituto Cervantes, en su version 2.1, correspondiente a marzo de 2022.
En este corpus podemos encontrar hablantes nativos de once lenguas
distintas (alemdn, arabe, chino mandarin, francés, griego, inglés, italiano,
japonés, polaco, portugués y ruso). Asimismo, encontramos muestras de

niveles desde A1 hasta C1(Palacios et al., 2019).
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El corpus, ademas, se encuentra clasificado por tareas dentro de cada uno
de los niveles. A continuacién, vemos la clasificacion de los tres niveles en
los que centraremos nuestro estudio. En el nivel A1, se encuentran tres
tareas diferenciadas: un correo electronico con 728 textos, un correo sobre
la familia con 703 textos, y una nota sobre llegar tarde con 705 textos. El
nivel A2 presenta también una notable variedad de tareas, como una
biografia sobre una persona admirada, con 673 textos, un correo
electronico para reservar una habitacion (603 textos), y una postal de
vacaciones (701 textos). A medida que se asciende al nivel B1, las tareas
incluyen una carta a un amigo con 528 textos, un correo electrénico de
reclamacion a una compaiiia aérea (454 textos), y una narracién de una
historia graciosa (382 textos). Los textos de estos niveles cuentan con una

extension de 30 a 200 palabras.

En el presente estudio, utilizaremos los textos de los niveles A1, A2 y B1.

Extrayendo de los mismos distintos ejemplos para nuestras pruebas.

2.3. Prompt utilizados

Siguiendo las indicaciones que nos proporciona Prieto (2024) y Morales-
Chan (2023) hemos creado una serie de prompt para que el modelo nivele
los textos que les hemos proporcionado. Para ello, se ha tenido en cuenta:
el tema, estilo, tono, informacién del contexto, rol, ejemplos, definicion del
objeto y descripcion de los niveles segun el Plan Curricular del Instituto
Cervantes (en adelante PCIC). A todos los prompt, se les ha afiadido
informacion sobre tema, estilo, tono, contexto y rol. Indicando que tome el
rol de profesor, en el contexto de lengua extranjera y pidiéndole el objetivo

de analizar e indicar el nivel segin el PCIC. Con respecto a los ejemplos y
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descripcion de los niveles es dénde hemos probado a crear tres tipos de

prompt:

El primer prompt comparativo, con ejemplos y con perspectiva profesional.
En este caso no le hemos proporcionado los descriptores del PCIC ya que
queriamos comprobar si el modelo contaba con informacién suficiente para
llevar a cabo la tarea. “Aqui tienes unos ejemplos de distintos niveles A1, A2
y B1 [...]. Eres docente de espafiol como lengua extranjera, analiza e indica
de qué nivel segin el PCIC es el siguiente texto.” Para ello, hemos

seleccionado del corpus un texto de ejemplo de cada uno de los tres niveles.

El segundo prompt con perspectiva profesional y lista de requisitos. “Eres
docente de espafnol como lengua extranjera, analiza e indica de qué nivel
segin el PCIC es el siguiente texto. Aqui tienes los descriptores de los
niveles A1, A2 y B1 [...]". En este caso, le hemos proporcionado al modelo
los descriptores de los niveles extraidos del PCIC y se ha obviado los
ejemplos, para comprobar si el modelo con tinicamente los descriptores era

capaz de nivelar de manera efectiva los textos dados.

El tercer prompt se trata de una combinacién de los dos anteriores:
perspectiva profesional, comparativo y ejemplos. “Aqui tienes unos
ejemplos de distintos niveles A1, A2 y B1 [...]. Estos son los descriptores de
los niveles A1, A2 y B1 [...].Eres docente de espafiol como lengua extranjera,
analiza e indica de qué nivel segtin el PCIC es el siguiente texto.” Con este
ultimo prompt, le hemos proporcionado al modelo un ejemplo de cada uno

de los tres niveles, ademas de los descriptores del Plan Curricular.
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3. RESULTADOS
A continuacién, vamos a ver los resultados de los tres prompt

proporcionados. Para todos los prompt se han utilizado los mismos textos
de los tres niveles analizados. Asimismo se ha realizado una entrada por
nivel, permitiendo al modelo analizar la informacién de nivel por separado

antes de realizar la consulta de los textos.

Como podemos observar a continuacion, la respuesta del modelo no se ha
limitado a indicar el nivel del texto, sino que ha realizado un analisis del

mismo, explicando el porqué de la eleccién.

3.1. Primer tipo de prompt

Los resultados obtenidos con el primer prompt, en el que le
proporcionamos un rol y un ejemplo, nos ha proporcionado unos resultados
aceptables, aunque no del todo precisos. En todos los niveles se le ha
proporcionado un texto extraido del corpus. Y se le ha pedido que nivelara

cuatro textos distintos.

En el nivel A1, de los cuatro textos probados, el modelo ha nivelado de
manera adecuada tres de ellos (b, cy d). Y solo un texto con un nivel A2 (a).
Siendo este nivel el que da unos resultados mas satisfactorios de este
prompt. A continuacién podemos ver un ejemplo de la respuesta obtenida

por el modelo:

Analisis del texto. El texto proporcionado es un ejemplo de una carta
de correo electrénico o mensaje de texto en espainol, donde se utiliza
un vocabulario y estructura gramatical propia del nivel A1 del Marco

Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (PCIC).
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Caracteristicas del nivel A1l: Vocabulario basico: El texto utiliza un
vocabulario basico, como "buenos dias”, "vivo", "familia",
"hermanos”, "padre"”, "madre”, "hombre", etc. Estructura simple: La
estructura del texto es simple, con oraciones cortas y frases sencillas.
Gramatica basica: El texto utiliza gramatica basica, como el uso de
verbos en presente de indicativo y el uso de preposiciones.
Caracteristicas que sugieren un nivel mas avanzado: Uso de
vocabulario y estructura gramatical mas avanzada: El texto utiliza
vocabulario y estructura gramatical mas avanzada, como: Uso de
verbos en presente de indicativo, como "trabaja", "tiene". Uso de
frases completas, como "mi padre se llama Ryad trabaja como
director en hospital". Uso de preposiciones y conjunciones, como
"de", "con", "y". Uso de descripciones y adjetivos: El texto utiliza
descripciones y adjetivos para caracterizar a la familia, como
"hermano mayor"”, "segundo hermano", "pequefio hermano".
Conclusion En resumen, el texto es un ejemplo claro de un nivel Al
del Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (PCIC).
Utiliza vocabulario y estructura gramatical tipicas del nivel A1, como
verbos en presente de indicativo y frases completas, pero también
contiene vocabulario y estructura gramatical mas avanzada, como

verbos en presente de indicativo y preposiciones y conjunciones,

tipicas de niveles mas avanzados. (Meta, 2024)

En lo que respecta al nivel A2, el modelo ha proporcionado un resultado
certero en la mitad de los casos (ay d). No obstante, los textos en los que no

ha nivelado de manera correcta les ha clasificado en un nivel B1 (b y c)
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Por ultimo, las pruebas realizadas para el nivel B1, el modelo solo ha
nivelado de manera adecuada un texto (a), y le ha dado un nivel inferior al

resto de textos (b, cy d)

3.2. Segundo prompt

Al segundo prompt le proporcionamos los descriptores de los niveles Al,

A2 y B1 extraidos del PCIC.

En el nivel A1, el modelo no consigue nivelar adecuadamente ninguno de
los textos, dandoles a todos un nivel A2. Con el nivel A2, pasa algo parecido
que con el nivel Al, ya que en solo una ocasion (c) nos indica el nivel

adecuado del texto.

No obstante, en el nivel B1, este prompt es en el que mejor funciona, puesto
que solo en una ocasion no nos da el nivel adecuado, ya que sugiere un nivel

superior, B2.

Aqui podemos ver un ejemplo de resultado que nos da el modelo en el caso

de nivel B1:

Analicé el texto proporcionado y considerando los contenidos

gramaticales y lingliisticos, creo que el nivel de este texto es B1.
Aqui hay algunas razones por las que lo considero asi:

1. **Uso de verbos del presente**: El texto utiliza verbos como
"vives", "dijiste", "buscaba”, "tenia", "se ha casado", "trabajas",

"puedes”, "llamarse", lo que indica un dominio basico de los tiempos

verbales en el presente.
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2. **Concordancia sujeto-verbo**: En general, la concordancia
sujeto-verbo es correcta, lo que sugiere una comprension basica de

la regla de concordancia en espafiol.

3. **Uso de conjunciones™*: El texto utiliza conjunciones como "y",
"pero”, "si", lo que muestra una comprension basica del uso de

conjunciones en espafol.

4. **Uso de adjetivos™*: El texto utiliza adjetivos como "ultima",

"simpatica", "amigable", lo que muestra una comprension basica del

uso de adjetivos en espafiol.

5.**Estructura de oraciones**: La estructura de oraciones es simple,

con oraciones sencillas que se conectan con conjunciones.

Sin embargo, hay algunas observaciones que sugieren que el nivel de

este texto es B1:

* El texto muestra algunos errores de ortografia y gramatical, como
"¢Ya vives con tus padres?" (deberia ser ";Vives con tus padres?"),

"¢{Te puedes llamar me manafia" (deberia ser ";Te puedo llamar

mafiana?"), ";Dejir" (deberia ser "decir").

* El texto utiliza algunas expresiones informales y coloquiales, como
"Hola Maria", "Te despidio”, lo que sugiere que el autor tiene una

relacién informal con el destinatario.

* El texto no muestra una gran complejidad en la estructura de

oraciones o en la concordancia sujeto-verbo.
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No hay errores de ortografia o gramatical significativos, lo que
sugiere que el autor tiene un dominio basico de la lengua espafiola.
Sin embargo, el nivel de este texto es B1 porque no muestra una gran
complejidad en la estructura de oraciones o en la concordancia

sujeto-verbo. (Meta, 2024)

3.3. Tercer prompt

Como ya hemos explicado en el apartado de metodologia, en este prompt le
hemos proporcionado al modelo ejemplos de textos por nivel y los

descriptores de los tres niveles, combinando los dos prompt anteriores.

El resultado de este prompt es satisfactorio, puesto que en el nivel A1 y nivel
B1 el modelo ha dado una respuesta acertada a los cuatro textos de cada

nivel.

No obstante, en el nivel A2, los resultados no han sido del todo
satisfactorios, ya que en dos textos (b y c) el modelo nos ha indicado un
nivel B1. En los textos restantes (a y d) el modelo ha indicado un nivel

inferior y superior respectivamente.

Podemos comprobar que este prompt es el que mejores resultados nos
proporciona. A continuacién, podemos observar un ejemplo de respuesta

del nivel B1:
**Analisis del texto**

El texto que se presenté es un ejemplo de nivel B1 segin el Marco

Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (PCIC).
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**Razones para la asignacion del nivel B1**

* El texto es un escrito formal y sencillo, con una estructura basica

en la oracion.

* Utiliza vocabulario preciso y adecuado, con algunas estructuras

gramaticales complejas como el uso de verbos en pretérito perfecto

e imperfecto y el uso de conjunciones como "entonces".

* El texto incluye informacién sobre la persona y sus actividades,

que es un tema comun en el nivel B1.

* El texto utiliza estructuras gramaticales complejas como el uso del

pretérito perfecto e imperfecto.
**Caracteristicas del texto**

* El texto utiliza estructuras gramaticales complejas como el uso del

pretérito perfecto e imperfecto.

* El texto incluye informacion sobre la persona y sus actividades,

como "soy buscando trabajo en dublin" y "espero que pueda pasar la

noche en su casa".

* El texto utiliza vocabulario preciso y adecuado, como "fines de

semanas" y "concierto".
**Sugerencias de correccion**

* Corregir errores de gramatica y vocabulario.
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* Utilizar estructuras gramaticales mas complejas y precisas.

* Incorporar mas detalles y matices en la descripcién de la persona

y sus actividades.

En resumen, el texto se ajusta a los requisitos del nivel B1 del PCIC,
que se caracteriza por la capacidad de comprender y utilizar frases

y oraciones complejas y sencillas.

**Nota:** El texto incluye algunas caracteristicas de un nivel A2,
como la utilizacién de estructuras gramaticales como el pretérito
perfecto e imperfecto, y vocabulario como "fines de semanas" y

"concierto". (Meta, 2024)

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Con este estudio hemos podido comprobar que la llamada Inteligencia
Artificial y en concreto, los modelos de lenguaje pueden servir de utilidad a
la hora de nivelar textos de estudiantes de espafiol como lengua extranjera,

facilitando y optimizando la labor docente.

Sefialaremos la importancia de crear un prompt adecuado, con informacién
relevante que permita al modelo comprender los textos asociandolos al
nivel de espafol correspondiente. Por ello, el prompt mas acertado ha sido
el nimero tres, ya que contaba con mas informacion que los dos anteriores.

Comprobando que a mas informacion, mejor respuesta.

No obstante, podemos destacar varios apuntes para futuros estudios, ya

que consideramos este estudio como un primer paso.
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En primer lugar, seria conveniente proporcionarle al modelo mas ejemplos

con los que contrastar la informacion.

En segundo lugar, como puede afectar al resultado una variabilidad en los
parametros de las respuestas del modelo, como la temperatura. Al ser

Llama un LLM abierto, podemos realizar las pruebas pertinentes.

En tercer lugar, es llamativo ver que en un caso del prompt 2 (texto a), el
modelo nos ha dado un nivel B2, del que no le habiamos proporcionado
informacion, por lo que podemos sefalar que dichos modelos conocen los

distintos niveles del Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas.

Afiadir, que en este estudio no se ha tratado el analisis que el modelo realiza

en cada una de sus respuestas. Esto lo dejaremos para estudios posteriores.

Dicho esto, sefialaremos que la intervencion docente alin es necesaria para
validar el resultado obtenido, ya que, por un lado, los modelos de lenguaje
aun se encuentran en un periodo inicial de desarrollo. Por otro lado, este
ejemplo solo nos proporciona el nivel de expresion escrita, sin embargo, la
comunicaciéon implica otras habilidades lingiiisticas que deberan ser

analizadas por el docente.

Para concluir, esta investigacion sienta las bases para estudios futuros que
podran enfocarse en la identificacién y el reconocimiento de rasgos
lingliisticos asociados a los niveles de competencia en espafiol, utilizando el

modelo de lenguaje Llama como herramienta principal.
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RESUMEN

Los materiales didacticos digitales (MDD) han adquirido un papel relevante en la
Educacidén Infantil. Es fundamental entender su potencial y conocer las opiniones
del profesorado para tomar decisiones pedagégicas adecuadas. Este estudio se
centra en analizar las percepciones de los docentes de Educacién Infantil de Galicia
sobre el uso de los MDD en el aula. El estudio se llevd a cabo en el marco de un
proyecto de investigacion financiado, utilizando un enfoque mixto. Se combiné la
recoleccion de datos cualitativos y cuantitativos a través de cuestionarios
aplicados al profesorado y un grupo de discusién. Esta metodologia permiti6
obtener una vision integral sobre el uso y valoracion de los MDD. Los resultados
indicaron un aumento significativo en el uso de MDD tras la pandemia. El
profesorado ha priorizado el uso de recursos digitales frente a los materiales
impresos y ha comenzado a crear sus propios recursos adaptados a sus contextos
educativos. Asimismo, se observé una mayor implicacién y participacién de las
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familias en los procesos educativos. El estudio concluye que la pandemia impulsé
el uso de los MDD en Educacién Infantil, lo que generd cambios en las dindmicas
pedagoégicas. El incremento del uso de herramientas digitales también ha
fortalecido la comunicacidn entre el profesorado y las familias, lo que sugiere que
los MDD no solo impactan el aula, sino también la interaccién comunitaria.

1. INTRODUCCION

La relacion entre tecnologia digital e infancia ha sido un tema de creciente
interés en los ultimos afos, dado el impacto que los avances tecnoldgicos
tienen en el desarrollo educativo y social de los mas pequefios. La
comunidad cientifica, consciente de los cambios vertiginosos que ha
experimentado el mundo digital, ha centrado su atenciéon en cdmo estas
herramientas influyen en la infancia, especialmente en lo que respecta a los
materiales didacticos digitales (MDD). Este enfoque ha sido abordado por
numerosos estudios, entre los que destacan los de Cuervo et al. (2022) y
Franco (2021), quienes sefialan la relevancia de la tecnologia digital en el

ambito educativo, subrayando tanto sus ventajas como sus limitaciones.

Los MDD, en particular, han ganado popularidad en las aulas debido a su
capacidad para ofrecer una experiencia interactiva y motivadora al
alumnado. Al ser herramientas que permiten una mayor participacion
activa, los MDD suelen captar la atencion de nifios y nifias, lo que
aparentemente mejora su compromiso con las tareas escolares. Sin
embargo, a pesar de estas ventajas, los estudios también sefialan que el
impacto de los MDD en el rendimiento escolar sigue siendo limitado. Esto
se debe, en gran medida, a deficiencias que persisten en la calidad de los
materiales y a una evaluacién inadecuada de su efectividad (Rodriguez et

al,, 2015). Ademas, la integracion desigual de los MDD en las aulas, junto
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con la falta de formacién digital del profesorado, son factores que agravan

la situacién (San Martin & Peirats, 2018; Rodriguez et al., 2021).

En este contexto, el proyecto "Infanci@ Digit@1", en el que se sustentan los
resultados presentados en este capitulo, se presenta como una iniciativa
relevante para entender mejor el uso de los MDD en la etapa de Educacién
Infantil. Este proyecto, financiado por la Agencia Estatal de Investigacion,
se centra en la aplicaciéon de los MDD en tres regiones de Espafia: Galicia,
Canarias y Valencia. A través de entrevistas y cuestionarios realizados a los
docentes, se busca obtener una visién mas clara sobre como los MDD son
percibidos e implementados en las aulas. Este enfoque de investigacion
permite analizar tanto las caracteristicas sociodemograficas del
profesorado como su uso de los MDD, su valoracion de los mismos y el nivel
de formacién que han recibido en este ambito. Todo ello con el fin de
responder a preguntas clave sobre la pertinencia de los MDD en la
Educacién Infantil: ;es realmente importante el uso de los MDD en las aulas
de infantil? ;Qué ventajas aportan los MDD frente a los materiales
tradicionales, como el papel? ;Qué caracteristicas formales y pedagdgicas
se destacan en los MDD, y en qué medida influyen estas en el proceso de
enseflanza-aprendizaje en la primera infancia? Ademas, se explora si los
MDD facilitan el aprendizaje o, por el contrario, propician dificultades en la
atencion de los nifios, quienes, a menudo, pueden verse sobreestimulados
por los elementos interactivos. También se indaga sobre el grado de
acuerdo entre los docentes en cuanto a la inclusiéon de los MDD como parte

integral de su dia a dia en el aula.

Estas preguntas reflejan la incertidumbre que sigue rodeando el uso de la

tecnologia en el sistema educativo actual. Aunque la digitalizaciéon ha
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transformado multiples aspectos de la ensefianza, ain queda mucho por
entender sobre como esta transicién impacta en el desarrollo cognitivo y
emocional de los nifios en sus primeras etapas de escolarizacion. Estudios
como el proyecto "Infanci@ Digit@]" son esenciales para despejar dudas y
proporcionar una base s6lida de conocimiento sobre las mejores practicas
para integrar los MDD de manera efectiva y equitativa en las aulas,
asegurando que los beneficios potenciales de estas herramientas se
maximicen mientras se minimizan sus riesgos. Esto, a su vez, contribuye a
una formacion mas sélida del profesorado, que es clave para que los MDD
se utilicen de manera adecuada y productiva, potenciando el aprendizaje y

el desarrollo infantil en la era digital.

2. METODO

Los resultados que aqui presentamos se enmarcan en el proyecto de
investigacion que lleva por titulo “Los materiales diddcticos digitales en la
Educacion Infantil. Andlisis y propuestas para su uso en la escuela y el hogar”
(Infanci@ Digit@l) (RTI2018-093397-B-100). Dicha investigacion se
fundamenta en un desarrollo metodolégico mixto, ya que se han propuesto
en ella estudios de distinta naturaleza tanto en sus objetivos, como en sus
procedimientos y ambitos de actuacidn. En concreto se han planificado en

el marco del proyecto cuatro estudios especificos, que se corresponden con

los objetivos generales del mismo, y que citamos a continuacion:

1. Analizar las caracteristicas pedagogicas y tecnoldgicas de una
muestra de repositorios y plataformas de materiales educativos
digitales actualmente existentes en nuestro pais destinados al

segundo ciclo de Educacion Infantil, tanto en plataformas de
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contenidos educativos comerciales como de repositorios
institucionales publicos (Estudio 1).

2. Identificar las visiones y opiniones sobre los recursos y materiales
digitales de Educacién Infantil que posee el profesorado y las
familias con relaciéon a su potencial y utilidad educativa (Estudio 2).

3. Explorar el uso de los materiales didacticos digitales en la escuela y
en el hogar en una muestra de aulas de segundo ciclo de Educacion
Infantil de las CCAA de Canarias, Galicia y Valencia (Estudio 3).

4. Elaborary validar una guia de recomendaciones de buenas practicas
sobre la utilizacion didactica de estos materiales dirigida al

profesorado y las familias (Estudio 4).

En este trabajo se presentan los resultados obtenidos en el marco del
Estudio 2, cuyo objetivo es identificar las visiones y opiniones sobre los
recursos y materiales digitales de Educacion Infantil que posee el profesorado
y las familias con relacién a su potencial y utilidad educativa. Presenta,
ademas, los resultados obtenidos en Galicia y recoge unicamente las

percepciones del profesorado.

Los procedimientos de recogida de datos han sido un estudio de encuesta a
través de cuestionario online destinados al profesorado, grupos de
discusion con docentes y la elaboracion de los informes correspondientes.
Se han utilizado dos instrumentos diferentes de recogida de informacidn:
un cuestionario ad hoc online dirigido a profesorado y grupos de discusion

con docentes de los centros educativos que participaron en el proyecto.

Los resultados que mostramos aqui recogen uUnicamente los datos
obtenidos con la aplicaciéon del cuestionario, en el que se han obtenido un
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total de 296 respuestas. En relaciéon con su estructura, podemos decir que
presenta cuatro bloques de contenidos diferentes: datos de identificacion,
valoracidén de los recursos educativos digitales (RED), recursos educativos
digitales y alumnado y RED y practica docente en el aula. Tiene un total de
35 preguntas de diferente tipo: cerradas y de opciéon multiple. El
cuestionario fue distribuido y respondido a través de internet. El analisis de
los datos se ha realizado con el paquete de software Statistical Package for
the Social Sciences (SPSS) y se realiz6 un analisis descriptivo e inferencial,

obteniendo los resultados que se describen a continuacion.
3. RESULTADOS

En este apartado se presentan los resultados obtenidos del cuestionario
sobre el uso de recursos educativos digitales (RED) y las practicas docentes

en el aula.

En primer lugar, se pregunté con qué frecuencia se utilizaron recursos
educativos digitales en la practica docente, antes del confinamiento por
COVID-19 y durante el COVID-19 (etapa de confinamiento decretada por el
Gobierno de Espafia desde marzo hasta final del curso 2019/2020),
obteniendo que antes de la pandemia, aproximadamente el 54.9 % del
profesorado en Galicia empleaba recursos digitales al menos una vez por
semana. Sin embargo, con la llegada del confinamiento, esta cifra se ha
elevado significativamente al 80.0 %. La Tabla 1 muestra que durante la
pandemia, el uso frecuente de materiales digitales fue mas comun entre el
profesorado menor de 35 afios, con un nivel de uso diario notablemente

mas alto.
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Tabla 1
Frecuencia de uso de RED en la prdctica docente, segtin edad (%)

- de 35 35-44 45-54 550+ e Sig.
Durante Nunca 0,0% J,0% 0,0% 6,9%
CoviD 19 Alguna vez al mes 8,8% 3,1% 9,6% 13,8%
Varios dias al mes 8,8% 3,1% 10,8% 13,8% 25,811 ,011
Varios dias a lasemana  26,3% 14,2% 44,6% 27,6%
Todos los dias 56,1% 39,5% 34,9% 37,9%

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a los tipos de recursos digitales empleados, el profesorado ha
experimentado notables incrementos en su uso posterior a la COVID-19.
Los mayores aumentos se han registrado en las apps educativas, con un
incremento semanal del 20.8 %, seguido de los documentos de texto en
formato digital (aumento del 21.6 %) y las infografias y laminas (aumento
del 22.0 %). En segundo lugar, destacan las herramientas de apoyo, como
los blogs (con un aumento semanal del 18.4 %) y los juegos interactivos
(incremento del 18.4 %). Por ultimo, el Unico tipo de material que ha
experimentado una reduccién en su uso son los contenidos disefiados para

pizarras digitales.

Atendiendo a la cuestidn en la que se le pregunta al profesorado si combina
el uso de recursos educativos digitales con el uso de recursos didacticos
impresos, se obtiene que el 73.7 % afirma que si, aunque priorizan los
impresos, mientras que el 25.5 % utiliza principalmente recursos digitales,

aunque también combinan ambos.

En Galicia, los momentos mas comunes para el uso de recursos digitales son
al inicio de una secuencia de aprendizaje, durante la exposicién de
contenidos y en el refuerzo o ampliacién de los mismos.
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En relacion a la metodologia mas empleada con recursos digitales,
sobresale el Aprendizaje Basado en Proyectos, con un 65.5 % de uso,

seguido de la Gamificacidn, que alcanza el 40 %.

En cuanto a las dreas de conocimiento donde se emplean los RED, segun se
ilustra en la Tabla 2, las mas comunes son el Conocimiento del Entorno y la
de Lenguajes.

Tabla 2

Areas de conocimiento donde se utilizan los RED (%)

Frecuencia Porcentaje
Conocimiento de si mismo y autonomia personal 122 47,8%
Conocimiento del entorno 216 84,7%
Lenguajes: comunicacion y representacion

210 82,4%

Fuente: Elaboracidn propia.

El impacto del uso de RED en la vida escolar del profesorado gallego es
significativo y diverso. Principalmente, se destaca su influencia en la
comunicacion y la participacién de las familias, seguido de su impacto en
las practicas y metodologias en el aula. Sin embargo, los aspectos menos
afectados por la introduccion de los RED incluyen las formas de evaluar y

agrupar a los/as estudiantes, asi como la comunicacién directa con ellos/as.

El grupo de profesorado mas joven ha experimentado una influencia mas
notable de los RED en sus formas de comunicarse con las familias del
alumnado. Este fendmeno podria explicarse por la mayor disposicion de
este grupo de edad para adoptar nuevas metodologias de comunicacién.
(Ver Tabla 3).

Tabla 3

Influencia del uso de RED sobre distintos aspectos de la docencia y vida escolar, segun edad

- de 35 35-44 45-54 550+ X2 Sig.
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Me ha llevado a cambiar Nada 1,8% 3,5% 9,9% 0,0%

la forma de comunicarme Poco 3'5% 14[0% 13,6% 13,8%

con las familias de

mi alumnado Algo 28,1% 25,6% 24,7% 34,5% 22,431 ,033
Bastante 26,3% 36,0%  33,3% 37,9%
Mucho 40,4% 20,9% 18,5% 13,8%

Fuente: Elaboracidn propia.

La edad del profesorado también parece tener un impacto en la creacién de
material didactico, tanto antes como después del surgimiento de la
pandemia de COVID-19. Segun se observa en la Tabla 4, en ambos periodos,
los/as docentes menores de 45 afios muestran un indice de elaboracién de
materiales propios notablemente mas elevado que aquellos de 45 afios en
adelante.

Tabla 4

Influencia del uso de RED sobre distintos aspectos de la docencia y vida escolar, segun edad

Menosde35 35-44 45-54 550mas X2 Sig.
Antes COVID 19 719% 72,1% 52,4% 58,6% 913,8% ,028
Durante COVID 19 82,5% 86,0% 683% 60,7% 12,500 ,006

Fuente: Elaboracion propia.

Las diferencias de edad también son destacables al abordar las dificultades
que enfrenta el profesorado. Tanto la competencia digital como la dificultad
en la creacion de recursos educativos digitales son problemas que tienen
una incidencia mayor a medida que aumenta la edad del personal docente.
(Ver Tabla 5).

Tabla 5

Dificultades encontradas por el profesorado para desarrollar la docencia durante el
confinamiento, segtin edad (%)

Menos de 35 35-44 45-54 55 0 mas X2 Sig.
Falta de competencia
digital. 31,6% 41,9% 59,8% 58,6% 1326,9% ,004
gg'éggad enlacreacion 5o co, 52,3%  59,3% 72,4% 10,388,016

194 —



Fuente: Elaboracion propia.

Otra cuestién que se ha visto afectada a partir de la pandemia es la
relacionada con la creacién de recursos digitales por parte del profesorado
gallego. El porcentaje de docentes que elabora su propio material ha

aumentado del 64.2 % al 76.7 %, representando un incremento del 12.5 %.

Este esfuerzo creativo se enfoca principalmente en la elaboraciéon de
materiales para la presentacion y el refuerzo de contenidos. En su mayoria,
encuentran motivacion en el simple placer de crear recursos propios. Sin
embargo, las motivaciones que podriamos considerar "negativas"”, como la
falta de adecuacion de los recursos disponibles a las necesidades del
alumnado o del profesorado, ocupan un segundo lugar, aunque por encima

de las motivaciones relacionadas con el desarrollo profesional.

La preocupacion por la propiedad intelectual de los materiales elaborados
por los propios/as docentes parece ser moderadamente alta (Tabla 6).
Hasta un 57.7 % de las personas encuestadas afirma tener en cuenta este
aspecto. Sin embargo, es mas comun solicitar autorizacién para su uso que
buscar reconocimiento por parte de terceros, ya que este ultimo porcentaje
no llega al 3.5 %. Esto sugiere que la preocupaciéon por la propiedad
intelectual del material propio puede no ser tan alta como afirman

algunos/as docentes.
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Tabla 6

Consideraciones sobre la propiedad intelectual respecto a los materiales propios (%)

Frecuencia Porcentaje

Si (tengo en cuenta la propiedad intelectual de los mismos). 116 57,7%
No (tengo en cuenta la propiedad intelectual de los mismos). 72 35,8%
Pido autorizacidn si creo mis recursos a partir de materiales

creados por otras personas. 35 17,4%
Pido que se reconozca la propiedad intelectual de los materiales

creados por mi cuando son usados por otras personas. 7 3,5%

Fuente: Elaboracién propia.

Los métodos de distribucién mas comunes para los materiales elaborados
por los/as docentes son los recursos internos del centro, tanto a través de
la web o un blog (47.8%) como mediante las redes internas del profesorado
(37.8%). El uso de repositorios publicos a nivel regional es bastante

limitado, representando solo el 2%.

Finalmente, indicar que el uso de los RED en la ensefianza tras la COVID-19
ha generado cambios significativos en las practicas educativas. Segun el
profesorado gallego, el mayor impacto se ha observado en las formas de
comunicacion con las familias, junto con un aumento en su participacion.
En segundo lugar, se destacan las actividades y enfoques en el aula, lo cual
es comprensible dada la transformacién en los tipos de materiales

utilizados.

Los aspectos menos afectados incluyen la forma de evaluar al alumnado (un
56.9 % indica que ha cambiado poco o nada), seguido de la manera de

agruparlos (50.6 %) y la comunicacién directa con ellos (49.4 %).

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Con este trabajo hemos intentado comprender la importancia otorgada por
el profesorado de Educacion Infantil al uso de MDD en las aulas de infantil.

Para ello estudiamos las ventajas e inconvenientes de su uso frente a los
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materiales tradicionales, las caracteristicas pedagogicas y formales que
poseen, su influjo en los procesos de ensefianza-aprendizaje, y el grado de
acuerdo entre los docentes en cuanto a su inclusién como parte integral de
su rutina docente. En general coincidimos con las apreciaciones de Cuervo
etal. (2022) y Franco (2021), respecto a la importancia que va adquiriendo
la tecnologia digital en la escuela infantil, si bien encontramos lagunas en la
formacién de los docentes que dificultan un acercamiento de los
profesionales a esta tecnologia, en linea con lo sefialado por San Martin &

Peirats (2018) y Rodriguez et al. (2021).

Desgranando los datos obtenidos, podemos afirmar que el confinamiento
provocado por la pandemia de COVID-19 ha generado un notable
incremento en la frecuencia de uso de Recursos Educativos Digitales (RED)
por parte del profesorado de Educacién Infantil. Esta situacidn, derivada de
la necesidad de adaptar la ensefianza a un contexto de virtualidad, ha
transformado la practica docente y ha potenciado la incorporacion de

nuevas herramientas tecnolédgicas en el ambito educativo.

Nos parece especialmente relevante el aumento en la comunicacién y
participacién tanto de las familias como del profesorado, facilitado en gran
medida por las herramientas tecnoldgicas. Este incremento en la
interaccion ha permitido a las familias involucrarse mas activamente en el
proceso educativo, contribuyendo a una mayor conexion entre el entorno
escolar y el hogar. Este fendmeno ha tenido un impacto directo en las
practicas y metodologias de aula, con efectos particularmente destacables
entre el profesorado mas joven. Es probable que este grupo, debido a su
mayor destreza en el manejo de herramientas tecnolégicas, haya sido capaz

de adaptarse con mayor agilidad a los cambios impuestos por la ensefianza
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en linea y a las nuevas dindmicas de comunicacién y colaboracién que el

confinamiento ha requerido.

Indagando sobre la tipologia de los materiales empleados, vemos que
destacan las aplicaciones educativas (apps), documentos de texto e
infografias, que han sido fundamentales para el desarrollo de actividades
de enseflanza-aprendizaje. Asimismo, han cobrado una especial relevancia
los documentos de apoyo a la labor docente, entre los que sobresalen los
blogs educativos y los juegos interactivos. Estos recursos han permitido al
profesorado mantener el contacto con los estudiantes y continuar con el
proceso educativo de manera remota. No obstante, los contenidos
previamente disefiados para su uso en la docencia presencial, en particular
aquellos que se proyectan a través de pizarras digitales interactivas, han
experimentado una disminucién en su importancia y frecuencia de uso,
debido a las limitaciones impuestas por el confinamiento y la necesidad de

adaptarse a un entorno virtual.

Respecto a las areas de conocimiento que concentran el mayor uso de estos
materiales digitales, destacan las relacionadas con el conocimiento del
entorno y el desarrollo de los lenguajes, tanto verbales como no verbales.
La integracion de las tecnologias digitales en estas areas ha facilitado la
implementacion de metodologias activas, como el aprendizaje basado en
proyectos (ABP) y la gamificacion. Estas estrategias, que promueven una
participaciéon activa y significativa por parte del alumnado, se han visto
reforzadas por el empleo de recursos digitales, lo que ha contribuido a
enriquecer las experiencias educativas en un contexto de confinamiento, y

que han quedado en la practica docente habitual en las aulas de infantil.
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Preguntado sobre la propiedad intelectual de los materiales empleados, el
profesorado manifiesta cierta preocupacion, especialmente en lo que
respecta al uso de materiales creados por terceros. Aunque la apropiacién
y adaptacién de recursos educativos digitales elaborados por otros
docentes o instituciones es una practica comun, el reconocimiento y respeto
por los derechos de autor de dichos materiales se ha convertido en un tema
de creciente interés. Por otro parte, la preocupacion por el reconocimiento
de las creaciones propias del profesorado parece ser menor, quizas debido
a que muchos de estos recursos se comparten de manera informal en
paginas web y repositorios del propio centro educativo, asi como en
plataformas de uso comun entre los profesores. Cabe destacar, sin embargo,
la escasez de materiales ubicados en repositorios institucionales de nivel
regional o nacional, lo que podria limitar la difusién y acceso a estos

recursos a un publico mas amplio.

En conclusidn, el confinamiento provocado por la COVID-19 ha impulsado
una transformacion significativa en el uso de recursos educativos digitales
en el dmbito de la Educacién Infantil. Esta transformaciéon ha tenido
implicaciones no solo en la seleccion de materiales y metodologias, sino
también en las dindmicas de participacién y comunicaciéon entre los
diversos actores del proceso educativo. Aunque la transiciéon ha presentado
retos, también ha abierto nuevas oportunidades para la innovacién

pedagdgica y la incorporacion de tecnologias digitales en la ensefianza.
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RESUMEN

Este estudio examina acciones desarrolladas en educacién superior,
concretamente utilizando modelos de codisefio educativo, Aprendizaje-Servicio y
los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) con la finalidad de crear un itinerario
interdisciplinar a la disposiciéon del alumnado. El método para desarrollarlo
integra cuatro marcos conceptuales: Investigacion Basada en Disefio (IBD),
Modelo IPECC, codiseno educativo y autorregulacion del aprendizaje. A partir del
mismo se desarrollé un itinerario interdisciplinar que fomenta la colaboracion
entre diversas disciplinas académicas y niveles educativos. Los resultados
presentan un itinerario para realizar proyectos de ApS, combinando diferentes
perspectivas y estrategias educativas, facilitando la aplicaciéon practica del
conocimiento académico en contextos reales. Ademas, se destaca el desarrollo de
competencias transversales, tales como la comunicacion efectiva, el pensamiento
critico y laresolucion de problemas. Igualmente, se observé un fortalecimiento del
compromiso social y solidario del alumnado, estableciendo bases para futuros
proyectos educativos con un enfoque de sostenibilidad. Este estudio evidencia la
relevancia de integrar los ODS en la educacidn superior, no solo para promover el
desarrollo de competencias clave en los estudiantes, sino también para impulsar
laresponsabilidad social y el impacto positivo en las comunidades. Esta aportacion
finaliza con la representacion itinerario propuesto con la finalidad de ser un
modelo replicable para futuras iniciativas educativas.
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1. INTRODUCCION

Las estrategias educativas en la educacién superior estan experimentando
una transformacion significativa, impulsadas por la necesidad de adaptarse
alos cambios de la sociedad. Esta evolucion responde a nuevos paradigmas
que buscan fomentar habilidades criticas, colaboracién y un compromiso
activo con los desafios globales como los proporcionados por los Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS). En este sentido, existen estrategias como el
codisefio educativo o el desarrollo de proyectos de Aprendizaje-Servicio
(ApS). Ambos, fomentan el aprendizaje colaborativo, la participacién y la

concienciacion en la creacion de materiales extrapolables a otros contextos.

1.1. El concepto de codiseiio educativo dentro del itinerario

Conceptualmente, el codisefio educativo se refiere a las estrategias
educativas iniciadas mediante una reflexién colectiva (Sanders & Stappers,
2008). Este enfoque se basa en los principios del disefio participativo, que
promueve la colaboracion activa entre todos los actores involucrados en el
proceso educativo, generando un espacio de diadlogo y construccién
compartida (Sanders & Stappers, 2008). El disefio participativo ha sido la
forma de implicar a los agentes educativos, convirtiéndolos en socios y co-
creadores de conocimiento. Ambos enfoques permiten que las decisiones
pedagoégicas y los procesos de creacion emerjan de una interaccién
continua entre los participantes, asegurando asi una mayor pertinencia y
aplicabilidad en los contextos reales de aprendizaje (Gros, 2019). A partir
del debate y los acuerdos, emergen los resultados de los procesos creativos,
dando lugar a la cocreacién. Para que este proceso tenga lugar de manera

efectiva, es necesario transitar por diferentes fases que estructuren el
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didlogo, la planificacién y la implementacion de las soluciones educativas,

asegurando la coherencia y el impacto en el aprendizaje.

