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Prologo

En una realidad digital de cambios continuos e inmediatez, fruto de la revolucién
tecnoldgica actual y cuya presencia se manifiesta en todos los ambitos, las tecnologias de
la informacién y la comunicacion (TIC) se convierten en un elemento fundamental para
la transformacién pedagdgica y metodoldgica en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Las tecnologias, entendidas como medio para la educacién y no como fin en si mismas,
se erigen como un recurso que permite responder, desde el terreno formativo, a las
demandas que la sociedad actual precisa. De este modo, favorecen no solo una adaptacién
a los nuevos paradigmas, sino la incorporacién de un sinfin de herramientas que mejoran

tanto la eficiencia como la calidad y resultados de los procesos académicos.

Ademads, nos permiten desarrollar procesos educativos mas dindmicos, motivadores y con
infinitas posibilidades para la consecucién de competencias, destrezas y/o habilidades de
caricter técnico, instrumental y pedagdgico en el alumnado. Fruto de ello, una amplia
variedad de dispositivos y aplicaciones se van incorporando a contextos educativos
formales, no formales e informales, en pleno debate sobre las ventajas/desventajas de su
utilizacién y normativas para regular o prohibir su uso. Mdviles, tabletas o portatiles son
instrumentos que, correctamente usados, dejan atris la etiqueta de elementos de
distraccion y facilitan nuevas formas de aprender. Para ello, es preciso fomentar un uso
critico y reflexivo de las TIC en una época caracterizada por la sobreinformacion digital.
Si queremos satisfacer este requisito, el rol y labor de los docentes se convierte en un
factor clave. Circunscrito a la premisa de no poder ensefiar aquello que desconocemos, la
competencia digital docente se ha convertido en uno de los retos de la formacién inicial
y continua del profesorado. Un espiritu innovador, flexible ante la realidad y consciente
de la importancia de las TIC, se vehiculan como ingredientes para un desempefio

satisfactorio del ejercicio docente en pleno siglo XXI.

Francisco Martinez Sanchez Julio Ruiz Palmero
Presidente EDUTEC Presidente XXIII Congreso
Internacional EDUTEC
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INNOVACION DOCENTE
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Resumen

La acustica del aula es un factor que puede afectar negativamente la practica docente y
conllevar problemas de salud (afonias, estrés, malestar). Esto puede solventarse con el
disefio de aulas inteligentes, las cuales utilizan tecnologia como la inteligencia artificial
para ayudar a regular los factores ambientales permitiendo mejorar el bienestar y los
procesos de enseflanza y aprendizaje. Este trabajo presenta los resultados de veinte
entrevistas a docentes de Educacion Primaria, Secundaria y Bachillerato con los objetivos
de analizar cémo les afecta la acustica del aula, qué estrategias usan para combatir el
ruido de actividad e identificar los elementos mejorables en el disefio de las aulas. Los
resultados de corte cualitativa confirman que existen problemas derivados de la mala
acustica de las aulas, que las estrategias usadas para combatir el ruido son subjetivas y
dispares, y que existe carencia de recursos para permitir al personal docente tener mayor
control de la regulacion acustica del aula. Se concluye que la acustica de las aulas es un
problema que se debe abordar con mayor atencidn, especialmente en lo que refiere al
rediseiio de los espacios de aprendizaje. Se propone avanzar en la linea de aulas

inteligentes para solucionar los problemas identificados.

Palabras clave
acustica, ruido, espacio de aprendizaje, aula, aula inteligente.
Introduccion

Los factores ambientales del aula influyen en la calidad de las condiciones laborales de
los docentes. Pese a la literatura existente, faltan estudios aplicados que exploren como

la acustica del aula se debe abordar en el redisefio de espacios de aprendizaje.
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Existen estudios que revisan cémo los ruidos y la acustica del aula afectan la voz del
profesor, su salud y su bienestar, aparte de dificultar la comunicacién con los alumnos.
La acustica es entendida en un sentido amplio: ruidos exteriores (trafico, patio, pasillos)
o interiores (aparatos de ventilacién y ordenadores), ruidos de actividad producidos por
los alumnos, el tiempo de reverberacion, el indice de transmision de sonido y la claridad

del discurso.

Para dar respuesta al redisefio de los espacios y factores ambientales como la acustica se
plantea innovacién tecnoldgica mediante las aulas inteligentes (Cebrién et al., 2020). Las
aulas inteligentes son espacios caracterizados por tres dimensiones (tecnoldgica,
ambiental y de procesos), demostrando que el uso de tecnologia en el redisefio de los
espacios puede favorecer los procesos de ensefianza aprendizaje (Palau y Mogas, 2019).
Uno de los usos potenciales de la tecnologia es la automatizacién o regulacién de los
factores ambientales como la iluminacién y la actstica mediante la inteligencia artificial

(Mogas et al., En prensa).
En este trabajo se abordan dos objetivos desde la investigacion cualitativa:

— Ol: Analizar de qué forma afecta la acustica del aula sobre los docentes, como la

perciben y qué estrategias aplican para combatir el ruido.

— 02: Identificar qué elementos se deberian contemplar para el redisefio de las aulas

como espacios de aprendizaje en lo que a acustica se refiere.

Método/Descripcion de la experiencia

Descripcion del contexto y de los participantes

Han participado 20 docentes de Educacion Primaria, Secundaria y Bachillerato. La
muestra fue elegida por conveniencia. Todos los participantes son de Catalunya. Once
mujeres y nueve hombres. Existe heterogeneidad en afios de experiencia en la docencia,

siendo 15 la media.

26



La tecnologia como eje del cambio metodologico

Instrumentos

Se ha utilizado la entrevista estructurada como técnica para la recogida de datos. Se ha
usado la modalidad en linea ya que se buscaba recabar una informacién muy concreta.
Las entrevistas en linea son un instrumento eficiente en la investigacion cualitativa (Kitto

y Barnett, 2007).

Procedimiento

Para el anélisis de datos se ha utilizado el programa ATLAS.ti. Se ha generado un
documento matricial a partir de las respuestas de los participantes, y se han analizado

primero con codigos abiertos y después acotando mediante una codificacion axial.
Resultados

Muchos docentes informan sufrir consecuencias vocales de su profesion y se quejan de
diferentes fuentes de ruido. Las estrategias para solucionar ruidos de actividad son
dispares: desde hacer silencio hasta elevar el tono de voz, pasando por técnicas sorpresa
para llamar la atencion. La mitad de los entrevistados lamentan que las aulas de sus
centros no cumplen los requisitos acusticos deseados. Un redisefo acustico del espacio
de aprendizaje es reclamado por la mayoria. Destacan la necesidad de mejor

insonorizacion.
Discusidén y conclusiones

Los resultados confirman que la acustica afecta a los docentes por los ruidos externos y
los de actividad. Esta afectacion es reportada en relacion con la salud: afonias, malestar
y estrés. Las estrategias para combatir el ruido son limitadas, cerrar puertas y ventanas
para el ruido exterior y estrategias individuales dispares para combatir excesivo ruido de
actividad. Los entrevistados informan que hace falta mejor insonorizacién con placas
fonoabsorbentes y un mejor control de la reverberacion. Se pone de relieve la necesidad
de una aproximacion mads tangible al concepto de aula inteligente como solucién para el
rediseno eficiente de espacios de aprendizaje (Cebridn et al., 2020; Palau y Mogas, 2019).
En especial destaca el uso de inteligencia artificial para permitir la automatizacién en la

regulacion de la acustica (Mogas et al., En prensa).
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Resumen

La educacion superior tradicionalmente exige a los estudiantes de grado la elaboracion
de distintas actividades de investigacion documentales y de campo. En este sentido, se
reconoce la necesidad de desarrollar la competencia profesional de la investigacion en la
asignatura Andlisis Fisico-quimico de Cosméticos de la Mencién Tecnologia Cosmética.
Se propone, el diseio e implementacion de una estrategia didactica activa de ensefianza
y aprendizaje, partiendo de la idea de ensefiar a investigar-investigando, con propdsitos
claros, en contextos reales aplicados al drea de Andlisis Fisico-quimico de Cosméticos
mediante el Campus Virtual de la Universidad Central de Venezuela. Se aplicé un disefio
de campo experimental en la malla curricular de la carrera de Farmacia, especificamente
en la asignatura mencionada. Se disefidé una estrategia de ensefianza y aprendizaje
novedoso apoyada en las tecnologias, que consistid en la obtencion de conocimientos a
partir de una investigacion en el drea de Andlisis Fisico-quimico de Cosméticos. La
poblacién estuvo constituida por todos los estudiantes de la asignatura de la cohorte 2019-
2020. Para el andlisis de los datos obtenidos se empled la estadistica descriptiva. El
aprendizaje se evalu6é mediante cinco habilidades calificadas en las tareas, con diferentes
valores que representaban un porcentaje en la calificacion final. Estas fueron: Protocolo
de investigacion (25%), sintaxis de manipulacién de datos y estadistica (15%), resumen

(15%) y presentacion del cartel virtual (25%).

Palabras clave

Estrategia didactica, entornos virtuales de aprendizaje, ensefianza, aprendizaje,

investigacion.

29



La tecnologia como eje del cambio metodologico

Introduccion

La educacion universitaria tradicionalmente exige a los estudiantes de grado la
elaboracion de distintas actividades de investigacion documentales y de campo. Sin
embargo, existen pocas asignaturas en la carrera de Farmacia de la Universidad Central
de Venezuela (UCV) que los formen de manera conceptual, procesal y actitudinal en
dichas practicas. En la mayoria de las ocasiones se parte de la idea de que, en su condicién
de estudiantes universitarios del dltimo afio, ya deben saber qué implica investigar o que

deben valerse de sus propios medios para lograr el aprendizaje (Morales et al., 2005).

En este sentido, existe una imperiosa necesidad de promover la utilizacién de estrategias
novedosas de ensefianza que estimulen la participacion activa del estudiante en el proceso
de ensefianza y aprendizaje en materia de investigacion, con el fin de impulsar al
estudiante hacia un continuo aprendizaje de indagacién e investigacion. El Campus
Virtual UCV (CV-UCV) brinda la posibilidad de hacerlo novedoso con el apoyo de las

tecnologias.

Palomares (1995) sefiala que se deben implementar estrategias que tengan como ntcleo
al estudiante y que, a través de ellas, se haga uso de las experiencias de aprendizaje, las
cuales son esenciales para el crecimiento y desarrollo personal del mismo, asi como
también para la comprension y aplicacion de las habilidades y las destrezas; con ellas el
estudiante aprende al participar més directamente en el proceso, donde el docente no se
convierta en observador sino en un orientador, reforzador inmediato de las adquisiciones
por parte del estudiante, caracteristica fundamental del rol del docente en la educacién a
distancia. Es por ello que se propuso disefiar una estrategia diddctica activa de ensefianza
y aprendizaje para fomentar la investigacion aplicada en el drea de Andlisis Fisico-

quimico de Cosméticos mediante el CV-UCV.
Método

Se aplicé un disefio de campo experimental en la malla curricular de la carrera de
Farmacia especificamente en la Asignatura Anélisis Fisico-Quimico de Cosméticos de la
Mencién Tecnologia Cosmética, el cual consiste en una estrategia de ensefianza y

aprendizaje novedosa, que es la obtencién de conocimientos a partir de una investigacién
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con rigor cientifico. Los materiales a utilizar se alojaron en el CV-UCV, asi como las

estrategias didacticas fueron disefiadas para ser desempeiias virtualmente.

La poblacién estuvo constituida por todos los estudiantes de la Mencién de Tecnologia
Cosmética para la cohorte 2019-2020. La muestra estuvo conformada por 12 estudiantes
que corresponde al 100% de los estudiantes matriculados en el curso, los cuales a su vez
fueron divididos en forma aleatoria en 4 grupos a los que se les asigné un tema particular

para realizar la referida actividad virtualmente.

Procedimiento

Se explicé a los estudiantes las estrategias metodoldgicas basadas todas en el Andlisis
fisico-quimico de Cosméticos. Igualmente, recibieron una guia de laboratorio que debian
leer antes de asistir a la sesion de trabajo practico; la misma constituyé el material de

apoyo (Goémez y Pinto, 2019) el cual fue alojado en el CV-UCV

El disefio y ejecucion de las actividades en linea que constituyeron la estrategia didactica
fueron divididas en las etapas descritas a continuacién: Revision de las publicaciones
sobre el tema asignado. Disefio de los proyectos de investigacion. Ejecucion del proyecto
de investigacion. Evaluacion de los resultados. Elaboracion de un cartel virtual para la
heteroevaluacién, Todas actividades fueron ejecutadas y evaluadas mediante el Campus

virtual.
Resultados

El aprendizaje de los estudiantes se evalu6 a través de las cinco habilidades calificadas
en las tareas, con diferentes valores que representaban un porcentaje en la calificacion
final. Estas fueron: Protocolo de investigacion (25%), sintaxis de manipulacion de datos
y estadistica (15%), resumen (15%) y presentacion del cartel virtual (25%). Por dltimo,
fue requerida una auto y coevaluacion de parte de todos los estudiantes participantes,

mediante el uso de Foro virtual en el CV-UCV.
Discusidén y conclusiones

La experiencia arroja que la investigacion en el drea de cosméticos es desafiante y para

los nuevos profesionales y se presentard de manera constante en su vida laboral.
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Los estudiantes aprendieron habilidades al mds alto nivel de Anélisis Fisico-Quimico de
Cosméticos, aplicaron estadisticas, evaluacién de literatura y conocimiento obtenido de
la préctica farmacéutica de cursos anteriores a medida que planificaron, desarrollaron y
completaron sus proyectos de investigacion, el uso de la CV-UCV fue un factor que
influy6 en el desempefio de los estudiantes en la asignatura, ya que por la novedad de
aplicar estrategias didacticas virtuales se mantuvo un interés muy particular en la
elaboracidn de los carteles virtuales, para su posterior discusion en el foro virtual con la

autoevaluacion, coevaluacién y heteroevaluacion.
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TRANSMEDIA STORYTELLING
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Resumen

Los procesos educativos estdn experimentando cambios significativos, entre ellos, la
proliferacién de novedosas metodologias asociadas a las TIC. Este trabajo aborda la
narrativa transmedia, fendmeno cuya reciente irrupcion en el dmbito social esta plagada
de interrogantes a nivel didactico. Para ello, se analiza el potencial de un grupo de
alumnado de Educacién Primaria para producir narraciones informales basadas en
experiencias personales y motivadoras. Todo ello genera la manifestaciéon de inquietudes
y deseos de igualdad de oportunidades a raiz del debate de situaciones estereotipadas y
normalizadas atn en la sociedad actual. También se constata la eficacia de la narrativa
transmedia para la exteriorizacion de emociones, la ensefianza de la alfabetizacion

audiovisual y el fomento de la creatividad.

Palabras clave

Narrativa transmedia, educacion, coeducacion, creatividad, alfabetizacién audiovisual.

Introduccion

La mezcla cultural y comunicativa en que hoy la sociedad estd inmersa ha evolucionado
hasta tal punto desde la lectoescritura al audiovisual en poco tiempo que sus
caracteristicas no concuerdan con las practicas educativas contemporaneas. Por ese
motivo, ha llegado el momento de que se admitan estos cambios significativos y se adapte
el sistema educativo actual a estas demandas: “Due to the relative newness of computer
technology, many teachers have not received adequate training to select appropriate

technologies and lack support to use them” (Judge et al., 2004, pp. 386-387).

El uso adecuado de herramientas digitales inculca autonomia y participacién en redes
sociales ubicadas en espacios de aprendizaje reales y virtuales, y conduce a la creacion
de pedagogias personales y participativas. Estas experiencias auténticas satisfacen los

deseos del alumnado, que “have high expectations of how they should learn, selecting the
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technologies and learning environments that best meet their needs with a sophisticated

understanding of how to manipulate these to their advantage” (Conole y Creanor, 2007,

p. 11).

Sin embargo, el uso impreciso de las nuevas tecnologias es cada vez mayor y requiere el
disefio de espacios de aprendizaje personalizados e informales, que aborden necesidades
y preferencias de manera dindmica, lo que proporcionara una base adecuada en que anclar
el aprendizaje del alumnado. Asimismo, los docentes deberdn basarse en planteamientos
flexibles y en modelos educativos reales, personalizados, autorregulados e independientes

(Hotrum, 2005; Lee, 2005; Sheely, 2006; Lane, 2008).

Por todo ello, se ha elaborado una propuesta didactica basada en las caracteristicas del
alumnado y su conocimiento previo, y se ha puesto en practica en un marco metodoldgico

y tecnoldgico que difiere del habitual, lo que ha permitido:

— Verificar la efectividad de la metodologia transmedia para el desarrollo de la

alfabetizacion multimedia.

— Percibir el modo en que las herramientas cognitivas de Egan (1997) vinculan

imaginacién y alfabetizacién multimedia.