1.2 Ineditnet y el Aprendizaje-Servicio: Un enfoque

interdisciplinar para la educacion inclusiva

El Aprendizaje-Servicio (ApS) ha incrementado su relevancia en la
educacion superior en las ultimas décadas, consoliddndose como una
metodologia que integra el aprendizaje académico con el compromiso
social. Esta metodologia, que combina el servicio a la comunidad con el
aprendizaje significativo, ha demostrado ser una herramienta eficaz para el
desarrollo de competencias tanto técnicas como éticas (Puig Rovira et al,,
2011). En este sentido, el ApS no solo ofrece a las y los estudiantes la
posibilidad de aplicar sus conocimientos en contextos reales, sino que
también fomenta una educacion mas inclusiva, centrada en la formacion de

ciudadanos activos y comprometidos con el bienestar colectivo.

Por otra parte, el Aprendizaje-Servicio es un enfoque que combina el
aprendizaje académico con el servicio a la comunidad, promoviendo un
compromiso solidario y el desarrollo de competencias. Estd basado en
proyectos equilibrados donde el aprendizaje y el servicio tienen un peso
igual, buscando crear un impacto significativo en todos los participantes
(CRUE, 2015). Este enfoque es considerado un circulo virtuoso, en el que el
aprendizaje se enriquece a través del servicio, y este se ve potenciado por
el aprendizaje reflexivo, dando lugar a una transformacién personal y
social. Asi, el ApS promueve una educacién ética, basada en la fraternidad y
el cuidado mutuo, principios que son fundamentales para el desarrollo de

una ciudadania responsable (Batlle, 2020).
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En este contexto, aparece Ineditnet, una red centrada en la innovacién y la
implementacion de metodologias educativas basadas en el ApS generada a
partir de una serie de investigaciones y proyectos llevados a cabo en la
Universitat de les Illes Balears. Su finalidad es fomentar la colaboracién
entre instituciones educativas, organizaciones no gubernamentales y otros
actores sociales para desarrollar proyectos que integren el aprendizaje
académico con el servicio comunitario. Ineditnet se destaca por su enfoque
innovador en la gestién de proyectos de ApS, integrando la pedagogia
hospitalaria en el ambito universitario. Esta red promueve la colaboracion
entre instituciones educativas, hospitales y actores sociales para
desarrollar proyectos que no solo refuercen el aprendizaje académico, sino
que también aporten un servicio significativo a las comunidades. Un
ejemplo de ello es su plataforma digital validada para la gestion de
proyectos ApS, disefiada en el marco de la Agenda 2030 y los ODS, lo que
reforzando su compromiso con la sostenibilidad y el impacto social.
También, fomenta la educacion inclusiva y humanizadora, donde
estudiantes de diversas disciplinas trabajan en conjunto con profesionales
de la salud y educacién para desarrollar soluciones que aborden problemas
reales en contextos hospitalarios (Perales, 2023). Este enfoque no solo
permite al alumnado aplicar conocimientos en entornos reales, sino que
también promueve el desarrollo de competencias sociales y civicas

esenciales para una ciudadania activa.
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1.3. El papel de los Objetivos de Desarrollo Sostenible dentro

del itinerario

El Aprendizaje-Servicio (ApS) se ha consolidado como una estrategia clave
para promover los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), al vincular de
manera efectiva la educacion con los retos globales y locales. La inclusiéon
de los ODS dentro del itinerario de ApS enriquece la experiencia educativa
al ofrecer a las y los estudiantes la oportunidad de aplicar sus
conocimientos en la soluciéon de problemas sociales y medioambientales,
alineados con los principios de la Agenda 2030 (Garcia Romero y Lalueza,
2019). Esta metodologia fomenta un fuerte sentido de responsabilidad
hacia los desafios que enfrenta el mundo actual, como la pobreza, la
desigualdad o el cambio climatico. En este contexto, los ODS juegan un papel
fundamental, sirviendo como marco de referencia para guiar el desarrollo
de los proyectos de ApS. Gracias a esta integracidn, el alumnado no solo
aprende de manera tedrica, sino que también participa activamente en la
mejora de su entorno inmediato, conectando lo que se ensefia en las aulas
con la realidad social. Al abordar objetivos como la reduccién de las
desigualdades, la accién por el clima o la promocién de la salud, las y los
estudiantes desarrollan competencias como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas complejos y la toma de decisiones éticas,

contribuyendo asi a su formacién integral (CRUE, 2015).

La sensibilizacién sobre los ODS dentro de este itinerario resulta crucial, ya
que permite que el alumnado comprenda la relevancia de los problemas
globales y asuma un compromiso activo hacia su solucién. Segin Garcia
Romero y Lalueza (2019), el ApS ofrece una educacién contextualizada, en

la que las experiencias fuera del aula permiten a las y los estudiantes
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aprender de manera mas profunda y significativa. Al involucrarse
directamente con la comunidad y sus necesidades, desarrollan habilidades
transversales como la empatia, la colaboracién y el liderazgo, mientras
fortalecen su capacidad de reflexion critica y compromiso social. Ademas,
aportan un valor afiadido al proceso formativo, al hacer visibles los
resultados tangibles de los proyectos en los que participa el alumnado. La
posibilidad de conectar lo aprendido en el aula con la transformacién de la
realidad les proporciona una comprensiéon mas profunda del vinculo entre
la teoria y la practica, al tiempo que refuerza su conciencia sobre la
sostenibilidad y su papel como agentes de cambio en la sociedad (Negre-
Bennasar et al., 2023). Este enfoque educativo va mas alla de lo académico,
promoviendo una mentalidad comprometida que los prepara para

enfrentar los retos del futuro.

El objetivo de este estudio es establecer las bases para un itinerario de ApS
que integre de manera interdisciplinar diversas areas de estudio. Busca
fomentar la colaboracion entre distintas disciplinas académicas,
promoviendo una perspectiva cohesionada que permita al alumnado
aplicar sus conocimientos, generando asi un impacto significativo en la
sociedad. Este enfoque interdisciplinar resulta esencial, ya que permite que
las y los estudiantes aborden problemas complejos desde multiples
perspectivas, facilitando una comprensién mas holistica y practica de los
retos contemporaneos (Puig Rovira et al, 2011). La combinacién de
disciplinas en proyectos de ApS también fomenta una mayor cooperacion
entre estudiantes y comunidades, promoviendo el aprendizaje colaborativo

y el desarrollo de soluciones innovadoras a problemas sociales.
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2. METODO

Con la finalidad de integrar las estrategias educativas y promover una
enseflanza mas efectiva y contextualizada, se ha desarrollado un modelo
que fusiona cuatro marcos conceptuales clave: la Investigacion Basada en
Disefio (IBD) (de-Benito y Salinas, 2016), el modelo IPECC (Lynch y
Roecker, 2007), el codisefio educativo (Gros, 2019) y la propuesta de
codisefio de itinerarios de aprendizaje (Villatoro y de-Benito, 2021; 2022)
(Figura 1). Este modelo se fundamenta en la autorregulacion del
aprendizaje, lo que permite a los estudiantes participar activamente en la
planificacion, desarrollo y evaluacién de sus propios procesos de
aprendizaje. A partir de los resultados obtenidos en diversos proyectos e
investigaciones realizadas en la Universitat de les Illes Balears, este modelo
representa un itinerario de aprendizaje contrastado con marcos tedricos
relevantes y experiencias practicas. En particular, se han utilizado los datos
recogidos en las experiencias de Aprendizaje-Servicio llevadas a cabo con
alumnado del grado de educacién primaria, lo que ha permitido afinar el

modelo y adaptarlo a las necesidades reales de los estudiantes.

La integracion de la IBD en este modelo facilita un enfoque iterativo y
reflexivo, donde el proceso de disefio educativo se ajusta continuamente en
funcion de los resultados obtenidos en el aula. E1 modelo IPECC, por su
parte, aporta una estructura de gestion clara para la planificacion y
ejecucion de proyectos, lo que asegura que tanto los objetivos de
aprendizaje como los resultados del servicio comunitario se alineen de
manera efectiva. El codisefio educativo y la autorregulacion del aprendizaje
se complementan en este modelo al fomentar la colaboracién entre los

diferentes actores del proceso educativo, desde docentes hasta estudiantes,
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permitiendo que los participantes adapten sus itinerarios de aprendizaje de
acuerdo con sus propios ritmos y necesidades (Villatoro y de-Benito, 2021).
Este enfoque colaborativo garantiza que los proyectos no solo respondan a
las exigencias académicas, sino que también se adapten a las caracteristicas
especificas de los contextos en los que se implementan. Ademas, este
modelo establece una interaccion fluida entre los principios de la IBD y el
Aprendizaje-Servicio, segin lo propuesto por Batlle (2010). La
incorporacion del ciclo de autorregulacion del aprendizaje de Zimmerman
y Moylan (2009) es fundamental para guiar a los estudiantes en la
planificacion, ejecucion y evaluacion de su propio progreso. De esta manera,
el modelo fomenta una ensefianza personalizada, donde los estudiantes son
protagonistas de su proceso educativo, lo que potencia no solo su
aprendizaje académico, sino también el desarrollo de competencias como

la autonomia, la toma de decisiones y la reflexion critica.
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Figura 1.

Marcos conceptuales en los que se fundamenta el itinerario.

Investigacién Basada en
Disefio (IBD)

1 Marcos conceptuales

Autorregulacién del
aprendizaje Codisefio

3. RESULTADOS

Los resultados de este estudio presentan la propuesta de un itinerario
interdisciplinar para la aplicacién de proyectos de Aprendizaje-Servicio
(ApS). Esta propuesta combina diversas perspectivas y estrategias
educativas con el fin de optimizar la colaboracion entre distintas disciplinas
académicas, diferentes grados y trabajos de fin de master y/o grado. En la
Figura 2 se observa la representacidon del itinerario teniendo en cuenta las

fases mencionadas anteriormente.

El disefio e implementacion de este itinerario se fundamenta en una
estructura de cinco fases, basada en la Investigacion Basada en Disefio (IBD)
y la integracién de técnicas de codisefio educativo. Estas fases incluyen el

analisis inicial, la planificacién, la ejecucion, el control y el cierre del
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proyecto (Negre-Bennasar et al, 2023). A lo largo de estas etapas, los
estudiantes del grado de Educaciéon Primaria participan activamente, lo que
promueve su implicaciéon en proyectos orientados hacia los Objetivos de

Desarrollo Sostenible (ODS).

Los resultados obtenidos a partir de la aplicaciéon de este modelo con el
alumnado demuestran un alto nivel de satisfaccién y aprendizaje
significativo. En un estudio realizado con 129 estudiantes de primer curso
de Educacién Primaria, se observo que mas del 80% de los participantes
valoraron positivamente la experiencia de ApS aplicada a los ODS,
destacando la utilidad de esta metodologia para conectar el aprendizaje
académico con la realidad social (Negre-Bennasar et al., 2023). Asimismo,
el 67% de los estudiantes indic6 que el conocimiento de los ODS contribuye

al desarrollo de una sociedad mas solidaria.

En cuanto a la validacion de la App de IneditNet, disefiada para gestionar
proyectos de ApS centrados en los ODS, los resultados de los ciclos de
prueba fueron favorables, obteniendo una media de satisfaccion del 93,5%
entre los estudiantes y del 90% entre el profesorado en el primer ciclo. No
obstante, en el segundo ciclo, la media de satisfaccién se redujo a 77% entre
los expertos, lo que refleja la necesidad de ajustar la aplicaciéon para mejorar
la alineaci6n con las bases tedricas del ApS y los criterios de accesibilidad
(Riera-Negre et al., 2023). A pesar de estos ajustes pendientes, la app se
considera una herramienta prometedora para facilitar la gestion y difusion

de proyectos ApS dentro del marco de la Agenda 2030.

El modelo de Aprendizaje-Servicio también ha demostrado ser eficaz para
promover competencias de autorregulacion del aprendizaje entre el
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alumnado. A través de la fusiéon de marcos conceptuales como el IPECC y el
ciclo de autorregulacién de Zimmerman y Moylan (2009), los estudiantes
son guiados para reflexionar sobre su progreso y ajustar sus estrategias de
aprendizaje. Esto no solo les permite mejorar su rendimiento académico,
sino que también fomenta una mayor conciencia social y un sentido de
responsabilidad hacia la comunidad en la que se llevan a cabo los proyectos
(Villatoro y de-Benito, 2021). En términos generales, los datos recogidos
sugieren que el modelo propuesto, al combinar el Aprendizaje-Servicio con
el codisefio, contribuye significativamente al desarrollo de metodologias
orientadas hacia la accién social y la sostenibilidad. El alumnado se
beneficia de una educacién mas contextualizada, en la que pueden aplicar
sus conocimientos en la resolucién de problemas reales, alineados con los
ODS, mientras que las instituciones educativas fortalecen sus vinculos con

la comunidad (Negre-Bennasar et al., 2023).

En la Figura 2 se muestra de manera grafica las diferentes fases del proceso
de Aprendizaje-Servicio dirigido alos ODS, desde el inicio hasta el cierre del
itinerario. Cada una de las cuatro fases: inicio, planificacién, ejecucién y
cierre, aparece representada de forma secuencial y vinculada tanto con el
alumnado como con el apoyo docente a lo largo de todo el proceso. También
se incluye una fase de control, que abarca todo el itinerario y asegura la
supervision y ajuste continuo del proyecto. A lo largo de este itinerario, se
destacan los productos finales que varian segin el contexto académico:
creaciéon de juegos en el grado de Educacién Primaria, creaciéon de
proyectos en el grado de Pedagogia, trabajos de fin de grado y trabajos de
fin de master. Este enfoque refleja como el modelo integra diferentes

disciplinas y niveles de estudio, lo que permite generar productos finales
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alineados con los ODS y adaptados a las necesidades educativas de cada

grupo de estudiantes.

Figura 2.

Representacion del modelo

Producto final

Alumnado

Cierre del itinerario

Apoyo docente

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Este estudio ha evidenciado de manera clara cdmo el codisefio de
itinerarios de Aprendizaje-Servicio (ApS) puede ser un motor clave para la
innovacién en la educacién superior, promoviendo un aprendizaje
interdisciplinar y alineado con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
Al integrar el ApS en el contexto universitario, se ha creado una plataforma

que no solo fortalece la dimensién académica de los estudiantes, sino que
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también los involucra en acciones concretas que abordan problematicas

sociales, reforzando su compromiso ético y ciudadano.

Uno de los aportes mas significativos de este modelo es la capacidad de
combinar varias disciplinas y enfoques teéricos para crear un marco
holistico de ensefianza y aprendizaje. La Investigacion Basada en Disefio
(IBD), el modelo IPECC, y el ciclo de autorregulaciéon del aprendizaje de
Zimmerman y Moylan (2009) han demostrado ser marcos eficaces para
estructurar un itinerario que promueva tanto la reflexion critica como la
autonomia del estudiante. El hecho de que los estudiantes puedan
participar activamente en la planificaciéon y ejecuciéon de proyectos les
permite no solo aplicar conocimientos tedricos en entornos reales, sino
también adaptar sus estrategias de aprendizaje en funcién de los desafios

que enfrentan a lo largo del proceso (Villatoro y de-Benito, 2021).

Ademads, los resultados de este estudio confirman que el enfoque
interdisciplinar propuesto no solo mejora el rendimiento académico, sino
que también fortalece el trabajo colaborativo entre estudiantes de
diferentes grados y niveles. La flexibilidad del modelo, que permite integrar
proyectos de fin de grado, fin de master y otras experiencias educativas, ha
sido uno de los factores que mdas ha potenciado la interaccién entre
estudiantes de diversas areas. Este tipo de integracién favorece la
resoluciéon de problemas complejos, ya que el enfoque interdisciplinario
proporciona diferentes perspectivas que enriquecen el andlisis y la

busqueda de soluciones.

Un aspecto destacado de este estudio es la validacion de la App de IneditNet,
disefiada para gestionar proyectos de ApS centrados en los ODS. Los datos
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obtenidos en los ciclos de prueba muestran que esta herramienta facilita la
coordinacion entre estudiantes, docentes e instituciones, optimizando la
planificacién y ejecucién de los proyectos. Aunque se han identificado
algunas areas de mejora, especialmente en términos de accesibilidad y
usabilidad, los resultados son prometedores. La app no solo facilita la
comunicacién entre los actores implicados, sino que también refuerza la
capacidad de seguimiento y evaluaciéon de los proyectos, un aspecto crucial

en la metodologia ApS (Riera-Negre et al., 2023).

Asimismo, el ApS ha demostrado ser una metodologia potente para
fomentar la adquisicién de competencias transversales. A lo largo de este
estudio, los estudiantes han tenido la oportunidad de desarrollar
habilidades de autorregulacion, trabajo en equipo, liderazgo y toma de
decisiones. Estas competencias, alineadas con los principios de la Agenda
2030, son esenciales para preparar a los futuros profesionales para
enfrentarse a los retos globales y locales, promoviendo una ciudadania
activa y comprometida. Ademas, el proceso de reflexion que se incorpora
en el ApS, tanto individual como grupal, fomenta la capacidad critica de los
estudiantes, permitiéndoles analizar el impacto de sus acciones y mejorar
continuamente su proceso de aprendizaje (Negre-Bennasar etal., 2023). La
integracion de los ODS en los itinerarios de ApS ha demostrado ser una
estrategia efectiva para que los estudiantes comprendan la importancia de
vincular el conocimiento académico con la acciéon social. Esta metodologia
no solo fomenta la comprension teérica de los ODS, sino que permite a los
estudiantes poner en practica soluciones a problemas reales. De este modo,

el ApS se consolida como una herramienta educativa capaz de generar un
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impacto tangible en las comunidades, al mismo tiempo que enriquece el

proceso formativo de los estudiantes (Negre-Bennasar et al., 2023).

Es importante destacar que la implementacién del ApS no solo beneficia a
los estudiantes, sino que también transforma la labor docente. A lo largo del
desarrollo del proyecto, los profesores han adoptado un rol de facilitadores
y mentores, promoviendo la autonomia del estudiante mientras aseguran
la coherencia y el enfoque de los proyectos. Esta nueva forma de relaciéon
entre el docente y el estudiante, mas horizontal y colaborativa, refuerza el
proceso de ensefianza-aprendizaje, alinedndose con las demandas actuales
de una educacién mas inclusiva y participativa (Villatoro y de-Benito,
2021).

El modelo de codisefio aplicado en este estudio no solo responde a las
necesidades de formacidn técnica de los estudiantes, sino que también
promueve su desarrollo como agentes de cambio social. A través de la
interaccién continua con la comunidad y las instituciones locales, los
estudiantes desarrollan un sentido de responsabilidad hacia su entorno, lo
que contribuye a su formacién integral. Esta metodologia, centrada en la
accién y la reflexion, no solo tiene un impacto en el aula, si no también en la
forma en que los estudiantes se posicionan ante los retos sociales,
econdmicos y medioambientales que enfrenta el mundo. La investigacion
realizada ha demostrado que el ApS, cuando se aplica en un marco de
codisefio interdisciplinar, es una metodologia que no solo mejora los
resultados académicos, sino que también contribuye al desarrollo de
competencias clave para la vida profesional y ciudadana. Ademas, la
validaciéon de herramientas tecnolégicas como la App de IneditNet y la

participacién de los estudiantes en la planificacion y ejecucion de proyectos
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refuerzan la sostenibilidad de este enfoque. Las futuras iteraciones de este
modelo deberan seguir perfeccionando los procesos de adaptacién y
validacién, pero los resultados hasta el momento sugieren que esta
metodologia tiene un gran potencial para ser replicada en otros contextos

educativos y disciplinas.
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RESUMEN

La capacidad de comunicarse de manera efectiva es hoy en dia un requisito
fundamental para nuestra integracion en la sociedad. Muchas personas, sin
embargo, no se sienten suficientemente preparadas para asumir esta tarea. En el
centro educativo donde se desarrolld esta investigacion, se identific6 la necesidad
de trabajar con el alumnado en el fortalecimiento de sus habilidades de
comunicacion oral. Para ello, se implementé un proyecto de innovaciéon que
emplea las TIC, especificamente el uso de podcasts, como herramienta en el aula,
con el proposito de fomentar el trabajo colaborativo y motivar a los estudiantes a
mejorar su expresion oral de forma atractiva. Se aplicé la metodologia Design
Based Research (DBR) para evaluar el disefio del proyecto. Los resultados indican
que este tipo de propuesta didactica no solo motiva al alumnado, sino que también
permite trabajar contenidos de manera transversal y promueve un ambiente
positivo en el centro educativo. Es evidente que las TIC forman parte integral de la
vida cotidiana de los estudiantes, por lo que su uso en el aula debe ser natural y
continuo. A través de este proyecto se han trabajado las competencias
relacionadas con la comunicacién oral y escrita de los estudiantes, que seran
esenciales para enfrentar los desafios sociales y laborales futuros.
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1. INTRODUCCION

El concepto de comunicacion ha sido abordado por numerosos autores.
Para Bueno y Garrido (2012, p. 24), el proceso comunicativo es “un proceso
de interaccién social, mas o menos complejo, mediante el cual nos
definimos mientras compartimos mensajes con otras personas que

intervienen utilizando cédigos de interpretacion similares”.

La comunicacion se basa en el uso del lenguaje, y especialmente en el
lenguaje oral. Cassany et al. (1994) sefalan que, a diferencia del lenguaje
escrito, el oral es el nucleo de la vida social, aunque esto no implica que sea
el mas eficiente. Robbins (1993), citado por Aguado y Nevares (1995),
menciona estudios que revelan que solo el 7% de la informacién que recibe
un interlocutor proviene de las palabras, mientras que el 38% se debe al
tono de voz y el 55% al lenguaje corporal. La transmisiéon de un mensaje
puede hacerse a través de un unico canal, ya sea verbal o no verbal, o
mediante ambos simultaneamente, aunque la informacién se perciba al

mismo tiempo.

La comunicacién verbal, segin Hervas (1998), deriva del latin "verbum”,
que significa palabra. Esta forma de comunicacion utiliza diversos vocablos
para transmitir un mensaje, siendo una caracteristica distintiva de los seres
humanos. Puede llevarse a cabo de manera presencial o a distancia, y puede
involucrar a dos personas, pequefios grupos o grandes audiencias. La
comunicacion verbal se puede expresar de dos maneras: de forma oral y de

forma escrita.
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Las notables diferencias entre la comunicacién oral y la escrita han sido
objeto de numerosos estudios a lo largo de los siglos. En la actualidad, se
reconoce que ambos modos de interacciéon son tanto similares como
independientes. La oralidad y la escritura son inseparables, ya que su
combinacién ofrece grandes posibilidades. Fallarino et al. (2020) realizan
un estudio que compara la ensefianza de la oralidad y la escritura, donde
los maestros participantes indican que no se aplica un enfoque didactico
equitativo entre ambas formas de expresion, destacando que la escritura
recibe mucha mas atencién en la etapa de educacién primaria. Todos somos
conscientes de la falta de atencidén que se presta a la expresion oral en las
escuelas, lo que hace necesario dedicar mas tiempo a esta habilidad

lingiiistica.

Algunas habilidades de comunicacién pueden ser la conversacion, la

argumentacion y la persuasion:

La conversacion es una habilidad clave en la vida personal y profesional, ya
que la mayoria de las interacciones sociales dependen de ella e implican una

combinacién de sefiales verbales y no verbales (Caballo, 2007).

La argumentacidn es un tipo de discurso cuyo objetivo es defender una tesis
mediante razones o argumentos, mas alld de simplemente exponer
informacion. Para docentes y estudiantes, resulta valioso saber encontrar,
citar argumentos y contrastar teorfas con la practica, apoyando sus ideas
con ejemplos relevantes. En una buena argumentacion, es importante evitar
adjetivos valorativos, mantener una actitud objetiva, organizar las ideas de
forma clara y coherente para reforzar la tesis, utilizar ejemplos breves y
pertinentes, y evitar la divagacion.
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La persuasion es una habilidad comunicativa fundamental tanto en el
ambito personal como profesional. Persuadir implica convencer a otras
personas para que adopten voluntariamente nuestro punto de vista. Segiin
Van-der Hofstadt (2005), la persuasion es una capacidad compleja que
requiere el uso efectivo de multiples recursos comunicativos, tanto
verbales como no verbales, para lograr que el interlocutor acepte nuestra

perspectiva.

Hablamos de un escenario en el que se parte de la nocién de que el espacio
educativo es fundamentalmente interactivo y adoptando una perspectiva
holistica del individuo las competencias comunicativas entran en escena, ya
que juegan un papel predominante para la convivencia de las personas en

cada uno de sus espacios de desenvolvimiento.

La competencia comunicativa es un concepto que se origin6 en el ambito de
la linglistica, pero con el tiempo ha captado el interés de diversas
disciplinas, las cuales han explorado el tema desde diferentes enfoques.
Esto ha llevado a la colaboraciéon entre estas disciplinas para realizar
analisis mas integrales de los elementos que configuran esta competencia
(Bermudez y Gonzalez, 2011). Asi, se ofrecen diversas clasificaciones. Por
un lado, en el modelo de Canale y Swain (1980), la competencia
comunicativa incluye las competencias: gramatical, sociolingiiistica y
estratégica. Este modelo fue redefinido por Canale (1983) que concreté las

competencias gramatical, discursiva, sociolingiiistica y estratégica.

Por otro lado, el modelo de Bachman (1990), diferencia tres elementos
basicos: las competencias lingiiisticas (organizativa y pragmatica), la
competencia estratégica y los mecanismos psicolégicos.
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Podemos ver que estos modelos dan mayor importancia al aspecto
lingiiistico, pero la competencia para comunicarse también va a depender
de elementos relacionados con el conocimiento del mundo y la
personalidad de los sujetos (Ingram, 1989). El modelo de Gutiérrez (2002)
considera estos aspectos y establece tres niveles: la competencia lingiiistica,
competencias periféricas (sociolingiiistica, cultural, psicolingiiistica, textual
y conversacional) y la competencia pragmatica o semiotico-pragmatica

(que envuelve a las periféricas).

Se puede concretar que la competencia comunicativa se refiere a la
capacidad de las personas para expresarse de manera efectiva, y uno de sus
aspectos clave es el lenguaje oral. En el &mbito educativo, que se caracteriza
por su constante interaccion, es fundamental darle un mayor protagonismo
a la ensenanza de la lengua oral. El didlogo y el intercambio comunicativo
son pilares esenciales para la construccion del conocimiento. En este
sentido, como sefiala Mérida (2013), una de las principales
responsabilidades del docente es gestionar el aula como un espacio de

comunicacién y relaciones interpersonales.

Por otra parte, Reyzabal (2012) indica que la competencia comunicativa
implica saber cdmo comunicarse (qué codigo o registro usar), conocer y
dominar las normas formales, e incluso saber cuando callar, es decir,
requiere de destrezas extralingiiisticas que faciliten nuestras interacciones.
Asi, Robbins (1993) en Aguado y Nevares (1995) revela que la palabra
transmite un 7% de informacién, un 38% se corresponde al tono de voz y
el 55% del proceso se relaciona con el lenguaje corporal. Por tanto, en una
comunicacién oral entran en juego aspectos como la fluidez, la entonacién

o el ritmo. (Calsamiglia y Tusén, 2001)
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El docente debe crear oportunidades en las que los estudiantes puedan
desarrollar habilidades comunicativas, como las resefiadas anteriormente,
que les permitan expresar sus ideas y relacionarse con los demas. Para ello,
diversas investigaciones resaltan la efectividad de los podcasts en distintos

contextos educativos (Celaya et al., 2020; Ramos y Caurcel, 2011).

Un podcast es un archivo de audio digital que se puede descargar o
transmitir a través de Internet. Generalmente, se presenta en forma de
episodios que abordan una amplia variedad de temas, como
entretenimiento, educacion, noticias, entrevistas o relatos narrativos. Los
podcasts se caracterizan por su formato de audio, aunque algunos pueden
incluir elementos visuales. Suelen organizarse en series, con episodios que
se publican de manera regular, ya sea diaria, semanal o mensual. Una de las
ventajas de los podcasts es su accesibilidad, ya que se pueden escuchar en
cualquier momento y lugar, pudiendo descargarse en dispositivos mdviles

o escucharse en streaming.

Esta investigacion se realiza en una escuela primaria, donde se ha
identificado la necesidad de promover la lengua oral entre los estudiantes.
Se ha disefiado un proyecto de innovacién que utiliza el podcast como
herramienta. El objetivo principal es evaluar la eficacia de esta estrategia
didactica en el aula, permitiendo que el alumnado, con el apoyo del docente,

elabore y produzca el material en formato de podcast.
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2. METODO

La investigacion educativa esta a veces desconectada de las necesidades y
problemas reales que experimentan el profesorado y el alumnado en la
practica diaria (Plomp, 2013). Asi, se plantea la necesidad de nuevos
enfoques metodologicos que aumenten la relevancia de las investigaciones
y su utilidad para superar problemas y mejorar los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

La metodologia que hemos utilizado en este trabajo es la investigacion
basada en el disefio (Design Based Research, DBR) que, para la mejora de
una situacion determinada, presenta ciclos iterativos de disefio, desarrollo
y evaluacién de una intervencion educativa y su aplicacion a otros
contextos. Esta metodologia nos lleva a una mejor comprensiéon de los
contextos de aprendizaje, a través del disefio de estrategias y herramientas
de ensefianza, la anticipacion de como van a funcionar y su analisis. Los
estudios de la DBR explican por qué el disefio funciona y sugieren la manera

en que puede ser adaptado a nuevas circunstancias (Cobb et al., 2003).

2.1. Participantes

El proyecto se llevo a cabo en un centro educativo de Cadiz (Espafia) en el
ultimo trimestre del curso escolar 23 /24 con el alumnado de 52 de

primaria, con un total de 35 participantes.

2.2. Instrumentos

Respecto a los instrumentos utilizados para la recogida de datos, por un
lado, se ha aplicado un cuestionario para obtener informaciéon sobre el

grado de satisfaccion del alumnado respecto al desarrollo del proceso; por
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otro lado, se ha recogido, a través de una entrevista, la percepcién de los

docentes involucrados en el proyecto.

2.3. Fases

Se han seguido las siguientes fases, partiendo del modelo de McKenney y

Reeves (2012):
1. Investigacion/analisis.

En esta fase se realizo un analisis y deteccion del problema o necesidad
percibida respecto a la falta de habilidades relacionadas con la
comunicacién oral en el alumnado. Se detect6 la necesidad a través de

diferentes vias:

- Observacién de los docentes en el aula, donde perciben que los
estudiantes tienen dificultades para expresarse oralmente, ya sea al
participar en debates, presentaciones, exposiciones o durante las

interacciones cotidianas en clase.

- Resultados académicos, a través de los resultados de actividades orales,
como presentaciones o exposiciones, que son fundamentales en
diversas areas del curriculo, se refleja la baja competencia en la

comunicacion oral.

- Desempefio en situaciones informales, la falta de habilidades
comunicativas se hace evidente en la vida diaria del centro, por
ejemplo, en la forma en que los estudiantes interactiian entre ellos o
con los docentes, mostrando dificultades para expresarse con claridad
o confianza.
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También se hizo una revision de la literatura referente al tema a investigar

para comprender el problema y desarrollar un marco conceptual.
2. Disefio/implementacion.

Se cred el proyecto (prototipo de la intervencién), colaborando con los
agentes implicados y se aplicé el disefio en el entorno educativo
seleccionado. A continuacién, se muestra un esquema de los aspectos

bésicos:
- Introduccion a los Podcasts

Explicaciéon del concepto, hablar sobre los diferentes tipos de podcasts,
preguntar al alumnado sobre sus intereses para identificar temas que les

gustaria explorar y escuchar juntos algunos ejemplos.
- Creacion de contenido

Eleccion de tema, ayudar al alumnado a crear un guion que incluya una
estructura basica: introduccion, desarrollo y conclusion. Ensayo de la
lectura del guion en voz alta para mejorar la fluidez y la entonacién. Animar

a los estudiantes a expresar emociones y a utilizar un tono adecuado.
- Grabacién

Gestion del equipamiento. Utilizacién de grabadoras de audio simples,
micréfonos de ordenador o incluso aplicaciones de grabacién en tablets o
smartphones. Blisqueda de un buen ambiente de grabacién, un lugar
tranquilo para evitar ruidos de fondo y realizar pruebas de sonido antes de

comenzar a grabar definitivamente. En el proceso de grabacién procurar
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grabar los episodios en sesiones cortas para mantener la atencién de los

estudiantes.
- Edicién y Publicacién

Utilizaciéon de programas de edicion de audio sencillos y gratuitos
(Audacity). Involucrar a los estudiantes en el proceso de edicién para que
aprendan sobre él. Publicacién de los podcasts en una plataforma segura y

accesible para el alumnado y sus familias.
- Escucha y Retroalimentacion

Dedicar tiempo para escuchar los podcasts de cada grupo en clase.
Promover la escucha activa y la discusion sobre lo que han escuchado.
Proporcionar retroalimentacién positiva y constructiva, animando a los

estudiantes a dar sus opiniones y sugerencias a los compafieros.
3. Evaluacién/reflexion.

Se recolectan datos durante y después de la implementacion del disefio,
observaciones, entrevistas, cuestionarios, analisis del desempefio de los
estudiantes. Para aplicar el cuestionario final se utiliz6 la aplicacion Google
Forms y se distribuy6 al alumnado en la plataforma Moodle. A continuacién

se relacionan los items utilizados:

1. ;Te gusté trabajar con podcasts en clase?

2 ;Coémo te sentiste al grabar tu voz para el podcast?

3 (Crees que el uso de podcasts te ayud6 a mejorar tu forma de hablar en

publico?
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4. ;Te resulto facil o dificil preparar lo que ibas a decir en el podcast?

5. (Qué parte del proceso de crear el podcast te gustdo mas? (Puedes elegir

mas de una opcidn)
6. ;Te gustaria hacer mas podcasts en el futuro?

7. (Crees que grabar el podcast te ayudé a entender mejor los temas que

trabajamos en clase?

8. ;/Qué fue lo mas dificil de hacer un podcast?

9. ;Escuchaste podcasts de otros compaiferos de clase?

10. ; Te ayudo6 escuchar a tus compafieros a mejorar tu forma de hablar?

11. ;Sientes que aprendiste mas sobre trabajar en equipo al crear un

podcast con otros compafneros?

12. ;Qué cambiarias del proceso de creaciéon del podcast para que fuera mas

facil o divertido?

13. ;Qué aprendiste sobre la comunicacion oral al hacer el podcast?

Debido a la coincidencia de la finalizacién de la implementacion del
proyecto con el fin del curso escolar, no se ha podido realizar una iteracién
del disefio que se realizara en el siguiente curso 24/25. En la fase de
evaluacion y analisis de resultados se hara una propuesta de ajustes y
posibles mejoras una vez comparados los resultados con los objetivos del
proyecto, a través de la reflexion sobre el proceso de investigacion, la

informacion y los aprendizajes obtenidos.
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3. RESULTADOS

A partir del analisis realizado, se presenta a continuacién un esbozo de los
resultados obtenidos, con la finalidad de ofrecer una aproximacion al objeto

de estudio.

3.1. Resultados de los cuestionarios

En la Figura 1 se muestran las respuestas de los alumnos a la pregunta: ";Te
gustd trabajar con podcasts en clase?" La mayoria, es decir, 27 alumnos
(77% del total), disfruté al trabajar con podcasts, lo que sugiere que esta
herramienta fue bien recibida en el aula. Un grupo mas pequefio, compuesto
por 5 alumnos (14%), tuvo una experiencia regular con el uso de podcasts,
mientras que 2 alumnos (6%) indicaron que les gust6 poco la actividad. Solo
un alumno, que representa el 3%, expreso que no le gusté en absoluto. En
general, estos resultados indican una fuerte aceptacion de la metodologia

de trabajo con podcasts.
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Figura 1.

Resultados pregunta 1

1. ;Te gusto trabajar con podcasts en clase?

30 100%
90%
25 80%
- 70%
60%
15 50%
40%
10 30%
20%
2
10%
0 e

Mucho Regular Poco No me gustd

Fuente: elaboracion propia.

Respecto ala pregunta ";Como te sentiste al grabar tu voz para el podcast?”,
en la Figura 2 se aprecia que 20 alumnos, lo que representa el 57% del total,
se sintieron nerviosos al grabar su voz, indicando que la mayoria de los
estudiantes experimenté nervios durante esta actividad. Ademas, 10
alumnos, equivalentes al 29%, mostraron inseguridad al realizarla. Por otro
lado, solo 5 alumnos, lo que corresponde al 14%, disfrutaron de la
experiencia, mientras que ningin alumno, es decir, el 0%, se sintié cémodo

al grabar su voz.

En resumen, mas de la mitad de los estudiantes se sintieron nerviosos,
mientras que una minoria pequefia lo encontr6 divertido. Nadie se sintié

completamente cémodo, lo que resalta la posibilidad de mejorar la
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confianza de los alumnos al trabajar con herramientas de comunicacion
oral como los podcasts. Esto podria sefialar una oportunidad para trabajar
mas en la confianza de los estudiantes cuando se enfrentan a actividades de

comunicacion oral en el aula.

Figura 2.

Resultados pregunta 2

2. ¢Como te sentiste al grabar tu voz para el podcast?
25 100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
Nervioso Inseguro Divertido Cémodo

Fuente: elaboracién propia.

Los resultados de la pregunta ";Crees que el uso de podcast te ayudo a
mejorar tu forma de hablar en publico?", se encuentran en la Figura 3. Los
resultados indican que el 71% del total del alumnado, consideran que el uso
de podcasts les ha ayudado significativamente en su habilidad para hablar
en publico. Ademads, 5 alumnos, equivalentes al 14%, sienten que hubo
cierta mejora, aunque no de manera significativa, y otros 5 alumnos,

también el 14%, expresan incertidumbre sobre si la actividad les ayudé. Por

— 231 —



ultimo, no hubo alumnos que consideraran que el uso de podcasts no les

ayudo en absoluto, lo que se refleja en un 0%.

Figura 3.

Resultados pregunta 3

3. ¢Crees que el uso de podcast te ayudo a mejorar tu forma de
hablar en publico?

30 100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

Si, mucho Un poco No lo sé No, nada

Fuente: elaboracién propia.

En la Figura 4 se recogen las respuestas de los alumnos a la pregunta sobre
la facilidad o dificultad para preparar lo que iban a decir en el podcast.
Podemos advertir que el 46% del alumnado encontré complicado preparar
su intervencidn, mientras que el 34% lo considerd relativamente sencillo.
Un 17% de los estudiantes sefial6 que la preparacién fue muy facil, y solo el
3% tuvo muchas dificultades para elaborar lo que iban a decir. En general,
la mayoria encontr6 algun grado de dificultad en la preparacion, aunque

una parte significativa lo vio como una tarea accesible.
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Figura 4.

Resultados pregunta 4

4. ;Te resulto facil o dificil preparar lo que ibas a decir en
el podcast?

18 100%
16 90%
14 80%
12 70%
60%
10
50%
8
40%
6 30%
4 20%
2 10%
0 0%
Dificil Facil Muy facil Muy dificil

Fuente: elaboracién propia.

Los resultados de la pregunta 6: ";Te gustaria hacer mas podcasts en el
futuro?" se recogen en la Figura 5, podemos apreciar que el 74% de los
alumnos estaria interesado en hacer mas podcasts en el futuro, mientras
que el 20% esta indeciso. Solo el 6% de los estudiantes no esta interesado
en realizar mas podcasts. En general, la mayoria de los alumnos tiene una

actitud positiva hacia la idea de repetir la experiencia.
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Figura 5.

Resultados pregunta 6

6. ¢ Te gustaria hacer mas podcasts en el futuro?

30 100%
90%
25 80%
0,
20 70%
60%
15 50%
40%
10 30%
5 20%
10%
0 0%
Si Tal vez No

Fuente: elaboracién propia.