— Desvelar si existen diferencias de género y valores a lo largo de este proceso.
Método

Para llevar a cabo el estudio, se pidi6 la colaboracion de un grupo reducido y aleatorio de
sujetos (dos nifios y tres nifias) de un aula de sexto de Educacion Primaria de clase social
media en un CEIP bilingiie y TIC ubicado en la provincia de Mdlaga. Los integrantes del
caso han estudiado juntos desde la etapa de Educacién Infantil, viven en la misma zona y

los ingresos de sus familias y actitudes tecnoldégicas son similares.

Para el andlisis de datos audiovisuales, esta investigacion se ha basado en el trabajo de

tres autores:
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- La propuesta articulada de dimensiones e indicadores presentada por Ferrés Prats
(2005), que establece codigos para analizar el lenguaje presente en el relato

audiovisual y la publicidad.

- El diagnéstico exploratorio para peliculas y anuncios de television realizado por

Aguaded Gomez y Sanchez Carrero (2013).

Por ultimo, se ha tomado como referencia la concepcion imaginativa formulada por Egan

(1997) para analizar el nivel de creatividad.

Transmedia storytelling ha servido para introducir al alumnado prosumidor en el
significado de la imagen mediante el debate de un corto animado y anuncios publicitarios,
asf como para analizar el grado de adquisicidn de alfabetizacion multimedia y su relacién

con la imaginacion.
Resultados

El alumnado ha ido consolidando la estructura y elementos de una historia, y entendiendo
el modo de organizar esta informacion creativamente. En definitiva, ha creado, de manera
progresiva y auténoma, relatos transmedia y, a la par, ha mejorado sus destrezas

audiovisuales y digitales, asi como su creatividad y motivacion.
Discusidén y conclusiones

La sociedad del conocimiento ha modificado conceptos espacio/temporales y creado
nuevos estilos de vida. Disponemos de gran cantidad de informacion, accesible a través
de dispositivos electronicos, que hacen necesaria la incorporacién de cambios a nivel
pedagogico, organizativo y politico, asi como el fomento de habilidades como aprender

a aprender.

En definitiva, urge invertir en formacién docente que permita no solo sacar partido a todo
el potencial de las TIC, sino adaptarlas a cada entorno educativo (TAC — Tecnologias
para el aprendizaje y el conocimiento) para potenciar la implicacién del alumnado (TEP
— Tecnologias para el Empoderamiento y la Participacion). También se debe incluir un

estudio en profundidad de la imaginacién, que humanizard la experiencia educativa,
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eliminando barreras ideoldgicas y sociales. Solo asi se podra paliar el actual desconcierto

educativo, lleno de desafios a enfrentar en el aula contemporanea.
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Resumen

Dentro de la revolucion digital, las redes sociales representan espacios de interaccion que
se convierten en posibilidades educativas tanto para el alumnado nativo digital como para
el profesorado inmigrante digital. El presente trabajo aborda una experiencia educativa
que surge durante el contexto de la pandemia COVID-19 con estudiantes (N=300) en la
asignatura Diddctica de las Ciencias Sociales del Grado en Educacién Primaria de la
Universidad de Malaga. Ante el cambio de docencia presencial a docencia virtual, el
equipo docente establecid el seguimiento del trabajo por proyectos, que configuraba el
eje principal de la asignatura, a través de la cuenta @DocentesVsCovid19 en la red social
Instagram. Las conclusiones que se desprenden de la respuesta del alumnado durante el
proyecto apuntan a que Instagram constituye una herramienta educativa con una gran
potencialidad para el desarrollo de competencias criticas y creativas; al mismo tiempo
que brinda una oportunidad motivadora para nutrir el proceso de ensefianza-aprendizaje

en la formacion inicial de docentes.

Palabras clave
Instagram, nativa digital, inmigrante digital, formacién de docentes
Introduccion

El presente trabajo aborda una experiencia educativa que surge durante el contexto de la
pandemia COVID-19 en la asignatura Didéctica de las Ciencias Sociales del Grado en
Educacién Primaria de la Universidad de Mélaga. Ante el cambio de docencia presencial
a docencia virtual, el equipo docente estableci6 el seguimiento del trabajo por proyectos,
que configuraba el eje principal de la asignatura, a través de la cuenta

@DocentesVsCovid19 en la red social Instagram. De manera que el objetivo principal
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fue conectar al alumnado de diferentes grupos-clase mediante un vehiculo de
comunicacion usado principalmente en su dia a dia como agente socializador. Dentro de
larevolucion digital, las redes sociales representan espacios de interaccién muy atractivos
para las generaciones de millennials. La interaccion ha sido defendida desde diversas
corrientes pedagdgicas como favorecedora del proceso de ensefianza y aprendizaje. Por
tanto, la finalidad de este estudio es observar y estudiar el potencial didactico de
Instagram como espacio de ensefianza-aprendizaje en el contexto de la pandemia
COVID-19 puesto que supone una oportunidad de acercamiento a la realidad social

nuestro alumnado del Grado en Educacion Primaria.
Descripcion de la experiencia

La experiencia didactica fue desarrollada con cuatro grupos de estudiantes del Grado en
Educacién Primaria (N=300) en la asignatura Did4ctica de las Ciencias Sociales de tercer
curso del Grado en Educacién Primaria. Tras un cuestionario inicial, el alumnado eligié
mayoritariamente Instagram como principal red social. A partir de este dato, decidimos
crear la cuenta @DocentesVsCovid19. Sin embargo, el problema que encontrdbamos es
que frente a la generacion “nativa digital” (Prensky, 2001) de estudiantes; el equipo
docente de la asignatura Didéctica de las Ciencias Sociales se situaba en un lugar bien
distinto como era el del “inmigrante digital” (Prensky, 2001) en relaciéon al uso de
Instagram. Este hecho fue crucial porque hubo un proceso ensefianza-aprendizaje

constante entre estudiantes y docentes universitarias.
Resultados

De acuerdo a los datos recogidos durante el seguimiento del proyecto, se observo que la
respuesta del alumnado fue muy positiva, puesto que la mayoria de los grupos subid
contenidos de creacion propia que no habian sido solicitados por el equipo docente. Pese
aque, en un primer momento, inicamente consideramos Instagram como una herramienta
educativa de apoyo para el seguimiento de la creacion de videos educativos (eje central
del trabajo por proyectos); el alumnado fue afiadiendo todo tipo de actividades asociadas
con el lenguaje Instagram. Por ejemplo, el hecho de disefiar retos a través de las stories o

creacion de videos educativos donde explicaban noticias de actualidad y cémo diferenciar
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fake news. Estas producciones se inscriben en las tipologias o formatos de creacién de

contenido propios del lenguaje de Instagram: hashtags, challenges, stories, etc.
Discusion y conclusiones

Siguiendo a Blanco y Lépez (2017), pensamos que esta experiencia didactica corrobora
que una red social como Instagram puede conformar “espacios virtuales de aprendizaje
con multiples posibilidades para el aprendizaje de contenidos puramente tedricos, asi
como de contenidos de caricter social y civico” (p. 9). Las conclusiones que se
desprenden de este hecho apuntan a que esta respuesta puede explicarse por dos factores:
por una parte, el alumnado se siente comodo trabajando, aprendiendo y produciendo
conocimiento en un medio que le es familiar, conoce y domina, y, por otra parte, al tratarse
de un medio asociado a un uso lidico y social, lo entienden como un escenario de

aprendizaje atractivo, lo cual incide en un constatable aumento de la motivacién.
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Resumen

La tecnologia estd cada vez més presente en los procesos de ensefianza aprendizaje. Entre
otros motivos, por ser un medio significativo para los estudiantes y favorecer la
participacion en el aula. Este trabajo presenta una experiencia en la asignatura Didactica
de las Ciencias Sociales, dentro del Grado en Educacion Primaria de la Universidad de
Sevilla. En las primeras sesiones del curso, se observa una baja participacion por parte de
los estudiantes en los debates y puestas en comun de las sesiones de clase. Tras detectar
el obsticulo, se realizan adaptaciones de aquellas actividades que requieren un
posicionamiento critico por parte de los estudiantes, o una exposicion de sus ideas ante el
gran grupo. Para ello, se utilizan diversas herramientas como Mentimeter o Socrative.
Tras la realizacion de las actividades, se observa una mejora en la participacion y
motivacion de los estudiantes, asi como en la calidad y diversidad de las ideas expuestas
en el aula. Esta experiencia exitosa sirve como punto de partida para indagar e
implementar otros medios digitales en el aula en pos de favorecer el aprendizaje

colaborativo y horizontal.