La Figura 6 recoge los resultados de la pregunta “;Crees que grabar el
podcast te ayud6 a entender mejor los temas que trabajamos en clase?”.
Sugieren que la mayoria de los estudiantes perciben el uso de podcasts
como una herramienta beneficiosa para mejorar su comprensién de los
temas trabajados en clase. Con un 51% indicando que les ayudé mucho y un
29% que les ayudé un poco, se puede inferir que el podcast es una estrategia
didactica efectiva para la mayoria de los alumnos. Sin embargo, el 20%
restante que seflala que la actividad no cambié mucho o nada su
comprension sugiere que este tipo de recurso no es igualmente efectivo
para todos. Esto podria implicar la necesidad de ajustar la implementacién

del podcast para asegurar que todos los estudiantes puedan beneficiarse de
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la misma manera, quizas proporcionando mas apoyo o complementando la

actividad con otros métodos.
Figura 6.

Resultados pregunta 7

7. ¢Crees que grabar el podcast te ayudod a entender mejor
los temas que trabajamos en clase?

20 100%

18 90%

16 80%

14 70%

12 60%

10 50%
8 40%
6 30%
4 20%
2 10%
0 0%

Si, mucho Un poco No cambié mucho No cambié nada

Fuente: elaboracién propia.

3.2. Ajustes y posibles mejoras al diseiio del proyecto
Una vez analizados los resultados obtenidos, se proponen los siguientes

ajustes y mejoras para aplicar en la iteracion del disefio (curso 24/25).

- Capacitacion en habilidades técnicas, tanto para los estudiantes como
para los docentes. Reducira la frustracion y dara mas confianza para

manejar el formato.
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Apoyo a estudiantes timidos con el fomento del trabajo colaborativo. El
trabajo en grupo no solo reduce la ansiedad al hablar, ya que pueden
apoyarse entre compafieros, sino que también facilita la producciéon

técnica al repartir las tareas.

Vinculacién con los contenidos. Es fundamental que los podcasts estén
claramente alineados con el curriculo. Los estudiantes deben entender
la relevancia del podcast en relacion con los temas que estan
estudiando, para que puedan visualizar cémo esta herramienta
complementa y refuerza su aprendizaje. Para lograr esta vinculacién
efectiva, al comienzo del proyecto los docentes deben explicar de
manera explicita como la creacién de un podcast contribuye a los

resultados de aprendizaje esperados.

Facilitacién de la preparacién. Un proceso de preparacion adecuado
puede ayudar a los estudiantes a sentirse mas seguros y motivados. Se
pueden proporcionar unas guias estructuradas, que detallen, paso a
paso, el proceso de creacion del podcast, desde la lluvia de ideas hasta
la grabacion final. Estas guias pueden incluir secciones sobre cémo
elegir un tema, como investigar, cémo estructurar el contenido y como
escribir un guion. Al proporcionar una estructura clara, los estudiantes

abordaran la tarea de manera mas organizada y menos abrumadora.

Diversificacién del formato de participacion. Creacion de multiples
formas en las que los estudiantes pueden involucrarse en el proyecto
de podcast, lo que no solo fomenta la inclusién, sino que también
permite que cada estudiante participe de acuerdo con sus habilidades,
preferencias y niveles de comodidad.
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Acceso a recursos tecnoldgicos. Sin los equipos y herramientas
adecuadas, tanto estudiantes como docentes pueden enfrentar
obstaculos dificiles de salvar. El aula debe estar equipada con la
infraestructura bdasica necesaria que permita acceder a las

herramientas de grabacién y edicién de los podcasts.

Alianzas externas, colaboracién entre instituciones educativas y
diferentes entidades fuera del aula, (empresa, universidad, expertos en
diferentes campos, recursos culturales...). Estas colaboraciones pueden
proporcionar a los estudiantes experiencias de aprendizaje mas
amplias y significativas. También permite al centro educativo acceder a
recursos que pueden no estar disponibles internamente, por ejemplo,
materiales educativos, tecnologia y expertos en el campo que pueden
ofrecer charlas, talleres o asesoria. Estas experiencias pueden ofrecer a

los estudiantes perspectivas del mundo real.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Como conclusiéon podemos decir que los resultados del analisis muestran

una actitud mayoritariamente positiva de los estudiantes hacia el uso de

podcasts como herramienta educativa. La mayoria disfruté al trabajar con

ellos y parece que les ayud6 a mejorar sus habilidades de comunicacion y

comprension de los temas tratados en clase. Sin embargo, también se

observan areas de mejora, especialmente en cuanto a la confianza al grabar

sus voces, ya que un alto porcentaje de estudiantes expresaron nervios e

inseguridad durante esta parte de la actividad. Ademas, aunque muchos

alumnos y alumnas vieron la preparacién del contenido como algo
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desafiante, un buen numero la encontr6 accesible, lo que refleja una

variedad en las experiencias personales.

El hecho de que el 74% de los participantes esté dispuesto a realizar mas
podcasts en el futuro refuerza la idea de que esta herramienta tiene
potencial como recurso didactico, aunque seria recomendable ajustar su
implementacion para atender mejor a aquellos que se sintieron menos
cémodos o que no percibieron grandes mejoras. En resumen, los podcasts
se presentan como una metodologia valiosa, pero su éxito depende de
brindar un mayor apoyo para fomentar la confianza y asegurar que todos

los alumnos se beneficien.

Aunque somos conscientes de que implementar estrategias innovadoras, a
menudo nuevas para el docente, requiere un esfuerzo adicional y tiempo
limitado, destacamos el potencial pedagégico del uso de podcasts. Esta
herramienta no solo favorece el desarrollo de competencias lingiiisticas,
literarias y metalingiiisticas en estudiantes de Educacion Primaria, sino que
también incrementa la motivacion del alumnado en la realizacion de
actividades orales y escritas y alienta al profesorado a mejorar

continuamente y adoptar enfoques educativos mas atractivos.

Para lograr transformaciones profundas y no meramente superficiales, es
crucial mejorar la labor docente, las condiciones institucionales, el enfoque
formativo y realizar cambios curriculares (Zabalza, 2006). Por
consiguiente, es esencial modificar estructuras tradicionales y colocar al
alumnado en el centro del aprendizaje, pasando de ser simples receptores
de informacidn a protagonistas activos de su propio proceso educativo. El
docente actia como guia, cuestionando, provocando, inspirando y
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motivando al estudiante, lo que conlleva un cambio en las metodologias,
promoviendo estrategias como el trabajo en equipo y la exposiciéon en
publico (Obiols y Giner, 2011). Para ello, es necesario fomentar el desarrollo
de habilidades comunicativas que faciliten las relaciones interpersonales

entre todos los participantes del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se subraya, por tanto, la importancia de implementar una formacioén inicial
para los futuros docentes, asi como un desarrollo profesional continuo para
los educadores en activo. No solo para preparar al profesorado para guiar a
los estudiantes en el proceso de creacién de podcasts, sino también para
asegurar que se aprovechen al maximo las oportunidades de aprendizaje
que ofrece esta herramienta. Proporcionar formaciéon especifica sobre las
herramientas y software necesarios para la grabacién y ediciéon de podcasts
que puede incluir talleres practicos que permitan a los docentes
familiarizarse con diversas plataformas como Audacity, GarageBand o
Anchor. La formacion debe ser continua para que los profesores se sientan

comodos utilizando y ensefiando estas tecnologias.

Respecto a las limitaciones del estudio, consideramos que en las nuevas
iteraciones del disefio seria recomendable la ampliaciéon de la muestra en
nimero y diversidad con idea de mejorar la comparacion,

representatividad y generalizacion de los resultados obtenidos.
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RESUMEN

La metodologia “Design thinking” aplica de manera sistematica cinco etapas
(empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar) para obtener soluciones
innovadoras a problemas presentados por un usuario final ya sea un producto o
un servicio, este estudio evalla la integraciéon de esta metodologia en un curso
universitario como método de mediacion pedagdégica. Con esto objetivo se utilizo
la observacion participante del investigador como método para evaluar los retos y
fortalezas que tienen los estudiantes de Quimica Industrial de la Universidad
Nacional de Costa Rica en la Sede Interuniversitaria de Alajuela en la aplicacion de
esta metodologia en el desarrollo de un producto alimenticio innovador. El estudio
se aplicé en tres generaciones del curso de Disefio de proceso agroindustriales
entre 2021 y 2023, para un total de 43 estudiantes y 11 proyectos de innovacién
donde se aplicé la metodologia. Los principales retos encontrados por el
investigador estuvieron asociados con las habilidades blandas y la habilidad de los
estudiantes para empatizar con el usuario final, mientras que la mayor fortaleza
se encontro en la etapa de prototipado dado que los estudiantes por su formaciéon
estan familiarizados para el trabajo con formulaciones y laboratorio. Esta
investigacién demostré la metodologia Design Thinking se puede utilizar como
parte del curriculum de un curso para desarrollar habilidades de trabajo en
equipo, creatividad y trabajo multidisciplinario, asi como generar
empoderamiento de parte de los estudiantes en sus procesos de aprendizaje.
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1. INTRODUCCION

El “Design Thinking” o el pensamiento de disefio es una metodologia que
busca aplicar un enfoque sistematico e iterativo para encontrar soluciones
innovadoras a las necesidades y expectativas de las personas esto mediante
un gran conocimiento de estas por medio de herramientas tanto
cualitativas como cuantitativas (Olsen, 2015). Esta metodologia fue
desarrollada en los afios ochenta, pero ha tenido un resurgimiento en su
aplicacion en los aflos 2000, permite a las personas enfocarse en el proceso
y no solo en la solucion, es iterativo, por lo tanto, repite su secuencia para
buscar mejores soluciones a manera de realimentaciones dadas por su

evaluacién por parte del usuario final (Dorst, 2011).

Esta metodologia consta de cinco etapas que como se mencion6 son
iterativas cada una busca dar un mejor conocimiento del consumidor, sus
necesidades y establecer productos o servicios que logran satisfacerlas de
una manera eficiente mientras la organizaciéon obtiene réditos por ella.

Estas etapas incluyen:

e Empatizar: con esta etapa se inicia el proceso establecido por la
metodologia, donde se tiene como objetivo que se conozca a fondo
las experiencias del consumidor, sus necesidades y expectativas
sobre algun problema que necesita solucion.

e Definir: una vez recopilada y sistematizada la informacién de la
etapa anterior, se establece cual es la necesidad especifica que tiene
el consumidor, las caracteristicas que deben tener los productos o
servicios mediante un enunciado que demuestra precisamente cual

es el desafio por abordar.
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e Idear: en esta etapa se deben establecer diferentes opciones que
podrian cumplir con el desafio definido en la etapa anterior, se
establecen las distintas ideas por parte de un equipo innovador,
ademas de la aplicaciéon de herramientas para evaluar cual de este
cumple mejor con el objetivo.

e Prototipar: con las ideas mas promisorias se realizan prototipos
tangibles con los que el usuario final pueda interactuar y
eventualmente dar retroalimentaciones.

e Evaluar: se dala interaccion entre el consumidor final y el prototipo
con el fin de obtener retroalimentacién y hacer los reajustes que se
consideren pertinentes en el proceso iterativo de a metodologia

(Picado etal.,, 2021).

En los ultimos afios esta metodologia se ha adoptado en la educacion
superior como método de mediaciéon pedagdgica para que los estudiantes
apliquen su proceso para obtener soluciones a problematicas planteadas,
algunas desarrolladas como proyectos simulados o como el caso de esta
investigacion mediante la generaciéon de productos tangibles. Existen
multiples investigaciones sobre la aplicacidn de esta metodologia en Costa
Rica como es el caso de Picado et al. (2021) donde presentan el resultado
de su proyecto de investigacidon sobre esta metodologia en la formacion de
docentes en la Universidad de Costa Rica ademas de la propuesta de una
modificacion al nombre de las etapas que permita ser mas intuitivo para los
estudiantes. También el caso presentado por Benavides et al. (2021) donde
presentan la experiencia al aplicar la metodologia en distintos cursos de la
carrera de Administraciéon en la Universidad Nacional, donde tomaron en
consideracidon la experiencia de los estudiantes al final de su aplicacién.
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Internacionalmente también se encuentran diversas investigaciones sobre
el tema como la presentada por Centeno Alayon (2023) donde se utiliz6 la
metodologia para adaptar las bibliotecas a los sistemas de educacién a
distancia en Puerto Rico, en Peru se estudié a nivel de primaria la
incorporacion del Design Thinking para generar habilidades para que los
estudiantes apliquen herramientas para el conocimiento auténomo (Nontol
Oyarce et al., 2022), en el caso de Espafia Latorre-Cosculluela et.al. (2020)

aplico la metodologia en los cursos de formacion de docentes.

Como se puede inferir, si bien hay multiples estudios asociados con el
Design Thinking en la educacién superior, existe un area que no ha sido
documentada como lo es la aplicaciéon de esta metodologia en estudiantes
universitarios con el fin de desarrollar productos innovadores para el
sector agroindustrial. Esta investigaciéon muestra los principales resultados
al aplicar esta metodologia en el curso “Desarrollo de procesos
agroindustriales” en la Universidad Nacional de Costa Rica entre 2021 y

2023.

2. METODO

La metodologia empleada en esta investigacion conté con enfoque
cualitativo y descriptivo con el fin de comprender la manera en que la
metodologia Design Thinking permiti6 a los estudiantes obtener soluciones
innovadoras a una problematica propuesta, ademdas de analizar este
esquema como parte de un modelo de aprendizaje para una innovadora

mediacidon pedagdégica para el desarrollo de productos alimenticios.
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2.1. Lametodologia Design Thinking y sus herramientas

En cada una de las etapas de la metodologia se aplicaron distintas

herramientas para obtener los resultados necesarios para la creacién de las

soluciones. En la Tabla 1 se presenta cada una de sus etapas, las

metodologias aplicadas por los estudiantes y los resultados previstos.

Tabla 1.

Etapas del Design Thinking propuestas por la Universidad de Stanford, el abordaje realizado
por los estudiantes y los resultados esperados. Fuente: modificado de Picado et al. (2021).

Etapa del Actividades y Resultado previsto
Design herramientas
Thinking aplicadas
Empatizar Entrevista a “Insights” sobre las necesidades y
profundidad expectativas del usuario.
Encuesta
Mapa de empatia
Definir Sistematizacion de Enunciado de las necesidades de los
informacién consumidores que sera el reto de
Sintetizacion de desarrollo
informacion
Analisis de los
“insights”
Idear Lluvia de ideas Lista de ideas de producto que suple las
Estratificacion necesidades. Establecimiento de la idea a
Analisis de factibilidad trabajar en siguiente etapa.
y jerarquizacion
Prototipar Disefio de prototipos = Producto minimo viable para ser evaluado
Formulaciones por el consumidor final.
Grupos focales
Juego de roles
Evaluar Feria de productos Analisis de factibilidad

innovadores
Encuesta
Observacién
participante
Grupos focales

Aceptacion del consumidor
Potencial emprendedor.
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Los estudiantes fueron aplicando las actividades de manera secuencial
mediante la participacién del investigador como guia, asi como un trabajo
colaborativo entre los grupos de innovacién donde se ayudaron para la
mejora de los prototipos mediante juego de roles. Los estudiantes se dieron
retroalimentaciones bajo paneles simulados de una junta directiva y el
equipo innovador. En la feria de productos innovadores los equipos
planearon una actividad con publico donde presentaron sus prototipos

para ser probados y evaluados al menos por 50 personas cada uno.

2.2, El analisis participante

Este estudio se basa en la observacidn participante del investigador dentro
de la aplicacién de la metodologia Design Thinking por parte de los
estudiantes lo que permite no solo describir los fendmenos que se
encuentran en el proceso sino ser participe de estas experiencias mediante
la obtencidn y analisis de los datos in situ (Fernandez Droguett, 2009), esta
situacion permite que el investigador vaya analizando en tiempo real las
implicaciones que tuvo la metodologia como método de ensefianza-
aprendizaje, las fortalezas encontradas, los retos, las debilidades y
oportunidades abordadas por lo estudiantes, esto con el fin de evaluar la
adecuacién de esta metodologia como parte del curriculum de una carrera

universitaria como la Quimica Industrial.

Este estudio fue realizado entre 2021 y 2023 lo que implicé tres
generaciones de estudiantes que matricularon el curso “Disefio de procesos

agroindustriales” de la carrera de Quimica Industrial en Universidad
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Nacional de Costa Rica esto en la Sede Interuniversitaria de Alajuela, Costa
Rica. Se tuvieron un total de 43 estudiantes y 11 proyectos de donde se
aplic6 la metodologia, distribuidos de la siguiente manera: cuatro proyectos
en 2021 conformados por 19 estudiantes, tres en 2022 con la participacién
de 9 estudiantes y cuatro proyectos en 2022 con 15 estudiantes. Cado uno
de los equipos conformados fue evidenciado su proceso mediante una
“memoria de proyecto” donde se fue plasmando toda la experiencia de su
aplicacion de la metodologia, “insights”, imagenes, idearios, entre otros

aspectos conformaron estas memorias.

El enfoque cualitativo utilizado en esta investigacion permitié describir la
experiencia de los estudiantes en el abordaje de la metodologia Design
Thinking en sus grupos de trabajo, cada uno de los pasos cubiertos por ellos,
las actividades propuestas y sus resultados esperados se presentaron en la
Tabla 1 los cuales buscan responder a un reto en comun que inici6 el
proceso “;Cémo se puede desarrollar un producto alimenticio innovador

basado en las tendencias del mercado?”

3. RESULTADOS

Los 11 grupos de proyecto aplicaron todas las etapas de la metodologia
planteadas, asi como sus actividades especificas, gracias a esto lograron
exitosamente desarrollar un prototipo para ser presentado en la feria de
productos innovadores que ademdas cumplian con las tendencias del

mercado de alimentos para su ano de aplicaciéon, en esta feria los
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consumidores fueron capaces de interactuar con los prototipos y dar la
retroalimentaciéon a los estudiantes por medio de interaccion directa,
entrevistas y una encuesta. En la Tabla 2 se presentan los productos
elaborados por los estudiantes, asi como una descripcién de estos y las

tendencias del mercado con las que estan alineados.

Tabla 2.

Proyectos de desarrollo de productos realizados por los grupos de trabajo (2021-2023) en el

curso de Disefio de procesos agroindustriales, su descripcién y tendencia del mercado con la

que se alinean.

Ano Nombre de Descripcion Tendencia del mercado
producto
2021 Spirballs Snack saludable con Alimentacién saludable.
espirulina. Antioxidantes.
Creafruit Bebida hidratante con Alimentacién saludable.
antioxidantes Antioxidantes.
Cricket-fit Barra proteica con harinade Consumo de proteinas
grillo alternativas.
Berry-paradise Bebida alcohdlica con Antioxidantes. Indulgencia.
antioxidantes
2022 Teikirisi Confite funcional con extracto Antioxidantes.
natural de toronjil Relajantes.
Cricps Snack proteico con harinade  Alimentacion saludable.
grillo Consumo de proteinas
alternativas.
Nutristicks Snack proteico a base de Alimentacion saludable.
garbanzo Proteinas alternativas.
2023 Fresh-lemon Shot energético Alimentacién rapida.
multivitaminico Vitaminas

Alimentacién saludable

Stardragon Bebida funcional a partirde  Alimentacion saludable.
splash pitahaya Antioxidantes.
Yogofrut Helado de yogurt funcional ~ Alimentos funcionales:
digestivo y relajante.
Curca Yogurt antioxidante con Alimentacidn saludable.

carambola y circuma

Antioxidantes.
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A continuacién, se mencionan los patrones principales encontrados por el

observador en la aplicacién de las etapas de la metodologia obtenido por un

andlisis de los “insights” de las experiencias transcurridas en el proceso de

aplicacion de las distintas herramientas.

Empatizar: los equipos presentan una marcada dificultad para dejar
ideas preconcebidas de productos alimenticios que consideran
“innovadores”, también se expuso la dificultad para establecer las
preguntas tanto en las entrevistas como en la encuesta realizada

para conocer las necesidades de los usuarios finales.

Definir: en esta etapa los estudiantes presentan el reto de como
sintetizar esto por la cantidad de informacién recolectada, se les
dificulta la sistematizacidn y sintesis para establecer la definicion de

necesidades y expectativas mediante un solo enunciado.

Idear: en esta etapa de libre creatividad los estudiantes proponen
muchas ideas lo cual es una gran fortaleza, sin embargo, en algunas
ocasiones se desvian de nuevo a las ideas preconcebidas de los

productos que consideran innovadores.

Prototipar: etapa muy fluida para los estudiantes por el gran
conocimiento técnico que los estudiantes tienen sobre procesos,
formulaciones y uso de laboratorios, esto se considera una fortaleza.
Los grupos focales con juego de roles para la evaluacion de los
prototipos inician muy distantes con comentarios muy simples, sin
embargo, conforme avanzan las sesiones permiten una evaluacion
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sistematica mucho mas profunda porque los estudiantes se dan la

oportunidad de discutir mas sobre las potenciales mejoras.

e Evaluar: esta etapa tuvo muy buen desarrollo, los estudiantes en la
feria de productos innovadores generan rapidos vinculos con las
personas, los entrevistan y obtienen muy buena cantidad de
retroalimentaciones. Los estudiantes en esta etapa generan apego
por su idea. El mayor reto es la sistematizacion de la informacion
recolectada para concluir sobre la factibilidad de implementacion su

proyecto de innovacion.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La Promotora de Comercio Exterior (PROCOMER) de Costa Rica cada dos
afios presenta un informe sistematizado sobre las tendencias mundiales en
innovaciones alimentarias que se tienen para el periodo, estas se toman
como base para el reto del Design Thinking que aplica con los estudiantes
del curso de Disefio de procesos agroindustriales. En el informe de 2020
publicado, que cubre el caso de los desarrollos de 2021 y 2022, PROCOMER
propuso tres areas de desarrollo prioritario “plant based products” o
productos que su base sean las plantas, productos funcionales y salud
inmunolégica con ingredientes destacados como las vitaminas, las
proteinas, la espirulina y otros antioxidantes (Apuy 2020). Los desarrollos
de productos realizados entre 2021 y 2022 cumplieron con esta tendencia
de manera satisfactoriamente al tomar como base esta informacién en la

etapa de “idear” para proponer sus ideas.
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En el caso de los proyectos de desarrollos trabajados en 2023 se tomé como
el informe disponible de tendencias e innovaciones alimentarias de
PROCOMER que fue el de 2022, en este se destac6 como tendencia
innovadora la salud digestiva, los compuestos energéticos naturales, el
soporte del sistema inmune y el soporte de la salud mental, donde
resaltaron los productos fermentados por sus probidticos, los ingredientes
antioxidantes, y las vitaminas (Apuy 2022), tendencias que también se
observan en los productos desarrollados por esta generacion donde se

abarcaron de manera exitosa.

Especificamente en el caso de la aplicacion de la metodologia como método
de mediacion se presentaron algunos retos entre las generaciones donde la
mayoria coinciden en las primeras etapas como el empatizary el definir. En
el caso de “empatizar” los estudiantes deben relacionarse con las personas
para entender sus necesidades o “dolores”, como se conoce en esta
metodologia a las necesidades o falta de una solucion, donde necesitan la
aplicacion de habilidades blandas, comprensién y empatia (Olsen, 2015),
asi como buenas interrelaciones para obtener informaciéon adecuada tanto

de las entrevistas como en el disefio de las encuestas.

Los estudiantes sujetos de investigacién en este proyecto pertenecen a la
carrera de Quimica Industrial con un enfoque altamente numérico y
cientifico, donde el curriculum de la carrera no considera aspectos de
habilidades blandas de manera prioritaria por lo que en los estudiantes no
se generan estas herramientas, situacién por la cual llevé a que esta primera
etapa se convirtiera en el reto principal de los estudiantes al iniciar el

proyecto de desarrollo de productos.
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Si bien este tipo de metodologias cominmente se relacionan solo a
disciplinas del disefio grafico, disefio publicitario, publicidad o algunas
otras ciencias sociales, otras investigaciones han demostrado como el
Design Thinking permite un enfoque multidisciplinar con una aplicacién
igualmente exitosa que se desarrolla durante su proceso (Latorre-
Cosculluela, 2020), por lo tanto, tener equipos de diferentes dareas
permitiria buenos resultados, de hecho se puede considerar como una
recomendacién con la implementacién de este tipo de metodologia a nivel
de educacién superior hacer proyectos compartidos con otras disciplinas lo
que permitirfa una mejor integracion y aplicacion de las etapas de la
metodologia de una manera mas eficiente. Esto fortaleceria el trabajo
multidisciplinar, en equipo, asi como el trabajo por objetivos en los

estudiantes universitarios.

En el caso de la etapa de “definir” el mayor reto encontrado se basa en la
sistematizacion de informacion cualitativa, donde de nuevo no es el fuerte
de su formacion que estd orientada mas al tratamiento de variables
cuantitativas, graficos, cuadros y andlisis estadistico. El producto de esta
etapa esperado es un enunciado que resuma el desafio que deben cumplir
en el desarrollo de productos, sin embargo, cominmente se presenta un
listado extenso de diferentes conclusiones, o se presentan graficos
realizados con los datos de la encuesta. Esta etapa requiere mayor guia para
lograr el entregable que al fin sera el concepto de producto que deberan

utilizar para la etapa de idear.

Como se observo en los resultados en la etapa de “idear” el principal reto es
pasar por alto las ideas preconcebidas de productos que los estudiantes

consideran innovadores y dirigirse hacia la informacion obtenida y las
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tendencias del mercado con las que deben estar trabajando, 1a metodologia
de Design Thinking permite superar estos obstaculos basado en un trabajo
cooperativo (Latorre-Cosculluela, 2020) y sistematico que mediante la
aplicacion de las herramientas como la lluvia de ideas, estratificacién y
andlisis de jerarquizaciéon pueden discernir cual de las ideas cumple de

manera eficiente con la etapa de definiciéon previamente terminada.

Sin bien se detectan estos retos en la aplicacién de la metodologia, esta
permite un aprendizaje activo por parte de los estudiantes, creativo e
innovador como una manera de empoderamiento de su propia formacion,
tal lo describen los resultados compartidos por la investigacion de
Benavides et al. (2021). Esta metodologia permite que tanto de manera
individual como colectiva los estudiantes vayan construyendo tanto un
concepto como un producto tangible, lo que los lleva a dejar de ver el
trabajo solo como un supuesto a experimentar como su dedicacidn se ve
reflejada en un producto que se presenta al publico el cual puede

retroalimentar para dar opciones de mejora.

La etapa de “prototipar” es una de las mayores fortalezas presentadas por
los estudiantes basado en su formacién como quimicos industriales, esto se
debe al gran conocimiento técnico que tienen por su formacion, su continuo
trabajo de laboratorio y manejo de calculos requeridos para las
formulaciones lo que les permite generar prototipos rapidamente para ser
evaluados (Olsen 2015). La evaluacién de los prototipos preliminares se
realiz6 mediante grupos focales y juego de roles con los mismos
compafieros de curso, en un principio los estudiantes que dieron la
retroalimentacidn lo realizaban de manera muy basica o poco decidida, sin

embargo, con el pasar de las sesiones se atrevieron a dar
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retroalimentaciones mas profundas que al final permiti6 mejorar sus
mismos prototipos y prepararse para la dltima etapa de la metodologia:

evaluar.

En la ultima etapa de “evaluar” los estudiantes prepararon una feria de
productos innovadores donde expusieron sus productos al publico. Ya para
este periodo estan tan familiarizados con su proyecto que le permiten
aduefiarse de su desarrollo y defenderlo ante las consultas, preguntas y
oportunidades de mejora presentadas. Esta etapa permite que lo
estudiantes desarrollen habilidades blandas al pasar un proceso de
interaccion con el publico, también permite que ellos evaluen la posibilidad
de trabajar sus proyectos a manera de un emprendimiento y evaluar las

posibilidades de mejora.

Si bien los estudiantes presentan retos importantes en el desarrollo de sus
proyectos, estos logran abordarlos de manera que les permiten crear
prototipos alineados con las necesidades presentadas por las personas, asi
como las tendencias en el consumo de alimentos, con lo cual se demuestra
como el Design Thinking es una herramienta muy promisoria para el
desarrollo de productos agroindustriales, asi como puede formar parte del
curriculo universitario para implementar metodologias innovadoras en los

procesos de ensefianza-aprendizaje.

Este tipo de investigacién en metodologias creativas para la innovacién
estdn siendo incentivas desde politicas publicas como lo son el desarrollo
de las carreras STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas), puesto
que permiten obtener soluciones innovadoras a problemas en distintas
areas y particularmente para las empresas alimentarias una forma de ser
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competitivo por lo que es recomendable utilizarla como método de

mediacién pedagogica en la educacion superior.
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RESUMEN

El célculo estructural es una de las areas mas complejas en la formacion del
ingeniero civil, debido a la dificultad intrinseca de los conceptos teéricos y
fundamentos matematicos que se deben abordar. Esta complejidad hace inviable
la sustitucion completa de las clases expositivas tradicionales por metodologias
docentes que se centren exclusivamente en el trabajo en grupo o en actividades
individualizadas. Sin embargo, es posible mitigar las limitaciones de las lecciones
magistrales combinando éstas con técnicas mas dindmicas que promuevan una
mayor participacion y motivacién por parte del estudiantado. De esta manera, se
busca involucrar activamente al alumno en su propio proceso de aprendizaje.

El presente estudio se enfoca en la transformacién de la metodologia de ensefianza
realizada en la asignatura Analisis de Estructuras del Grado en Ingenieria Civil de
la Universidad de Granada (Espafia). A lo largo de un proceso que se extiende a lo
largo de varios cursos, se han implementado cambios graduales en los métodos de
ensefianza, orientados hacia un enfoque mas practico y centrado en el estudiante.
Estas nuevas metodologias, que incluyen la combinacién de los conocimientos
tedricos con cuestionarios individualizados, actividades de gamificacidn, tareas
colaborativas y casos practicos de tipo profesional, han demostrado tener un
impacto significativo en numerosos aspectos de la asignatura. En particular, se ha
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observado un aumento en la implicaciéon de los estudiantes, una mejora en el
rendimiento académico y un cambio positivo en la percepcién general de la
asignatura por parte del alumnado. En conjunto, estos resultados reflejan la
efectividad de la transformacién pedagoégica hacia un aprendizaje mas activo y
centrado en el estudiante.

1. INTRODUCCION

El Anadlisis Estructural es una disciplina fundamental en la formacién
de los ingenieros civiles, cuyo dominio es esencial para el disefio, analisis y
evaluaciéon de estructuras en el ambito profesional. Tradicionalmente, la
ensefianza de esta materia se ha basado en clases magistrales que combinan
la presentacion de conceptos tedricos con la resolucién de problemas tipo
en sesiones practicas. Este enfoque, aunque adecuado para la transmisién
de conocimientos tedricos, ha demostrado ser insuficiente para mantener
la motivacion de los estudiantes y fomentar una comprensiéon profunda de
los conceptos aplicados a situaciones reales.

Esto supone un importante desafio para el profesorado, que debe ser
capaz de motivar al estudiantado para mejorar su rendimiento académico
sin que esto suponga una reduccién de los conceptos impartidos, en su
alcance y calidad. En este sentido, diversos estudios han mostrado la
utilidad del empleo de metodologias activas, de aprendizaje colaborativo y
basado en problemas o del uso de tecnologias mdéviles combinadas con la
enseflanza presencial tradicional para la mejora de la docencia a nivel
universitario (Alexander et al, 2019; Carmona-Murillo & Valenzuela-
Valdés, 2016; Robles et al., 2020).

En este contexto, desde las instituciones, y sobre todo desde el
nacimiento el Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), surgido del
Proceso de Bolonia, se ha puesto también un énfasis especial en la
transformacién de los métodos de ensefianza, con el objetivo de mejorar la
calidad y la eficiencia del proceso de aprendizaje. Una de las principales
estrategias recomendadas por el EEES es el aprendizaje centrado en el
estudiante, como se establece, entre otros documentos, en los Criterios y
directrices para el aseguramiento de la Calidad en el Espacio Europeo de
Educacion Superior (European Association for Quality Assurance in Higher
Education [ENQA] et al., 2015), aprobado por la Conferencia de Ministros
de la Unién Europea en mayo de 2015. Este aprendizaje centrado en el
estudiante busca fomentar su participacion activa en el proceso de

adquisicion de conocimientos y el desarrollo de competencias practicas que
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le permitan resolver problemas complejos de manera auténoma y
colaborativa (Schwartz & Pollishuke, 1998; Shuell, 1986; Terenzini et al,,
2001).

De forma paralela, en las ultimas décadas se ha producido un
crecimiento del uso de las técnicas de la informacién y la comunicacién
(TIC) como recurso para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, con
diversos estudios avalando su utilidad, aunque también los riesgos
asociados (Gonzalez & Garcia, 2010; Torres et al., 2011). De mismo modo,
las instituciones espafiolas y europeas han avalado la introduccion de esta
llamada “competencia digital” en las aulas (Diario Oficial de la Unién
Europea [DOUE], 2006; Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y
Formacion del Profesorado [INTEF], 2017; Rodriguez-Garcia et al., 2019).
Dentro de estas TIC, particular interés han despertado el aprendizaje con
dispositivos moviles (mobile learning o m-learning), por su enorme
presencia en todos los ambitos de la vida contemporanea, y el aprendizaje
virtual o semipresencial, con mucha mayor presencia desde la pandemia de
COVID-19 entre los afios 2020 y 2021, principalmente.

En lo que respecta al mobile learning, su uso en educacién superior
puede potenciar el trabajo cooperativo, realizacion simultanea de multiples
tareas y autorregulacion del estudiante, ademas de aumentar la motivacion
(Sophonhiranrak, 2021). El aprendizaje virtual, por su parte, entendido
como el desarrollo de actividad de ensefianza que ocurre de manera
efectiva fuera del ambiente presencial en clase, dota de una mayor
flexibilidad y mayor alcance de la docencia, aunque su aplicacion al 100%
no es habitual en el sistema actual. Si estd tomando una mayor relevancia el
llamado aprendizaje hibrido o combinado (blended learning o b-learning),
donde se combinan lecciones convencionales presenciales en el aula y
medios virtuales de ensefianza, proporcionando beneficios relacionados
con el aumento de la motivacion, el aprendizaje autorregulado, una mayor
flexibilidad y la facilitacion de la transferencia del conocimiento teérico a
su aplicacion practica (Finlay et al., 2022; Sareen & Mandal, 2024).

La Universidad de Granada, y en particular el Departamento de
Mecanica Estructural e Ingenieria Hidraulica, se sumo hace tiempo a estas
tendencias de innovacién docente a través de la implementaciéon de
metodologias activas y b-learning en la asignatura de Analisis de
Estructuras del Grado en Ingenieria. En este sentido, el presente capitulo
expone las actuaciones docentes desarrolladas a lo largo de los dltimos afios
en la asignatura, analizando el impacto de estos cambios en el rendimiento
académico y la satisfaccion de los estudiantes, asi como en la capacidad de
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adaptacién del curso a situaciones excepcionales como la citada pandemia
de COVID-19.

2. METODO

El estudio se llevd a cabo en la asignatura Analisis de Estructuras del
Grado en Ingenieria Civil de la Universidad de Granada. La asignatura, de
6 ECTS, es obligatoria y se imparte en el sexto semestre. El nimero de
estudiantes que cursan la asignatura es aproximadamente ochenta. La
consecucion de esta asignatura permite al estudiantado obtener
competencias especificas en la capacidad de analizar y comprender los
sistemas estructurales, imprescindibles para ejercer la profesion de
Ingeniero Técnico en Obras Publicas para la que habilita el Grado.

Tradicionalmente, el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura se basaba en la adquisicién de conocimientos tedricos y la
resolucion de casos practicos sencillos. Sin embargo, desde el curso
académico 2013-2014, esta metodologia se ha adaptado progresivamente
con el objeto de alcanzar un proceso de aprendizaje activo centrado en el
estudiantado. Asi, en la actualidad y tras la incorporacién de nuevas
actividades, el proceso recoge las mostradas a continuacion.

Lecciones magistrales. Pese a que el nuevo enfoque reduce la
dependencia de las clases magistrales, estas continian siendo una
herramienta fundamental utilizada para la exposicion y explicacion de los
conceptos tedricos fundamentales. Sin embargo, su carga horaria y su peso
en la evaluacién final ha disminuido considerablemente, en favor de
actividades practicas y de evaluacion continua.

Aprendizaje colaborativo, fomentando las actividades grupales,
guiadas por el profesor.

Aprendizaje basado en problemas. Actividades de resolucion de
problemas mas cercanos a la practica profesional real, utilizadas para
reforzar el aprendizaje y la consolidacién de los conceptos impartidos en
las clases tedricas (Carmona-Murillo & Valenzuela-Valdés, 2016). En
particular, una de las actuaciones mas relevantes fue la introduccion del
software SAP2000®, ampliamente utilizado en la industria, para la
resolucion de problemas estructurales complejos. Este software permite a
los estudiantes aplicar los conocimientos adquiridos en el aula en la
resoluciéon de problemas profesionales, reforzando asi la conexién entre
teoria y practica. Desde el curso 2014-2015, el uso de este software se
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incorporé a las actividades practicas, representando un 20% de la nota
final.

Ademas, con el fin de mejorar las competencias digitales y fomentar la
autonomia de los estudiantes en la resolucidon de problemas estructurales
complejos que requieren calculos matematicos dificiles de abordar con
medios tradicionales, se introdujo en la asignatura el uso del lenguaje de
programacion Python en el curso 2016-2017. A través de esta herramienta,
los estudiantes podian resolver problemas numéricos de mayor
complejidad, y por tanto mas cercanos a los problemas reales de la
ingenieria, facilitando a la par el desarrollo de habilidades informaticas que
son altamente valoradas en el &mbito profesional actual.

Talleres, en los que se presentan y desarrollan actividades practicas,
supervisadas directamente por el profesor. Dentro de estos talleres, y con
el objetivo de aumentar la motivacion y la participacién de los estudiantes,
en el curso 2019-2020 se introdujo una propuesta de gamificacion basada
en una competicion semanal de resolucion de problemas a través de la
plataforma Kahoot!®. Esta actividad, estructurada en grupos de dos a cuatro
estudiantes, les permitia aplicar los conceptos tedricos en la resolucion de
problemas numéricos relacionados con el contenido del curso, en un
ambiente distendido y con la motivaciéon adicional aportados por la
colaboracion y la competitividad. La gamificacion demostré ser una
herramienta eficaz para fomentar la interaccion social y la motivacién entre
los estudiantes, pudiéndose ademas adaptar al formato online durante la
pandemia de COVID-19 que impidié la presencialidad en las aulas.

Trabajo autorregulado, que potencia la responsabilidad e iniciativa
de los estudiantes para desarrollar sus trabajos de forma no supervisada,
incrementando a la par la motivacion (Zimmerman & Moylan, 2009). Este
trabajo se ha basado principalmente en la realizacion de cuestionarios y
actividades en la plataforma Moodle de la asignatura, parte clave ademas
del aprendizaje combinado presencial-virtual. Estos cuestionarios
permiten a los estudiantes evaluar su comprensién de los temas tedricos a
medida que avanza el curso, y también proporcionan informacién valiosa al
profesorado sobre los puntos débiles del alumnado, lo que permite ajustar
el contenido y las actividades para mejorar el aprendizaje.

Tutorias, como herramienta de apoyo individualizado y directo para la
realizacion de las actividades supervisadas o no.

Seminarios y conferencias. Actividades de participacién voluntaria,
desarrolladas en grupo, con el objetivo de fomentar el interés y la
participacién de los estudiantes y profundizar en temas relacionados con el
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contenido de la materia y su aplicacién real en el ambito de la ingenieria
civil.

2.1. Proceso de transformacion del aprendizaje
tradicional/pasivo al aprendizaje activo

Como se ha indicado, la introduccién de nuevas metodologias en la
asignatura ha sido un proceso progresivo iniciado en el curso académico
2014-2015. La transicién desde un enfoque tradicional de la ensefanza,
centrado en el profesor como trasmisor de conocimiento, a un modelo que
combina metodologias activas y aprendizaje combinado ha tenido un
reflejo directo en la distribucién de los pesos de las distintas actividades en
la calificacion final de la asignatura, como se muestra en la Figura 1.

Figura 1
Evolucidn de los pesos de las distintas actividades en la calificacion final
de la asignatura.
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Antes de introducir las nuevas metodologias, la evaluaciéon de la
asignatura se basaba mayoritariamente en la realizacion de un examen
final, que suponian el 85% de la calificacién global de la materia, quedando
el 15% restante relegado a la entrega de problemas sencillos resueltos. A
partir del curso académico 2013-14, comienzan a introducirse en la
asignatura las practicas informaticas con SAP2000®, y al curso siguiente se
afiaden también los cuestionarios de Moodle y las actividades de
programacion en Python.

Tras unos afios con ajustes y variaciones, desde el curso académico
2017-18 el sistema de evaluacién se estabiliza, buscando reflejar de la
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mejor manera posible el trabajo del estudiante, valorando tanto su trabajo
continuo como la adquisicion final de conocimientos De este modo, la
realizacion de examenes tedrico-practicos pasa a tener un peso del 50%, al
que se suma un 10% dedicado a las a actividades realizadas en clase, 20%
para el estudio y trabajo individual realizado a través de Moodle y un 20%
a la realizacion de practicas informaticas que permiten resolver problemas
cercanos a la realidad empleando software comercial y que son también
conducidas a través de la herramienta taller de Moodle. Dado que los
resultados obtenidos fueron satisfactorios, se decidi6 no modificar la
distribucién de pesos de cada actividad en las calificaciones finales en los
Cursos sucesivos.

Sin embargo, y sin afectar a los porcentajes de las calificaciones, en el
curso 2019-20 se introdujo como parte de la estrategia de dinamizacién de
la asignatura una actividad voluntaria consistente en la realizacién de un
concurso de problemas, cuyo objeto era aumentar la participacion de los
estudiantes en la asignatura y su motivacién. El desarrollo de esta actividad
tuvo que ser interrumpido y adaptado por la COVID-19.

Ademas, en los ultimos cursos, para mantener la atencion del
estudiantado en la docencia online y presencial se han introducido
presentaciones interactivas empleando las plataformas Mentimeter y
Wooclap.

2.2. Evaluacion del proceso de transformacion

Para la evaluacién de los resultados del proceso de transformacion del
aprendizaje tradicional al aprendizaje centrado en el estudiantado, se
siguié6 un disefio mixto (cualitativo y cuantitativo) con los siguientes
instrumentos de evaluacidn:

e Realizacion de cuestionarios de satisfaccion del proceso ensefianza-
aprendizaje al estudiantado a través de preguntas con escala Likert

(1: muy negativo - 5: muy positivo).
e Rendimiento académico del estudiantado.

e Entrevista oral semiestructurada al profesorado participante en la

asignatura.
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3. RESULTADOS

Los resultados obtenidos desde la implementacién de estas
metodologias muestran una mejora sustancial en varios indicadores clave
de rendimiento académico y satisfaccién estudiantil. A continuacién, se
analizan los principales hallazgos.

Antes de 2014, el absentismo en los examenes finales de Andlisis de
Estructuras era notablemente alto, alcanzando hasta un 50% de los
estudiantes matriculados. Con la introduccién de actividades practicas, el
uso de herramientas digitales y la evaluacién continua, el absentismo se ha
reducido progresivamente. En el curso 2017-2018, el absentismo en el
examen final cayé a un 10%, lo que indica una mayor implicacién de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje y una mayor motivacién para
asistir al examen final.

Este menor absentismo se refleja también en una notable mejora del
rendimiento académico. El porcentaje de estudiantes que no superaba el
curso antes de 2014 era de aproximadamente el 25% de los estudiantes
presentados. Tras la implementacion de las nuevas metodologias, la tasa de
suspensos disminuyé drasticamente, situandose por debajo del 10% de los
presentados en los cursos posteriores. Ademas, desde el curso 2015-2016,
la mayoria de los estudiantes presentados obtuvieron calificaciones de
notable o sobresaliente, lo que indica una mejora significativa en la
comprension de los conceptos tedricos y practicos.

Ligado a la mejora de las calificaciones, pero no solo, se ha podido
observar a lo largo del periodo estudiado un notable y constante
incremento de la satisfaccion estudiantil, reflejado en los resultados de las
encuestas andnimas realizadas al final de cada curso. Antes de la
implementacion de las metodologias activas, la puntuacién media de
satisfaccion era de 4 sobre 5, similar o ligeramente inferior a la media de
otras asignaturas del Grado en Ingenieria Civil. Tras la implementacién de
los cambios, la satisfaccion aument6 hasta alcanzar puntuaciones de entre
4.9y 5.0 en los cursos mas recientes, situandose por encima de la media del
Grado y del total de la Universidad de Granada.

Por otra parte, cabe destacar también la utilidad que mostraron los
cambios docentes implantados para mitigar el impacto de la COVID-19.
Durante la pandemia de COVID-19, que afect6 principalmente a los cursos
2019-20y 2020-21, la docencia de la asignatura tuvo que adaptarse rapida

y abruptamente a un entorno completamente online.
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Esta situacién supuso algunas dificultades, tanto por el abrupto cambio
de una docencia basada en la presencialidad a una docencia 100% virtual
como por el incremento de la ansiedad y estrés en los estudiantes (Bozkurt
& Sharma, 2020; Liyanage et al, 2021). Sin embargo, gracias a la
digitalizacidn previa de gran parte del contenido del curso, la transicién fue
relativamente fluida, aunque algunos ajustes fueron necesarios. Asi, para
mantener la motivacion, se desarrollaron presentaciones interactivas
(mediante la plataforma online Mentimeter) para las clases tedricas y
practicas, lo que mantenia la atencién y fomentaba la participacion de los
estudiantes; la competicion semanal de resolucion de problemas, que
inicialmente se realizaba presencialmente en grupos, se adapté a formato
individual y online; y los examenes se realizaron a través de la plataforma
Moodle, a la que los estudiantes ya estaban habituados. El resto de las
actividades, como la resolucién de cuestionarios en Moodle o la realizaciéon
de las practicas informaticas pudo continuar realizandose con normalidad.

De este modo, y a pesar de las ldgicas dificultades asociadas a la
pandemia, los resultados académicos se mantuvieron estables y la
satisfaccion de los estudiantes no disminuy®.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La implementacion gradual de metodologias activas y el aprendizaje
combinado en la asignatura de Analisis de Estructuras del Grado en
Ingenieria Civil de la Universidad de Granada ha demostrado ser una
estrategia eficaz para mejorar tanto los resultados académicos como la
satisfaccidn de los estudiantes. La transicion desde un enfoque centrado en
el profesor a uno centrado en el estudiante, donde se fomenta la
participacion activa y el aprendizaje practico, ha tenido un impacto positivo
en multiples dimensiones del proceso educativo.

Se ha podido observar, analizando los resultados de los estudiantes y la
encuestas de satisfaccion anénimas realizadas por los mismos, que se ha
producido una disminucién continuada del abandono de la asignatura, un
aumento del porcentaje de aprobados frente al total y frente a los
presentados y una mejora en la percepciéon de la asignatura (y de la
ingenieria estructural en general) por parte de los estudiantes. Ademas,
cabe destacar la clara correlacion encontrada entre la participacion en
actividades practicas y la mejora de las calificaciones. Los estudiantes que
participaron regularmente en las actividades programadas obtuvieron de
media mejores calificaciones finales y mostraron un mayor compromiso
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con la asignatura, como se evidencia en la mayor asistencia a examen de los
mismos.

Ademas, la digitalizacion del curso y la integracion de herramientas
como Moodle, Python y SAP2000 no solo han mejorado las competencias
digitales de los estudiantes, sino que también han facilitado la adaptacién a
situaciones excepcionales, como la pandemia de COVID-19. Este enfoque
hibrido ha permitido a los estudiantes desarrollar habilidades clave para su
futuro profesional, como la capacidad de aplicar conocimientos teéricos a
problemas reales y el uso de software especializado.

En conclusion, el enfoque de ensefianza centrado en el estudiante, con
metodologias activas y combinado con el uso adecuado de medios y
recursos tecnolégicos, ha demostrado ser eficaz para la mejora del
rendimiento académico y la motivacidn en asignaturas técnicas complejas.
Los resultados obtenidos a lo largo de varios afios de implementacion
sugieren que estas estrategias no solo mejoran la adquisicion de
conocimientos, sino que también preparan mejor a los estudiantes para
enfrentar los desafios de su futura carrera profesional.
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RESUMEN

El proyecto de innovacion docente "Suelos al Desnudo” aborda la falta de
visibilidad y comprension sobre la importancia del suelo en los ecosistemas. Con
un enfoque practico y creativo, se involucra a estudiantes del Grado en Ciencias
Ambientales en la producciéon de videos-documentales para investigar y
documentar la degradacién del suelo. Utilizando una metodologia basada en el
aprendizaje activo y colaborativo, los estudiantes forman grupos para investigar
problemas especificos de degradacion del suelo. Se les instruye para crear
guiones y videos de alta calidad, utilizando tecnologias digitales y redes sociales
para su divulgacion. El proyecto se implementa a lo largo de un semestre, con
sesiones de tutoria, y contempla evaluacion formativa y continua de acuerdo a
una rubrica y su propia participacion en la co-evaluacién. La implementacion de
esta metodologia ha mostrado un incremento significativo en la motivacién y el
rendimiento académico de los estudiantes. La nota media en la asignatura de
Ciencias del Suelo mejoré de 5.3 a 6.4, y la satisfaccion de los estudiantes pasé de
3.38 a 3.80 sobre 5 de acuerdo con el Student Experience of Education
Questionnaire (SEEQ), Especificamente, la percepcion de su propio aprendizaje
pas6 de 3.31 a 4.74 y los trabajos propuestos de 3.67 a 3.95. Los videos
producidos, de alta calidad y creatividad, se han utilizado para sensibilizar a una
audiencia mas amplia sobre la importancia del suelo y sus problemas de
degradacion. Este enfoque innovador no solo mejora el aprendizaje de los
estudiantes, sino que también contribuye a la concienciaciéon publica sobre la
sostenibilidad del suelo. La utilizacién de tecnologias digitales y redes sociales
como herramientas educativas demostro ser eficaz para promover la educacion
ambiental y el compromiso social.
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INTRODUCCION

La importancia del suelo es crucial para el bienestar de la humanidad y
del planeta, pero histéricamente ha sido pasada por alto. El suelo es vital
para la produccién de alimentos, proporciona habitat para mas del 25%
de la biodiversidad mundial y regula el clima en la Tierra. Sin embargo,
los problemas asociados con la degradacion del suelo son cada vez mas
frecuentes. Es esencial educar y concienciar a la sociedad sobre la
importancia de cuidar el suelo y visibilizar los problemas de degradacién
que sufre. Ademds, ahora mas que nunca, la sociedad necesita
profesionales formados en ciencias del suelo que sean capaces de
valorar, preservar y restaurar el suelo en un mundo cambiante y
amenazado por el cambio climatico, la desertificacidn, la pérdida masiva
de biodiversidad y con el desafio de proveer alimentos a una poblacién

creciente.

La docencia en ciencias del suelo histéricamente se ha centrado en el
manejo del suelo desde el punto de vista agricola y productivo. Sin
embargo, los desafios ambientales actuales han puesto de manifiesto la
necesidad de un cambio de paradigma, donde el suelo sea considerado

como un recurso natural no renovable, como el “aparato digestivo” de la
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vegetacidon, gracias al cual disfrutamos de multitud de servicios

ecosistémicos si se gestiona de manera sostenible.

Ademas, el suelo, al estar casi siempre oculto, no es atractivo para los
estudiantes. Se percibe a menudo como una disciplina aburrida y
abstracta, y a menudo se olvidan los servicios ecosistémicos que provee.
Por tanto, son necesarias practicas docentes innovadoras que permitan
revelar a los estudiantes la importancia del suelo, sus elementos,
procesos y funcionamiento, y sus problemas de degradacién. Practicas
docentes que hagan de las ciencias del suelo una disciplina que, lejos de
ser aburrida, sea cautivadora, y que desvelen a los estudiantes secretos
de gran relevancia para el funcionamiento de los ecosistemas y la

provision de servicios ecosistémicos.

Vivimos en la era de informaciéon y de la inmediatez. Por ello, la
generacion de estudiantes actual posee una gran capacidad de encontrar
y seleccionar aquella informaciéon que necesita. La limitacién actual se
encuentra en seleccionar de manera critica la informacién entre las
fuentes mas fiables, interpretarla, sintetizarla y aplicarla a la solucién de
problemas y, sobre todo, saber transmitirla de forma efectiva y atractiva.
El profesor debe, por tanto, orientar, asistir y acompafar al estudiante en
este proceso activo de aprendizaje, y ayudarle a adquirir esta capacidad

critica, de sintesis y de comunicacién.

“Si quieres aprender, ensefna” (Cicer6n). El explicar un concepto a otros
forma parte de las habilidades cognitivas con un nivel de complejidad
mas elevado (Taxonomia de Bloom), al igual que el investigar, evaluar o

defender argumentos. Estas tareas requieren de una comprensiéon
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profunda de la materia. Por ello, proponemos que sean los alumnos los
que, a la vez que aprenden de manera activa y auténoma, utilicen su
creatividad y su dominio de las redes sociales y medios multimedia para
una “misién” que incluso puede ir mas alla del aprendizaje: La
concienciacion de la sociedad por los problemas que afectan al suelo. De
esta manera, los estudiantes se convertiran en influencers del suelo. Ante
esta “mision” y poniendo en valor sus habilidades en redes sociales, la
motivacion del estudiante por aprender aumentard exponencialmente.
Ademas, este aprendizaje también les permitira divertirse, dejando una

huella mas persistente en su memoria.

El proyecto de innovacion docente "Suelos al Desnudo: Documentamos
la Degradacion hasta la Raiz", implementado en la Universidad
Auténoma de Barcelona, responde a esta necesidad mediante la
integracion de tecnologias digitales y estrategias de aprendizaje activo
en la ensefianza de las ciencias del suelo. Este enfoque no solo revitaliza
la percepcion de una disciplina tradicionalmente percibida como
abstracta y teodrica, sino que también transforma a los estudiantes en

protagonistas activos de su proceso educativo.

Mediante la produccién de videos-documentales, los estudiantes
exploran y documentan los efectos de la degradaciéon del suelo,
convirtiéndose en portavoces de su conservacion. Este método les
permite desarrollar habilidades criticas en investigacion, sintesis de
informaciéon y comunicaciéon efectiva, mientras que fomenta un
compromiso real con los problemas ambientales actuales. Al final del

proceso, los productos audiovisuales generados funcionan como
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herramientas de sensibilizacién publica, extendiendo el impacto

educativo mas alla de las aulas y hacia la comunidad global.

El presente articulo detalla cdmo el proyecto "Suelos al Desnudo" no solo
ha mejorado los resultados académicos y la motivacion de los
estudiantes, sino que también ha contribuido significativamente a la
concienciacion y educacion ambiental a través de una metodologia
innovadora que integra la ciencia y la tecnologia en la solucidon de

problemas reales del mundo.

METODO

La metodologia que se propone en este proyecto se ha utilizado en las
asignaturas de Ciencias del Suelo, asignatura obligatoria de 32 del Grado
en Ciencias Ambientales, y Proteccion de Suelos, asignatura optativa de 42
del Grado Biologia Ambiental. La asignatura de Ciencias del Suelo tiene una
media de 80-85 alumnos por curso y tiene como objetivo general
proporcionar una formacion transversal e interdisciplinar que permita
al alumno comprender las propiedades y funciones ambientales de los
suelos, los servicios que presta a la sociedad, su diversidad y la idoneidad
de los diversos tipos de suelo para diferentes usos, las principales causas
y problemas ambientales que causan su degradacion y las medidas
correctoras o de rehabilitacion adecuadas y viables. En cambio, la
asignatura de Proteccion de Suelos tiene una media de 15-20 alumnos por
curso y tiene un caracter mas aplicado, especialmente en lo que se refiere
a los procesos de degradacion del suelo, tratando de aproximarlo al

ejercicio profesional.
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En ambas asignaturas, se dedica una sesidn a explicar la actividad a
principio de curso. La presentaciéon, junto con las instrucciones
detalladas (Anexo 1) y una rubrica que incluye los criterios de evaluacidn
de cada una de las entregas (Anexo 2), se ponen a disposicion de los
estudiantes a través del Campus Virtual. En esta sesion inicial, se da
instrucciones a los alumnos de que formen grupos de 3-5 personas y que
elijan un problema de degradacion del suelo de entre los propuestos en
una aplicacién creada para ese fin en el Campus Virtual. También se les
da la posibilidad de que propongan un problema de degradacién
diferente a los propuestos o de que analicen los problemas de
degradacion del suelo de una zona concreta. En tal caso, se les pide que
consulten primero al profesor para que les aconseje sobre la idoneidad

del tema propuesto.

La actividad (25-30% de la nota de la asignatura) consta de dos entregas:
En una primera entrega se les pide un guion sintético del contenido del
video documental con una extension maxima de 3 paginas sin contar las
fuentes de informacion y referencias. Este guion representa 1/3 de la
nota de la actividad. Las partes esenciales que debe incluir tanto el guién
como el video final también se pautan en la sesiéon formativa inicial (ver
Anexo 1). Esta primera entrega se realiza al cabo de 2 meses, puesto que
en Ciencias del Suelo los alumnos no cuentan con conocimientos basicos

de partida sobre el suelo.

Posteriormente, el profesor da comentarios y sugerencias a los guiones
de cara a la realizacion de la actividad final del video y los evalua de

acuerdo con la rubrica publicada al principio de curso. Se trata, por tanto,
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de una evaluacion formativa, en la que el estudiante tiene la oportunidad

de aprender y mejorar mediante la evaluacion.

Una vez que el profesor ha corregido y comentado los guiones, los
entrega de nuevo a los estudiantes para que comiencen la produccién de
los videos (de duracion maxima de 10 min.) de acuerdo con ellos. A partir
de entonces, los estudiantes cuentan, como minimo, con 1 mes de plazo
parala entrega de los videos finales, los cuales representan 2 /3 de la nota
de la actividad. Es importante sefialar que se incentiva a los estudiantes
a hacer uso de las tutorias durante el proceso. De hecho, un 5% de la nota
del guion y el video corresponde al uso de tutorias y seguimiento de la

actividad por el profesor (ver Anexo 2).

Finalmente, los alumnos hacen entrega de los videos y se dedica una
sesion a visualizar y a comentar una seleccion de ellos en clase, por lo que
esta metodologia incluye rasgos de aula invertida. Ademas, un 10% de la
nota de los videos corresponde a una autoevaluacion entre grupos. Tras
el consentimiento voluntario de los estudiantes, los videos de publican
en el canal YouTube de las asignaturas. Estos videos son utilizados en
ocasiones por el profesor en cursos posteriores para explicar e ilustrar
algunos de los conceptos de las asignaturas, o bien se utilizan como
material de refuerzo y repaso mediante la integraciéon de preguntas

interactivas en estos videos en HTML 5.

La eficacia de la metodologia planteada para mejorar el rendimiento de
los estudiantes se ha determinado a partir del seguimiento de las

calificaciones obtenidas por los estudiantes, tanto en las actividades en
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grupo propuestas como en las calificaciones globales de la asignatura.
La eficacia para aumentar la motivacion y la satisfaccion de los
estudiantes se ha determinado a partir de encuestas realizadas por los
alumnos de manera anonima siguiendo el modelo estandarizado
Student Experience of Education Questionnaire (SEEQ), el cual permite
valorar diferentes aspectos de la docencia y de las competencias del

profesor mediante preguntas tipo test y preguntas abiertas (Anexo 3).

RESULTADOS

Efectos en el rendimiento de los estudiantes

La implementacion de esta metodologia docente ha incrementado
significativamente el rendimiento académico de los estudiantes. La
calificacién media global en la asignatura de Ciencias del Suelo mejor6
de

5.3 a 6.4 sobre 10, reflejando un mayor dominio de los contenidos.
Este incremento indica la efectividad de la metodologia basada en
proyectos y aprendizaje activo mediante el uso de tecnologias
digitales y redes sociales. No obstante, este aumento no fue tan
significativo en la asignatura de Proteccion de Suelos (de un 7.8 aun 8.3
sobre 10), donde la nota media de los estudiantes era desde un

principio mas elevada.

Las calificaciones medias de las actividades en grupo realizadas en el
marco de estas asignaturas también aumentaron de 6.8 a 7.4 en
Ciencias del Suelo y de 8.3 a 8.8 en Proteccion de Suelos, lo que también

indica un claro aumento en el rendimiento de las actividades grupales.
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Efectos en la satisfaccion de los estudiantes

Los resultados también muestran mejoras notables en la motivacién y
la satisfaccion general de los estudiantes de Ciencias del Suelo (Figura
1). Las puntuaciones de las encuestas aumentaron de 3.38 a 3.80 sobre
5. Especificamente, la visién general de la asignatura mejoré +0.72
puntos, la percepcién sobre su propio aprendizaje +1.43, y la valoracién
de los trabajos propuestos +0.28 sobre 5, mostrando una apreciacion
positiva de las actividades practicas. Los Unicos aspectos cuyas
puntuaciones no aumentaron fueron la percepciéon de la carga de
trabajo y dificultad de la asignatura, la cual se mantuvo casi estable (-
0.03), y otras opiniones, aspecto que engloba su interés previo en la
asignatura y la calificacion final esperada (-0.16). No se disponen de
resultados del cuestionario SEEQ anteriores a la introduccion de esta

metodologia para la asignatura de Proteccién de Suelos.

Figura1

Puntuacion media que los alumnos de Ciencias del Suelo dan a diferentes aspectos y
competencias de la asignatura antes (curso 2021-2022) y después (2023-24) de la
introduccién de la metodologia basada en proyectos y aprendizaje activo (produccién
de videos-documentales) mediante el uso de tecnologias digitales y redes sociales.
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Los comentarios an6nimos de los alumnos recogidos en las encuestas
también reflejan un alto grado de satisfaccion general por la
asignatura, donde valoran particularmente la actividad propuesta de

produccion de videos-documentales:

"Me ha gustado mucho la asignatura, la recomendaria 100%".

"Al principio no tenia muchas expectativas con la asignatura, pero a
medida que avanzaba y ahora haciendo la vision general, me ha gustado
mucho, incluso mds que algunas asignaturas de las cuales tenia mds

expectativas al principio del curso".

"El trabajo ha sido interesante y provechoso".

"Se ha querido ensenar a ser criticos y diddcticos mediante el trabajo de

los videos".

"Los trabajos, al ser mds prdcticos, encuentro que se aprende mds".

"..la realizacién del video la he encontrado muy util a la hora de

entender los conceptos tedricos explicados en clase".

"El video ha sido una actividad que requeria mucho trabajo, pero muy
gratificante y valiosa para aprender. Como se comento en clase, estaria

bien que se siguiera haciendo".

No obstante, los comentarios de los alumnos correspondientes al
primer curso en el que se implanté de manera experimental esta
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actividad reflejan que la producciéon de los videos suponia excesiva
carga de trabajo. Esto se debe a que la extension maxima del video-
documental que se les proponia en el primer curso de la implantacion
de esta actividad era de 20 minutos, lo cual resultaba en excesiva carga
de trabajo de edicidn. A raiz de estos comentarios, la duracion maxima

de los videos se redujo a 10 minutos.

Efectos en la motivacion de los estudiantes

La motivacion de los estudiantes ha mejorado notablemente, lo cual es
evidente en los videos que han creado. Por iniciativa propia, algunos
estudiantes han dedicado mas tiempo y recursos de los requeridos,
logrando en varios casos producir videos de una calidad
sorprendentemente alta para ser realizados con un teléfono movil.
Estos trabajos no solo superan las expectativas de un video casero,

sino que también tienen un gran valor divulgativo:

La pavimentacion y sellado de suelos

urbanos: https://voutu.be/pUnkwkspOk8

La materia orgénica del suelo: https://youtu.be/bbCPmpvs 7s

Movimientos en masa del suelo: https://voutu.be/a8]Jwe9HNdQ

La creatividad y originalidad también son notables en algunos de estos
videos, asi como el enfoque lddico que permitié a los estudiantes
divertirse mientras aprendian. Esto contribuyé a aumentar ain mas

su motivaciéon y compromiso con el aprendizaje:

Degradacion del suelo por actividades
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motorizadas: https://youtu.be/4Vf]BKYdIzo

Restauracion de suelos en taludes: https://voutu.be/Q4ErrpRYxus

La totalidad de los videos producidos por los alumnos de Ciencias del
Sueloy Proteccion de Suelos desde la implantacion de esta metodologia
puede visualizarse en el canal de Youtube de las asignaturas:

https://www.youtube.com/channel/UCF2evzX1zNYH UV8ka2hSA

DISCUSION Y CONCLUSIONES

De acuerdo con los resultados obtenidos en los tres cursos en que se
lleva aplicando esta metodologia, este proyecto ha mejorado de forma
importante tanto el rendimiento de los estudiantes, como su
motivacion y satisfaccion. Esta metodologia ha resultado
particularmente efectiva para la mejora del rendimiento y motivacién
de estudiantes de Ciencias del Suelo, los cuales contaban con bajas
expectativas y motivacién previas en esta asignatura (Fig. 1) y bajo

rendimiento, incluso en grupos numerosos (80-85 alumnos).

No obstante, es recomendable iniciar la implantacién de estas
metodologias en grupos poco numerosos, asi como ajustar la
extension de los videos requeridos con objeto de que no supongan una
carga de trabajo excesiva. Es también fundamental establecer los
criterios de evaluacién de manera claray transparente desde principio
de curso, preferentemente mediante rabricas de evaluacion publicas,
y asegurar que estos criterios valoran sobre todo el contenido y no

tanto la edicion y montaje de estos videos.

La introduccion de esta metodologia basada en proyectos de manera
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auténoma y colaborativa también ha desarrollado habilidades criticas
y de investigacion en los estudiantes, fomentando su creatividad y
pensamiento critico. La difusion de los videos en plataformas como
YouTube ha ampliado el impacto del proyecto, contribuyendo a la

concienciacion publica sobre la conservacién del suelo.

En resumen, este proyecto ha transformado la percepcion del suelo
entre los estudiantes, demostrando que el aprendizaje activo
combinado con tecnologias digitales es una estrategia efectiva para
abordar desafios ambientales y promover una educacién mas
comprometida. Este enfoque puede replicarse en otras disciplinas y
contextos educativos, avanzando en practicas docentes innovadoras y

significativas.
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RESUMEN

En la actualidad, el bienestar integral de los estudiantes es una de las
principales preocupaciones del sistema educativo, abarcando tanto su salud
fisica como mental desde las primeras etapas escolares. En este marco, la
educacion fisica adquiere un rol crucial al incentivar la adopciéon de habitos
saludables que influyen positivamente en el desarrollo infantil. Para
complementar este proceso, las pulseras de actividad han emergido como
dispositivos tecnologicos utiles que permiten medir y registrar la actividad
fisica, ofreciendo una forma novedosa de estimular la participaciéon de los
alumnos en el ejercicio y fortalecer su compromiso con la actividad fisica. Este
estudio incluyé a aproximadamente 250 estudiantes de los ciclos superiores de
Educacion Primaria. Durante dos semanas, los alumnos utilizaron pulseras de
actividad mientras participaban en las clases de educacion fisica, y también las
llevaron puestas durante todo el dia para monitorizar su actividad fisica
cotidiana. Al cabo de las dos semanas de intervencion, se observd un
incremento notable en la motivacion de los estudiantes por practicar actividad
fisica. Las pulseras de actividad, al ofrecer un seguimiento constante y visual de
sus logros, incentivaron a los alumnos a moverse mas y participar de forma mas
activa en las clases de educacién fisica. A pesar de que algunos padres
mostraron reservas ante el uso de estos dispositivos, los hallazgos del estudio
indican que el uso temporal de las pulseras de actividad puede ser una
estrategia efectiva para mejorar la practica regular de ejercicio fisico y
favorecer el bienestar mental y fisico de los nifios desde edades tempranas.
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1. INTRODUCCION

1.1. Aumento delinterés haciala educacion fisica mediante el uso de
pulseras de actividad en estudiantes de primaria

En los ultimos afios, diversas estrategias han sido implementadas para
incrementar los niveles de actividad fisica (AF) y el interés por la
educacion fisica en el ambito de la ensefianza primaria. Entre ellas, el uso
de rastreadores de actividad ha ganado popularidad por su capacidad
para motivar a los estudiantes y mejorar su compromiso con la AF (Diaz-
Quesada et al.,, 2021; Lépez-Fernandez et al., 2024). Estos dispositivos
permiten monitorizar los niveles de AF, ofreciendo un feedback
inmediato que contribuye a aumentar la motivacién intrinseca de los
estudiantes (De Bruijn et al, 2022). Ademas, las intervenciones que
combinan unidades didacticas intermitentes, monitores de actividad y
estrategias de modificacién de conducta han mostrado ser eficaces para
promover habitos de AF regulares en estudiantes de primaria (Lopez-

Fernandez et al.,, 2024).

Aunque algunos estudios han sefialado que las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) no incrementan directamente la AF,
si mejoran el interés y la motivacion de los estudiantes hacia la misma
(Cancio-Méndez et al., 2024). Este hallazgo es particularmente relevante,
ya que el aumento del interés puede ser un factor clave para fomentar
una mayor participaciéon en actividades fisicas a largo plazo. En este
sentido, la incorporacién de pulseras de actividad en la educacion
primaria ha mostrado resultados prometedores, con estudios que

evidencian mejoras tanto en la cantidad de AF como en la motivacién de
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los estudiantes (Guijarro-Romero et al, 2023). Por ejemplo, una

intervencidn reciente mostro que los nifios y nifias lograron un promedio

de 83 minutos diarios de AF moderada a vigorosa con el uso de estos

dispositivos (Miiller et al., 2018).

Adicionalmente, investigaciones previas han destacado que los niveles
mas altos de AF durante las clases de educacion fisica predicen una
mayor motivacion intrinseca en los estudiantes (De Bruijn et al., 2022).
Por otro lado, otros enfoques como el uso de sesiones de ejercicio en
video durante los descansos escolares y actividades estructuradas
durante el recreo han sido igualmente efectivos para promover la AF
(Emeljanovas et al,, 2018; Vera-Estrada et al, 2018). Estos estudios
reflejan la importancia de adoptar un enfoque diversificado y adaptado a

las necesidades e intereses de los estudiantes.

1.2. Uso de pulseras de actividad para aumentar el bienestar mental
en estudiantes de primaria

La AF desempeila un papel crucial en el desarrollo saludable de los
estudiantes de primaria, con implicaciones significativas tanto para su
bienestar fisico como mental. Estudios recientes resaltan que las
actividades extracurriculares y los juegos populares no solo fomentan la
aptitud fisica, sino que también contribuyen a una mejor competencia
social y salud mental, especialmente entre nifias y familias inmigrantes

(Rios-Liz et al., 2018; Alonso, 2008).

Intervenciones estructuradas, como programas de AF durante las

vacaciones escolares, han mostrado efectos positivos sobre la
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composicion corporal y la condicién fisica de los estudiantes (Pumar-
Vidal etal., 2015). Asimismo, se ha evidenciado que los descansos activos
en entornos educativos mejoran la atencion y la concentracién en nifios
y nifias de primaria (Contreras-Jordan et al., 2020). Sin embargo, a pesar
de la importancia de estas actividades, las clases de educacidn fisica y los
periodos de recreo a menudo no contribuyen lo suficiente a los niveles
generales de AF, subrayando la necesidad de implementar
intervenciones especificas (Frago Calvo et al., 2014; Vallejo y Zuleta,

2019).

Las investigaciones sugieren que las intervenciones de AF en las escuelas
pueden tener un impacto positivo en el bienestar mental y la resiliencia
de los nifios y nifias. Los descansos de AF pueden incrementar el disfrute
de la AF y mejorar aspectos del bienestar subjetivo (Papadopoulos et al.,
2022). Ademas, se ha encontrado que los programas de AF pueden
proteger a los jovenes de enfermedades mentales y reducir sentimientos
de desesperanza (Bailey et al., 2018), mejorando a su vez la calidad de
vida, la imagen corporal y la autoestima de los nifios y nifias (Hale et al,,

2022).

La implementacion de coordinadores de salud mental y bienestar en las
escuelas primarias se considera una estrategia valiosa para apoyar la
salud mental de los estudiantes (Darling et al, 2021). Programas
universales centrados en la resiliencia, que ensefian habilidades de
afrontamiento y manejo del estrés, han mostrado ser efectivos para
ayudar a los estudiantes a lidiar con los factores estresantes diarios

(Fenwick-Smith et al,, 2018). Sin embargo, persiste la necesidad de mas
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investigacion para confirmar los efectos a largo plazo de estas
intervenciones y su capacidad para reducir el malestar psicolégico en los

nifios y nifias (Hale et al., 2022; Fenwick-Smith et al., 2018).

En este contexto, el presente trabajo se enfoca en el uso de pulseras de
actividad como una herramienta innovadora para aumentar la
motivacion y el bienestar mental en estudiantes de primaria, explorando
cémo su integracién en el entorno educativo puede contribuir a mejorar

la AF y promover un estilo de vida mas saludable entre los nifios y nifias.

2. METODO
2.1. Participantes

La muestra para el desarrollo de la propuesta didactica estuvo
compuesta por aproximadamente 250 participantes, que eran
estudiantes de un centro concertado ubicado en Granada capital. Los
participantes incluian tanto chicos como chicas, especificamente de
segundo y tercer ciclo de Educacion Primaria. Este rango de edad se
seleccion6 debido a su capacidad para comprender y seguir
instrucciones relacionadas con la AF y el uso de tecnologia, como las
pulseras de actividad. El consentimiento informado fue obtenido de los
padres y tutores de los alumnos, asegurando asi que todos los
participantes estuvieran de acuerdo en participar en la propuesta
didactica. La diversidad en la muestra permitié obtener una perspectiva
amplia sobre cdmo la utilizacién de pulseras de actividad podria afectar

la motivacion y el bienestar fisico de diferentes grupos.
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2.2. Procedimiento

Una vez obtenida la aceptacion formal para llevar a cabo la actividad por
parte del centro educativo, se procedié a establecer contacto con los
docentes de educacidn fisica y se organizaron las sesiones en el horario
habitual de clases. La propuesta didactica se desarroll6 a lo largo de un
periodo de dos semanas, durante el cual se realizaron un total de cuatro
sesiones con cada uno de los grupos seleccionados. Cada sesion se disefio
para ser interactiva y motivadora, incorporando actividades fisicas que
no solo fomentaran el ejercicio, sino que también facilitaran la
familiarizacion de los estudiantes con el uso de las pulseras de actividad.
Los participantes llevaban puestas las pulseras de actividad en su mano
no dominante, lo que les permiti6 registrar su nivel de actividad diaria
sin interferir en su rendimiento durante las actividades fisicas. Durante
este tiempo de dos semanas, se fomento la autoobservacion y la reflexion
sobre su comportamiento fisico, con el objetivo de incrementar la
conciencia sobre la importancia de mantenerse activos. Ademas, se
realizaron breves charlas informativas al inicio de cada sesiéon para

explicar los beneficios de la AF y el propdsito del estudio.

2.3. Evaluacion

La evaluacion de la experiencia didactica se llevé a cabo en dos fases
distintas. Primero, antes de iniciar las sesiones, se aplico el cuestionario
Physical Activity Questionnaire for Children (PAQ-C) a todos los
participantes. Este cuestionario, que cuenta con su propia traduccion y
validacion al castellano (Manchola-Gonzalez et al., 2017), esta disenado

para evaluar el nivel de AF de los nifios y nifias, proporcionando una linea
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base para comparar los resultados posteriores. Tras la finalizacion de la
experiencia, se registro el numero de pasos dados por cada alumno de
manera diaria durante las dos semanas que llevaron puesta la pulsera.
Esta medicidon permitié evaluar no solo si la AF habia aumentado, sino
también en qué medida los estudiantes habian incorporado habitos mas

activos en su rutina diaria.

En este sentido, solamente se ha observado que, a nivel general, el
numero de pasos indicé una mayor realizacidon de AF de los participantes
durante el periodo que llevaron puesta la pulsera que la AF realizada en
un periodo anterior. Sin embargo, esto pudo ser producto de la propia
experiencia didactica y realizacion de actividades activas que

aumentaban directamente ese nimero de pasos.

Todavia no se han realizado analisis estadisticos mas profundos de los
resultados obtenidos. Estos analisis se llevardn a cabo en fases
posteriores del estudio y se publicaran en futuros informes, con el
objetivo de proporcionar una comprension mas profunda del impacto de
la experiencia didactica sobre los niveles de AF de los participantes. Se
espera que los resultados ofrezcan informacién valiosa sobre la eficacia
del uso de pulseras de actividad en el contexto educativo y su relacion

con la motivacion y el bienestar general de los estudiantes.

Sin embargo, a lo largo del presente escrito se comentaran los datos
cualitativos y observables recabados durante las sesiones, tanto de los
docentes participantes como de los investigadores. Estos datos incluyen
observaciones sobre la participacién y el entusiasmo de los estudiantes,

asi como la percepcién de los docentes sobre el impacto de la experiencia
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didactica en la dinamica de clase. Este enfoque cualitativo
complementara los futuros anadlisis cuantitativos, proporcionando un
contexto mas rico para comprender la efectividad de la experiencia

didactica y el uso de las pulseras de actividad en el aula.

3. RESULTADOS
3.1. Desarrollo de la experiencia didactica

Durante el desarrollo de la experiencia didactica, los participantes
utilizaron una pulsera de actividad Xiaomi Band 8, 1a cual fue colocada en
su mano no dominante para garantizar un seguimiento adecuado de su
AF. Las actividades se llevaron a cabo a lo largo de dos semanas
completas, durante las cuales se realizaron sesiones estructuradas con
diversas actividades disefiadas para promover tanto la AF como el
bienestar mental de los estudiantes. A continuacion, se detallan las

sesiones:
- Sesion 1: “El Desafio de pasos”

Objetivos especificos: (1) Fomentar la competitividad sanay el trabajo en
equipo; (2) Familiarizar a los participantes con el conteo de pasos que

permiten las pulseras de actividad.

Organizacion: Los estudiantes se dividieron en grupos de 4 a 5, cada uno

con su pulsera de actividad.

Material: Pulseras de actividad, material deportivo homologado de

educacion fisica.
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Desarrollo: Estuvieron disponibles tanto las pistas deportivas exteriores
como el interior del gimnasio, cada uno de estos espacios albergando un
deporte diferente. En las pistas exteriores, los estudiantes podian
participar en actividades como atletismo y balonmano, mientras que en
el gimnasio interior se ofrecian opciones como baloncesto y voleibol.
Esta distribucién de los deportes permiti6 a los grupos moverse
libremente entre las areas y explorar diferentes modalidades fisicas,
adaptandose a sus preferencias y estrategias para maximizar su

actividad.