Palabras clave

innovaciéon de aula; herramientas digitales; didactica de las ciencias sociales;

metodologias activas; participacion.
Introduccion

La experiencia que se presenta se enmarca en la asignatura Didactica de las Ciencias
Sociales, obligatoria del tercer curso del Grado en Educacién Primaria en la Universidad

de Sevilla.

Durante este dltimo curso la asignatura se encontraba en proceso de cambio y revision

por parte de la docente. El objetivo era la construccién de un modelo didéctico personal
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mads activo, constructivo y centrado en los estudiantes (De-Alba-Fernandez y Porlan,
2020; Porlén, 2017). Las investigaciones realizadas en este campo apuntan a que los
métodos de ensefianza centrado en la construcciéon del conocimiento por parte de los
estudiantes se vinculan con enfoques de aprendizajes mds profundos y significativos

(Trigwell y Prosser, 2004).

En la revision del modelo metodoldgico usado en el aula, bajo observaciones recogidas
durante las primeras sesiones en el diario de la profesora, habia indicios claros de una
baja participacion en los debates en el aula por parte de los estudiantes, sobre todo en lo
referido a clases tedricas. Durante el desarrollo las mismas, en las que la ratio era mayor,
se detectaron obstdculos externos que dificultaban el trabajo en pequefio grupo y la
discusion en clases. En biisqueda de romper con esta dindmica y permitir la participacion
de la mayoria de los estudiantes en el aula se recurri6 a utilizar herramientas digitales
como Mentimeter o Socrative con el objetivo de favorecer la participacion en los debates

y puestas en comun en el aula.

En este contexto de baja participacion, la tecnologia y las herramientas digitales emergen
como grandes aliadas en los procesos de enseflanza-aprendizaje primero, por ser cercanas
para los estudiantes y de uso cotidiano en su dia a dia; segundo, porque favorecen una
mayor participacion de los estudiantes (Bartolomé y Gallego-Arrufat, 2019; Rivera-
Vargas y Cobo, 2019), pues es facil acceder a cualquier aplicaciéon web con cualquier

dispositivo mévil (Mangisch y Mangisch, 2020).

Descripcion del contexto y de los participantes

La asignatura sobre la que se desarrolla la innovacién es Didéctica de las Ciencias
Sociales, materia obligatoria de 6 créditos de 3° de Grado en Educacién Primaria. Las
clases de esta asignatura se desarrollan en el primer cuatrimestre y son de carécter
tedrico/practico. Aunque existen horas diferentes asignadas a clases tedricas o a clases
practicas la diferencia fundamental en esta asignatura es el nimero de estudiantes
asignados a cada franja horaria. En las sesiones tedricas estd el grupo completo, mientras
que en cada sesion practica estd la mitad del grupo. Ello no influye en la programacién

de aula, pues en todas las sesiones se desarrollan clases de cardcter tedrico-practico.
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Resultados

Tras modificar las actividades de aula que implicaban una participacion por parte de los
estudiantes de cardcter mds individual, e introducir las herramientas digitales
(Mentimeter, Socrative), los estudiantes se sentian mds dispuestos a dar su opinién en el
aula y participaban de forma mads activa, critica y reflexiva. Bajo las observaciones de
aula y las propias reflexiones de los estudiantes se percibié un aumento de la motivacién
en el aula por parte de los estudiantes. Los debates que surgian eran de cardcter mas

diverso y heterogéneos lo que favorecian un aprendizaje mas rico en el aula.
Discusidén y conclusiones

El uso de herramientas digitales en el aula universitaria se muestra como una fortaleza en
los procesos de ensefianza y aprendizaje. Los resultados de la experiencia apuntan a una
mayor participacion de los estudiantes, lo que favorece un aprendizaje mas activo y una
perspectiva mds critica en los mismos, algo que ya se ha demostrado desde otros estudios
(Mangisch y Mangisch, 2020). Es indiscutible que los medios digitales deben ser usados
de forma critica en el aula, siempre como herramienta para superar los obstaculos y

alcanzar los méximos objetivos didacticos.
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Resumen

La globalizacién econdémica, tecnoldgica, politica, social y cultural a escala mundial, y
los recientemente cambios naturales como la pandemia del COVID-19, exigen la revision
y evolucion de los modelos formativos en educacidn superior. Asi, surge la necesidad de
modernizacién la formacién, adaptar o cambiar el rol de los actores y componentes
principales. En este contexto cobra significancia la enseflanza innovadora, nuevas
tecnologias y formas de producir contenido en conjunto con mejorar la cooperacion y la
experiencia de aprendizaje. Este trabajo presenta una propuesta formativa para innovar
en la docencia en educacién superior teniendo presente los contextos actuales, donde el
foco central del proceso de ensefianza y aprendizaje sea el estudiante. Se presentan los
resultados de disefo, desarrollo, entrega y creacion soluciones innovadoras de ensefianza
y aprendizaje basadas en las experiencias de aprendizaje del proyecto denominado
“Innovative Teaching Across Continents — Universities From Europe, Chile And Peru

On An Expedition”.

Palabras clave
innovacion, educacién superior, MOOC, Webinar, TIC .
Introduccion

Para que los estudiantes puedan adquirir el conocimiento y habilidades esenciales para
desenvolverse adecuadamente tanto en el ambito social como el profesional, es necesario
la modernizacién de la formacién principalmente a través de un cambio gradual de una
enseflanza centrada en el profesor a una centrada en el estudiante (Wanner y Palmer,
2018). Asi como en relacion con el rol del profesor, el rol alumno y los componentes
principales de la formacion como los contenidos, métodos,

estrategias, actividades y evaluacién (Wanner y Palmer, 2018).
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Es necesario la busqueda de metodologias innovadoras para la ensefianza y aprendizaje
(Jabarullah y Igbal Hussain, 2019). Las metodologias centradas en el estudiante exigen el
uso de estrategias y métodos adecuados, facilitando la participacion activa del alumno
bajo un modelo integrador y desarrollador con énfasis en el pensamiento critico y el
desarrollo de habilidades de resolucién de problemas (Belur et al., 2019). Las
metodologias centradas en el estudiante son una base fundamental para la modernizacién

continda de la formacién (Mora et al., 2020).

El proyecto Erasmus InnovaT “Innovative Teaching Across Continents — Universities
From Europe, Chile And Peru On An Expedition”, compuesto por una red de
universidades latinoamericanas y europeas (Chile, Perd, Espafia, Holanda y Austria), se
plantea como objetivos principales: fortalecer las capacidades del equipo de docencia en

enseflanza innovadora y métodos de aprendizaje.
Descripcion de la experiencia

Ante la imposibilidad de realizar una capacitacion presencial (face-to-face training) de
los docentes participante en el proyecto, y para responder al objetivo central del proyecto:
disefar, desarrollar, entregar y crear soluciones innovadoras de ensefianza y aprendizaje.
Se disefnaron y ejecutaron un conjunto Webinars antes del inicio del MOOC INNOVAT,
que es la instancia reglada de formacion. El plan de formacion contempla las siguientes

etapas:
Resultados

Los Webinar consideraron temas identificados por las universidades peruanas y chilenas,
las universidades invitaron a diversos docentes que actualmente estuviesen buscando y
experimentando con diversas herramientas, técnicas y posibilidades para ofrecer las

mejores experiencias educativas y de aprendizaje posibles para sus estudiantes.

Los Webinar tuvieron una alta convocatoria siendo muy valorados por los docentes

participantes, esto se refleja en la inscripcion, que en promedio alcanzo a 310.

El Mooc “InnovaT MOOC”, comienza el 16 de junio y cuenta con alrededor de 800

inscritos. Considera los siguientes modulos:
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— Mboddulo 1: ;Cémo ser un profesor innovador?

— Mboddulo 2: Pensamiento de disefio, co-creacion y juegos innovadores.

— Mboddulo 3: ExposicionModulo 4: Interaccion.

— Mboddulo 5: Aprendizaje basado en proyectos

— Mboddulo 6: Sistemas de evaluacién innovadores y portafolios digitales.
Discusion y conclusiones

El contexto de COVID-19 y la forzosa necesidad de las universidades de trasladar su
docencia a los espacios virtuales, facilit6 el interés de los docentes en el ciclo de Webinars
al encontrar alli algunas respuestas a las problemadticas que se enfrentan, ademds de una
oportunidad para mejorar la docencia. Asi mismo, contemplando los tres ejes formativos
del ciclo: Herramientas, Interaccién y Manejo de Tiempo, permitié a los docentes de
ambos paises discutir respecto a los desafios futuros y presentes en el desarrollo de
escenarios de docencia virtual, evidenciando no solo un aumento en el interés de estas
temaéticas, sino también una evolucion en las inquietudes de los docentes. De esta manera,
en primera instancia los docentes mantenian inquietudes constantes hacia el uso de
plataformas virtuales, lo que culminé en la disyuntiva acerca de los procesos de
evaluacion y herramientas que le permitan llevar a cabo estas instancias evaluativas en

areas especificas de cada universidad.