Los estudiantes, organizados en grupos, tenian la libertad de elegir en
qué espacio practicar, lo que fomenté un sentido de responsabilidad y
toma de decisiones entre ellos. Antes de iniciar las actividades, cada
grupo discutié y planificé cual de los deportes les permitiria acumular la

mayor cantidad de pasos, incentivando la colaboracion y la estrategia.

Laidea era que los alumnos se dieran cuenta de que la AF no solo era una
cuestion de esfuerzo individual, sino también de cdmo podian trabajar
en equipo para optimizar su rendimiento. Y, ademas, que se diesen
cuenta de que, dependiendo del tipo de trabajo en equipo, dependiendo
de las habilidades de cada componente de este y, en consecuencia,
dependiendo del tipo de deporte que escogieran, conseguirian mas pasos
grupales o menos. Durante la sesion, los grupos se alternaron en sus
elecciones de actividad, lo que les permitié experimentar diferentes

deportes y maximizar su conteo de pasos.

Al finalizar la sesién, se contabilizaron los pasos totales de cada grupo

utilizando los datos proporcionados por las pulseras de actividad. Esta
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mediciéon no solo permitié determinar qué grupo habia acumulado la
mayor cantidad de pasos, sino que también proporcioné una
oportunidad para celebrar el esfuerzo conjunto. Se premié con palabras
halagadoras al grupo ganador, lo que cre6 un ambiente de
competitividad sana y diversion. Esta dinamica no solo motivo a los
estudiantes a ser mas activos, sino que también foment6 el
compafierismo y la interaccion social, contribuyendo al desarrollo de su

bienestar fisico y mental.

Ademas, al final de la sesion, se llevd a cabo un debate en el que los
estudiantes compartieron sus experiencias y descubrimientos sobre el
uso de la pulsera de actividad. Se resolvieron todas las dudas sobre cémo
funcionaba el dispositivo, su impacto en la motivacion y el seguimiento
de AF. A lo largo de la experiencia didactica, los alumnos también
utilizaron un diario donde, cada dia al final de la jornada, apuntaban el
numero de pasos que habian acumulado. Este diario no solo les ayudo a
tener un registro de su actividad, sino que también fomentd la reflexion
sobre sus habitos diarios y la importancia de mantenerse activos. Esta
dindmica contribuy6 al desarrollo de un enfoque mas consciente hacia su

salud fisica y bienestar mental.
- Sesion 2: “Observando mi Frecuencia Cardiaca”

Objetivos especificos: (1) Concienciar sobre la importancia de monitorizar
la AF y la salud; (2) Familiarizar a los participantes con el registro de

frecuencia cardiaca que permiten las pulseras de actividad.

Organizacién: Grupos de 3 a 4 estudiantes.
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Material: Pulseras de actividad, material deportivo homologado de

educacion fisica.

Desarrollo: La sesion comenzd con una breve revision del uso de las
pulseras de actividad y su registro de frecuencia cardiaca. Se explicé a los
estudiantes como interpretar los datos que recogian estos dispositivos,
tales como el numero de pasos, las calorias quemadas y las pulsaciones
por minuto. Esta introduccién senté las bases para comprender la

importancia de la monitorizacion de la AF en relacién con la salud.

A continuacién, se establecieron retos disenados para aumentar la
frecuencia cardiaca de los estudiantes mediante juegos dindmicos. Los
retos incluyeron: (1) Carrera de relevos: Los estudiantes debian correr
una distancia determinada, pasando un testigo a sus compaiieros, lo que
promovié la velocidad y la agilidad; (2) Juegos de equipo: Actividades
como el "captura la bandera”, 1a "cadena”, 1a “arafia”, el “roba-colas”, se
llevaron a cabo, donde el objetivo era moverse constantemente,

animando a los alumnos a aumentar su ritmo cardiaco.

Durante estas actividades, los estudiantes utilizaron sus pulseras de
actividad aprendiendo a utilizar su registro de frecuencia cardiaca,
pudiendo observar en tiempo real cémo sus pulsaciones se
incrementaban con el ejercicio. Se les animd a que compartieran sus
lecturas entre ellos, fomentando la discusiéon sobre las diferentes

respuestas del cuerpo al ejercicio fisico.

Para concluir, los alumnos fueron invitados a apuntar en sus diarios de

actividad cémo se sintieron al realizar los ejercicios y qué aprendieron
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sobre la importancia de monitorizar su actividad. Esta reflexion final
ayudd a consolidar su comprension sobre la relacién entre AF, salud y

bienestar mental.
- Sesion 3: “El Yoga y mi Frecuencia Cardiaca”

Objetivos especificos: (1) Introducir practicas de relajacion y conciencia
corporal; (2) Concienciar a los participantes sobre que este tipo de AF
también activa el cuerpo, se genera movimiento y las pulseras de
actividad también pueden contabilizar pasos y registrar frecuencia

cardiaca.

Organizacién: Se realiz6 en un espacio tranquilo, con los alumnos

sentados en circulo.
Material: Esteras para yoga y musica suave.

Desarrollo: Se inici6 la sesion explicando los beneficios del yoga y la
meditacion en la salud mental y fisica. Los estudiantes se familiarizaron
con las pulseras de actividad y se les indic6 que observaran su frecuencia
cardiaca durante diferentes momentos de la sesion: antes, durante los
estiramientos, y durante la meditacion. Se les volvié a mostrar de manera
mas pautada cdmo revisar los rangos de frecuencia cardiaca en sus
pulseras, enfatizando que la idea es mantener los niveles controlados y

observar como estos varian segun la actividad.

La sesion continué con una introduccion a técnicas bdsicas de
respiracion, especificamente enfocadas en la respiracion profunda o

diafragmatica. Se les pidié a los estudiantes que colocaran una mano

204



sobre el abdomen y otra sobre el pecho para sentir como el aire llenaba
primero la parte baja de los pulmones, seguido de una exhalacion lenta y

controlada.

A continuacién, los estudiantes realizaron una serie de estiramientos
suaves basados en posturas de yoga para liberar la tension corporal. Las
posturas fueron seleccionadas para activar suavemente los musculos sin
elevar significativamente la frecuencia cardiaca, manteniendo un
ambiente relajado pero consciente: (1) Postura del nifio (Balasana); (2)
Gato-vaca (Marjaryana-Bitilasana); (3) Perro boca abajo (Adho Mukha

Svanasana) y (4) Postura de la montaina (Tadasana).

Se concluyd la sesién con una meditacién guiada centrada en la relajacion
progresiva del cuerpo y la observacion de la respiracion. Los estudiantes
fueron guiados para cerrar los ojos, enfocarse en su respiracién y

visualizar como el cuerpo liberaba cualquier tension restante.

Durante la meditacién, los estudiantes notaron los valores mas bajos en
su frecuencia cardiaca, lo cual les permiti6 identificar en tiempo real el
efecto de la meditacion en su sistema nervioso, evidenciando la
transicion a un estado de relajacion profunda. Asimismo, los estudiantes
expresaron que sentian una sensacion de calmay equilibrio, notando que
sus valores de frecuencia cardiaca disminuian durante la respiracién y la
meditacion. Se destacé la importancia de practicar técnicas de relajacion
de manera regular para gestionar el estrés y mantener una buena salud
mental. También se les alenté a seguir usando las pulseras para

monitorear su bienestar en el dia a dia.
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- Sesion 4: “Hola Naturaleza, adiés a mi pulsera”

Objetivos especificos: Finalizar el ciclo de actividades con un dia al aire
libre en contacto con la naturaleza, fomentando la AF, la conciencia
ambiental, y una reflexiéon grupal sobre los logros alcanzados con las

pulseras de actividad.

Organizacion: Se realiz6 una excursion al espacio del Llano de la Perdiz
de Granada. Todos los alumnos de segundo y tercer ciclo se desplazaron

hasta alli en autobus.

Desarrollo: Al llegar al espacio al aire libre, todo el grupo al completo
realiz6 un calentamiento inicial, suave al aire libre, con estiramientos
dinamicos y respiraciéon profunda. Se aprovechd el entorno natural para
incluir movimientos que imiten la naturaleza (por ejemplo,

estiramientos como "arboles balanceandose" o "alas de pajaros").

A continuacién, todo el grupo inici6 una ruta que el docente titular
estableci6 previamente. El docente conocia anteriormente la ruta, por lo
que se preocup6 que en esta ruta hubiese obstaculos como troncos o
rocas, subida de colinas, y diferentes tipos de arboles, plantas, e incluso

animales en ocasiones puntuales, tipicos de la zona.

Al llegar a un claro o area tranquila, los estudiantes realizaron una breve
sesion de yoga o estiramiento, similares a los que se aprendio en sesiones
anteriores y dirigida por un alumno/a voluntario/a. Esta parte es clave
para ayudarles a relajarse y reflexionar sobre lo vivido durante el

recorrido.
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Finalmente, con todos los estudiantes ya sentados en circulo, el docente
lideré una conversacion reflexiva sobre la experiencia de pulseras de
actividad: (1) ;Cémo os habéis sentido usando las pulseras durante las
sesiones?; () ;Qué habéis aprendido sobre la AF y bienestar?; (4) ;Como
creéis que podéis seguir mejorando vuestra salud fisica y mental en el

futuro?

3.2. Comportamientos observados durante el desarrollo de la
experiencia didactica

Durante las cuatro sesiones en las que los estudiantes llevaron puesta la
pulsera de actividad, se observo un incremento significativo en su
motivacion hacia las clases de educacion fisica. El docente titular destaco
que los estudiantes mostraban mayor entusiasmo por participar en las
actividades programadas, con una actitud mas activa y comprometida.
Ademas, el registro de datos de las pulseras revel6 un aumento en el
numero de pasos diarios en comparacién con los resultados obtenidos
previamente mediante un cuestionario de evaluacion. Este incremento
de la AF no se limité unicamente a las clases, sino que se mantuvo en su
rutina diaria, lo que sugiere que el uso de las pulseras no solo mejoré su
participacion en las sesiones, sino que también influy6 positivamente en
sus comportamientos fuera del entorno escolar. La combinacién de datos
objetivos, proporcionados por las pulseras, y la observacion cualitativa
del docente reforzo la percepcién de que estas herramientas fomentaron
tanto el interés por la AF como la adopcion de habitos mas saludables por

parte de los estudiantes.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El uso de pulseras de actividad en el aula de educacion fisica presenta
una serie de ventajas que pueden tener un impacto positivo en la
motivacion y el rendimiento de los estudiantes de primaria. Una de las
principales ventajas es que estas pulseras permiten un monitoreo
objetivo y en tiempo real de la AF, lo que facilita tanto a los estudiantes
como a los docentes un seguimiento claro de los avances. Los datos
obtenidos, como el nimero de pasos, el ritmo cardiaco o el tiempo
dedicado a la AF, proporcionan informaciéon valiosa que puede ser
utilizada para ajustar y personalizar las clases segin las necesidades de
cada estudiante, lo que fomenta una mayor participacién. Ademas, la
posibilidad de visualizar sus logros de manera inmediata refuerza la
motivacion intrinseca, ya que los estudiantes pueden ver el progreso de
sus esfuerzos y sentirse recompensados de forma directa. Esto también
permite fomentar la autogestion del ejercicio fisico, promoviendo

habitos saludables desde edades tempranas.

Sin embargo, a pesar de estas ventajas, el uso de pulseras de actividad
también conlleva algunas desventajas que deben considerarse en el
contexto educativo. Una de ellas es la dependencia tecnolégica que
pueden generar. Al centrarse demasiado en los datos cuantificables,
existe el riesgo de que los estudiantes se enfoquen uUnicamente en
alcanzar cifras especificas, como un nimero determinado de pasos, lo
que podria desvirtuar el objetivo principal de las clases de educacion

fisica: disfrutar del movimiento y desarrollar una relacién positiva con la
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AF. Asimismo, para algunos estudiantes, especialmente aquellos con
menos predisposicion a la AF o con menor rendimiento, las pulseras

pueden convertirse en una fuente de presiéon o ansiedad al compararse

con sus compafieros o al no alcanzar ciertas metas, lo que podria tener

un impacto negativo en su autoestima y percepcion del ejercicio.

Otra limitacién importante es el acceso a la tecnologia y la posible
disparidad socioecon6mica entre estudiantes. No todos los centros
educativos tienen la posibilidad de adquirir este tipo de dispositivos para
todos los alumnos, lo que puede generar inequidades dentro del aula.
Ademas, las pulseras requieren un mantenimiento adecuado y pueden
tener problemas técnicos, lo que podria interrumpir las sesiones o
distraer a los estudiantes si el enfoque se pone demasiado en la
tecnologia en lugar de en el aprendizaje de habilidades motrices y la

educacién en valores como el trabajo en equipo.

Ademas de lo discutido anteriormente, un desafio importante es el
rechazo mostrado por parte de muchos padres hacia el uso de las
pulseras de actividad. Este rechazo suele estar vinculado a
preocupaciones relacionadas con la dependencia tecnoldgica o la
sobreexposicion a la tecnologia desde edades tempranas. No obstante, se
debe hacer concienciacién de que cuando su uso se limita a periodos
cortos, las pulseras pueden ser una herramienta eficaz para mejorar la
adherencia de los estudiantes a la AF. Ademas, su implementacion
temporal ha mostrado tener un impacto positivo en el bienestar mental
de los alumnos, promoviendo una actitud mas favorable hacia la AF sin

llegar a generar una dependencia prolongada de la tecnologia.
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En conclusidn, las pulseras de actividad ofrecen un recurso atractivo y
dinamico para el aula de educacion fisica, con claras ventajas en cuanto
a la motivacion, el seguimiento del progreso y el fomento de habitos
saludables. No obstante, su implementacién debe realizarse con
precaucién, teniendo en cuenta las posibles desventajas, como la
dependencia tecnolégica y el impacto en la autoestima de los estudiantes
menos activos. Estas deberian paliarse lo maximo posible antes de llevar
a cabo la propuesta didactica. Es fundamental que los educadores
integren estas herramientas dentro de un enfoque pedagogico
equilibrado, donde la tecnologia sea un complemento y no el centro de la
enseflanza, asegurando que todos los estudiantes tengan una experiencia

positiva y equitativa en las clases de educacion fisica.
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RESUMEN

Se reportan los resultados de una investigacién cualitativa sobre la
incorporacién de cursos masivos abiertos MOOC en las universidades publicas
mexicanas. Se llevo a cabo un estudio de casos de cinco universidades que
tienen una relacién con los MOOC. El objetivo principal de la investigacién fue
explicar los factores institucionales que impulsan o retrasan la incorporacion
de innovaciones educativas como los MOOC. La informacion obtenida mediante
el andlisis de cinco casos de incorporaciéon de MOOC consideré las experiencias
en el nivel organizacional. La seleccién de los casos de estudio fue por
“muestreo por voluntarios” (Martinez-Rizo, 2019). La informacién que
aliment6 los casos de estudio provino del uso de técnicas documentales y
mediante entrevistas a informantes clave de cada institucidn. El contenido de
las entrevistas se transcribié formando un corpus de 90 paginas con 38,678
palabras que posteriormente fueron analizadas mediante el software Maxqda.
Los resultados obtenidos identificaron factores que impulsan el desarrollo de
iniciativas como los MOOC y otros que los limitan. Los factores impulsores de la
incorporacién de MOOC incluyen, entre otros, la existencia de plataformas
nacionales e internacionales para albergar los cursos, el amplio rango de
tematicas posibles de atender mediante estos cursos, y las experiencias previas
en educacién en linea o a distancia. Por su parte, los factores que limitan estas
innovaciones incluyen, entre otros, los saberes digitales limitados de docentes
y alumnos, el interés y apoyo insuficiente de la autoridad maxima de la
institucién hacia las innovaciones educativas y la existencia de una
infraestructura tecnolégica limitada.
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1. INTRODUCCION

A nivel nacional e internacional la educacion es percibida como un medio
de desarrollo de los individuos, las sociedades y las naciones; por lo que
la busqueda de posibilidades para ampliar el acceso a la educacion
superior es una constante en los documentos generados por las
organizaciones sociales (Organizacion de las Naciones Unidas, 2023;
Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos, 2023;
UNESCO, 2023a). La cobertura a nivel global esta estancada, son mas de

250 millones de estudiantes sin escolaridad (UNESCO, 2023b).

La pandemia ha incrementado en las universidades la necesidad de
implementar tendencias que permitan mitigar la baja cobertura y la
necesidad de flexibilizar la oferta. Esto se puede lograr mediante las
tendencias digitales de mayor impacto: el aprendizaje hibrido y los
MOOC (Cotén et al.,, 2021), estos se presentan como una opcién asequible

para universidades con la infraestructura tecnoldgica.

Los MOOC son producidos principalmente por universidades, por lo que
tienen un vinculo con la educacién superior que se ha visto cada vez mas
enfatizado debido a la necesidad que presentan éstas, de gobernabilidad
ante las demandas de brindar educacién superior a mas personas, con

mejores resultados y menor costo.

Es por lo anterior, que el interés de esta investigacion radica en analizar
los factores que impulsan y/o restringen la incorporacién de MOOC en

las universidades.
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2. MARCO TEORICO

2.1. Referentes teodrico-conceptuales

Los cursos masivos abiertos en linea han sido motivo creciente de
investigacion por su alcance mundial y rapido crecimiento,
especialmente a raiz de la pandemia de COVID. Ya afios antes Laurillard
(2016) reporta los hallazgos de una investigacion llevada a cabo en la
plataforma Coursera en asociacion con la UNESCO y la Universidad de
Londres para la habilitacion de profesores de educacion basica de paises
en desarrollo en el uso de las TIC. Los resultados demostraron la
participacion de mas de mil docentes y personal administrativo de 174
paises. De especial interés fue la nutrida participacién en las actividades
colaborativas. En la misma linea de la atencién a grupos numerosos de
estudiantes Kennedy y Laurillard (2019) reportan los resultados de dos
investigaciones en las que se empled una modalidad blended para
atender una poblacién local en el Libano y otra global a través de un
MOOC. Los resultados indicaron que estas innovaciones son utiles en
escenarios tan hostiles como son las poblaciones de desplazados. Ambas
autoras Kennedy y Laurillard (2022) discuten en un capitulo el potencial
y las limitaciones de los MOOC como modelos de educacion en linea. Los
MOOC podrian favorecer la atencién educativa para alcanzar los
objetivos de la agenda 2030 de dar un mayor acceso a la educacion. Sin
embargo, indican las autoras que es inconcebible hacerlo sin tecnologia.
Ellas concluyen diciendo que si bien los MOOC no son viables para la

educacion de pregrado si lo son para enriquecer el intercambio y
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desarrollo de conocimientos que les permitirian a las universidades
contribuir de manera significativa en los problemas globales. La
ensefianza en la era digital en la que el papel del profesor universitarios
es imperativa para el cambio, Tony Bates (2023) analiza la naturaleza del
conocimiento y la forma en la que se ensefia, desarrolla un analisis sobre
la metodologia de ensefianza con enfoque presencial y en linea y realiza
una caracterizacion de los MOOC que abarca el concepto, taxonomia,
debilidades y fortalezas para ser empleados en la educacién; también,
analiza los motores politicos que involucran su incorporacién en los

sistemas educativos.

Ha sido motivo de discusion silos MOOC son nuevos o son una evolucion
de la educacidén a distancia, Lorenzo Garcia Aretio (2020) cuestiona las
bases conceptuales, definiendo a la educaciéon a distancia como “un
didlogo didactico mediado entre docentes de una institucion y los
estudiantes que, ubicados en espacio diferente al de aquellos, pueden
aprender de forma independiente o grupal” (p.9). Teoriza que el Disefio
instruccional, el Conectivismo y la Apertura son los que alimentan los
ecosistemas de educacion abierta y adistancia como los MOOC.
Asimismo, el autor sefiala como la distancia se acorta con los sistemas
digitales, por lo tanto, indica que las bases de la educacién a distancia
como los MOOC presentan tres componentes: 1) dimension pedagogica,
que tiene que ver con aprendizajes valiosos, 2) dimensién social, se
refiere al didlogo de la interaccién educativa y 3) la dimension
tecnolégica, indispensable para llevar a cabo el acto educativo a

distancia. Con ello se fortalece el crecimiento de los MOOC como recurso
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educativo que amplia el acceso y que puede reducir la separacion del

estudiante con el conocimiento.

El disefo, empleo y evaluacién de MOOC es otro de los aspectos que
enriquecen el aumento de estos cursos dando como resultado una amplia
implementacion en el ambito educativo, al respecto, Cabero et al. (2023)
desarrollan una investigacién sobre un T-MOOC en la que analizan, por
un lado, la carga cognitiva invertida en la interaccion con el curso; y, por
otro lado, la carga cognitiva que implica en los estudiantes el uso del t-
MOOC como una herramienta para desarrollar sus competencias
digitales y su rendimiento. Con esta investigacion los autores concluyen
que el t-MOOC producido es apropiado para el desarrollo de
competencias digitales en los estudiantes. Por lo tanto, los MOOC han

logrado cubrir necesidades de instituciones, docentes y estudiantes.

También se han considerado referentes de macropolitica en los que se
analiza una metamorfosis social que constituye un cambio debido a los
avances tecnologicos a través de la historia en la que podemos visualizar
a la sociedad agricola, industrial y posindustrial. De igualmanera, el
campo laboral exige a la educacion gestionar un cambio tecnoldgico para
lograr una transformacion que haga que se transite de una sociedad industrial
obsoleta que responde a un modelo en desuso a una era digital y de la
informacion. El campo laboral se estd automatizando con la inteligencia
artificial y nanotecnologia. La contratacion basada en habilidades es la que

llevara a las empresas a la innovacion (World Economic Forum, 2023).
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3. METODO

3.1. Diseifio de la investigacion

La investigaciéon que se presenta es de corte cualitativo pues busca
analizar los impulsores y restrictores existentes en la incorporacién de
MOOC en las universidades partiendo del significado que los
participantes atribuyen a dichos acontecimientos, cémo interpretan la
situacion y cudles son sus perspectivas personales (Uwe Flick, 2007). Es
una investigacion holistica porque se ve a las personas como un todo, en
su relacion con el contexto institucional donde tienen lugar procesos de
organizacion, funcionamiento y significados y; es humanista al centrarse
en las percepciones, concepciones y significados de los participantes

(Taylor y Bogdan, 2000).

3.2. Etapas de lainvestigacion

La investigacion const6 de tres etapas: panoramica, involucramiento y
profundidad; las dos primeras tuvieron por objetivo un diagnostico
nacional de la relaciéon que mantienen los MOOC con las Instituciones de
Educacion Superior (IES). A la tercera etapa corresponden los resultados

que se presentan en este capitulo.
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Figura 1

Etapas de investigacion

ETAPA
PANORAMICA‘
Identificar los @
subsistemas que ETAPA DE
iy INVOLUCRAMIENTO
relaciéon con los
MOOCyla A e »
produccion de Agrupar a las
MOOC que realizan universidades
las IES publicas estatales
de acuerdo al nivel
de incorporacion
de MOOC
v
ETAPA A

PROFUNDIDAD

Analizar los rasgos gue
distinguen a las UPEs que
incorporan MOQC

Fuente: Elaboracion propia a partir de la literatura y los datos empiricos.

La etapa de profundidad analizé las experiencias institucionales de cinco
casos que incorporan los cursos; enfocando la mirada en las experiencias
a nivel organizacional en las que se analizaron los impulsores y
restrictores para la innovacion de la educacion superior con MOOC.

3.3. Estudio de casos

El método utilizado es el estudio de casos multiple holistico (Yin, 2019).
La selecciéon de los casos se realiz0 mediante un “muestreo por
voluntarios” (Martinez-Rizo, 2019). Se eligieron las universidades cuyos
informantes aceptaron ser entrevistados y que enviaron la carta de

consentimiento informado firmada. La investigacion tuvo cinco
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informantes clave que respondieron en calidad de representantes de su
universidad. Los informantes fueron tres mujeres y dos hombres todos
en calidad de coordinadores, jefes o responsables de areas relacionadas

con la innovacién educativa y los MOOC de su universidad.

3.4. Proceso de analisis

El anadlisis se llevd a cabo con la transcripcion de las entrevistas
formando un corpus de 90 paginas con 38,678 palabras, que implicaron
mas de 300 minutos de transcripcién. Se utiliz6 el Software Maxqda. Se
agruparon los codigos segun sus similitudes, se obtuvieron 873
segmentos codificados en 51 subcddigos y en 8 cddigos. Se establecieron
claves para identificar los comentarios de cada informante; de tal forma
que apoyaran al reporte de resultados de la investigacién, por ejemplo,

(M46/1).

4. RESULTADOS
4.1. Impulsores de la incorporaciéon de MOOC en las universidades

Los impulsores tienen como propoésito la innovaciéon educativa en los
planteles (Rivas, 2000). Se identificaron impulsores y restrictores en la
incorporaciéon de MOOC en las cinco universidades analizadas, los cuales
favorecen la introduccién de innovaciones o las impiden; de forma que
rezagan a su institucion de las innovaciones viables para lograr
propdsitos internos. De acuerdo con los resultados obtenidos, los
impulsores se pueden dividir en a) externos, b) propios de los MOOC Yy c)
institucionales (Tabla 1).
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Tabla 1

Tipo de impulsores en las instituciones de educacion superior mexicanas

Impulsores
Externos Propios de los MOOC Institucionales
Las plataformas Los alcances y La infraestructura en
nacionales e cualidades de los MOOC materia de TIC
internacionales (masivos, abiertos y en
linea)

La creacion de
Comunidades Digitales
para el Aprendizaje en

Educacion Superior.

El amplio catalogo de
tematicas

Los recursos que utilizan
(realidad aumentada,
contenidos interactivos,
gamificaciones,
Storyline)

El facil acceso

El bajo costo

La experiencia de sus
recursos humanos para la
creacion de contenido en

linea

La perspectiva visionaria de
los rectores

El interés de los actores
universitarios para
adoptarlos

La intencionalidad de las
universidades para la
implementacién de MOOC

El uso de los MOOC como
parte de la estrategia
institucional

El impacto de los MOOC en
los indicadores
institucionales

Los externos tienen que ver con el acceso flexible de algunas plataformas

que permiten alojar cursos gratuitamente y sin tanto requisito; y, por

otro lado, la creacién de comunidades digitales para difundir el uso de

cursos a nivel nacional. Los impulsores propios de los MOOC se refieren

a la valoracién que tienen los agentes universitarios sobre los MOOC,

principalmente de sus caracteristicas, como por ejemplo, sus alcances, la

varidad de cursos, el uso de metodologias activas, el facil acceso y los

bajos costos o gratuidad que ofrecen. Los impulsores institucionales, se
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refieren a todos los elementos con los que cuentan las universidades para
favorecer la difusién, uso y produccion de MOOC. Asi tenemos, la
infraesctructura tecnoldgica, el personal especializado, rectores
visionarios, el ahorro econdémico en capacitaciéon, impacto en los

indicadores institucionales, entre otros.

Los MOOC se incorporan como una innovacion educativa que impregna
la dinamica pedagogica de la institucidon, porque son parte de la
modalidad virtual estipulada en su Ley Organica para flexibilizar la oferta
educativa y favorecer a estudiantes y al publico en general; al respecto
Cabero (2015) asegura que los MOOC fomentan la flexibilidad y
adaptabilidad de la oferta académica. La experiencia previa en educaciéon
a distancia y virtual, aunado a los recursos materiales, humanos y
tecnolégicos con los que cuentan las universidades son un impulsor. En
relacién con lo anterior, menciona un participante: “buscamos
aprovechar las capacidades de infraestructura en materia de tecnologias
de la informacién y comunicacién disponibles” (H41/4), por lo que al
iniciar un nuevo proyecto no es necesario empezar de cero pues ya se

tiene una base (Ver Figura 2).

La busqueda por encontrar en las tendencias educativas un medio para
la resolucion de problemas o su vision de ver en ellas una respuesta util
para beneficiar a la comunidad universitaria es un impulsor, sobre esto
sefiala un informante: “empezar a ofertar experiencias educativas
alineadas al modelo educativo de la universidad” (H41/4). La inquietud
y motivacidén de los grupos de investigadores que trabajan directamente

con los cursos, son otro impulsor para la incorporacién de MOOC en las
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universidades porque estan interesados en el nuevo conocimiento,
aprenden e investigan informacion para disefiar, implementar, analizar
y evaluar proyectos con iniciativas innovadoras. Asimismo, el
reconocimiento que pueden tener por su trabajo resulta estimulante

para validar sus actividades.

La experiencia que ya tienen los recursos humanos con los que cuenta la
universidad en el area especializada y dedicada a la multimodalidad es
un impulsor, sefiala un informante “desde hace mas de 10 afios a eso nos
dedicamos” (M56/3), los conocimientos y habilidades que ya ostentan
los creadores de MOOC suscita medios idéneos para la produccion. Los
MOOC se tornan dentro de las instituciones como un bien innovador por
los indicadores institucionales que suscitan debido a su masividad pues
generan numeros deseables en términos de extension del conocimiento
(Medina, Farifia et al, 2018), sefiala un informante “los MOOC te
producen indicadores mucho mas visibles” (M56/3), por lo que se vuelve

un impulsor.
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Figura 2

Impulsores de la incorporacién de MOOC

Fexibilizar la
oferta educativa

Experiencia previa en
educacidn a
distancia y virtual

Resolucion de
problemas

Motivacion de los
grupos de
investigadores

Capacitacidén

Actitud pro-
tecnologia

Experiencia de los
recursos humanos

Valorar a los MOOC
como un bien
innovador

Ingreso extra

Adopcién por parte

de la comunidad
universitaria

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos en las entrevista.

Los ingresos extra son un impulsor ya que al expedir constancias a los

participantes de los cursos MOOC que finalizan con el 80% de las

actividades se traduce en un recurso destinado a la adquisicion de

material, indica un informante “la gente lo tiene que depositar a nuestra

cuenta, es una cuenta institucional” (M56/3). La adopcion por parte de

la comunidad universitaria que ha tenido a bien los alcances y beneficios

de los cursos para sus respectivas dependencias es un impulsor. Al

respecto Sanchez et al. (2018) analiza los motivos de los estudiantes para

adoptar MOOC y destacan la mejora en su curriculo seguido del ocio y

conocimiento de la aplicacidn.
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Los MOOC son un nicho de oportunidades para brindar capacitaciéon a un
gran numero de personas porque permite que se estén creando nuevos
MOOC para generar una oferta destinada a un publico objetivo, de tal
suerte, que se extiende el servicio de capacitaciéon masiva. La actitud pro-
tecnologia, es un impulsor muy importante puesto que, si el lider cree en
la tecnologia como un medio para la expansion del servicio educativo a
la poblacion de su Estado y la de su pais, la difusion, adopcion e
incorporacion de las innovaciones relacionadas con tecnologia como los

MOOC son consideradas en sus objetivos institucionales.

4.2. Restrictores de la incorporacion de MOOC en las universidades

Por otro lado, tenemos a los restrictores, que son todas aquellas barreras
que se generan en las instituciones de educacidén superior que no
permiten la incorporacion de los MOOC en sus espacios académicos. Los
restrictores de alguna manera limitan la participacion de las
universidades en las innovaciones con tecnologias disruptivas que en la
era digital podrian dar respuesta a algunas de las problematicas que se
presentan en la educacién superior, como la cobertura. En la siguiente
Figura 3 se presentan de manera visual los restrictores y mas adelante se

describen de manera mas detallada.
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Figura 3

Restrictores que impiden la incorporacion de los MOOC en las universidades

La discontinuidad
de las iniciativas

/ rectorales \

El recurso
Falta de tutor del ,
econémico
curso
Resistencia al La normativa

cambio . citucional

Fuente: Elaboracidn propia a partir de los datos obtenidos en las entrevista.

A continuacidn, se enumeran los siguientes restrictores:

1) La discontinuidad de las iniciativas rectorales sobre
incorporaciéon de innovacién educativa y tecnologias de la
informaciéon y comunicacién para el proceso de ensefianza-

aprendizaje es una limitante.

2) Elrecurso econémico, no siempre se cuenta con el financiamiento
para la implementacion de innovaciones que requieren de una
inversion de tecnologia que provea lo necesario para generar

conocimiento de calidad.

3) Lanormativa institucional, que en la teoria se indica una cosay en

la practica es diferente, provocando un conflicto que atin requiere
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la atencién de un buen Plan de trabajo académico y con

lineamientos y politicas claramente establecidas.

4) La resistencia de realizar modificaciones sustanciales en el
curriculum, dado que cada facultad se rige por su reglamento,

planes y programas.

Es relevante mencionar que en la parte operativa aparece un factor que
favorece sin duda, pero que también es un restrictor y tiene que ver con
la figura del tutor del curso, el siguiente comentario apunta este tdpico:
“Entonces, si tu no le das un incentivo, y generalmente econémico a los
tutores, no te van a responder de la misma manera, y menos cuando vean
que tienen que atender a 5000” (M46/1). Al respecto, Cabero (2015)
menciona que una de las limitaciones de los MOOC es que sin las tutorias
los cursos “pueden convertirse en un repositorio de objetos de

aprendizaje” (p.52).

Es importante mencionar que de acuerdo con Rivas (2000) las
universidades cumplen funciones de protecciéon de su organizacion y
funcionamiento en el momento de introducir una innovacion educativa.
Las IES ejercen otra funcion de tipo selectiva que les otorga la facultad de
elegir cuales innovaciones admitir y cuales no para no alterar la dindmica

escolar provocando cambios perturbadores.

5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La informacién del portal ClassCentral (Shah, 2024) da cuenta que la
matricula actual en estos cursos supera los 152 millones de estudiantes.

También reporta que la mayoria de los cursos, si bien se hospedan en su
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mayoria en plataformas comerciales, un numero importante de ellos son
gratuitos. Es importante destacar también que son las instituciones de

educacion superior las principales autoras de estos recursos.

La importancia de los cursos masivos abiertos en linea en la ampliacion
de oportunidades para aprender ha sido demostrada en apoyo a
poblaciones diversas (Laurillard, 2016). Es indudable que los cursos
masivos abiertos en linea han permeado en los sistemas educativos en
las modalidades no formales principalmente; y pueden contribuir a
proporcionar educacién a quienes han sido impedidos de asistir a los
sistemas de educacién formales por razones individuales, econémicas,

y/o de lugar de residencia.

El rezago educativo en materia de educacién superior que enfrentan
paises como México puede ser atendido mediante este tipo de cursos, asi
como también atender problemas de deserciéon temprana de los estudios
de nivel superior y ofrecer beneficios a quienes optan por separarse de

los planteles universitarios (Aguado, 2016; Ponce, Diaz y Ruelas, 2024).

Los cursos en esta modalidad de ensefianza son producidos, en su
mayoria, por instituciones de educacién superior. El nivel de su
involucramiento en este movimiento cultural es heterogéneo y en donde

intervienen variables y factores diversos.

Los hallazgos de este estudio dan cuenta de los factores que favorecen e
impulsan el desarrollo e incorporacion de innovaciones educativas como

los MOOC en las instituciones de educaciéon superior mexicanas; asi
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como, por otra parte, aquellos que obstaculizan la apropiaciéon de los

avances pedagogicos y tecnoldgicos contemporaneos.

Habida cuenta del rezago educativo que experimenta México en materia
de cobertura de la educacion superior, en donde sdlo 40% de la
poblacién en edad de cursar la educacion superior disfruta ese beneficio,
ahora ya consignado en la Ley Federal de Educacion, es preocupante que
las instituciones educativas nacionales muestren una participacion
limitada en el aprovechamiento de estrategias y metodologias que

pueden contribuir a disminuir tal rezago.

La importancia del estudio de las condiciones prevalecientes en la
adopcién o rechazo de las innovaciones educativas ha sido destacada,
entre otros, por Garcia Aretio (2015), quien sefiala que se debe ahondar
en la relacion existente entre las innovaciones educativas como los
MOOC y las universidades debido a que son éstas las principales

productoras y consumidoras de innovaciones como los MOOC.

El presente estudio revela que el quehacer de las instituciones de
educacion superior depende en una importante medida de Ila
idiosincrasia de las autoridades, principalmente, de la autoridad maxima
Casillas et al. (2022). Si el rector de una universidad considera
importante participar de los cambios pedagdgicos y tecnoldgicos
desarrollados en el mundo, sera mas probable que sean incorporados a
su institucidn. La ignorancia de los avances actuales de los modelos
educativos o la incredulidad de los beneficios que pueden traer consigo

determina su aprovechamiento.
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Este estudio revela que una institucion que ha tenido experiencias
exitosas en el pasado en materia de educacion a distancia o virtual no es
suficiente para llevar a cabo innovaciones como la produccion, desarrollo
y consumo de MOOC. La razén que explica lo anterior se reduce a que
existe precisamente un desconocimiento de los alcances de tales
innovaciones y a una tendencia a descalificar su potencial. A ello se asocia
el temor al cambio que altere el funcionamiento de la dindmica

institucional.

La presente investigacion ilustra cémo a pesar de disponer de recursos
humanos calificados y de una infraestructura tecnoldgica moderna y
funcional, no se logra avanzar en la institucionalizacién de innovaciones
como los MOOC debido, como se senald antes, al desconocimiento de su
potencial y a falta de voluntad politica de parte de las principales

autoridades.

México requiere politicas publicas que promuevan cambios en el sistema
de educacion superior. Mejorar el rezago en este nivel educativo sera
materialmente imposible por medio de la construccion de mas
universidades de tabique y cemento. No existen los recursos econémicos
suficientes para ello, junto con la contratacién y habilitacidon de miles de

nuevos maestros.

Es necesario voltear la mirada hacia paises como Dinamarca y Malasia
que han visto en la educacion a distancia y a los MOOC, en particular,
como una opcion viable para ampliar la cobertura de educacién superior

y, sobre todo, asegurar la formaciéon de capital humano capaz de
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participar de manera exitosa en la sociedad del conocimiento y en la

cuarta revolucion industrial (Mercado, 2018).
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RESUMEN

La UNESCO define los recursos educativos abiertos (REA) como materiales de
aprendizaje, enseflanza e investigacién en cualquier formato y soporte que
existen en el dominio publico o estan bajo derechos de autor y fueron liberados
bajo una licencia abierta, que permiten su acceso sin costo, su reutilizacidn,
reorientacion, adaptacion y redistribucion por parte de terceros. La licencia
abierta se refiere a una licencia que respeta los derechos de propiedad
intelectual del propietario de los derechos de autor y proporciona permisos que
otorgan al publico los derechos de acceso, reutilizacién, reorientacion,
adaptacion y redistribucion de materiales educativos Sobre estas premisas se
analizardn mediante observacién de los sitios web que los soporta, los bancos
disponibles en las distintas comunidades auténomas que integran el Estado
Espafiol Los resultados reflejaran la proliferacidn de este tipo de recursos, que
cada vez son mas empleados por los docentes de cualquier nivel académico, al

permitir la reutilizacién y adaptacion a los distintos contextos y situaciones.

Por ultimo, se reflexionara sobre la manera mas eficiente de implementarlos y
las estrategias para mantenerlos vivos y actualizados gracias y en beneficio de
la comunidad educativa. A largo plazo pueden contrastarse las diferencias entre
casos donde las fuertes inversiones puntuales para su creacion y los escasos
medios para su posterior mantenimiento y actualizacién, frente a aquellos
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donde se han ido constituyendo mas lentamente y con una participacién mas
amplia de aquellos docentes que los generan y obtienen grandes beneficios con

ellos.