Esta problematica, nos permite contemplar el aumento en el interés del InnovaT MOOC,
el cual originalmente para 200 docentes dara inicio prontamente con alrededor de 800

participantes inscritos a la fecha.

Esperamos que la trayectoria formativa que propone el proyecto INNOVAT contribuya
no solo innovar en la docencia en educacion superior, sino también en la incorporacién
de nuevas metodologias, evaluaciones y uso de tecnologias que perduren en el tiempo y

vayan evolucionando de acuerdo con las necesidades de cada universidad.
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Resumen

El cine se va a utilizar como recurso didéctico dentro de la experiencia del seminario, una
metodologia activa que esta implementada en los Grados que se cursan en la Facultad de
Ciencias de la Educacion de la ULPGC. Esta estrategia diddctica se implementa dentro
de la asignatura de Habilidades Docentes y Desarrollo Profesional del Grado de
Educacién Infantil. Se desarrolla a través de las TIC en una situacién no presencial,
usando el campus virtual donde aparece el foro como una herramienta predefinida en la
que se puede realizar los agrupamientos que se imponen en la dindmica presencial. El
cine es un recurso que propicia la reflexion y el debate y que nos permite conseguir los
objetivos propuestos como: analizar, sintetizar y profundizar conocimientos de la materia.
Los resultados revelan una participacién del 90% del alumnado y el 85% saca la maxima
nota dentro de la ponderacion del mismo (10% de la nota global). Esta metodologia
favorece el aprendizaje auténomo del estudiante. Es significativo el nivel de participacion
en el mismo, lo que promueve diversas competencias como el anélisis, el juicio critico,

la confrontacién y la comunicacidn.

Palabras clave
Metodologias activas, educacion superior, cine, recurso didactico, nuevas tecnologias.
Introduccion

La experiencia de seminario como estrategia técnica participativa en el proceso de
ensefanza-aprendizaje que vamos a desarrollar se lleva a cabo en el Grado de Educaciéon
Infantil, dentro de la asignatura de Habilidades Docentes y Desarrollo Profesional. Esta
asignatura pertenece al modulo organizacion del espacio escolar, materiales y habilidades
docentes y estd integrada dentro del bloque de las materias de Educacion y Psicologia. Se

trata de una asignatura basica de rama (6 ECTS) y cuyo estudio se justifica por su caracter
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instrumental. Es determinante para el futuro docente poseer habilidades docentes que
permitan la optimizacién de su desempeiio y desarrollo profesional. Para ello es necesario
el conocimiento y entrenamiento en los diferentes aspectos y requerimientos relacionados
con su rol y funciones, y el desarrollo de las habilidades necesarias para su desempeiio.
Tras la situacion no presencial en las aulas a causa de la alerta sanitaria del COVID-19 se
toma la decision de realizar el seminario de forma virtual, esto es posible porque como
afirma Garcia (2016) el seminario también puede realizarse en el contexto virtual a través
del foro. Dentro de la multiplicidad de acciones y recursos que se pueden utilizar en el

seminario para el desarrollo de las competencias del alumnado hemos elegido el cine.

Nuiiez (2008) subraya la importancia del cine como agente socializador al mostrar
modelos de comportamientos, creencias, valores, etc. Indudablemente el cine ademds de
ser un recurso de entretenimiento se ha convertido en testigo de nuestra sociedad, un
reflejo de la realidad social que participa en la construccién del conocimiento. Este
recurso tiene una gran trascendencia en la vida de los estudiantes ya que es uno de los
productos mds consumidos como contenidos digitales en casa por la poblacion espafiola
segliin el Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la
Informacién (ONTSI). El cine como recurso didactico cumple las funciones de motivar,
ejemplificar, desarrollar o sustituir otros elementos, o bien como conclusion. Es una

herramienta 1til de apoyo adicional a los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Los objetivos propuestos son: analizar, sintetizar y profundizar conocimientos de la
materia ademds de comunicar de forma oral temas de interés de la materia al exponer sus
propias convicciones. Otro de los objetivos que se persigue es favorecer el aprendizaje

auténomo del estudiante.
Descripcion de la experiencia

El modelo a seguir es el modelo sistemético, realizado en varias sesiones que de forma
continuada nos permite llevar a cabo los objetivos propuestos y generamos actividades o

procedimientos para enriquecer mds las dindmicas. Dentro de este modelo se contempla:

Motivacion Inicial: En un primer momento, se intentara captar el interés del grupo por el
pensamiento analitico que vayamos a trabajar. Para ello, se hablara de la importancia de

dicho pensamiento y de qué pasaria si no lo tenemos. Y qué medios van a poner para
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conseguir esos objetivos. Hay que intentar que tomen conciencia de la importancia que

tiene ese pensamiento y de las desventajas de no tenerlo.

Reflexion: Proponer tres temas o agentes a analizar en los que se trabaje, uno diferente

para cada grupo con los procedimientos siguientes:

— Reflexién individual

— Reflexion en pequefio grupo

— Puesta en comun

Discusion General o Metacognicion: Este punto tiene como objetivo que el alumnado
tome conciencia de que, a través de los temas anteriormente propuestos, estaban
trabajando el pensamiento del que hablaron inicialmente. Para reforzar ain mads la
metacognicion, planteamos preguntas directamente sobre el andlisis de cada agente y

también en conjunto.

Frase o escena: Es importante que acaben siempre cerrando la informacion, sintetizando,

resumiendo lo que se ha trabajado. En este modelo se puede utilizar dos opciones:

Frase: De forma individual escribir una frase que resuma la importancia delpensamiento

trabajado.

Escena: Identificar una escena de la pelicula que recoja los aspectos principales de lo

trabajado.

Resultados

En lineas generales el alumnado da una valoracién positiva al seminario a través de las
preguntas en el foro, estdn satisfechos con la actividad y el cine les resulta un recurso
lidico para el aprendizaje, ademds les sirve como referente ejemplificador en el resto del
temario. Los resultados revelan que el 90% del alumnado participa en el seminario y que

el 85% saca la maxima nota dentro de la ponderacién del mismo (10% de la nota global).
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Discusidén y conclusiones

Esta metodologia favorece el aprendizaje auténomo del estudiante y los responsabiliza en
el debate de sus opiniones. Es significativo el nivel de participacién en el mismo, lo que
promueve diversas competencias como el andlisis, el juicio critico, la confrontacion, la
comunicacion, etc. Las escenas de la pelicula se convierten en ilustraciones de la teoria
cuando analizamos a los diferentes agentes y diseccionamos la pelicula como frases, pero
también en su conjunto el cine ha funcionado como discurso si lo analizamos en su
conjunto (Garcia, 2007), que es la primera pregunta que se les platea en el foro, una

pregunta abierta con una mirada dirigida.
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Resumen

En esta investigacion se describe una experiencia innovadora universitaria a través del
uso terapéutico de tecnologias emergentes desarrollada durante el curso académico 2019-
2020 con 104 estudiantes del Grado en Logopedia de la Universidad de Mélaga. Los
objetivos de esta experiencia estaban orientados hacia el conocimiento de las
competencias, actitudes y opiniones del alumnado acerca del uso terapéutico de
tecnologias de realidad aumentada (RA), realidad virtual (RV) y modelado en 3D para el
disefio de programas de evaluacién e intervencién con un cardcter prospectivo de
implementacién en los centros de précticas y en el desempefio de la futura profesion.
Como conclusién tras el estudio, se constata que en general los estudiantes tienen una
actitud positiva ante las potencialidades terapéuticas de las tecnologias emergentes como

estrategia innovadora para el abordaje de los trastornos del lenguaje y de la comunicacion.

Palabras clave

tecnologias emergentes; realidad aumentada; realidad virtual, modelado en 3D;

innovacién en logopedia
Introduccién

Las tecnologias de realidad aumentada, realidad virtual y modelado en 3D el dmbito
clinico estdn adquiriendo una gran importancia desde el punto de vista de la evaluacion,
el diagnéstico, la intervencion y la rehabilitacién de los pacientes para garantizar su
desarrollo, bienestar y calidad de vida (Naranjo, 2009; Barroso et al., 2016; Diaz et al.,
2016; Cabero et al., 2017; Ferndndez et al., 2018; Diaz y Florez, 2018). De este modo,
estas tecnologias pueden ofrecer a los estudiantes de logopedia entornos de simulacién
de la propia realidad muy estimulantes y ricos en detalles para favorecer el desarrollo de

destrezas lingiiisticas, comunicativa y cognitivas en los pacientes implicados (Moreno
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et al., 2017; Moreno et al., 2018; Moreno y Galvan, 2018; Moreno et al., 2018; Moreno,
2019).