1. INTRODUCCION

En una sociedad digital el profesorado debe disponer de formacion y de
recursos digitales para actualizar sus habilidades y destrezas en cuanto
a la competencia digital docente, para mejorar con ello el proceso de
ensefianza, aprendizaje y evaluacion, innovar con metodologias activas 'y
que el alumnado sea parte de todo este proceso. Muchos de estos
docentes aprovechan los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), como
por ejemplo Moodle, para tener un repositorio de recursos utiles para su
trabajo. Es importante fomentar el compartir las buenas practicas,
experiencias y creacion de recursos educativos abiertos digitales, para
que puedan servir a otros colegas de profesion como situaciones de
aprendizaje implementadas con éxito. Para eso es importante crear e
implantar un banco de recursos y mediateca digital para que sirva de
motivacion, de ayuda, de referencia, y podamos aplicar dichos recursos

en nuestras aulas.
Las principales caracteristicas de los REA son:

e Accesibilidad: Los REA estan disponibles sin costo alguno y
pueden ser utilizados por educadores y estudiantes en diversas

formas.
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Diversidad de formatos: Incluyen documentos, videos, software
educativo, cursos completos, y mas, facilitando su integracion en
diferentes contextos educativos.

Licencias abiertas: Permiten a los usuarios realizar actividades
como retener, reutilizar, revisar, remezclar y redistribuir los

materiales (las 5 erres).

Lo ideal seria que estuviesen bajo licencias abiertas de cultura libre,

como las Creative Commons sin las clausulas “Non Comercial” y “Non

Derivate”, que permiten tanto la generacion del obras derivadas como su

uso comercial en ciertos supuestos.

Los REA son de vital importancia para:

Mejorar el acceso a la educacion: Facilitan el aprendizaje
colaborativo y el intercambio de conocimientos entre educadores
y estudiantes a nivel global

Fomentar la innovacién educativa: Su uso puede combinarse con
diferentes metodologias para enriquecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Contribuir a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la
Agenda 2030: Especialmente los ODS 4, que busca garantizar una
educacion inclusiva y equitativa de calidad, al ODS 5, para la
igualdad de género, como factor fundamental para alcanzar los
demas ODS, al ODS 9, que vela por mejorar la investigaciéon
cientifica y la innovacién, especialmente en los paises en

desarrollo, y el ODS 10 que vela por reducir las desigualdades.
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Estas premisas motivan la necesidad de la implantacién de los bancos de
recursos y mediatecas, donde sus contenidos puedan estar clasificados
por etapas educativas, areas de conocimiento, idioma, metodologia, tipo

o soporte digital del recurso, etc.

2. METODO

El método de investigacion aplicada se centra en estudios de casos
especificos de aquellas comunidades auténomas del Estado Espafol que
ya han creado estos bancos de recurso o estan construyéndolos todavia,

utilizando multiples fuentes de datos.

Se ha investigado la creacion e implantacion de los bancos de recursos y
mediatecas del CEDEC, del INTEF, como una referencia a comparar frente
a otras Comunidades como la Junta de Extremadura, la Junta de

Andalucia o la Comunidad de Madrid entre otras CCAA.

En los ultimos afios ha habido un aumento de recursos digitales debido a
las nuevas metodologias activas, nuevas herramientas digitales,
tecnologia educativa, todo ello bajo el eje vertebrador de la formacion del
profesorado en competencia digital docente, tal y como regula su Marco

de Referencia.

3. RESULTADOS

Mostraremos los sitos web de las 17 comunidades auténomas. Las dos

ciudades auténomas de Ceuta y Melilla no tienen trasferidas
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competencias en educacién, por lo que se reflejaran en lo centralizado

desde el Ministerio de Educacién, Formacién Profesional y Deportes.

3.1 Andalucia

Banco de Recursos del Ecosistema Digital Educativo de Andalucia.

(https://edea.juntadeandalucia.es/utilidadesbr/banco?from gat

eway=true). Dispone de filtros por los distintos niveles educativos
mediante botones y ademdas pueden seleccionarse mediante
menus desplegables por:

3.1.1

Colecciones:

Experiencias Educativas
[tinerarios de Aprendizaje
Recursos Educativos

Planes Educativos

Programas para la innovacion
Publicaciones

Proyectos

Area de conocimiento:
Naturaleza

Actividades fisicas y deportivas
Aprendizaje de lenguas

Artes

Ciencias y Tecnologia
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Educacion y Sociedad
Empresa

Cultura y humanidades
Imagen y sonido

Informatica y comunicaciones
Edificacion

Produccion, instalacién y mantenimento
Orientacién

Salud y bienestar

Servicios

Contexto educativos:
Educacién

Especial

Infantil

Primaria

Secundaria Obligatoria
Bachillerato

Formacion Profesional
Personas Adultas

Idiomas

Artisticas
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= Deportivas
3.1.4 Competencia:
= Comunicacidn lingiiistica
= Matematica, Ciencia, Tecnologia e Ingenieria.
= Digital
* Personal, social y de aprender a aprender
= (iudadana
= Emprendedora
= Conciencia y expresiones culturales
= Pluriligiie
3.1.5 Buscador por palabras clave

Para busquedas no predeterminadas entre todas las
anteriores.

Los recursos mayoritariamente estan disponibles en formatos
editables y pueden previsualizarse antes de su descarga.
Ademas dispone de un

Buscador de recursos

(https://www.juntadeandalucia.es/educacion/eaprendizaje/
buscador-recursos/) que enlaza y vincula a otras webs, blogs
y bancos de recursos, algunos propios como los del

Programa CREA (Contenidos y Recursos Educativos de
Andalucia)

(http://www.juntadeandalucia.es/educacion/permanente/
materiales/index.php), que muestran contenidos generados y
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recopilados para las distintas educativas, no vigentes (LOE y
LOMCE) y vigentes (LOMLOE).

3.2 Aragén
Plataforma e-ducativa aragonesa

(https://e-ducativa.catedu.es/unidadesdidacticas/), Con
Unidades didacticas por niveles educativos de distintos
proyectos, como:

= ESPAD - Educacién Secundaria para personas Adultas

= EDAD - ITEF - Educacion Digital con Descartes. Realizados
con la ayuda de esta herramienta de autor
(https://reddescartes.org/web/descripcion.html)

= CATEDU - Centro Aragonés de Tecnologias para la
Educacidn (https://catedu.es/).

Ademas, enlaza con materiales de la Junta de Extremadura, y
en paralelo, algunos de sus materiales son enlazados desde la

web del Gobierno de Canarias.
Hay muchos materiales no actualizados a la legislacion
vigente.

3.3 Asturias
Educastur REA (Recursos Educativos Abiertos)

(https://www.educastur.es/rea) es un agregador de enlaces y
articulos a otros sitios y bancos externos.

3.4 Islas Baleares
EducaRecursos

(https://educarecursos.caib.es/).  Funciona como un
agregador de contenidos y ademas contiene materiales que no
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estdn en abierto como sus “cajas sabias” disponibles por
préstamo.

Banc d’Eines (Competéncia Digital Docent)

(https://sites.google.com /ibsteam.cat/competencia-digital-
docent/banc-deines-i-recursos) se encuentra dentro de su
web sobre la Competencia digital Es un agregador de
contenidos propios, con licencia para compartir, pero no
siempre disponible en formato editable ni realizado con
herramientas “no propietarias”.

3.5 Canarias
Recursos Educativos Abiertos Digitales

(https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela
/recursosdigitales/) dispone de REA llamados Objetos de
Aprendizaje (OA) filtrados inicialmente por tematicas y areas
de conocimiento sin recurrir a la taxonomia de una ley
educativa, asi como por su formato.

Ademas de para el alumnado, también incluye contenidos que
pueden ser interés para cualquier miembro de una familia.

También soporta el acceso registrado de docentes para la
subida y posterior curacién de sus contenidos.

Desde el mismo portal se accede a su Mediateca
(https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/mediateca
/ecoescuela/?page id=9) con distintos tipos de recursos
digitales educativos, que no necesariamente han de ser
Objetos de Aprendizaje, como:

= Articulos

= Animaciones

= Iconos
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= Videos

= Fotografias

* Podcasts y audios

= llustraciones

* Laminas

* Objetos 3D

= Realidad Virtual

* Infografias

= Objetos de aprendizaje (tal y como concebimos los REA)
3.6 Cantabria

EducaCantabria

Desde el apartado de su web dedicado al Curriculo LOMLOE
(https://www.educantabria.es /hacia-un-curriculo-lomloe)
encontramos diversos materiales genéricos, muchos de ellos
en formatos no editables y sin licencia adecuada para
considerarse REA.

3.7 Castilla y Ledn

Centro de Recursos On Line (CROL)

(http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/web recurs
os/index.html) utiliza la portada anterior para acceder a su
centro 0 banco de recursos:
https://www.educa.jcyl.es/crol/es

Algunos materiales didacticos elaborados por maestros de la
Comunidad de Castilla y Le6n sélo estan disponibles para
usuarios registrados. Y los que no indican su licencia, por
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defecto estaran protegido por copyright, por lo que no podrian
considerarse abiertos.

3.8 Castilla-La Mancha
Portal de educacién. Propuestas educativas

(https://www.educa.jccm.es/recursos/es/propuestaseducativas
) recoge distintos recursos educativos en formato no editable, ni
con licencia adecuada para se recursos educativos abiertos, y
ademas enlaces a otras web autondmicas o no

3.9 Cataluiia
XTEC (Xarxa Telematica Educativa de Catalunya)

(https://xtec.gencat.cat/ca/inici/) esta Red telematica tiene
su apartado de recursos
(https://xtec.gencat.cat/ca/recursos/) con distintos
subapartados que mezclan contenidos generales con
académicos, en formato de web o de blog, provenientes de los
docentes de su red. Ademads disponen de otra web llamada::

EDU365.CAT

(https://edu365.cat/) es un agregador de contenidos a otras
webs, filtrado por niveles educativos y materias.

Materials didactics de Cicles Formatius de Formacio
Professional

(https://ioc.xtec.cat/educacio/recursos) del Institut Obert de
Catalunya, con los contenidos de diversos Ciclos Formativos,
en formato Web (descargable) y en PDF, con licencias abiertas
para su reutilizacion.
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3.10 Comunidad Valenciana
REDI (Rebost Digital)
(https://rebostdigital.gva.es/) es un agregador de contenidos

enlazados y propios, no siempre con licencia ni con formato
adecuado para ser considerado un Banco de REA.

Cursos de autoformacion

(https://aules.edu.gva.es/autoformacio/) cursos en abierto
dentro de un CMS (Content Management System - Sistema
Gestor de Contenidos) Moodle, cuyos contenidos pueden ser
descargados en formatos reutilizables y con licencia para ser
considerados REA, muchos de ellos editables con
eXeLearning.

Situaciones de aprendizaje dentro de su red de formacion para
el profesorado (CEFIRE)

Disponemos de varios materiales con licencia para ser REA a
lo largo de sus webs, pero sin un formato que facilite su
reutilizacion, como en este caso concreto:
https://portal.edu.gva.es/cefirecdd /es/situaciones-de-

aprendizaje/

3.11 Extremadura

Programa CREA (Creacidn de Recursos Educativos Abiertos)

(https://programacrea.educarex.es/) Ofrece tres lineas que
se complementan y en las que pueden participar
simultaneamente cualquier docente de Extremadura:

= Docentes CREAtivos: Creacién de recursos educativos
abiertos en la plataforma eScholarium
(https://escholarium.educarex.es/LMS/index.php?bd=es
cholarium) utilizando la herramienta de autor
eXeLearning, para docentes extremefios.
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= Experiencias CREA
(https://programacrea.educarex.es/modalidades-
crea/experiencias): Aplicacion en el aula de los REA del
Programa CREA para cualquier docente de todo el Estado
Espafiol, no solo de esta comunidad.

= Actividades CREA
(https://programacrea.educarex.es/modalidades-
crea/actividades-crea), para  aquellos docentes

extremefios que no se inscribiesen en programa Docente
CREAtivos, para elaborar recursos que cumplan el modelo
CREA y que se adapten a los requisitos de calidad
indicados en la convocatoria.

Gracias a estas 3 lineas, disponen de un banco de Recursos
listos para ser llevados al aula:

Recursos CREA
(https://programacrea.educarex.es/recursos), filtrados por
materia, nivel educativo y cualquier texto libre.

3.12 Galicia

Repositorio de Contidos Educativos

(https://recursos.edu.xunta.gal/es) filtrados por idioma,
licencia, tipo y un campo de texto libre. Disponibles con
licencia que permiten ser considerados REA. Muchos de ellos
estan realizado con la herramienta de autor Ardora
(https://webardora.net/licenza cas.htm), lo cual facilita su
reutilizacion, y otros pueden estar en formatos no editables
directamente, como PDF.

Repositorio de Contidos Educativos DIXIT

(https://recursos.edu.xunta.gal/es/dixit) filtrados por los
mismos campos anteriores, mas la materia a la que
pertenecen. Sus materiales han sido generados dentro del
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marco de su Proyecto Abalar para el uso de sus plataformas
digitales que conforman su Proxecto de educacion dixital
EDIXGAL.

3.13 Comunidad de Madrid
EducaMadrid

(https://www.educa2.madrid.org/educamadrid/) es el sitio
web de acceso a todos los servicios de su completo ecosistema
digital disponibles para su comunidad educativa,
implementados mediante soluciones de codigo abierto, entre
los cuales destaca su:

Mediateca EducaMadrid

(https://mediateca.educa.madrid.org/) Tiene una busqueda
genérica por texto (en su titulo, descripcion, autor o tags ) y
ademas por tipo de contenido, catalogacion, licencia, idioma,
fecha, origen, autor o centro.

3.14 Region de Murcia
Aprendo en casa

(https://aprendoencasarm.com/)  funciona como un
agregador de contenidos filtrado por niveles educativos.
Ademas hay otra web que parece ser anterior es esta Utima:

Educarm.es. Recursos On Line

(http://www.educarm.es/recursosOnline), con mas enlaces
agrupados por nivel educativo.

3.15 Navarra
Proyecto de creacion y evaluacién de contenidos digitales
(https://ikasnova.digital /contenidos-digitales#proyecto-de-

creacion-y-evaluacidon-de-contenidos-digitales) En  este
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proyecto (alojado en Moodle) estan participando 20 centros
educativos de Educacion Primaria y Secundaria, a los que se
les ha facilitado el acceso a los contenidos de distintas
editoriales y plataformas digitales que abarcan desde el
aprendizaje interactivo de matematicas, aplicaciones para el
aprendizaje de determinadas lenguas, bancos de recursos
digitales o programas completos para el desarrollo de
pensamiento computacional y lenguajes de programacion. Al
finalizar el curso, seran evaluadas con una herramienta que
mida la calidad de los recursos en funcion de la norma UNE
71362

Creacion y mantenimiento de un banco de recursos

(https://ikasnova.digital/contenidos-digitales#creacién-y-
mantenimiento-de-un-banco-de-recursos) Consistira en la
construccion de un repositorio online de recursos educativos
paralos centros educativos de la Comunidad Foral de Navarra,
trabajando en la creacién de un banco de recursos REA online
usando la herramienta eXeLearning, de acuerdo a lo
establecido en el protocolo firmado por el Departamento de
Educacion y el INTEF. Este repositorio estara compuesto por
tutoriales y guias didacticas de los materiales que oferta el
Centro de Recursos junto con materiales REA con una
clasificacion y filtrado similar al que se realiza en bancos tales
como Procomun o Edia.

Y en el mantenimiento y actualizacién constante del banco de
recursos para asegurar que los materiales sean actuales y
relevantes. Algunos de los docentes de los centros
participantes en el proyecto de innovacion de evaluacion y
creacion de recursos educativos digitales aportaran las
producciones que hayan realizado durante el curso 23/24, con
las herramientas de creacidn de contenidos con las que hayan
elegido trabajar. Estas se recogeran en este repositorio de
REA.
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Entre los materiales creados durante el curso escolar 2023-
2024, y que ya estan a disposicion del profesorado, se
encuentran los del grupo de Estadistica Educativa
(https://nastat.navarra.es/es/webescolar)

3.16 Pais Vasco

Amarauna

(https://www.amarauna.euskadi.eus/es/recursos) Ademas
de los filtros por materias, niveles educativos, idiomas, tipo de
recurso, ofrece la posibilidad de escoger su nivel de
certificacidn, asi como entre los tipos de contenidos:

= Recursos

= Temas de estudio

= Objetos de aprendizaje (SCORM)
lkasgunea

(https://ikasgunea.euskadi.eus/es/inicio) Este portal de
formacion de acceso restringido a usuarios validados, tiene al
final de su pagina principal enlaces a otros bandos de
contenidos (ademas de Amaruana), con contenidos STEAM, de
Fomento a la lectura, etc.

Subvenciones dirigidas a la produccion del REA en euskera para
niveles no universitarios.

(https://www.euskadi.eus/ayuda subvencion/2024/eima-
digitala-hbi/web01-tramite/es/). Conviene reflejar el
esfuerzo institucional en apoyo de la creacion de REA,
mediante esta dotacion presupuestaria, a la pueden presentar
solicitudes tanto personas juridicas privadas como
fundaciones, sociedades cooperativas, asociaciones. De esta
manera se arranca con la creacién masiva de REA que deberia
mantener en el tiempo por mas vias.
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3.17 LaRioja
Educere

(https://educere.larioja.org/). En latin, “educere” significa
“guiar, conducir”, en el sentido de sacar todo el potencial que
el alumno posee de forma innata para su pleno desarrollo.
Agrupa:

= Un catdlogo de recursos educativos clasificados por
materia, nivel educativo, y tipo de actividad, entre otros.

* Un conjunto de espacios virtuales y de experiencias
innovadoras, ambos narrados por los profesores que los
promueven.

= Un sistema de publicacion de contenido, el repositorio de
partida se mejoray enriquece con la colaboracion de todos
los docentes.

= Un avanzado motor de busqueda y recuperacion de la
informacion que permite descubrir conocimiento.

= Recomendaciones de contenidos de aquellas materias y
niveles educativos que interesan a cada docente.

Recursos para el profesorado CRIE (Centro Riojano de
Innovacién Educativa).

(https://www.larioja.org/edu-innovacion-
form/es/recursos-profesorado). Dispone de varios bancos de
recursos agrupados por tematicas

3.18 Ministerio de Educaciéon, Formacion Profesional y Deportes

Ademas de existir varios bancos de recursos sostenidos en toda la
Administraciéon del Estado, tales como:
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= Recoleta (https://buscador.recolecta.fecyt.es/)
Recolector de ciencia abierta, del Ministerio de Ciencia,
Innovaciéon y Universidades.

= Hispana (https://hispana.mcu.es/es/inicio/inicio.do)
Portal de acceso al patrimonio digital espafol y el
agregador nacional de contenidos a Europeana
(https://www.europeana.eu/es)

= Pares (https://pares.cultura.gob.es/inicio.html) Portal de
Archivos Espafioles, es la principal plataforma de difusion
del Patrimonio Histérico Documental Espafiol, creada y
gestionada por la Subdireccion General de los Archivos
Estatales, del Ministerio de Cultura

* Recursos educativos del Instituto Geografico Nacional
(http://www.ign.es/web/ign/portal /recursos-
educativos) abiertos y descargables en formato de
eXeLearning.

Nos centraremos en estos:
Procomtin

(https://procomun.intef.es). Red de Recursos Educativos en
Abierto, dispone bajo un Unico portal de acceso, diversos
elementos como:

= Recursos de aprendizaje
(https://procomun.intef.es/search-odes) como Objetos
Digitales Educativos (ODE) filtrados:

Busqueda por palabras cable

e Areade conocimiento (materias)

Contexto educativo (nivel académico)

Idioma
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e Tipo derecurso

e Colecciones

e Etiquetas (parablas prefijadas)

e C(ertificado (en referencia a la calidad del REA)
¢ Nodos (actualmente: INTEF y Andalucia)

Ademas los resultados obtenidos pueden ordenarse por
fecha de publicacidn, alfabéticamente y relevancia.

[tinerarios de aprendizaje
(https://procomun.intef.es/search-learningpaths) como
una secuencia de varias Situaciones de Aprendizaje

Banco multimedia
(https://procomun.intef.es/bm/buscador/media/todos)
como un repositorio de medios de diversa naturaleza,
como fotografias, videos, audios, ilustraciones, ... es decir,
como un Mediateca.

Articulos (https://procomun.intef.es/search-posts) con
publicaciones sobre temas de interés educativo

Comunidades (https://procomun.intef.es/search-
communities) o grupos a través de los que se canalizan
recursos y articulos sobre tematicas especificas, como por
ejemplo:

e Recursos aplicados educacién infantil
¢ Inteligencia artificial en el aula

e Técnica Vocal e Interpretacion histéricamente
informada
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= Boletines (https://procomun.intef.es/search-
newsletters) de publicacion mensual. Actualmente no se
realizan desde febrero de 2023

CEDEC (Centro nacional de Desarrollo Curricular en sistemas no
propietarios.

(https://cedec.intef.es/) entre su funciones estd la de
mantener vivo el proyecto neozelandés de la herramienta de
autor de software libre “eXeLearning”. Ademas dispone del un
exquisito banco de recursos dentro de su Proyecto EDIA
(Educativo, Digital, Innovador y Abierto) de muy alta calidad,
que recoge desde

e Situaciones de aprendizaje
(https://cedec.intef.es/recursos) o REA que pueden
descargarse y reutilizarse gracias sus licencias CC (BY-
SA)

e Experiencias de aula
(https://cedec.intef.es/category/experiencias/experi
encias-edia/) como puesta en practica de sus
Situaciones de aprendizaje.

e Articulos (https://cedec.intef.es/category/articulos/)
sobre temas docentes y REA.

e Rubricas (https://cedec.intef.es/banco-de-rubricas-y-
otros-documentos/) muchas veces extraidas de los
REA de Situaciones de aprendizaje.

e (Guias
(https://cedec.intef.es/recursos/?buscador=guias) o
monograficos sobre temas como la Inteligencia
Artificial, metodologias para la elaboraciéon del
Experiencias, REA, etc.
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e Infografias
(https://cedec.intef.es/recursos/?buscador=infografi
as) o resumenes visuales sobre REA, Licencias,
Competencia Digital, etc.

En cada uno de estos apartados, encontraremos filtros
similares en funcion de cada uno, como los siguientes:

e Materias / Areas

e Etapa educativa

e Idioma

e Orientaciones metodoldgicas

e Destinatarios (Docentes / Familias)

e Tematica

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Tras la observacion de los distintos bancos de recursos y mediatecas
actualmente disponibles, de cara a futuros desarrollos o mejora de los
actuales, seria recomendable seguir unas lineas estratégicas para su
implantacién tanto en como apoyo a la formacién del profesorado como

a las familias, y serian las siguientes:

4.1. Evaluacion de Necesidades

Realizar un diagnostico inicial para identificar las necesidades

especificas de los docentes y estudiantes.
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Determinar los tipos de recursos mas demandados (videos,

simulaciones, juegos educativos, etc.)

4.2. Seleccion y Adquisicion de Recursos Educativos Abiertos (REA)

Establecer criterios de calidad para la seleccidon de recursos digitales,

asegurando su claridad, interactividad y accesibilidad.

Desarrollar y adquirir recursos que sean compatibles con los

dispositivos y sistemas operativos utilizados en los centros.

Preferiblemente con licencia de Cultura Libre (como mucho hasta una CC

(BY-SA), es decir, licencias sin clausulas “NC” ni “ND”.
Respetuosos con el Disefio Universal de Aprendizaje (DUA).

Catalogados por: etapa / materia-area / idioma / metodologia / tipo

(formato o soporte).
Favorecedores de la Competencia digital del profesorado/alumnado.

4.3. Formacion y Capacitacion

Implementar programas de formacién continua para el profesorado en
el uso de herramientas para creaciéon de recursos digitales, bajo los

estandares de calidad adecuados.

Fomentar la colaboracion entre docentes para compartir buenas

practicas y recursos producidos.
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4.4. Infraestructura informatica

En primera instancia, con una sencilla plataforma web tipo Wordpress

(con un filtro de contenidos especifico con los criterios indicados).

Ejemplo: CEDEC del INTEF: https://cedec.intef.es/ seria suficiente,
aunque también podria emplearse una tipo Liferay que a su vez podria

albergar una Mediateca.

Ademas convendria disponer de un Moodle abierto (con soporte para
eXeLearning 3.0 online, H5P, o cualquier otra herramienta de autor

abierta), donde se puedan editar y publicar contenidos con facilidad.

Y por ultimo, una Nube propia (Mediateca con soporte para videos,
audios, imagenes, textos, etc.) donde alojar aquello que no tenga cabida

en las dos plataformas anteriores.

4.5. Evaluacion y Mejora Continua

Establecer mecanismos de evaluaciéon para medir el impacto de los

recursos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Recoger aportaciones de los usuarios para realizar mejoras continuas en

el banco de recursos y la mediateca.

Como conclusion, la creacién de un banco de recursos y mediateca para
la formacién del profesorado y familias es fundamental de cara a la
mejora de la calidad educativa. Los recursos digitales y los Recursos
Educativos Abiertos (REA) ofrecen una experiencia de aprendizaje mas
interactiva, personalizada y eficaz. Ademas, facilitan el acceso a

materiales educativos actualizados y diversificados, promoviendo el
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aprendizaje continuo y la innovacién pedagégica, asi como la

consecucion del Disefio Universal de Aprendizaje.

La implementacion de un banco de recursos también facilita la aplicacion
de metodologias activas y el uso de herramientas digitales en el aula, lo
que ha demostrado ser efectivo en la practica docente. La colaboracién
entre docentes se ve significativamente potenciada mediante el
intercambio de dichos recursos, su modificacion y mejora gracias a

licencias cultura libre.

La creaciéon de un banco de recursos y mediateca no solo mejora la
competencia digital del profesorado, sino que también enriquece el
proceso de ensefianza y aprendizaje, involucrando activamente al
alumnado en la creacién, modificacion, proteccién y gestion de recursos
digitales. Ademas, favorece la funcién de la figura de acompafantes
digitales en las aulas para que los distintos cuerpos y especialidades

docentes mejoren su competencia digital.

En resumen, la implementacién y desarrollo del banco de recursos

requeria:
e Impulsar y Fomentar la creacion de REA.
e Analizar la calidad de los REA a publicar.
e Colaborar en la mejora de los REA para su publicacion.

e Publicacién catalogada de los REA en la plataforma

informatica.
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e Dinamizar todo el proceso mediante concursos y premios.
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RESUMEN

La accesibilidad digital es fundamental para garantizar la inclusién de personas
con discapacidad en un mundo cada vez mas tecnolégico. Aunque ha habido
avances significativos, persisten desafios que dificultan una accesibilidad
universal. Este resumen aborda innovaciones recientes y los principales
desafios que aun enfrentamos. Se realizé una revisiéon de estudios actuales,
normativas y casos de éxito relacionados con accesibilidad digital, ademas de
analizar tecnologias emergentes como la inteligencia artificial (IA) y la realidad
aumentada (AR). También se evaluaron los obstaculos principales a través de
entrevistas con expertos en accesibilidad y revisiones de proyectos
innovadores. Las innovaciones recientes, como la automatizacion de
subtitulado y las interfaces adaptativas basadas en IA, han permitido mejorar
la accesibilidad de plataformas digitales. Ademas, tecnologias como la realidad
aumentada y los avances en interfaces cerebro-computadora ofrecen nuevas
vias de interaccion para personas con discapacidades motoras y sensoriales. Sin
embargo, los desafios persisten, especialmente en la adopcion de normativas
globales y la falta de conciencia en empresas sobre la importancia de un disefio
inclusivo desde la planificacién. Las innovaciones tecnol6gicas muestran un
gran potencial para reducir la brecha digital, pero su impacto real depende de
la implementacidn generalizada y el desarrollo de normativas que incentiven
su uso. Los costos iniciales y la falta de formacion son barreras clave que deben
abordarse para un futuro digital verdaderamente inclusivo. Aunque se han
logrado avances notables, es crucial superar los desafios de costos, normativas
y concienciacion para garantizar que las tecnologias emergentes maximicen su
potencial inclusivo.
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1. INTRODUCCION

La accesibilidad digital es un concepto que ha cobrado creciente
relevancia en la altima década, en un contexto donde la vida cotidiana, el
trabajo y el acceso a los servicios esenciales se encuentran cada vez mas
mediados por la tecnologia. Desde el acceso a la informacion hasta la
participacién en actividades sociales y econdémicas, el entorno digital se
ha convertido en un espacio clave para la inclusién y la exclusiéon de
amplios sectores de la poblacion. La accesibilidad digital se refiere a la
capacidad de todas las personas, independientemente de sus
capacidades fisicas o cognitivas, para utilizar tecnologias digitales de

manera efectiva y sin barreras.

En todo el mundo, mas de mil millones de personas viven con algun tipo
de discapacidad, lo que representa aproximadamente el 15% de la
poblacién global. Sin embargo, muchos de estos individuos enfrentan
desafios significativos al intentar acceder a servicios y productos
digitales, como sitios web, aplicaciones mdviles, plataformas de
aprendizaje en linea y otros recursos tecnoldgicos. Esta situacidn crea lo
que se conoce como brecha digital, una forma de exclusion que
profundiza las desigualdades preexistentes y limita el acceso a
oportunidades educativas, laborales y sociales para personas con

discapacidad.

Las Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG),
desarrolladas por el World Wide Web Consortium (W3C), han sido un
estandar internacional que ha marcado la pauta en términos de

accesibilidad digital. Aunque las directrices como las WCAG 2.1 ofrecen
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recomendaciones detalladas sobre cdmo hacer que los sitios web sean
mas accesibles, su adopcion ha sido desigual en todo el mundo. A pesar
de los avances en normativas, el cumplimiento sigue siendo limitado en
muchos casos, y los wusuarios con discapacidad contintian

experimentando barreras para acceder plenamente al contenido digital.

En los ultimos afos, se han desarrollado numerosas innovaciones
tecnolégicas para mejorar la accesibilidad digital, desde herramientas
basadas en inteligencia artificial (IA) hasta dispositivos de asistencia de
ultima generacidn. Estas innovaciones han ampliado las posibilidades
para crear entornos digitales inclusivos, permitiendo que personas con
discapacidades visuales, auditivas, motoras o cognitivas accedan a
servicios y productos que antes estaban fuera de su alcance. Por ejemplo,
las herramientas de transcripcién automatica, los lectores de pantalla
mejorados, las interfaces cerebro-computadora (BCI), y las aplicaciones
de realidad aumentada (AR) han abierto nuevas vias para Ia

participacion de personas con discapacidad.

Sin embargo, a pesar de estos avances, los desafios persisten. Muchas de
las tecnologias emergentes no son accesibles para todas las personas
debido a barreras econdmicas, la falta de infraestructuras tecnolégicas
adecuadas en ciertas regiones y la limitada concienciacién de los
desarrolladores y disefiadores sobre la accesibilidad. Ademas, existe una
falta de incentivos claros, tanto regulatorios como comerciales, que
motiven a las empresas y gobiernos a priorizar la accesibilidad digital en

Sus servicios.
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Uno de los aspectos mas criticos de la brecha digital es su naturaleza
multidimensional. No solo se trata de la disponibilidad de tecnologia,
sino también de la capacidad de usarla eficazmente. La falta de
alfabetizacion digital en personas con discapacidad, junto con la escasez
de recursos financieros y técnicos, amplia esta brecha, especialmente en
paises de bajos y medianos ingresos. De acuerdo con la Union
Internacional de Telecomunicaciones (ITU), las personas con
discapacidad tienen un 50% menos de probabilidades de acceder a
Internet que aquellas sin discapacidad, una cifra que revela el nivel de

exclusion tecnolodgica que enfrentan.

A nivel global, los gobiernos y las organizaciones internacionales han
comenzado a reconocer la importancia de la accesibilidad digital.
Iniciativas como la Directiva de la Union Europea sobre la accesibilidad
de los sitios web y aplicaciones méviles del sector publico (2016), asi
como las leyes de accesibilidad en Estados Unidos (como la Seccién 508
del Acta de Rehabilitacién), son ejemplos de esfuerzos legislativos
destinados a cerrar la brecha digital. Sin embargo, estas iniciativas
requieren una implementacion mas robusta, especialmente en el sector
privado, que a menudo queda rezagado en cuanto a la adopcién de

practicas accesibles.

La accesibilidad digital no solo es un imperativo ético y social, sino
también una oportunidad econémica. Empresas como Microsoft, Apple y
Google han liderado la adopcién de tecnologias accesibles, mostrando
que las innovaciones inclusivas pueden también ser comercialmente

viables. Segin un informe de la Comision Europea, la accesibilidad digital
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podria abrir nuevas oportunidades de mercado valoradas en miles de
millones de euros, al permitir que mas personas participen en la
economia digital. Ademas, la inclusiéon digital tiene el potencial de
mejorar la productividad y el bienestar de las personas con discapacidad,

lo que genera un retorno de inversion significativo.

El futuro de la accesibilidad digital presenta tanto promesas como
desafios. Las innovaciones tecnoldgicas en campos como la inteligencia
artificial, la realidad aumentada, la robdtica y las interfaces cerebro-
computadora estdn cambiando la forma en que las personas con
discapacidad interactian con el entorno digital. Sin embargo, estas
tecnologias emergentes también pueden generar nuevas formas de
exclusion si no se disefian pensando en la accesibilidad desde el
principio. Por ello, es crucial que tanto los desarrolladores como los
responsables politicos adopten un enfoque proactivo para garantizar

que las futuras innovaciones tecnoldgicas sean inclusivas para todos.

Este trabajo examina las innovaciones recientes que estan marcando el
camino hacia una mayor accesibilidad digital y discute los desafios
persistentes que deben superarse para cerrar la brecha digital. Ademas,
se exploran propuestas para el futuro, incluyendo normativas mas
estrictas, el uso de tecnologias emergentes y la necesidad de

concienciacion global.
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2. METODO

El enfoque de este estudio es una revisiéon de literatura reciente y
casos de éxito, que busca comprender las innovaciones tecnolégicas y los
obstaculos que enfrentan las personas con discapacidad en el acceso a
los servicios digitales. Se analizan informes de organizaciones
internacionales, normativas sobre accesibilidad digital, y estudios de
campo, con énfasis en identificar tanto los avances tecnolégicos como las
brechas que aun persisten en la implementaciéon de soluciones

accesibles.

El objetivo de este método es ofrecer una comprension profunda y
exhaustiva de las innovaciones tecnolégicas recientes que estan
facilitando el acceso digital para personas con discapacidad, asi como
identificar los desafios persistentes que siguen obstaculizando la plena
accesibilidad. La metodologia combina tanto el andlisis cualitativo como
cuantitativo, basandose en datos secundarios recogidos de fuentes

fidedignas y reconocidas internacionalmente.

2.1. Estrategia de bisqueda y seleccion de fuentes

El proceso metodoldgico comienza con una estrategia de busqueda
sistematica en bases de datos académicas, informes de organismos
internacionales, y fuentes de literatura gris (documentos no publicados
formalmente). Para asegurar una cobertura adecuada de la informacion,
se utilizaron varias palabras clave relacionadas con la accesibilidad

digital, como: accesibilidad digital, brecha digital, tecnologias de
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asistencia, discapacidad y tecnologia, normativas de accesibilidad, disefio

universal, y tecnologias emergentes en accesibilidad.
Las principales fuentes de informaci6n incluyen:

e Bases de datos académicas como Google Scholar, IEEE Xplore,

PubMed, y Scopus para articulos revisados por pares.

e Informes de organismos internacionales como la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS), la Union Internacional de
Telecomunicaciones (ITU) y la Organizacion de las Naciones

Unidas (ONU).

e Normativas globales como las Pautas de Accesibilidad al
Contenido Web (WCAG 2.1) publicadas por el W3C y las
directivas europeas de accesibilidad.

e Fuentes comerciales de empresas lideres en tecnologia que
abordan la accesibilidad, como Microsoft, Apple, y Google.

Se filtraron los resultados de acuerdo con la relevancia para el tema
de investigaciéon y la fecha de publicacion, priorizando los estudios
publicados entre 2015 y 2023, para garantizar que las innovaciones
tecnolégicas y los desafios descritos estuvieran actualizados. La
seleccidon final de los documentos se bas6 en criterios de pertinencia,

rigor metodoldgico y credibilidad de las fuentes.

2.2. (Criterios de inclusion y exclusion

El proceso metodolégico Se establecieron criterios de inclusién para

seleccionar Unicamente aquellos estudios, informes y casos de éxito que:
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o Estuvieran relacionados directamente con el tema de
accesibilidad digital y tecnologias para personas con

discapacidad.

e Incluyeran ejemplos y analisis de tecnologias innovadoras que

faciliten el acceso a contenidos digitales.

e Proporcionaran una visidon critica sobre los desafios en la

implementacién de soluciones de accesibilidad.

Por otro lado, se excluyeron los documentos que no ofrecian una
perspectiva clara sobre accesibilidad digital o que se enfocaban en
tecnologias que no tenian aplicaciones directas para personas con
discapacidad. Asimismo, se descartaron estudios demasiado técnicos o
que se centraban en innovaciones de nicho sin relevancia practica a gran

escala.

2.3. Analisis cualitativo de innovaciones

Una vez seleccionados los estudios, se realiz6 un andlisis
cualitativo para identificar las principales innovaciones en
accesibilidad digital que estdn marcando la pauta en el campo. Este
analisis se centré en tecnologias que han tenido un impacto medible

en la vida de personas con discapacidad, como:

1. Inteligencia Artificial (IA): Se evaluaron estudios que muestran
como la IA se ha aplicado para mejorar el acceso a la informacion,
como el reconocimiento de voz, la transcripcién automatica y la

mejora de la funcionalidad de lectores de pantalla.
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2.

4.

Realidad Aumentada (AR) y Realidad Virtual (VR): Se
analizaron estudios de caso que exploran el uso de estas
tecnologias para ofrecer experiencias inmersivas a personas con
discapacidades motoras o cognitivas, asi como aplicaciones de AR

para ayudar en la navegacion fisica y digital.

Dispositivos de Asistencia: Se incluyeron innovaciones como
dispositivos de seguimiento ocular (eye-tracking) y las interfaces
cerebro-computadora (BCI), que permiten a las personas con
discapacidades motoras severas interactuar con dispositivos

digitales sin la necesidad de usar entradas convencionales.

Automatizacion de pruebas de accesibilidad: Se revisaron
herramientas que ayudan a los desarrolladores a identificar y
corregir problemas de accesibilidad en sus sitios web y
aplicaciones. Este aspecto es clave para garantizar el

cumplimiento de las normativas internacionales de accesibilidad.

El analisis cualitativo permitié identificar tanto las caracteristicas
especificas de estas innovaciones como su impacto directo en la vida
cotidiana de las personas con discapacidad. Ademas, se destacéd la
adopcion de estas tecnologias por parte de empresas y gobiernos,
evaluando su implementacioén en productos y servicios digitales de uso

general.
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2.4. Analisis cuantitativo de desafios

El analisis cuantitativo complementa el andlisis cualitativo al ofrecer
datos sobre los desafios actuales en la accesibilidad digital. Estos desafios

se exploraron mediante la recopilacion de estadisticas globales sobre:

1. Cumplimiento normativo: Se revisaron informes de
seguimiento sobre el cumplimiento de normativas como las
WCAG 2.1 y las directivas europeas, utilizando datos de
evaluaciones de sitios web publicos y privados. Se identificaron
porcentajes de incumplimiento y se analizaron las razones detras

de la lenta adopcién de estandares de accesibilidad.

2. Desigualdad en el acceso a la tecnologia: Se utilizaron datos
proporcionados por la ITU y la OMS sobre la penetracién de
Internet y el acceso a dispositivos digitales entre personas con
discapacidades. Se analizaron las diferencias en el acceso a
tecnologia entre paises de altos ingresos y paises de ingresos
bajos y medios, asi como las brechas de acceso en areas rurales

frente a urbanas.