En el presente trabajo se describe una experiencia innovadora de formacién inicial del
alumnado del Grado en Logopedia de la Universidad de Malaga llevada a cabo durante
el curso académico 2019-2020 justificando el uso terapéutico de estas tecnologias en el

ambito de evaluacion e intervencion logopédica.

Los objetivos especificos que se propusieron en la presente experiencia innovadora

fueron:

- Desarrollar en el alumnado destrezas de uso terapéutico de tecnologias
emergentes para el disefio de programas de prevencion, evaluacidn, intervencion

y rehabilitacion de los trastornos de la comunicacion y del lenguaje.

- Conocer la competencias, actitudes y opiniones del alumnado hacia el uso de
tecnologias de realidad aumentada (RA), realidad virtual (RV) y modelado en 3D,
asi como las ventajas que dichos recursos electronicos podian plantear en el

ambito clinico para la evaluacion e intervencion logopédica.
Descripcion de la experiencia

Durante el curso académico 2019-2020 en las asignaturas “Logopedia: Ciencia y
Profesion”, “Intervencion Logopédica en Trastornos y Pérdidas del Lenguaje y Habla I”
y “Evaluacion y Diagnoéstico en Comunicacion, Lenguaje, Habla 'y Voz II” del Grado en
Logopedia 104 estudiantes participan en dos sesiones formativas tedricas y practicas en
tecnologias emergentes con una duracion de dos horas cada una y divididas en dos fases

que se explicitan a continuacion:

Fase 1: Revision y andlisis de conceptos, herramientas y fases procedimentales para la
creacion de escenarios de evaluacién y tratamiento con tecnologias de realidad

aumentada, realidad virtual y modelado en 3D.

Fase 2: En grupos el alumnado, empleando diversas herramientas de realidad aumentada,

realidad virtual y modelado en 3D disefia un programa con propuestas de actividades para
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la evaluacidn e intervencion en trastornos de la comunicacion y del lenguaje. Y dichos

programas los suben a la plataforma virtual de la asignatura.
Instrumentos

Para recabar informacion acerca del conocimiento, las competencias digitales y la opinién
del alumnado sobre las potencialidades y ventajas de las tecnologias emergentes en el
ambito clinico, al finalizar las sesiones formativas, el alumnado cumplimenta un
cuestionario elaborado con la herramienta Google Forms, al cual se puede acceder desde
este enlace: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfxKQbYyJlVyBon-
NBRMuFMfasgcLal.303tqJ1zLfpLhjg_zA/viewform?usp=sf_link

Resultados
A continuacion, se presentan las graficas mds significativas obtenidas tras el estudio:

¢Consideras importante la formacion del logopeda en el uso terapéutico de la Realidad
Aumentada y la Realidad Virtual? Responde en una escala de 1a 5 en cuanto al grado de
importancia de esta formacion (1:Nada; 2: Poco; 3:Algo; 4:Bastante y 5:Mucho).

104 respuestas

60

4 46 (44,2 %)
0 41 (39,4 %)

20
17 (16,3 %)

0(0 %) 0(0 %)

1 2 3 4 5

Gréfica 1. Grado de importancia que atribuye el alumnado participante a la formacién del logopeda en el uso
terapéutico de tecnologias de RA y RV.

¢Consideras que se veria reforzada, potenciada la labor del logopeda con el uso de la
Realidad Aumentada y la Realidad Virtual? Responde en una escala de 1a 5 (1:Nada; 2: Poco;
3:Algo; 4:Bastante y 5:Mucho).

104 respuestas

60

51 (49 %)
40

39 (37,5 %)
20

13 (12,5 %)
0(0 %) 1(1%)

1 2 3 4 5

Grafica 2. Opinién de los estudiantes sobre el grado de refuerzo de la labor del logopeda haciendo uso de laRA y la
RV
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¢En qué medida el uso de tecnologia de realidad aumentada supone un método, una técnica,
una estrategia para favorecer el desarrollo de las habilidades comunicativas y lingtisticas, las
funciones cognitivas y los procesos de aprendizaje?(1:Nada; 2: Poco; 3:Algo; 4:Bastante; 5:
Mucho)

103 respuestas

60

52 (50,5 %)
40 43 (41,7%)

20

0 (0 %) 0 (O‘ %) 8 (7,8 %)

1 2 3 4 5

Gréfica 3. Opinién del alumnado acerca del potencial terapéutico en el dmbito logopédico de la RA.

¢En qué medida el uso de tecnologia de realidad virtual supone un método, una técnica, una
estrategia para favorecer el desarrollo de las habilidades comunicativas y linguisticas, las
funciones cognitivas y los procesos de aprendizaje?(1:Nada; 2: Poco; 3:Algo; 4:Bastante; 5:
Mucho)

102 respuestas
60

50 (49 %)
40 45 (44,1 %)

20

0 (o‘ %) 00%) 7(6.9%)

1 2 3 4 5

Gréfica 4. Opinién del alumnado acerca del potencial terapéutico en el dmbito logopédico de la RV.

¢Emplearias algunas de estas herramientas cuando ejerzas tu profesion como logopeda?

103 respuestas

® si
@® No
@ No sabe/no contesta

Gréfica 5. Prospeccion de uso de herramientas de RA y RV en la profesién futura como logopedas.
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Solo si has utilizado herramientas de realidad aumentada para tu formacion como logopeda
desde una perspectiva innovadora ;qué nivel de manejo estimas que has alcanzado tras la
experiencia?

101 respuestas

@ Nivel bajo

@ Nivel medio

@ Nivel alto

@ Nivel muy alto

@ No sabe/no contesta

Gréfica 6. Percepcion de los estudiantes acerca de su destreza de uso de las herramientas de RA.

Solo si has utilizado herramientas de realidad virtual para tu formaciéon como logopeda
desde una perspectiva innovadora ;qué nivel de manejo estimas que has alcanzado tras la
experiencia?

102 respuestas

@ Nivel bajo
@ Nivel medio
Nivel alto
@ Nivel muy alto
@ No sabe/no contesta

Gréfica 7. Percepcion de los estudiantes acerca de su destreza de uso de las herramientas de RV.

Discusion y conclusiones

A través de una justificacion tedrica y reflexiva de un modelo de ensefianza-aprendizaje
de habilidades de cardcter procedimental mediante la implementacién de una metodologia
dindmica y activa desde un enfoque innovador se pretende, por un lado, reforzar,
complementar, enriquecer y potenciar los tradicionales programas de prevencion,
evaluacion e intervencion en los trastornos del lenguaje y de la comunicacién, y por otro
lado, mejorar la satisfaccidn, la motivacidon y el interés del alumnado asi como la calidad
de su formacion acorde con las caracteristicas y las demandas de la era digital y los
avances tecnoldgicos que se estn registrando en el &mbito educativo y clinico. De ahf la
necesidad de introducir y visibilizar en los planes de estudio del Grado en Logopedia
contenidos y competencias relativas al uso de tecnologias emergentes como programas

de modelado, disefio de objetos 3D, realidad aumentada y realidad virtual para favorecer
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la creacién de programas de prevencidn, evaluacidn, intervencidon y rehabilitacion
amplificados, inmersivos e interactivos a través de la combinacidn de la informacion que

nos ofrece el contexto real y el escenario virtual.
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Resumen

El estudio plantea un andlisis comparativo mixto entre dos modelos formativos, el
presencial y el no-presencial. Se busca conocer el nivel de competencia adquirido en el
actual escenario de pandemia, asi como cotejar ambos modelos formativos. Se recurre
para ello al estudio de las evaluaciones del profesorado de centro sobre el desempeio
discente durante la fase de practicas. Algo que ha cobrado relevancia tras la entrada en el
estado de alarma y posterior periodo de desconfinamiento, todavia en curso. Los
resultados, preliminares, apuntan a que la dimensién cuantitativa de las evaluaciones es
menos sensible al contexto, mientras que la cualitativa refleja diferencias claras si se la
compara con afios previos. La aplicacion de técnicas avanzadas a este respecto, como es
el Procesamiento del Lenguaje Natural, asi como la estadistica exploratoria e inferencial,
han hecho posible el andlisis. Entre las principales conclusiones que apunta el estudio
cabe destacar la deteccion de los patrones de comportamiento docente como un elemento
de clara influencia, pero sobre todo se constata el tratamiento singular de la evaluacién
cualitativa entre ambos modelos. En todo caso es necesario seguir profundizando en la

temadtica, con un nimero mayor de estudios, para determinar su validez y alcance.