3. Costo de implementacion de tecnologias de accesibilidad:
Para evaluar la percepcién de los costos, se revisaron informes y
encuestas de empresas, especialmente PYMEs, sobre los
obstaculos financieros para implementar accesibilidad en sus
productos. Se incluyeron estadisticas sobre el retorno de la
inversion (ROI) de soluciones accesibles para analizar si las
empresas perciben un beneficio econémico al adoptar estas

medidas.
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Este enfoque cuantitativo permitié no solo identificar los desafios, sino
también evaluar su magnitud a través de datos empiricos. Ademas, se
utiliz6 para comparar el avance en accesibilidad entre diferentes

regiones del mundo y entre distintos sectores econdémicos.

2.5. Estudios de caso

Se analizaron varios estudios de caso para ilustrar las innovaciones y
desafios en contextos especificos. Estos estudios de caso provienen tanto
del sector publico como privado, y se seleccionaron por su relevancia en

la implementacion de soluciones accesibles. Ejemplos incluyen:

1. Microsoft y su iniciativa de IA para la accesibilidad: Un
andlisis del uso de IA para crear subtitulos automaticos y mejorar
el acceso de personas con discapacidad auditiva a contenido

audiovisual.

2. Proyecto de accesibilidad en el sector publico de la Unidon
Europea: Un caso de estudio sobre la adopcion de las directivas
europeas en materia de accesibilidad en sitios web de gobiernos

locales y como han abordado el cumplimiento de las normativas.

3. Implementacion de dispositivos de asistencia en educacion:
Un estudio de caso de cdmo universidades en paises de ingresos
medios han adoptado tecnologias de asistencia para estudiantes
con discapacidad, y el impacto que ha tenido en su experiencia

educativa.
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Estos estudios de caso proporcionaron ejemplos concretos de cémo las
innovaciones tecnologicas pueden ser implementadas de manera
efectiva, pero también revelaron las dificultades logisticas, financieras y

culturales que deben ser superadas.

2.6. Limitaciones del estudio

Es importante sefialar algunas limitaciones en el método. En primer
lugar, aunque se realizé una busqueda exhaustiva de literatura, algunos
estudios relevantes podrian haberse pasado por alto debido a las
restricciones de idioma o acceso. En segundo lugar, el enfoque en datos
secundarios implica una dependencia de la calidad y precision de las
fuentes revisadas. La falta de estudios longitudinales sobre el impacto a
largo plazo de ciertas tecnologias emergentes también limita la
capacidad de predecir de manera precisa el futuro de la accesibilidad

digital.
Conclusion del método

El enfoque metodoldégico adoptado combina el analisis cualitativo de
innovaciones tecnoldgicas con un analisis cuantitativo de desafios, lo que
permite ofrecer una visién integral de la accesibilidad digital en la
actualidad. La combinacion de datos de informes, literatura académica y
estudios de caso proporciona una base sélida para comprender tanto el
progreso como las barreras que persisten en la creacién de un entorno
digital inclusivo para las personas con discapacidad. Este enfoque
multidimensional resulta esencial para ofrecer propuestas sélidas sobre

cémo avanzar hacia un futuro mas accesible y cerrar la brecha digital.
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3. RESULTADOS

3.1. Innovaciones en Accesibilidad Digital

En los dltimos afios, hemos visto un progreso notable en la creacion de

herramientas y tecnologias disefiadas para mejorar la accesibilidad

digital. Entre las principales innovaciones destacan:

1.

Inteligencia Artificial (IA) aplicada a la accesibilidad: La IA ha
sido utilizada para desarrollar herramientas que automatizan la
creacion de contenido accesible. Por ejemplo, los sistemas de
reconocimiento de voz y transcripcion automatica permiten a las
personas con dificultades auditivas acceder a contenido
multimedia a través de subtitulos en tiempo real. Ademas, la IA ha
facilitado la mejora de los lectores de pantalla, que interpretan
texto y lo convierten en voz o braille, ayudando a usuarios con

discapacidad visual a navegar por sitios web y aplicaciones.

Realidad Aumentada (AR) y Realidad Virtual (VR): Estas
tecnologias ofrecen experiencias mas inmersivas y accesibles.
Para personas con discapacidad motora, los entornos de realidad
virtual pueden ofrecer experiencias controladas por comandos de
voz o mediante dispositivos especificos adaptados a sus
necesidades. Ademas, la realidad aumentada permite ofrecer
informaciéon contextual a través de dispositivos moviles,
haciéndola accesible para personas con discapacidades cognitivas

o auditivas.
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3. Tecnologias de asistencia: El desarrollo de nuevas interfaces de
usuario, como los dispositivos de seguimiento ocular (eye-
tracking) y las interfaces cerebro-computadora, permite a las
personas con discapacidades motoras severas interactuar con
dispositivos digitales sin necesidad de utilizar métodos

tradicionales de entrada como teclados o pantallas tactiles.

4. Mejora en el disefo inclusivo: El enfoque de "Disefio Universal"
ha ganado impulso en el desarrollo de software y aplicaciones.
Esto implica la creacion de interfaces y experiencias de usuario
que, desde su concepcidn, consideren las necesidades de todas las
personas, independientemente de sus habilidades o limitaciones.
Empresas de tecnologia, como Microsoft y Apple, han liderado la
implementacion de practicas inclusivas en sus productos,
permitiendo ajustes de accesibilidad en sus sistemas operativos,
como el modo de alto contraste, la lectura en pantalla y los

controles adaptativos.

5. Automatizacion de pruebas de accesibilidad: Con el aumento
de la importancia de cumplir con estandares de accesibilidad
como las Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web
(WCAG 2.1), muchas empresas estan adoptando herramientas de
pruebas automatizadas que identifican problemas de
accesibilidad en sus sitios web y aplicaciones. Esto reduce el
tiempo necesario para hacer que los productos digitales sean
accesibles y permite que las empresas cumplan con las

regulaciones de manera mas efectiva.
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3.2. Desafios Persistentes en la Accesibilidad Digital

A pesar de los avances tecnolégicos, atin existen barreras significativas

que impiden la plena inclusién digital de las personas con discapacidad:

1. Falta de cumplimiento normativo: Aunque existen normas
como las WCAG 2.1 y directivas gubernamentales que exigen la
accesibilidad en sitios web y servicios digitales, muchas empresas
y organismos publicos no cumplen completamente con estas
regulaciones. La falta de sanciones claras y la percepciéon de que
implementar accesibilidad es costoso y complejo, han llevado a

que el ritmo de adopcidn sea lento.

2. Costos de implementacion: Implementar soluciones de
accesibilidad puede representar un costo inicial elevado para las
empresas, especialmente para las pequeias y medianas empresas
(PYMESs). Esto, sumado a la falta de conciencia sobre los beneficios
econdmicos y sociales de la accesibilidad, a menudo resulta en
productos que no consideran las necesidades de las personas con

discapacidad.

3. Barreras tecnolodgicas: Aunque las tecnologias de asistencia han
avanzado, todavia existen problemas con la compatibilidad entre
dispositivos y software, lo que limita la capacidad de las personas
con discapacidad para acceder a ciertos contenidos digitales. Por
ejemplo, algunos lectores de pantalla no funcionan bien en

aplicaciones moviles o ciertos navegadores.
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4. Desigualdad en el acceso a la tecnologia: La brecha digital
afecta desproporcionadamente a las personas con discapacidad,
especialmente en regiones con bajos niveles de infraestructura
tecnolégica. La falta de acceso a dispositivos adecuados y a
Internet de alta velocidad hace que las soluciones de accesibilidad

sean inalcanzables para muchas personas.

5. Formacion y alfabetizacion digital: La falta de formacién
adecuada tanto para los usuarios como para los desarrolladores
es un obstaculo importante. Las personas con discapacidad a
menudo necesitan formacién especifica sobre cémo utilizar
tecnologias de asistencia, mientras que muchos disefiadores y
desarrolladores de software no tienen la capacitaciéon necesaria

para crear productos accesibles desde el inicio.
3.3. Propuestas para el Futuro

Para superar estos desafios y avanzar hacia un futuro mas accesible e

inclusivo, es necesario un enfoque integral que abarque varios frentes:

1. Normativas mas estrictas y cumplimiento global: Los
gobiernos y organismos internacionales deben adoptar y hacer
cumplir normativas de accesibilidad mas estrictas. Esto podria
incluir sanciones econ6émicas para las organizaciones que no
cumplan con las regulaciones y la promocién de incentivos

fiscales para aquellas que implementen soluciones accesibles.

2. Promocion de la accesibilidad como un valor econdmico: Las

empresas deben comprender que la accesibilidad no es solo una
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5.

obligacion legal, sino una oportunidad para expandir su base de
clientes. Las personas con discapacidad representan un mercado
significativo y, al hacer sus productos accesibles, las empresas

pueden mejorar su reputacion y atraer a un publico mas amplio.

Innovacion continua en tecnologias emergentes: La realidad
aumentada, la realidad virtual, y las interfaces cerebro-
computadora ofrecen un enorme potencial para transformar la
accesibilidad digital. A medida que estas tecnologias evolucionen,
sera crucial que se disefien desde el inicio con un enfoque

inclusivo.

Educacion y formacion: Es fundamental aumentar la conciencia
y el conocimiento sobre accesibilidad digital tanto entre los
desarrolladores como en la sociedad en general. Los programas
de formacién en accesibilidad deberian ser una parte esencial de
los curriculos educativos en areas como ingenieria de software,

disefio grafico y experiencia de usuario (UX).

Acceso asequible a tecnologias de asistencia: Se deben
desarrollar politicas que aseguren que las tecnologias de
asistencia sean asequibles y accesibles para las personas con
discapacidad, independientemente de su nivel socioeconémico.
Esto incluye la reduccion de costos a través del uso de tecnologias
de cddigo abierto y la creacion de subsidios para la adquisicion de

dispositivos asistidos.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los avances en accesibilidad digital han sido notables, pero la brecha
digital sigue siendo un desafio importante. Mientras que tecnologias
como la inteligencia artificial y la realidad aumentada estan
transformando la manera en que las personas con discapacidad
interactian con el entorno digital, el ritmo de adopcién de soluciones
accesibles sigue siendo lento. Para lograr un cambio real, es necesario
que tanto el sector publico como el privado trabajen en conjunto para
asegurar que las soluciones accesibles se implementen de manera
generalizada y que sean asequibles para todos los usuarios. Ademas, la
educacion y la concienciacidn juegan un papel crucial para garantizar que
las futuras generaciones de desarrolladores prioricen la accesibilidad en

sus productos desde el inicio.

La accesibilidad digital es un componente esencial para cerrar la
brecha digital y garantizar la inclusion plena de las personas con
discapacidad en la sociedad moderna. Las innovaciones tecnoldgicas
ofrecen soluciones prometedoras, pero aun existen desafios
significativos que deben abordarse. Es fundamental que los gobiernos,
las empresas y la sociedad en general trabajen juntos para crear un
futuro donde todos tengan igualdad de acceso a la tecnologia,
independientemente de sus capacidades. El camino hacia una verdadera
accesibilidad es largo, pero con el enfoque adecuado, es posible reducir

la brecha digital y construir un entorno digital mas inclusivo.
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RESUMEN

La participacién del autor como docente en proyectos Erasmus + en un centro de
educacién secundaria de Alicante (Espana), vinculados a las alianzas de
innovacién promovidas por las Acciones Klave 2 (KA201), permite realizar un
estudio de caso, ex post facto, que reconstruye e interrelaciona las distintas
prioridades de disenio y variables educativas de innovacién desde las fases ofrecidas
por la investigacién basada en disefio (IBD). Este trabajo se enmarca en un
proyecto de investigacién donde ya se obtuvieron los indicadores clave de disefio
(Key Design Indicators, KDIs) de la fase de andlisis del primer proyecto Erasmus+.
Aqui se complementan con los indicadores clave de aprendizaje (Key Learning
Indicators, KLIs) para permitir crear métricas cualitativas susceptibles de
cuantificarse a posteriori como variables para poder medir tanto el impacto en la
innovacién metodoldgica como en el aprendizaje tras el andlisis de las evidencias

generadas desde dichos proyectos. Se plantea una metodologia de anilisis
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documental estructurado en 4 pasos para la extraccién de los indicadores,
inspirada en los KPIs (Key Performance Indicators) propios de entornos
organizativos de produccién. Los resultados extraen indicadores clave que
triangulan los objetivos iniciales del proyecto de innovacién con el marco
competencial y la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos. Las
conclusiones de todos estos instrumentos metroldgicos aspiran a enriquecer los
principios de disefio y los instrumentos de validacion de la metodologia de la IBD

en proyectos de innovacién educativa en educacién secundaria.

1. INTRODUCCION

1.1. Justificacién

Para dar contexto a este estudio debemos enmarcarlo en un proyecto de
investigacion principal (PIP) mds amplio donde se estd realizando el andlisis y
modelado de dos proyectos Erasmus + en los que el autor realizé observacién
participante como docente. El primero de ellos, instrumentalizado en este estudio,
estaba acogido a las alianzas para promover la innovacién educativa de las
Acciones Clave 2 (KA201) en los programas Erasmus + de la Comisién Europea,
su titulo es Human Rights in a European Community of Values ( HUMREV) y
fue coordinado por el Instituto de Educacién Secundaria Cabo de la Huerta
(Alicante, Espana). La solicitud (IES Cabo de la Huerta [IES], 2015) se realiza en
el curso 2015-16 y se desarrolla entre los cursos 2016-17 y 2017-18. En SEPIE
(2018, p. 7) se seala que en las alianzas KA201 se espera el desarrollo de enfoques
educativos que impliquen tanto la difusién como la explotacién intensiva de ideas
y précticas innovadoras en la era digital y el desarrollo de competencias clave. Entre
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las actividades que apoyan y promueven estas alianzas (p. 10) encontramos, entre
otras, las iniciativas transversales de apoyo a la ciudadanfa activa o la creacién de
redes de cooperacién. Desde ese marco de referencia, y con el precedente del
primer output de investigacion del PIP (Sudrez-Martinez, 2024) donde se
obtienen los indicadores clave de disefio (Key Design Indicators, KDIs), se
persigue ahora obtener los indicadores clave de aprendizaje (Key Learning
Indicators, KLIs) que los complementan, tomando como plataforma la extensa
base documental conservada de HUMREV. La propuesta de trazabilidad
metroldgica persigue evaluar y validar tanto los instrumentos como los resultados

de un proyecto de innovacién mediado por tecnologfas de la informacién en este

PIP.

1.2. Marco teorico
1.2.1. Investigacion Basada en Disefio

Respecto al marco metodoldgico de la investigacién basada en disefio (IBD) o
Design Based Research (DBR) en tecnologfa educativa, Gémez y Roquet (2009)
destacan que a mediados de los afios 90 del siglo pasado surge la necesidad de
planteamientos metodoldgicos que vinculen investigacién, disefio educativo e
innovacién para explicar cuindo, cémo y por qué las innovaciones educativas
funcionaban en la prictica. Las caracteristicas clave para Valverde-Berrocoso
(2016) de la IBD la formulan como: iterativa, al involucrar multiples ciclos de
disefio, implementacién y evaluacidn; colaborativa, requiere la participacién de
investigadores y profesionales educativos; y de cardcter contextual, pues se
desarrolla en contextos educativos reales, asegurando la relevancia prictica de los

resultados intentando que impacten también en la teorfa que los sustenta.
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Todas las aproximaciones en la IBD sugieren diferentes fases para desarrollar esta
metodologfa aunque discrepan en sus nombres. Reeves (2006) analiza el enfoque
de laIBD para investigacién en tecnologias educativas representado en la figura 1,
por ser la nomenclatura en la que nos basamos para crear unos indicadores
enmarcados en la fase 1 de Andlisis de los problemas pricticos por parte de
investigadores y profesionales, para que sean susceptibles de servir de métricas para
los diferentes ciclos de la fase 3 de Evaluacion y refinamiento de soluciones.

Figura 1.

Fases de la IBD para investigacion en tecnologias educativas

1 Anlisis de 2 Desarrollo de 3 Ciclos iterativos W 4 Reflexion para
problemas soluciones de evaluacion y producir “Principios

practicos por parte informadas, con refinamiento de las de disefio” y
de investigadores y
profesionales, en
colaboracion.

principios de disefio soluciones promover propuestas
e innovaciones | | propuestas, | deimplementacién
tecnolbgicas puestasen de la solucién.
existentes . practica.

Fuente: Reeves (2006)

1.2.2. Estudio de casos

Al incorporar el modelo de investigacién de estudio de casos se ofrece una
consistencia metodolégica mds amplia para solventar los objetivos de
investigacién, contribuir a extraer principios de disefio y, como sefiala Lara (2017),
construir conocimiento extrapolando el caso instrumentalizado para su difusion
y transmisién, de modo que pueda ser empleado en otros espacios formativos.

Para este estudio de caso llevado a cabo en el PIP resulta de gran interés disponer
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de un buen sistema de registro asi como la mayor cantidad de evidencias
documentales, de aprendizaje y de evaluacién del proceso posibles. Gémez y
Roquet (2009) sefialan que las principales herramientas del investigador en
metodologfa cualitativa son, entre otras, la observacién participante y el andlisis de
documentacién. Ademds, en el caso de la observacién participante, se enfatiza en
Valverde-Berrocoso (2016) la posibilidad de vincular las heuristicas que conllevan
los diferentes desafios de disefio abordados. Confrey (2006) considera que los
estudios de IBD son afines a los estudios de casos, ya que abordan las cuestiones
de validez mediante un andlisis minucioso y detallado de los datos recolectados a
través de observaciones meticulosamente documentadas y extendidas en el
tiempo. Para Yin (2009) una de las razones que justifican optar por un estudio de
caso Unico es el hecho que tiene un cardcter critico en la confirmacidn,
modificacién o ampliacién de una teorfa o ampliacién de los conocimientos

disponibles sobre el objeto de estudio.

1.2.3. Key Performance Indicators

Otro de los instrumentos es el uso de los KPIs (Indicadores Clave de Desempefo
o Key Performance Indicators). Dominguez et. al. (2019) definen los KPI como
un conjunto de medidas centradas en aquellos aspectos del desempeno
organizacional que son los mds criticos para el éxito actual y futuro de la
organizacion. Ya en el dmbito de la metrologfa educativa, en concreto de la
satisfaccion de los estudiantes, Izquierdo-Yusta et. al. (2020) proponen una escala
multidimensional con KPIs. En la obra de referencia de David Parmenter (2015)

se concluye que los KPIs son herramientas fundamentales para medir y mejorar el
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desempefio organizacional y no deben estar basados en resultados finales, sino en

actividades o comportamientos que impulsan los resultados deseados.

Respecto al disefio de los KPIs, Corral (2017) determina un método en 5 pasos
para disefiar KPIs utiles: paso 1, definir la misién del proceso; paso 2, traducir la
misién a objetivos especificos; paso 3, buscar indicadores de efecto; paso 4, buscar
indicadores de causa y el paso 5 es retomar el proceso ciclicamente. Villa-Buitrago
(2016) propone un método para la definicién de KPIs con base en objetivos que
por su consistencia metodoldgica contribuye a complementar algunos aspectos de

la propuesta de Corral.

En el marco de la IBD y del PIP en innovacién docente mediada por tecnologfas,
adaptamos el concepto de KPI, propio de los entornos productivos y
organizacionales, para desdoblarse en KDIs (Sudrez-Martinez, 2024) y KLIs. Para
conceptualizar los KDIs decimos que son instrumentos de anilisis cualitativo que
permiten mapear los principales retos de disefio de la intervencién detectados en
el contexto educativo del proyecto de innovacién para contribuir al disefio
estructurado y colaborativo de artefactos, componentes e instrumentos
orientados a la consecucién de dichos retos. Los KDIs contribuyen al anilisis
estructurado de los desafios operativos y organizativos de los proyectos pero
necesitan de otros instrumentos que cubran los aspectos curriculares y de
aprendizaje en sinergia con los objetivos de innovacion planteados para poder
evaluar posteriormente la intervencién. Es aqui donde aparece la necesidad de

complementarlos con los indicadores clave de aprendizaje o KLIs.
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La vocacién de ambos, KDIs y KLIs, es crear en primera instancia una red de
coordenadas de tipo cualitativo, susceptibles de ser dimensionadas
cuantitativamente, para ser utilizadas en la fase 3 de la IBD vinculada a la
evaluacién y refinamiento de los disefios educativos. Contribuyendo al objetivo
que sefialan Semelci et al. (2012) al definir los KPIs como herramientas que
muestran el rendimiento de un objetivo en particular y la distancia actual para
alcanzar su cumplimiento. Dominguez et al. (2019) taxonomizan los KPIs en
estratégicos, vinculados a la visién organizativa y en ticticos u operativos como los
denomina Corral (2017), vinculados a la implementacién de esta estrategia. En
este caso interpretamos que los KDIs son la versién tictico-operativa de los KPIs

y los KLIs la estratégica.

1.2.4. Competencias clave

Dada la vocacién internacional de los proyectos Erasmus +, se formula en Sudrez-
Martinez (2017) una aproximacién contextualizada en HUMREV a las
competencias clave a desarrollar en el proyecto. Teniendo en cuenta el contexto
de partida del proyecto, la referencia legislativa respecto a las competencias se
obtiene del resumen realizado en infografias por Planeta (2015), basindose en las
competencias que fijaba la LOMCE en Jefatura del Estado (JE, 2013) cuyo
planteamiento estaba inspirado por el Marco Europeo de Referencia para el
Aprendizaje Permanente de la Comisién Europea (CE, 2006). Partimos en
nuestro trabajo de esta tltima referencia por ser mds transversal tanto en el tiempo

como en el espacio europeo donde se enmarcan los proyectos Erasmus +.
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1.2.5. Aprendizaje Basado en Proyectos

Para extraer los fundamentos del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) nos
basamos en la revision realizada por Medina-Nicolalde y Tapia-Calvopifia (2017)
que la definen como una metodologia o estrategia de ensefianza, donde los
estudiantes protagonizan su propio aprendizaje desde una perspectiva
interdisciplinar e innovadora que hace que la ensefianza se sitte en una dimensién
transformadora, con capacidad para dar respuesta a las diferentes demandas que
actualmente se proponen desde los distintos campos profesionales, sociales y
cientificos. Se orienta a concretarse en los resultados que se obtienen cuando
alumnos y docentes, planteen un determinado proyecto, relacionado a una
experiencia y un tema especifico, lo cual requiere como medida imprescindible y
necesaria, del trabajo colaborativo para la consecuciéon de los objetivos

proyectados.

Los aspectos clave detectados en esta metodologfa, extraidos desde dicha
fundamentacién, que tienen mayor impacto en el contexto del proyecto
HUMREYV se vinculan también al resumen de la sistematizacién metodoldgica
compilada en Sudrez-Martinez (2017, p. 21) y se despliegan en que esta
metodologia: se centra en el estudiante y promueve la motivacién intrinseca;
estimula el aprendizaje auténomo, colaborativo y cooperativo; permite que los
educandos mejoren de manera continua sus productos, presentaciones o
actuaciones; estd diseada para que el estudiante esté comprometido activamente
con la resolucién de problemas reales y auténticos; requiere que el discente realice
un producto, una presentacién o una actuacidn; es retadora, y estd enfocada al

desarrollo de las habilidades de orden superior; permite al educando transferir lo
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aprendido a nuevas situaciones; y fomentar la indagacién cientifica, descubrir y

sentirse satisfecho por el saber acumulado

1.3. Objetivos

El objetivo principal (OP) de este trabajo, que serd secundario en el marco del PIP,
es obtener los indicadores clave de aprendizaje (KLIs) para poder validar la
intervencién educativa de innovacién vinculando las prioridades y objetivos del
proyecto HUMREYV a una sintesis de las competencias clave y la metodologfa
activa de ABP. Coexisten tres objetivos secundarios al OP, como (OS1) armonizar
un conjunto de objetivos especificos de aprendizaje desde las prioridades
planteadas en HUMREV persiguiendo (OS2) sintetizar un espectro de
indicadores clave esenciales que triangulen causalmente esas prioridades con
competencias clave y el ABP para (OS3) aportar conclusiones metroldgicas

vinculadas a los principios de disefio en la IBD.

2. METODO

2.1. Marcos metodolégicos empleados

La IBD ofrece la versatilidad de acoger otros enfoques cualitativos, como el
estudio de caso de tipo instrumental, ex post facto, organizativo e histérico (Lara,
2017) sobre un proyecto de innovacién previamente desarrollado. El instrumento
principal de investigacién es el andlisis documental inductivo, mediado por
observacién participante ex post facto, que persigue extraer indicadores clave de

aprendizaje desde el planteamiento inicial del proyecto HUMREYV (IES, 2015).

El procedimiento de investigacién basado en el enfoque sistemdtico de Alvarez y
San Fabian (2012) para llevar a cabo estudios de caso en investigacién educativa,

sigue cuatro pasos. Primero, definicién del caso, tal cual se plantea en la
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introduccién; segundo, recoleccién de datos, utilizando las multiples fuentes de
datos para obtener una visién completa y detallada del caso; tercero, andlisis de
documentos desde el enfoque inductivo de la metodologfa analitica propuesta
para obtener relaciones significativas, aspectos que se describen en el punto 2.2;
por dltimo paso, el informe de resultados con los hallazgos estructurados e
interrelacionados de manera clara y coherente, destacando tanto la singularidad
del caso como sus implicaciones mds amplias, todo ello realizado en el apartado 3.
2.2. Método analitico sobre 1a muestra de datos

La muestra de datos se extrae de la extensa base documental del proyecto
HUMREV como sustrato principal para el estudio descriptivo. Se trata de un
proceso inductivo inspirado en el método de los 5 pasos de diseio de KPIs
propuestos por Corral (2017) aunque adaptado a 4 pasos con el objetivo de
obtener la matriz de KLIs. Obviamos el paso 5 por el caricter retrospectivo del
estudio que realizamos, aunque se puede inferir su utilidad operativa en contextos
précticos por el cardcter iterativo de los refinamientos recursivos de disefio que
caracteriza a las fases de la IBD (Valverde-Berrocoso, 2016) y queda representado

en la figura 1. Se describe a continuacion la 1égica de cada paso.

Paso 1, definimos la misién del proyecto de innovacién como objetivos de alto
nivel (Corral, 2017, p. 50), atendiendo a extraer sus prioridades (Ps) se analiza el
apéndice homénimo de la solicitud del proyecto (IES, 2015, p. 2), presentada al
organismo gestor de proyectos Erasmus +, el Servicio Espanol para la
Internacionalizacién de la Educacién, SEPIE. Aqui ya tenemos recogidas las

prioridades principales de la mision de HUMREV.
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Paso 2, se fundamentan las prioridades en objetivos especificos (OEs), segun se
propone en dicha solicitud (IES, 2015, pp. 4-6). Segun Corral (2017, p. 55) son
objetivos operativos que expresan de forma especifica “cudl es el desempefio
deseado de un proceso”, también senala que deben ser “pocos y relevantes”. Para
Villa-Buitrago (2016, p.43) estos objetivos deben estar expresados en su “forma
candnica” para contribuir a su mejor vinculacién a indicadores. Esta forma
candnica incluye: Verbo + Sintagma Nominal + Sintagma Preposicional,

V+SN+SP (p. 39).

Paso 3, se buscan indicadores de efecto (IEs) que impacten en estos objetivos
especificos desde los aspectos competenciales y el uso de ABP. Corral (2017, p. 59)
sefiala que “primero intentamos clarificar el QUE (objetivos) y segundo
preguntarse el COMO (indicadores de efecto)”. Se insiste en los criterios de
seleccién que permiten una ergonomia de indicadores para que sean “pocos y

relevantes”.

El paso 4 persigue triangular objetivos con los indicadores de efecto encontrando
sus indicadores de causa. Corral (2017, p. 70) plantea explorar las causas posibles
que dan lugar a los efectos deseados y seleccionar aquellas que, por nuestra
experiencia, pensamos que mds van a influir en el efecto. En nuestro caso partimos
de la presentacién sobre la sistematizacién metodoldgica (Sudrez-Martinez, 2017)
realizada en el seno de un curso de formacién en derechos humanos de la
Universidad de Alicante (HUMREV, 2017), dado que en este material se
especifican las competencias clave desarrolladas y el enfoque de ABP. Esto nos

permite establecer un criterio de seleccién para crear un espectro de KLlIs
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relevantes, por el hecho de cubrir lo mds completa y resumidamente posible la
misién del proyecto traducida en sus prioridades (QUEs) desde una légica de
inferencia causa-efecto de su consecucién (COMOs).

Figura 2

Metodologia del andlisis documental , nomenclatura y vinculacion a objetivos secundarios

Principios Presentacion sistematizacion M
Investigacion Basada HUMREV: Competencias y ABP
en Diserfio |
Solicitud del proyecto Erasmus + )
HUMREY enviada al SEPIE

0S2:
Paso 3, extraccion de
indicadores de efecto

(IEs)
Paso 4, extraccién de 0Ss1:
Paso 1, mision del

indicadores de causa SI0r
(Causa-Efecto) proyecto y prioridades
(Ps)

Paso 2, objetivos
COMOs especificos (OEs) en
forma candnica
QUEs

KLlIs triangulando
OEs e IEs

INSTRUMENTOS
DE EVALUACION

Fuente: elaboracidn propia

El resumen de la metodologfa, expuesto en la figura 2 vinculandola a objetivos, es
que el OP de extraer los KLIs del proyecto HUMREV estd mediado por el
enfoque analitico documental inductivo donde los pasos 1y 2 cubren OS1. Por
su parte los pasos 3 y 4 cubren el OS2 y permitirdn recopilar, mediante un proceso

deductivo en el apartado de conclusiones, un conjunto de principios de disefio
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que enriquezcan tanto el paradigma metodoldgico de la IBD como aporte

instrumentos al PIP, con lo que se cubre el OS3.

3. RESULTADOS

3.1 Extraccion de KLIs desde los objetivos del proyecto

Pasamos a extraer los KLIs desde la 16gica de 4 pasos inspirados en Corral (2017)
y planteados en la fundamentacién metodoldgica analizando la solicitud de
HUMREV (IES, 2015), ayudados por algunas propuestas del método
MDXKPIBOM de Villa-Buitrago (2016). Se propone, a continuacién, una serie de

pasos para armonizar objetivos con referentes legislativos y metodolégicos.

Paso 1: Definir la misién del proyecto de innovacién atendiendo a las prioridades.
P1: desarrollo de competencias utilizando enfoques pedagégicos innovadores. P2:
apoyo a la apertura de la educacién. P3: promover el empoderamiento y

participacién activa de los jovenes (IES, 2015, p. 4).

Paso 2. Fundamentar las prioridades en objetivos especificos. Usando la
nomenclatura canénica de Villa-Buitrago (2016, p. 39), V+SN+SP, se recogen los
objetivos especificos de cada prioridad (OEs). Todo ello tras el andlisis documental
dela seccién homénima de la solicitud del proyecto (IES, 2015, pp. 4-6). Respecto
a P1: OE1, V-interaccionar SN-con el entorno SP-del centro; OE2, analizar la
realidad circundante al centro; OE3, fomentar la innovacién metodoldgica en los
procedimientos; OE4, utilizar lenguas extranjeras en las actividades. Respecto a
P2: OES, utilizar tecnologias para crear contenidos digitales; OE6, crear recursos
educativos abiertos para la web. Respecto a P3: OE7, promocionar la ciudadania

activa entre el alumnado; OES8, promover la cohesién social en el centro educativo;
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OE9, desarrollar conciencia sobre los DDHH; OE10, crear conciencia critica en

el alumnado.

Paso 3. Buscar indicadores de efecto en la mejora de aspectos competenciales del
alumnado y las metodologfas de ABP. El caricter educativo del proyecto obliga a
armonizar los objetivos especificos y los referentes legislativos (CE, 2006; J E, 2013;
Planeta, 2015) para la mejora competencial asentindose en un espectro de
referentes metodoldgicos del ABP, para ello usamos la seleccién ofrecida por la
presentacién sobre la sistematizaciéon metodolégica de HUMREV (Sudrez-

Martinez, 2017, pp. 16-23).

Para buscar los indicadores de efecto (IEs) que permitan P1, tenemos: IEI,
desarrollar la competencia en comunicacién lingiifstica y en lenguas extranjeras
(CE, 2006, pp. 4-5); IE2, desarrollar la competencia de iniciativa y aprendizaje
(CE, 2006, p. 11); IE3, desarrollar la competencia civica y social (CE, 2006, p. 9);
IE4, desarrollar la competencia digital (CE, 2006, p. 7). Entre los IEs que impactan
en P2 encontramos: IES, elaboracién y publicacién de contenido digital en
abierto. Respecto a P3: IE6, promocionar la ciudadanfa activa implicada en el
entorno del centro; IE7, crear conciencia critica sobre los DDHH; IE8, fomentar
la cohesion social. Ya en aspectos transversales orientados por ABPs tenemos: IE9,
desarrollar trabajos transferibles a problemas y soluciones reales; IE10: desarrollar
productos finales en equipo tras una labor de evaluacién, investigacién y

planificacion conjunta.

Paso 4. Al explorar, como afirma Corral (2017, p. 70), las causas posibles tenemos
que centrarnos en explicitar aquellas que, desde la experiencia previa vinculada a
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la observacién participante, veamos que tienen impacto causal en los indicadores
de efecto. Villa-Buitrago (2016, p.44) no elude el cardcter heuristico del disefio
deindicadores y ofrece una serie de reglas para establecer la relacién entre objetivos
y KPIs, aunque vinculadas a entornos de produccion, ventas y gestién donde los
indicadores cuantitativos tienen traduccién mds evidente. Este paso estd vinculado
al OS2 ya que implica triangular objetivos, competencias y metodologias

innovadoras.

Combinando los IEs y los OEs, tenemos los KLIs siguientes: KLI1, expresarse de
forma oral y escrita en multiples soportes utilizando la lengua inglesa, que cubre
IE1 y OE4; KLI2, desarrollar capacidad de andlisis, planificacién y gestidn,
cooperando en un equipo de trabajo, que cubre entre otros OE1, OE2, IE2,IE9 y
IE10; KL3, participar de manera constructiva y cooperativa en las actividades de
la comunidad, sufragando IE3, IE8, OE7, OE9 y OE10; KLI4, utilizar recursos
tecnoldgicos para la produccién colaborativa de contenidos abiertos en soporte
digital, cubriendo asi IE4, IES, OES, OE6; KLIS5, elaborar y publicar contenido
digital en abierto, que cubre IES, OE6; KL6, fomentar la ciudadanfa activa
implicada en el entorno del centro, que cubre IE6, OE6, OE1 y OE2; KLI7, crear
conciencia critica sobre los DDHH, cubriendo IE7; KLI8, fomentar la cohesién
social, que cubre IE9, OE8; KLI9, desarrollar trabajos transferibles a problemas y
soluciones reales, IE9, OE7; KLI10, desarrollar productos finales en equipo tras

una labor de evaluacion, investigacién y planificacién conjunta, que cubre IE10,

OE7.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El abordaje analitico sistematizado y estructurado de la documentacién del
proyecto apoyada por la observacién participante ha hecho posible obtener unos
indicadores clave de aprendizaje para evaluar posteriormente los resultados del
proyecto de innovacién sobre la amplia base documental conservada en este
estudio de caso (HUMREV, 2016; HUMREV, 2017; IES, 2015; IES, 2017;
Sudrez-Martinez, 2017). El enfoque de la analitica estructurada tiene vocacién de
ser susceptible de trasladarse a otros contextos, para ello se describe un método por
pasos fundamentado en distintos referentes teéricos (Lara, 2017). Se constata la
idoneidad senalada por Alvirez y San Fabian (2012) de los estudios de caso para
aprehender la realidad de una situacién estratégica en la que se requiera explicar
relaciones causales complejas y realizar descripciones de perfil detallado para

generar principios tedricos a la luz de los factores intervinientes.

La primera conclusién, vinculada al OS1, se sostiene en la posibilidad de
armonizar una serie de coordenadas para vincular los objetivos especificos de un
proyecto de innovacién a indicadores causa-efecto de caricter cualitativo
asentados en el fundamento competencial del curriculum y las metodologfas
activas como marcaban las prioridades de la solicitud del proyecto (IES, 2015).
Esto aporta una propuesta de sistematizacién metroldgica que tiene vocacién de
pasar posteriormente del enfoque cualitativo al cuantitativo, persiguiendo
establecer la medida en la que determinados objetivos del planteamiento de
innovacién han sido alcanzados y cémo han influido en ello cada uno de los
componentes e instrumentos de diseio generados mediante los KDIs (Sudrez,
2024), sin dejar de perseguir la meta que sefiala David Parmenter (2015) para que
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los indicadores sean utilizados no sélo para evaluar el desempeno, sino para

impulsar la mejora continua de los procesos .

La segunda conclusidn, vinculada al OS2, permite inferir la pertinencia de evaluar
la consecucién de objetivos de aprendizaje del proyecto de innovacién
instrumentalizado en este estudio de caso mediante el uso de KLIs. Esto permitird
la cuantificacion de los mismos para, a posteriori, determinar la distancia a la que
en cada ciclo de iteracién y refinamiento del proyecto nos encontramos de la
consecucién de los objetivos estratégicos planteados (Semelci et al., 2012) y la
medida en que las intervenciones impactan en su contexto educativo. Aspectos
nucleares del proceso son el cardcter heuristico del disefio de indicadores (Villa-
Buitrago, 2016) o el hecho de que es un proceso iterativo de refinamiento con la

meta de conseguir que sean pocos y relevantes (Corral, 2017).

Cabe una tercera conclusién, que revierte en los principios de disefio como senala
Romero-Ariza (2014) cuando afirma que la IBD se vincula con dos propésitos
fundamentales, por un lado dar respuesta a problemas educativos complejos y
crear principios de disefio que ayuden a entender los procesos que conducen a
determinados aprendizajes. Existe cierto consenso generalizado sefialado también
Romero-Ariza sobre una tercera fase de la IBD, explicita en la figura 1y en las
diferentes aproximaciones de diferentes autores, su principal finalidad es valorar
y validar si la intervencién o el producto final satisface los objetivos y
requerimientos planteados en principio. Todo ello, segin Plomp y Niemen
(2010), de la forma mds rigurosa posible. Un proceso de evaluacién sélido,

estructurado y consensuado es esencial para validar recursiva y sistematicamente
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la eficacia de las soluciones propuestas y para identificar dreas de mejora. Es aqui
donde cobra protagonismo el disefio de una metrologfa mediada por indicadores
clave y, como concluyen Villa-Buitrago (2018) y Corral (2017), perseguir una
correcta y permanente alineacién entre los KPIs y los objetivos de mejoramiento
continuo para alcanzar las metas mediante ciclos iterativos de rediseno tal como se
formula en la IBD haciendo imprescindible la colaboracién entre docentes e
investigadores (Design-Based Research Collective, 2003; Plomp y Niemen, 2010;
Reeves, 2006; Valverde-Berrocoso, 2016).

Atendiendo a estos aspectos, podemos concluir desde nuestro OP, el potencial de
los indicadores clave como elementos de validacién y evaluacién de los
instrumentos, las actividades y las intervenciones en innovacién mediada por
tecnologfas de la informacién en el contexto de este estudio de caso, asi como la
versatilidad de la IBD para acoger métodos y técnicas provenientes de otros
territorios relativamente ajenos a la innovacién educativa (Confrey, 2006).
Aspectos ya destacados en Sudrez-Martinez (2024) con técnicas de andlisis
estructurado de contexto como DAFO-CAME o la Metodologia del Marco
Légico.