Palabras clave
TIC, PLN, andlisis comparativo, didictica, ciencias sociales.
Introduccion

En Espatia, la entrada en vigor del Real Decreto 463/2020, de 14 de marzo, por el que se
declara el estado de alarma para la gestioén de la situacion de crisis sanitaria puso a las
universidades en una situacion insdlita, pues alteré notablemente las préacticas externas

que se recogen dentro de los planes de estudio en los grados y mésteres de Educacién. Su
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aprobacion ha supuesto una transformacion didéactica y metodoldgica sin precedentes,
obligando a toda la comunidad docente a pasar completamente de un espacio presencial

a otro virtual en apenas unos dias, e incluso horas.

Tal proceso se ha hecho cuando gran parte del alumnado del Méster Universitario de
Profesorado, asi como de Magisterio, se encontraba realizando sus practicas externas,
debiendo adaptarse a esta nueva realidad, a la vez que lo hacian sus tutores. Por ello, lejos
del ruido mediatico, decidimos realizar un estudio de casos mixto y comparado entre dos

modelos universitarios claramente diferenciados, presencial y no presencial.

La finalidad del estudio ha sido la de comprobar el nivel competencial adquirido a través
de las evaluaciones de los tutores de centro y la actuacién del alumnado durante esta
transformacion digital, deteniéndonos en el uso de la Tecnologia de la Informacién y la

Comunicacion.
Método/Descripcion de la experiencia

Para determinar esa consecucion competencial y la actuacién del alumnado, hemos
analizado las evaluaciones emitidas por los tutores de los centros. Dicho instrumento
presenta una parte cuantitativa y otra cualitativa. El anélisis cualitativo se asienta sobre
un cuestionario que evalda, usando una escala de Likert, el grado de consecucion que ha
obtenido cada alumno o alumna. Y los valores que se establecen dentro de la escala son:
0 (Nada competente), 1 (Poco competente), 2 (Algo competente), 3 (Competente) y 4
(Muy competente). Mientras que el andlisis cualitativo se asienta dentro de un formulario
compuesto por tres cuestiones y un apartado de observaciones, donde los tutores pueden
contestar con total libertad y sin limite de espacio a cada cuestion, a saber: 1. Enumere
las principales tareas desarrolladas por el estudiante durante el periodo de précticas; 2.
(En qué actividades se ha mostrado el estudiante mds competente?; 3. ;En qué actividades

ha mostrado el estudiante méas dificultades?; y por dltimo, 4. Observaciones.

Debido a la naturaleza mixta del instrumento de recogida de datos, el aparataje analitico
ha tenido que adaptarse. Para las cuestiones puramente estadisticas, se ha recurrido al
soporte informético de SPSS v. 23, software de referencia en el ambito de las Ciencias
Sociales. Y para abordar las cuestiones cualitativas, se ha optado por una aproximacién

desde la inteligencia artificial y la lingiiistica, mediante el procesamiento del lenguaje
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natural (PLN). Campo, este dltimo, que estd demostrandose pertinente en como apoyo

para la hermenéutica de argumentaciones escritas (Grubisic¢ et al., 2019; Litman, 2016).
Resultados

El anélisis preliminar del apartado cuantitativo lo muestra como el de mayor semejanza
entre los dos modelos formativos. No obstante, es posible observar pequefas
discrepancias de pequeiio grupo, pero no demasiado significativas como para definir

patrones claramente diferenciados.

Por su parte, la evaluacion cualitativa ha mostrado ser mds sensible a los cambios
introducidos por los dos modelos. La riqueza léxico-semantica para describir las
cuestiones fundamentales del proceso formativo son distintas, asi como los nicleos o

temas clave abordados en las narrativas.

En todo caso, y con el andlisis todavia en curso, se observan indicios claros sobre la
influencia de los estilos docentes de los tutores y la forma en que asumen el instrumento.
Se apuesta por frases breves y concisas que ni siquiera en todos los casos responde a una
proposicién completa (“3. [...] >> Gestion administrativa”). Asi como a la fuerte
sustantivacion y adjetivacion de las proposiciones (“1. [...] >> Ayuda al docente,

colaboracion en el aula, puntualidad, organizacién de actividades [...]”).
Discusion y conclusiones

A nuestro juicio, el estudio ha mostrado la pertinencia de este tipo de andlisis
comparativos, a la par que ha facilitado la deteccion de algunos puntos a mejorar para

todo el proceso.

Respecto a su pertinencia, de la confrontacion de modelos formativos se han podido
constatar algunos elementos previsibles (como la mayor adaptabilidad del modelo no-
presencial), asi como otros no tan evidentes (la influencia de los estilos docentes,

especialmente en la dimensién cualitativa).

En cuanto a las limitaciones del estudio y las cuestiones a mejorar, se ha constatado que
la definicién del instrumento de recogida de datos ha condicionado la forma de redactar

las evaluaciones. Asi, la tendencia a hacer consultas que pueden responderse a partir de
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enumeraciones sea de forma explicita o implicita, aleja al evaluador de la verbalizacién
(destrezas y habilidades) y lo orienta hacia la sustantivacion y caracteristicas (cosas,
lugares, sujetos y caracteristicas). Esperamos, en todo caso, seguir explorando esta rama

de la evaluacion, especialmente adecuada en disciplinas humanistas y sociales.
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Resumen

El desarrollo de la “‘competencia medidtica” en la escuela precisa de una concepcion de
las TIC como algo mds que meras herramientas alternativas para el aprendizaje del
curriculo bésico. En esta linea, se presenta el disefio y la experimentacion de un proyecto
de educacién medidtica para 4° ESO, implementado, en forma de asignatura especifica
(“Observatorio de medios”), en un centro educativo de Sevilla (Espafia). Tras la
descripcion de todos sus elementos constitutivos, se analizan los resultados extraidos
mediante el método etnogréfico gracias a la observacién participante, con un diario del
docente-investigador. Los datos recabados confirman la idoneidad de conectar teoria y
practica educomunicativas, integrando las nuevas herramientas en el aula de forma
reflexiva. Si bien se consiguié despertar la motivacion y el interés del alumnado hacia
problemadticas sociotecnoldgicas relevantes, ciertas dificultades y contradicciones
halladas durante la experiencia obligan a concluir, sin embargo, que el éxito de un
proyecto innovador de este tipo solo es posible mediante un replanteamiento previo y

paralelo de la cultura escolar propia del contexto en que pretenda ser implantado.

Palabras clave

integracion tecnoldgica, educomunicacién, alfabetizaciéon medidtica, competencia

medidtica, etnografia.
Introduccion

El docente actual debe ofrecer un conjunto de herramientas y saberes que permita a sus
alumnos posicionarse de forma justa, segura y eficaz en la sociedad red (INTEF, 2017).
Una premisa que implica un uso eficaz, consciente y responsable de las TIC, aspecto
crucial tanto de la conversion de estas en TAC (Luque, 2016) como de la “competencia
medidtica”. Sin embargo, la mayoria de investigaciones (Erstad y Amdam, 2013; Potter,

2013) permanecen ajenas o indiferentes a una realidad: esta dltima se estd trabajando en
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las aulas desde un enfoque meramente instrumental y no reflexivo (Medina, Briones y

Hernandez, 2017).

Ante esta situacion, se propone una mirada etnografica en torno a la implementacion de
una asignatura experimental de educacién medidtica para 4° ESO, “Observatorio de
medios”, en un centro educativo de Sevilla (Espaifia) durante el curso 2018-2019. A partir
de un diagnostico de la situacion previa, el objetivo fue formulado de la siguiente manera:
(como construir un dmbito de investigacion escolar sobre educacion medidtica que
suponga una alternativa al conjunto de dificultades didacticas detectadas y qué resultados

se obtienen de su experimentacion?
Descripcion de la experiencia
Objetivos

Entre otros: completar la formacién en Ciencias Sociales; integrar las TIC en el aula de
forma coherente; desarrollar la competencia medidtica junto a otras competencias; e

implementar una didactica innovadora.

Curriculo

Humanista y cientifico, con tres grandes bloques teméticos (historia, reflexién y

contexto), compuestos por objetivos en torno a diversas problematicas sociotecnoldgicas.