Los KLIs generados tienen vocacién de ser instrumentalizados en proximas etapas
del PIP para la fase de validacién de proyectos Erasmus+ desde la IBD, desde la
posibilidad apuntada por Izquierdo-Yusta et. al.(2020) de identificar dreas criticas
y estrategias de mejora continua tanto en el dmbito académico como el

organizativo. No debemos olvidar las limitaciones propias de un estudio de caso
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que ofrece una sistematizacién descriptiva con intencién de poder ser trasladada a

implementaciones experimentales.
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RESUMEN

La presente propuesta resume la intervencién realizada en un médulo de la
Maestria en Educacién con mencién en Innovacién y Liderazgo Educativo
ofertada en la Universidad Técnica Particular de Loja, Ecuador (UTPL). La
modalidad de oferta de la maestria es on-line. En la propuesta participaron los
87 estudiantes matriculados. Se implement6 la metodologia del Aprendizaje
Basado en Retos (ABR) por medio de Pensamiento de Disefio (Design Thinking).
Se combind la revision bibliografica y la aplicacién de cada una de las fases del
Pensamiento de Disefio para guiar a los estudiantes en la generacién de
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propuestas de innovacién con el uso de TIC. Los resultados revelaron una
percepcidn positiva tanto en el post test (90.80%) como en el pre test (85.72%)
en cuanto a los beneficios del Design Thinking para el desarrollo de los retos
planteados. Se destac6 una experiencia de aprendizaje enriquecedora,
caracterizada por la colaboracién interactiva y el desarrollo de habilidades de
pensamiento de orden superior. Ademads, se evidenci6 la viabilidad y
transferibilidad de la metodologia a otros médulos, asi como la aplicabilidad
practica de las propuestas innovadoras en cada uno de los centros educativos
en los que laboran los maestrantes.

1. INTRODUCCION
1.1. Metodologias Activas

Las metodologias activas tienen sus raices en el siglo XX, surgidas con el
fin de promover un enfoque educativo basado en la experiencia practica
y la colaboracidn, alejandose del modelo tradicional centrado en el
docente (Azurza et al., 2023; Ledn et al., 2023). Su marco tedrico se basa
en la Escuela de Vygotsky, donde el docente actiia como facilitador, y la
participaciéon activa de los estudiantes es esencial para el aprendizaje
significativo (Fernandez-Martin et al., 2022; Teo y Alves, 2023). Ademas,
autores como Dewey, Freire y Ausubel han sido fundamentales en el
desarrollo de estas metodologias (Calciz, 2011; Soares, 2023).

Las metodologias activas son enfoques educativos que priorizan el
compromiso y la participacion del estudiante en el proceso de
aprendizaje, implicAindolo a desempeiar un papel protagénico al
participar activamente en la construcciéon de su propio aprendizaje
(Fidalgo-Blanco et al, 2019). Estdn disefiadas para involucrar
activamente a los estudiantes y fomentar el desarrollo del pensamiento
critico como un componente esencial del proceso de aprendizaje (Azurza
et al,, 2023). En este sentido, estas metodologias, proporcionan una
experiencia educativa mas dinamica y significativa, que empodera a los
estudiantes y los prepara para enfrentar los desafios del mundo real con
confianza y habilidades sélidas (Peralta y Guaman, 2020).
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Las metodologias activas son estrategias de enseflanza que involucran a
los estudiantes en el proceso de aprendizaje a través de enfoques
interdisciplinarios basados en proyectos, que promueven la
colaboraciéon, la resolucibn de problemas y el aprendizaje
individualizado bajo la supervision del maestro (Zardeto-Sabec et al.,
2020). Estas metodologias empoderan al estudiante, promoviendo su
involucramiento activo en la adquisicion de conocimientos, en lugar de
depender exclusivamente de la transmision de informacion por parte del
docente (Jiménez et al., 2020).

Su objetivo principal es desarrollar competencias, autonomia y
motivacion, mediante el uso de enfoques interdisciplinarios, el trabajo
colaborativo y el uso estratégico de tecnologias educativas (Leon et al,,
2023). Estas metodologias han sido influenciadas por diversas teorias
del aprendizaje, como el cognitivismo y el conectivismo, y su aplicacion
abarca multiples campos académicos, desde la educaciodn fisica hasta la
salud (Da Silva, 2022; Marquez-Mufioz, 2023). Su flexibilidad permite
integrarse en diversos modelos pedagogicos, ampliando las
oportunidades de aprendizaje (Sanglard et al., 2022). Ademas, fomentan
la participacion activa y el empoderamiento de los estudiantes, quienes
adquieren conocimientos a través de la acciéon y la inmersiéon en
situaciones reales (Dieguez et al., 2022; Santos et al., 2021).

En definitiva, estas metodologias tienen el potencial de mejorar
significativamente los resultados del aprendizaje y preparar a los
estudiantes para los desafios del futuro.

1.2. Aprendizaje Basado en Retos y Metodologias para apoyar

su desarrolla

Una de las metodologias activas utilizada en contextos universitarios es

el Aprendizaje Basado en Retos (ABR) o CBL (Challenge Based Learning),

que permite que los estudiantes participen en situaciones reales, las

cuales presentan un desafio o reto promoviendo la resolucion de

problemas y el pensamiento critico, se presenta como una metodologia
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activa que permite a los estudiantes establecer conexiones significativas
entre el conocimiento y su entorno (Guerrero, 2019). A diferencia del
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), que puede incluir situaciones
hipotéticas, el ABR se enfoca en resolver problemas auténticos del
mundo real (Reyes-Cardenas y Padilla, 2012). Este enfoque pedagogico
sumerge a los estudiantes en desafios contextualmente relevantes,
promoviendo laresolucion de problemasy el desarrollo de competencias
transversales (Pérez-Sanchez et al., 2023). Ademas, se destaca su eficacia
en entornos de educacién a distancia, donde estimula la participacién
activa y la motivacion intrinseca de los alumnos (D’Urso et al., 2023;
Martinez, 2020;). Asi, el ABR no solo mejora el aprendizaje, sino que
prepara a los estudiantes para afrontar los desafios del siglo XXI (Suarez,
2019).

El contexto educativo ha visto el surgimiento de diversas metodologias
que fomentan el ABR como enfoques estratégicos para su
implementacion efectiva. Estas metodologias proporcionan procesos,
herramientas y técnicas especificas que estimulan la resolucion activa y
colaborativa de desafios. Su disefio intrinseco esta orientado a crear un
entorno de aprendizaje en el que los estudiantes se involucren de manera
significativa, desarrollando habilidades criticas y promoviendo la
colaboracion para abordar problematicas reales y relevantes. En la Tabla
1 se presentan algunas metodologias que pueden facilitar el desarrollo
de ABR:

Tabla 1

Enfoque de metodologias para el desarrollo del Aprendizaje Basado en Retos

Metodologia Enfoque

El desarrollo de soluciones mediante la empatia y la
. o creatividad, permitiendo a los estudiantes abordar
Design Thinking S
problemas desde un enfoque multidisciplinario y

enfocado en las necesidades del usuario.

304



Se distingue por su método de resolucion de problemas,

] . que sigue un proceso organizado y agil, finalizando en la
Design Sprint » ] ] .

elaboracion de prototipos y soluciones especificas en un

breve lapso.

Se enfoca en el pensamiento creativo y la produccién de
i ideas innovadoras, brindando a los estudiantes una
IDEATE ) ) )
estructura para investigar nuevas perspectivas y

encontrar soluciones a los problemas.

Se basa en un enfoque orientado a la accion,
) fomentando la interaccidn con problemas del mundo real
Outliers School . o ]
y el desarrollo de soluciones practicas mediante la

experimentacion y el aprendizaje experiencial.

Nota. Cuadro adaptado de varios autores (Flores et al., 2019; Martin Gémez
y Mufioz, 2022).

Estas metodologias constituyen enfoques efectivos y bien
fundamentados que capacitan a educadores y estudiantes para enfrentar
desafios de manera activa y eficiente, promoviendo asi el Aprendizaje
Basado en Retos (ABR) en el entorno educativo. Cada una de ellas
proporciona un marco particular que se puede ajustar a las necesidades
de diversos contextos educativos, y que estimula el desarrollo de
habilidades esenciales para la resolucién de problemas, la creatividad y
el pensamiento interdisciplinario durante el proceso de aprendizaje.

1.2.1 Design Thinking

El Design Thinking (DT) es un método sistematico utilizado para
promover la innovacién en contextos empresariales y sociales, que
implica un proceso estructurado de identificacién y resolucién de
problemas, apoyandose en diversas técnicas y herramientas para
facilitar el desarrollo colaborativo del conocimiento (Mendonga et al.,
2023). Este enfoque pone al consumidor en el centro de la accidn,
buscando comprender sus necesidades y motivaciones a través de cinco
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etapas clave: empatizar, definir, idear, crear prototipos y probar (Bailey
y Burch, 2023). Reconocido como un recurso valioso en la gestion
empresarial, el DT se ensefia en programas educativos superiores y se
considera fundamental para abordar problemas complejos mediante
investigacion colaborativa (Reddy y Reddy, 2023). Sus beneficios
incluyen la promocion de la innovacion, la diferenciacién de productos y
la creacion de soluciones ajustadas a las necesidades del usuario,
extendiendo su aplicabilidad a campos como la educaciéon (Bociaga,
2023; Miller, 2023).

A continuacidn, en la Figura 1 se presentan de manera resumida algunos
beneficios del DT.
Figura 1

Beneficios que se obtienen al aplicar la metodologia del Design Thinking.

P

_/ II-I\\
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/"’ > | en el e b
y >\ usuario [ \
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//’ A
— ,_//
// T \ L —
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Fuente: Figura adaptada en base a lo descrito por Barrueta et al. (2018) y Gémez
(2020)
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La implementacién de Aprendizaje Basado en Retos, mediante el Design
Thinking, fomenta el desarrollo de habilidades clave en los estudiantes,
tales como la autonomia, el trabajo en equipo, la comunicacién y la
resolucion de problemas. Asuncion (2019) sostiene que estas
metodologias estimulan la creatividad y permiten a los estudiantes
alcanzar un mayor grado de independencia, colaborando de manera
efectiva en equipos multidisciplinarios. Ademas, crean un entorno que
desaffa a los estudiantes a abordar situaciones desde diversas
perspectivas, incentivando la generacién de soluciones innovadoras y
mejorando sus habilidades comunicativas en el proceso.

Bajo este concepto, se ha identificado aplicar el Aprendizaje Basado en
Retos (ABR) y el Pensamiento de Disefio como metodologias activas
exitosas para el desarrollo de la presente investigacion

2. METODO

La investigacion se realizo en la Universidad Técnica Particular de Loja
durante el periodo académico octubre 2023 - febrero 2024. Se enfoc6 en
estudiantes de la maestria en Educacion con mencion en Innovacion y
Liderazgo Educativo, especificamente a los 87 estudiantes matriculados
en el modulo de Actores y Gestores del Cambio. El objetivo fue analizar
la eficacia del Aprendizaje Basado en Retos (ABR) en el proceso de disefio
de una propuesta de innovacion.

Se adopté un enfoque mixto, integrando métodos cuantitativos y
cualitativos para evaluar el impacto del ABR y Design Thinking en el
proceso educativo. Se utiliz6 una estrategia de investigacion-accion,
combinando una revisién tedrica inicial con la aplicacién practica de la
metodologia ABR. El método deductivo permitié llegar a conclusiones
especificas a partir de premisas generales, mientras que el método
experimental se empledé para manipular variables controladas y
observar sus efectos causales.

Se utilizé la encuesta propuesta por Tsai (2021) "Cuestionario sobre
Experiencias de Aprendizaje en Design Thinking (QLEDT), la cual fue
adaptada para el contexto de la maestria. Esta, recopila datos

cuantitativos sobre la percepcion de los estudiantes respecto al ABR y
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Design Thinking, contiene 15 preguntas divididas en dos factores:
colaboracion interactiva y experiencia de aprendizaje integrador.

El estudio se desarroll6 en cuatro fases principales:

A) Cuestionario inicial
Evaluacién de las percepciones iniciales de los participantes mediante un
cuestionario administrado antes de los talleres.
B) Talleres de aprendizaje
Se realizaron cuatro talleres, cada uno enfocado en una fase del
Design Thinking: Empatizar, Definir, Idear y Prototipar, y Presentar.
C) Segunda encuesta
Al concluir los talleres, se aplico una segunda encuesta para
evaluar los cambios en las percepciones y experiencias de los
participantes.
D) Analisis y conclusiones
Los resultados de las encuestas se analizaron para determinar la
eficacia de la metodologia aplicada. Se emplearon métodos estadisticos
para analizar los datos cuantitativos obtenidos de las encuestas. El
analisis cualitativo de los datos se realiz6 mediante la codificacion y
categorizacion de las respuestas.

3. RESULTADOS

Luego de desarrollar cada una de las fases, se obtuvieron los siguientes
resultados:

El cuestionario inicial revel6 que la mayoria (85,72%) de los
estudiantes tenia una comprension basica del Aprendizaje Basado en
Retos (ABR) y Design Thinking, pero pocos habian tenido experiencia
practica con estas metodologias. Las percepciones iniciales destacaron
una actitud positiva hacia la innovaciéon educativa, pero con
incertidumbre sobre su implementacién practica.

Para facilitar el analisis de las respuestas se dividié a la poblacién
en género, edad, nivel de formacion, nivel educativo, tipo de educaciéon
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educativa en el que imparte clases, nimero de afos de experiencia en
actividades de docencia.

Durante los talleres, los estudiantes participaron activamente en
todas las fases del Design Thinking. Al concluir los talleres, se aplicé una
segunda encuesta para evaluar los cambios en las percepciones y
experiencias de los estudiantes. Los resultados indicaron mejoras
significativas en la comprension y la confianza para aplicar ABR y Design
Thinking; aproximadamente el 90,80% de los participantes indicaron
una percepcion positiva respecto al empleo de la metodologia empleada.

En la Tabla 2 se presentan los resultados obtenidos en el Pretest
y Pos test:

Tabla 2
Comparacion de resultados obtenidos Pretest y Post test
Post test Pre test
Factor ftem % D) % )

Estoy dispuesto a expresar
mis propios pensamientos
durante las  discusiones
1 grupales de las actividades de 435095 407 131
Pensamiento de  Disefio
(Design Thinking).
Estoy dispuesto a aceptar
diferentes opiniones durante
2 las discusiones grupales de las 4,35 1,02 4,04 1,35
actividades de Pensamiento
de Disefio (Design Thinking).
Pido ayuda cuando enfrento
dificultades  durante las

C.o,labora 3 discusiones grupales de las 4,06 1,03 3,83 1,18
cion . .

Interacti actividades de Pensamiento

va de Disefio (Design Thinking).

Recibo apoyo de los miembros

de mi grupo durante las
4 discusiones grupales sobre las 3,96 0,90 3,99 1,18
actividades de Pensamiento
de Disefio (Design Thinking).
Puedo discutir plenamente
con los miembros de mi grupo
cuando tenemos opiniones
diferentes.
Finalizar el proyecto de
Pensamiento de  Disefio
6 (Design  Thinking), puede 437092 407 121

mejorar mi capacidad de
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Experien
cia de
Aprendi
zaje
Integrad
or

10

11

12

13

14

trabajo en equipo con los
miembros de mi grupo.

Considero la viabilidad de las
soluciones cuando discuto las
soluciones para las
necesidades de los problemas
durante las discusiones
grupales de Pensamiento de
Disefio (Design Thinking).

Considero el desarrollo futuro
de posibles soluciones cuando
discuto las necesidades de los
problemas durante las
discusiones  grupales de
Pensamiento de  Disefio

(Design Thinking).
Aprendo diferentes
conocimientos de los

miembros del grupo de
Pensamiento  de  Disefio
(Design Thinking).

Las actividades de
Pensamiento de  Disefio
(Design  Thinking) pueden
inspirar mi creatividad.

Las actividades de
Pensamiento  de  Disefio
(Design Thinking) pueden
fomentar mi competencia en
descubrir problemas en la
vida.

Las actividades de
Pensamiento  de  Disefio
(Design Thinking) pueden
fomentar mi competencia en
usar un enfoque creativo para
resolver problemas.

Las actividades de
Pensamiento de  Disefio
(Design Thinking) pueden
mejorar mi participacion en el
curso (mddulo).

El proyecto de Pensamiento
de Disefio (Design Thinking)
puede mejorar mi
comprension de la conexién

4,10

4,20

4,26

4,29

4,11

4,22

4,26

4,22

0,93

0,94

0,81

0,89

0,96

0,91

0,93

0,93

3,97

3,97

4,00

4,00

4,10

4,13

4,09

4,04

1,24

1,18

1,33

1,22

1,22

1,14

1,16

1,20
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entre diferentes aspectos del
contenido del curso (mé6dulo).

Creo que el Pensamiento de
Disefio (Design Thinking) es
una forma desafiante de
aprender.

Total 420 095 4,03 1,23

15 4,23 098 4,10 1,21

En cuanto al género, las diferencias mostraron que los hombres
tendian ligeramente mas alto en disposicion a colaborar interactiva,
teniendo un promedio de 4,21 en comparaciéon con las mujeres que
presentan 4,16 y aceptar diferentes opiniones en el pretest. Sin embargo,
en los resultados post test, se evidencia que en la experiencia de
aprendizaje integrador los hombres tienen un promedio méas bajo de
3,99; en comparacién con las mujeres que presentan 4,09. No obstante,
ambos géneros se beneficiaron igualmente de las actividades.

Respecto a la edad, los participantes en el rango de 20 a 29 afios
presentaron menor entusiasmo inicial de 3,70 esto en comparacion con
la media de 4,90 en el pretest. Las mejoras post test fueron consistentes,
aunque los participantes del rango de 20 a 29 afios presentaron una
media menor de 3,21; sin embargo, los participantes de rangos de edades
mayores (30 - 69 afos) destacaron en la aplicacion practica de las
soluciones discutidas y obtuvieron promedios superiores a 4,02.

En términos de nivel de formacion, los participantes con niveles
de formacién mas altos tenian una comprension inicial mas baja del
Pensamiento de Disefio en el pretest, por ejemplo, los participantes que
cuentan con cuarto nivel (maestria) tienen un promedio de 2,81 respecto
a la percepcién general. Las mejoras post test fueron uniformes, pero
aquellos con mayor formaciéon mostraron un incremento mas notable en
la confianza para aplicar estas metodologias y tener un promedio de
4,50: sin embargo, los estudiantes con nivel de formacién técnico
presentan una media de 2,36 en el post test.

Respecto al ndmero de afios de experiencia en docencia, los
docentes que no contaban con experiencia mostraron mayor
escepticismo inicial hacia las metodologias innovadoras en el pretest con
un promedio de 3,50. Para el post test se evidencio que los docentes que
no contaban con experiencia docente o con menos de 5 afios, presentan
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medias por debajo de 3,17 y 3,71 respectivamente; mientras que, los
docentes que cuentan con experiencia mayor a 6 afos, tienen medias
superiores a 4,19 lo que refleja la disposicion a aceptar nuevas opiniones
y aplicar soluciones viables.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los datos recolectados sobre la implementaciéon del ABR en las
propuestas de innovacion docente muestran que esta metodologia
favorece la participacién de los estudiantes y su papel protagénico en su
aprendizaje, coincidiendo con lo planteado por Fidalgo-Blanco et al.
(2019). Ademas, paralelo a lo que manifiestan Azurza et el. (2023) las
metodologias activas, puntualmente el ABR, ha permitido desarrollar su
pensamiento critico, esto se evidencia ya que por medio de la percepcién
de los estudiantes su medio de expresar sus pensamientos aumenté de
4,07 a 4,35.

Otro punto para destacar, es la inmersidn en situaciones reales, los
estudiantes indican que este tipo de metodologia mejora la conexion
entre diferentes aspectos del contenido del curso con situaciones reales,
lo que fue expuesto por Dieguez et al. (2022) ; Guerrero (2019) y Santos
et al, 2021 y quienes indicaron que uno de los beneficios de ABR y del
pensamiento de disefio son las conexiones significativas entre el
conocimiento y su entorno.

Ademas, el Pensamiento de Disefio permitio a los estudiantes identificar
problemas y disefiar de manera creativa propuestas de solucion, la
percepcion del pre y post tes se incrementa de 4,13 a 4,22, lo que coincide
con los sefialado por los autores Pérez-Sanchez et al. (2023) y Suarez
(2019) ya que este tipo de metodologia prepara a los estudiantes a
considerar diferentes soluciones, analizarlas y discutirlas en equipo para
dar respuesta a los posibles desafios de su entorno.

De manera general se ha comprobado que el ABR y el Pensamiento de
Disefio se lo puede utilizar en entornos de educacién en linea, modalidad
en la que se ofert6 el médulo de la maestria, segiin sefialaron D’Urso et
al.(2023)y Martinez (2020).

También se destaca la colaboracion interactiva y el trabajo en equipo que
se genera al utilizar el ABR y el Pensamiento de Disefio, lo que fue
— 402 —



sefalado Reddy & Reddy (2023). Durante la aplicacion de las encuestas
prey post test en las preguntas relacionadas a este factor, los estudiantes
indican una mejor percepcién del trabajo colaborativo y su interaccién
en el mismo, luego de finalizado el proyecto.

Finalmente, por medio de los resultados de las encuestas pre y post test,
se ha evidenciado lo sefialado por Asuncién (2019), los datos muestran
que esta metodologia fomenta la creatividad, la empatia entre los
estudiantes, la participacion colaborativa, el trabajo en equipo. Por
medio del disefio de las propuestas de innovacion, se lograron generar
multiples soluciones creativas y refinarlas mediante prototipos, lo que
evidencio el aprendizaje de los estudiantes.
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RESUMEN

Este trabajo aborda el impacto del estrés académico en estudiantes
universitarios, especialmente en aquellos del Grado en Ciencias de la Actividad
Fisica y del Deporte, destacando la necesidad de estrategias efectivas para su
gestion. La intervencion se centra en el uso de la realidad virtual (VR) como
herramienta innovadora para ensefiar técnicas de relajacién y mindfulness. Un
grupo de 50 estudiantes participé en un programa de cuatro sesiones, donde se
combinaron ejercicios de respiracion y visualizacion en entornos virtuales, con
el objetivo de reducir el estrés y mejorar la regulacion emocional. Los
resultados cuantitativos, analizados mediante pruebas estadisticas, mostraron
una disminucion significativa en el estrés percibido y mejoras en la regulacion
emocional positiva tras la intervencién. El andlisis cualitativo, basado en
entrevistas semiestructuradas, revel6 que los participantes experimentaron
una inmersion total en las actividades de relajacion, lo que les permitid
desconectarse del estrés académico. Muchos estudiantes informaron mejoras
en su capacidad para gestionar la ansiedad y expresaron satisfacciéon con el
programa, sugiriendo que la VR podria ser integrada en mas asignaturas. Sin
embargo, algunos participantes enfrentaron desafios, como la falta de
familiaridad con la tecnologia. A pesar de esto, los hallazgos sugieren que la
realidad virtual es una herramienta prometedora en el ambito educativo para
abordar las necesidades emocionales y psicologicas de los estudiantes,
ofreciendo un enfoque atractivo y efectivo para la gestion del estrés académico.
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1. INTRODUCCION

El estrés académico se ha convertido en un fenémeno prevalente
entre los estudiantes universitarios, afectando no solo su rendimiento
académico, sino también su bienestar emocional. La presién por cumplir
con las exigencias académicas, la competencia entre compafieros y la
carga de trabajo pueden contribuir a niveles elevados de ansiedad y
estrés (Barquin et al., 2013). En particular, los estudiantes de disciplinas
como las Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte se enfrentan a
desafios Unicos, ya que deben equilibrar tanto el rendimiento académico
como las expectativas practicas y fisicas de sus programas. Esta situacion
puede llevar a efectos adversos en su salud mental, lo que resalta la
importancia de desarrollar estrategias efectivas para la gestion del estrés

(Lopes Dos Santos et al., 2020).

Las intervenciones que abordan el estrés académico han cobrado
relevancia en los ultimos afios, y una de las areas mas prometedoras es
la integracion de la tecnologia en estas estrategias. La realidad virtual
(VR) ha emergido como una herramienta innovadora que permite la
creacion de entornos inmersivos y controlados, donde los estudiantes
pueden aprender y practicar técnicas de relajacién y mindfulness. Estas
intervenciones pueden ofrecer a los estudiantes un espacio seguro para
explorar sus emociones y aprender a manejarlas (Oing & Prescott, 2018).
Investigaciones anteriores han demostrado que el uso de la realidad
virtual puede ser efectivo en la reduccién de la ansiedad y el estrés,
mejorando la regulaciéon emocional y, por ende, la calidad de vida de los

estudiantes (Sarpourian et al., 2022).
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Este trabajo se centra en una intervencidn educativa que
implementé VR para ensefiar a los estudiantes técnicas de relajacion y
mindfulness, evaluando su impacto en la regulacion emocional y la
reduccion del estrés académico. El programa se desarroll6 en un grupo
de estudiantes del Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte,
en el que se combinaron cuatro sesiones que integraron técnicas de
relajacion guiadas con el uso de entornos virtuales inmersivos. Estas
sesiones se centraron en la gestion del estrés y la mejora del bienestar
emocional, utilizando actividades de mindfulness y ejercicios de

respiracion que fomentan la atencién plena y la conexién con el presente.

Los objetivos principales de esta investigaciéon son evaluar el
impacto de la realidad virtual en la reduccion del estrés académico en los
estudiantes universitarios, explorar el uso de VR como herramienta para
mejorar la gestién emocional en el contexto educativo y analizar la
percepcion de los estudiantes sobre la eficacia de la realidad virtual para
desarrollar competencias emocionales. A través de la implementacién de
este programa, se busca no solo contribuir a la reduccion del estrés en
los participantes, sino también equiparles con habilidades valiosas que
puedan aplicar en su vida diaria y futura carrera profesional. Como
hipoétesis se espera que esta intervencion no solo impacte positivamente
en la salud emocional de los estudiantes, sino que también les
proporcione herramientas practicas para enfrentar las exigencias
académicas y profesionales que encontrardn en su camino. La
integracion de la realidad virtual en la educacién puede resultar ser un
complemento eficaz a las estrategias tradicionales de ensefianza,

fomentando un entorno de aprendizaje mas atractivo y saludable. Por lo
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tanto, esta investigacion tiene el potencial de contribuir a un cambio
significativo en la forma en que se abordan las necesidades emocionales
y psicologicas de los estudiantes en el ambito universitario, ofreciendo

nuevas perspectivas sobre el uso de la tecnologia en la educacidn.

2. METODO
2.1. Participantes

Se utiliz6 una muestra de conveniencia compuesta por 50
estudiantes del primer curso del Grado en Ciencias de la Actividad Fisica
y del Deporte (CAFD) de una universidad. De los participantes, 37 eran
hombres y 13 eran mujeres, con edades comprendidas entre los 17 y 32
afios (M = 18.74; DT = 2.32). La seleccion se realizé6 mediante anuncios
en las clases y plataformas de comunicacion de la universidad,

enfatizando que la participacién era voluntaria.

2.2. Procedimiento

Evaluacion inicial: Antes de la intervencion, se llevd a cabo una
evaluacion inicial utilizando cuestionarios para medir el nivel de estrés
percibido y la capacidad de regulacién emocional. Se utilizaron la Escala
de Estrés Percibido (PSS) y el Cuestionario de Regulacién Emocional
(ERQ). Estas herramientas permitieron establecer una linea base de los
niveles de estrés y habilidades emocionales de los participantes antes de

la intervencion.

Disefio de la intervencion: La intervencion se llevd a cabo en el

marco de la asignatura del primer curso de CAFD y consté de cuatro
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sesiones de 60 minutos cada una. Las sesiones se estructuraron de la

siguiente manera:

Sesion 1: Introducciéon a la intervencion, presentacion de la
realidad virtual (VR) y técnicas de relajacidn. Los participantes
aprendieron sobre los beneficios de la VR en la gestion del estrés,

junto con técnicas basicas de respiracion y mindfulness.

Sesidn 2: Sesion de VR inmersiva en un entorno disefiado para la
relajacion. Los estudiantes practicaron ejercicios de respiracion y
visualizaciéon mientras se sumergian en un paisaje virtual

tranquilo, facilitando un estado de relajacién.

Sesion 3: Continuacion de la experiencia de VR con un enfoque en
el mindfulness. Los participantes participaron en actividades que
fomentaron la atencién plena y la regulacién emocional,
utilizando la VR para minimizar distracciones y maximizar el

enfoque en las técnicas aprendidas.

Sesion 4: Reflexidn sobre la experiencia, discusion grupal sobre la
aplicacion de lo aprendido, y técnicas para manejar situaciones de
estrés académico en la vida diaria. Se proporcionaron recursos y
materiales adicionales para que los estudiantes pudieran
continuar practicando la regulacién emocional fuera del entorno

de la intervencion.

Seguimiento y evaluacidn post-intervencion: Al finalizar la cuarta

sesion, se aplicaron nuevamente los cuestionarios de estrés percibido y

regulacién emocional para medir los cambios en comparacién con las

evaluaciones iniciales. Adicionalmente, se llevaron a cabo entrevistas
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cualitativas para explorar las percepciones de los participantes sobre la

eficacia de la intervencion y su experiencia con la realidad virtual.

2.3. Instrumentos

Para evaluar el estrés percibido se empleé la Escala de estrés
percibido (Perceived Stress Scale, PSS; Cohen et al, 1983), version
espafiola de Remor y Carrobles (2001). Su objetivo principal es evaluar
como las personas perciben su nivel de estrés en diferentes situaciones
de la vida cotidiana. La escala ha sido validada en diversas poblaciones y
contextos culturales, lo que la convierte en una herramienta confiable
para medir el estrés percibido. La PSS consta de 14 items, que se centran
en la evaluacion de la percepcion del estrés y se formulan de manera que
reflejan la experiencia subjetiva del estrés, preguntando a los
participantes sobre la frecuencia con la que han sentido situaciones
estresantes en el dltimo mes. Formato de Respuesta: Los participantes
responden a los items utilizando una escala tipo Likert de 5 puntos, que
varia desde "Nunca" (0) hasta "Casi siempre" (4). Las puntuaciones se
suman para obtener una puntuacion total, donde una puntuacién mas
alta indica un mayor nivel de estrés percibido. La PSS se utiliza en
investigaciones académicas y clinicas para evaluar el impacto del estrés
en la salud fisica y mental. También se utiliza para investigar los efectos
de intervenciones disefladas para reducir el estrés, como las técnicas de
relajacion o mindfulness. La PSS ha demostrado tener buenas
propiedades psicométricas, incluyendo alta confiabilidad interna (a >
0.70) y validez de constructo, lo que respalda su uso en diversas

poblaciones.
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En cuanto a la evaluacion de la regulacién emocional se administro el
Cuestionario de Regulacion Emocional (ERQ; Gross & Jhon, 2003). La
ERQ evalda las diferentes estrategias que las personas emplean para
gestionar sus emociones en respuesta a situaciones estresantes o
desafiantes. La escala original consta de 14 items que se dividen en dos

dimensiones principales:

e Regulaciéon emocional positiva: Estrategias que facilitan la
adaptacién y promueven emociones positivas (por ejemplo,

reevaluacion cognitiva).

e Regulacion emocional negativa: Estrategias que pueden ser
menos adaptativas y estan asociadas con la rumiacién y la

supresion emocional.

Los participantes responden a los items en una escala tipo Likert, que
va del 1 (nunca) al 5 (siempre), indicando la frecuencia con que utilizan
cada estrategia. La ERQ se utiliza en diversos contextos de investigacion
y clinica para evaluar la capacidad de una persona para regular sus
emociones, lo que puede influir en su bienestar psicoldgico y su

adaptacidn a situaciones estresantes.

2.4. Analisis

Los datos cuantitativos se analizaron utilizando pruebas
estadisticas adecuadas, como una prueba t, para determinar la
significacion de los cambios en el estrés percibido y la regulacién

emocional. Los datos cualitativos se analizaron mediante un enfoque
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tematico, identificando patrones y categorias en las respuestas de los

participantes.

3. RESULTADOS

En la Tabla 1 se presentan los resultados de la prueba t de Student
para evaluar las diferencias significativas en las puntuaciones de la
Escala de Estrés Percibido (PSS-14) y la Escala de Regulacién Emocional
(ERS) antes y después de las cuatro sesiones de intervencion. Se han
considerado las puntuaciones obtenidas en la toma 1 (antes de la

intervencion) y la toma 2 (después de la intervencion).

Tabla 1

Resultados de la Prueba t de Student

Toma 1 Toma 2

Escala (M £ DT) (M £ DT) t gop

Estrés Percibido (PSS-14) 3412+856  30.44+7.50 315 49 .003
Regulacion Emocional pos. 34.78 £5.12 37.45+5.00 -2.80 49 .007
Regulacion Emocional neg. 18.92 +4.87 16.50 + 4.50 2.80 49 .007

Se observé una disminucién significativa en el estrés percibido tras la
intervencidn (p =.003). La regulacién emocional positiva mostré un
aumento significativo, mientras que la regulacion emocional negativa
también disminuyé de manera significativa (p =.007 en ambos casos).
Los datos cualitativos se analizaron mediante un enfoque
tematico, identificando patrones y categorias en las respuestas de los 50
participantes. Se realizaron entrevistas semiestructuradas al finalizar las
cuatro sesiones de intervencién, en las cuales se exploraron las

percepciones sobre la efectividad de la realidad virtual (VR) en la gestion
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del estrésy el desarrollo de habilidades emocionales. A partir del analisis

de las respuestas, se identificaron las siguientes categorias principales:

1. Efectividad de la Realidad Virtual: Muchos participantes
destacaron que la VR les permiti6 una inmersién total en las
actividades de relajacion. Comentaron que esta inmersion facilitd
una desconexidn del estrés académico cotidiano, lo que les ayudé
a concentrarse mejor en las técnicas de relajaciéon. Frases como
"me senti como si estuviera en otro lugar" y "pude relajarme mas
que con otros métodos" fueron recurrentes.

2. Mejoras en la Regulacion Emocional: Los estudiantes sefialaron
que, tras la intervencion, experimentaron una mejora en su
capacidad para gestionar sus emociones. Respuestas como "ahora
puedo manejar mejor mi ansiedad antes de los examenes" y "he
aprendido a respirar y calmarme en momentos de estrés" reflejan
una percepcidon positiva sobre el impacto de las técnicas
aprendidas.

3. Satisfaccién con la Intervencién: La mayoria de los participantes
expresaron una alta satisfaccion con el programa de intervencion,
valorando positivamente tanto las sesiones de VR como las
técnicas de relajacion guiadas. Comentarios como "me gustaria
que esto se incluyera en mas asignaturas"” y "definitivamente lo
recomendaria a otros estudiantes" indican un interés por
continuar utilizando estas herramientas.

4. Desafiosy limitaciones: A pesar de los aspectos positivos, algunos
participantes mencionaron desafios, como la falta de familiaridad

con la tecnologia de VR y momentos de distraccion durante las
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sesiones. Expresiones como "al principio me costé
acostumbrarme a las gafas" y "hubo momentos en los que me

desconecté" fueron también parte del analisis.

El andlisis cualitativo revel6 que la intervencién basada en VR
tuvo un impacto positivo en la gestién del estrés y el desarrollo
emocional de los estudiantes. Las percepciones sobre la efectividad, la
satisfaccién con la intervencidn y la mejora en la regulacién emocional
sugieren que la VR puede ser una herramienta valiosa en el ambito

educativo para abordar el estrés académico.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El objetivo de esta investigacidon fue evaluar el impacto de una
intervencidn educativa basada en realidad virtual (VR) en la regulacion
emocional y la reduccion del estrés académico en estudiantes
universitarios de Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte. Se planted
la hipotesis de que la implementacién de técnicas de relajacion y
mindfulness a través de VR no solo tendria un efecto positivo en la salud
emocional de los estudiantes, sino que también les proporcionaria
herramientas practicas para afrontar las exigencias académicas y

profesionales futuras.

Los resultados obtenidos corroboran la hipo6tesis planteada. Se
observé una disminucion significativa en el estrés percibido, asi como un
aumento en la regulacién emocional positiva y una disminucién en la
regulacion emocional negativa. Estos hallazgos estan en linea con

investigaciones previas que han demostrado que las intervenciones de
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VR pueden ser efectivas para reducir la ansiedad y el estrés, al
proporcionar entornos inmersivos que facilitan la desconexion de
situaciones estresantes (Oing & Prescott, 2018; Sarpourian et al,, 2022).
La literatura sugiere que la inmersion en entornos virtuales puede
mejorar la atencion plena y fomentar el aprendizaje de técnicas de
relajacion (Navarro-Haro et al, 2017), lo que se refleja en las

experiencias de los participantes en nuestra intervencion.

Los comentarios de los estudiantes acerca de la efectividad de la
VR indican que esta herramienta no solo les ayudé a concentrarse mejor
en las técnicas de relajacion, sino que también les permitié experimentar
una desconexion del estrés cotidiano, lo que resalta la importancia de
integrar la tecnologia en el aprendizaje emocional. Ademas, la mejora en
la capacidad de regulacién emocional observada en los participantes es
un hallazgo relevante, ya que esta relacionada con la salud mental y el
bienestar general, aspectos fundamentales en la vida académica y

personal de los estudiantes.

Sin embargo, la investigacién también presenta limitaciones. En
primer lugar, se utiliz6 una muestra de conveniencia que podria no ser
representativa de la poblacién estudiantil en su conjunto, lo que limita la
generalizacion de los resultados. Ademas, el estudio se basé en
autoinformes, que pueden estar sujetos a sesgos de respuesta. La falta de
familiaridad de algunos participantes con la tecnologia de VR también se
identific6 como un desafio, lo que sugiere la necesidad de proporcionar
formacién previa para maximizar la efectividad de este tipo de

intervenciones.

47—



A pesar de estas limitaciones, la intervenciéon basada en VR
muestra un gran potencial para ser incorporada en el curriculo
académico de forma mas amplia. Futuras investigaciones podrian
explorar la eficacia de diferentes tipos de entornos virtuales y técnicas
de relajacion en diversas poblaciones estudiantiles, asi como la
aplicacion de estas intervenciones en contextos educativos mas amplios.
Ademas, seria beneficioso realizar un seguimiento a largo plazo de los
efectos de la intervencién, asi como evaluar su implementacién en

diferentes disciplinas académicas.

En conclusion, el presente estudio demuestra que la intervencion
educativa basada en realidad virtual (VR) es efectiva para reducir el
estrés académico y mejorar la regulacién emocional en estudiantes del
Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte (CAFD). Los
resultados indican una disminucién significativa en los niveles de estrés
percibido y una mejora notable en las competencias emocionales de los
participantes tras la intervencion. Este enfoque innovador no solo facilita
la desconexion del estrés cotidiano, sino que también potencia la
concentracion en técnicas de relajacion y mindfulness. Las mejoras
observadas en la regulaciéon emocional positiva y la reduccion de la
regulacion emocional negativa son indicativos del potencial de la VR
como herramienta de intervencién en el ambito educativo. La
satisfaccion general de los participantes sugiere que la implementacion
de estas estrategias puede ser una opcidén viable para abordar problemas
de salud mental en entornos académicos. Asi, se destaca la importancia
de integrar tecnologias emergentes en la educacién, promoviendo no
solo el rendimiento académico, sino también el bienestar emocional de
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los estudiantes. Estos hallazgos abren la puerta a futuras investigaciones
que exploren la eficacia de la VR en otros contextos educativos y
poblaciones, asi como la posibilidad de desarrollar programas de
intervencién mas especificos y adaptados a las necesidades de los

estudiantes.
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