Metodologia y actividades

La metodologia eminentemente activa se basé en los formatos seminario y flipped

classroom, aunque albergé un abanico de actividades bastante amplio.

Sistema de evaluacion

Se contemplaron criterios como: participacion, ensayos, actividades grupales, tests sobre

actualidad informativa y sobre los contenidos trabajos, etc.
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Medios y recursos didacticos

Los ya utilizados en la asignatura de Geografia e Historia (iPads, Clevertouch,
herramientas digitales, etc.), incluyendo los materiales especificos para trabajar,

proporcionados por el profesor en formato digital.
Resultados

— Los alumnos se sintieron a gusto participando, pues, gracias a su especial disefio

curricular y metodolégico, vieron rdpidamente la utilidad de la asignatura.

— Al tratarse de temdticas novedosas y en algunos casos complejas, algunos alumnos

presentaron dificultades para orientar sus trabajos o reflexiones.

— Hubo una necesidad constante de improvisar y reajustar la programacién debido
sobre todo al ritmo de trabajo del centro, por el que se alteraba eventualmente el

calendario y se perdian muchas clases.

— Los medios digitales utilizados, bien integrados en el centro, tropezaron a menudo

con antiguas inercias metodoldgicas o con la dejadez de los alumnos.

— Ante un momento de falta de compromiso generalizada a mitad de curso, el

sistema de evaluacién funcioné exitosamente como medida disciplinaria.

— Ha relucido una animadversion hacia el proyecto cooperativo, funcionando

mucho mejor otros tipos de estrategias metodoldgicas.
Discusidén y conclusiones

Este proyecto ha conectado teoria y practica educomunicativas desde la dimensién
didéctica (Wilson, 2012), de una forma alternativa a la transversalidad curricular que hoy
se reclama y con un interés especifico en el uso de las TAC para el desarrollo del
pensamiento autocritico. La evaluacién del aprendizaje competencial puede hallar en la
propia necesidad evaluadora la mejor estrategia para encauzar la motivacién de los
alumnos (McMillan y Moore, 2020), del mismo modo que la improvisacion puede llegar
a generar mejores resultados que la planificacion (Ramos, 2017). La constatacién de

ciertas dificultades y contradicciones “organizacionales” (Garcia Montero, 2019) obligan
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a concluir, sin embargo, que el éxito de un proyecto innovador de este tipo solo es posible
mediante un replanteamiento previo y paralelo de la cultura escolar del contexto en que

pretenda ser implantado.
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Resumen

El cine, en el contexto actual de cambios educativos, puede contribuir a la mejora de los
procesos de ensefianza-aprendizaje y promover una educacién mds inclusiva. En este
sentido, el objetivo general del estudio ha sido conocer las percepciones del alumnado del
Grado de Maestro sobre el cine como recurso para trabajar la discapacidad. Se adopt6 un
enfoque cuantitativo no experimental y la muestra de participantes fue de 227 estudiantes
del Grado de Maestro en Educacion Primaria de la Universidad de Alicante. Para la
recogida de datos se disefid un cuestionario ad hoc de 20 items. Los resultados han
constatado que el cine es percibido como una ayuda para comprender el concepto de
discapacidad. Asimismo, se ha percibido que el uso del cine como recurso didactico puede
favorecer la globalizacion de los aprendizajes en las aulas de Educacién Primaria. Se
concluye que el alumnado considera que el cine es un recurso con alto valor pedagégico

y cabe avanzar en la aplicacion y en la formacién para su uso did4ctico.

Palabras clave
cine, medios audiovisuales, discapacidad, inclusion, formacion inicial docente.
Introduccion

La educacion actual estd sufriendo numerosos cambios originados por una sociedad en
continua evolucidn y regida por la tecnologia y los medios audiovisuales. En este sentido,
el cine puede contribuir a la mejora de los procesos de ensehanza-aprendizaje y promover
una educacién mads inclusiva (Alegre, 2002; Lorenzo-Lledd, 2019). En este sentido, el

objetivo general del estudio ha sido conocer las percepciones del alumnado del Grado de
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Maestro sobre el cine como recurso para trabajar la discapacidad. A partir de este

objetivo, se plantearon los siguientes objetivos especificos:

1. Conocer las percepciones del alumnado sobre el cine para su formacién en la

discapacidad.

2. Conocer las percepciones sobre la utilidad del cine para el futuro ejercicio

docente.
Método

El presente trabajo ha adoptado un enfoque cuantitativo no experimental descriptivo

(Albert, 2007).

Descripcion del contexto y de los participantes

La presente investigacion se llevé a cabo en el contexto de la Facultad de Educacion de
la Universidad de Alicante. La muestra se ha compuesto de 227 estudiantes de segundo
curso del Grado de Maestro en Educacion Primaria, conformdndose a partir de un

muestreo casual (Bisquerra, 2014).

Instrumentos

Para la recogida de datos se disefié ad hoc un cuestionario de 20 items, estructurados en
diversas secciones. La primera seccién compuesta de dos items se ocupa de los datos
demogréficos. Por su parte, la segunda seccidn con siete items aborda el aprovechamiento
de la accion formativa recibida. Asimismo, la seccidn tercera con nueve items versa sobre
la utilizada percibida en el cine para el futuro ejercicio docente. Por tultimo, se incluyen

dos items para concluir el cuestionario.

Procedimiento

Se disefi6 una actividad formativa en la asignatura Atencion a las Necesidades Educativas
Especificas de segundo curso del Grado de Maestro en Educacion Primaria. En sintonia
con los objetivos de dicha asignatura, se abord6 una de las discapacidades contempladas
en el temario, la pardlisis cerebral, con la pelicula “Mi pie izquierdo”. Una vez explicados
los contenidos tedricos, se presentd la pelicula. Con posterioridad, se proyecto la pelicula
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en unas condiciones adecuadas para el aprovechamiento del alumnado. Tras el visionado,

el alumnado cumplimenté el cuestionario de manera anoénima a través de Google Forms.
Resultados

En cuanto al aprovechamiento de la actividad formativa a través del cine para trabajar la

paralisis cerebral, en la tabla 1, se presentan los siguientes resultados:

Tabla 1. Grados de acuerdo sobre el aprovechamiento de la actividad formativa a través del cine (%)
Ttems TD BD AD AA BA TA Media
3. Teniendo presente lo trabajado en la asignatura,
considero que la pardlisis cerebral estd reflejada de manera 2.6 7.5 3.1 93 498 278 4.79
fiel y rigurosa en la pelicula "Mi pie izquierdo".
4. Ver la pelicula me ha ayudadoia comprender el concepto 26 53 3.1 106 445 339 4.90
de discapacidad.

5. Viendo la pelicula he podido experimentar y comprobar 5.02

las dificultades y obstdculos que deben afrontar las 48 44 04 93 36.1 449
personas con pardlisis cerebral.

6. Con el visionado de la pelicula he podido valorar las 4.71

posibilidades de desarrollo educativo que tienen las 35 48 31 198 423 264
personas con discapacidad.
7. El cine como recurso dldaCtlF:O ha sido motivador para 44. 35 35 115 295 476 5.00
mi aprendizaje.
8. La pehcgla me ha transmitido con c}aflflad y sencillez 26 57 18 159 445 295 4.82
contenidos relevantes sobre la paralisis cerebral.

9. Me hubiera gustado que en la asignatura se hubiese 4.81

utilizado con mas frecuencia el cine para acercarnos al 35 62 53 132 339 379
mundo de la discapacidad.

Nota: TD=Totalmente en desacuerdo; BD=Bastante en desacuerdo; AD=Algo en desacuerdo; AA=Algo de acuerdo;

BA=Bastante de acuerdo; TA= Totalmente de acuerdo

Por lo que respecta, a los resultados sobre la utilidad percibida en el cine como recurso

para el futuro ejercicio docente, se presenta la tabla 2.

Tabla 2. Grados de acuerdo sobre la utilidad del cine para el futuro ejercicio docente (%)
Items TD BD AD AA BA TA Media
10. El cine puede ser un recurso facil y accesible para mi 26 75 3.1 93 498 278 5.03
futuro ejercicio docente.
11. El uso del cine como recurso didactico puede favorecer 4.96
la globalizacién de los aprendizajes en las aulas de 26 53 3.1 106 445 339
primaria.
12. El cine como recurso didéctico puede conectar con la 4.94
metodologia de proyectos de trabajo en las aulas de 48 44 04 93 361 449
primaria.
13. El cine puede ser utilizado como recurso didéctico para 5.04
trabajar contenidos de las diferentes dreas del curriculode 3.5 4.8 3.1 19.8 423 264
primaria.

Nota: TD=Totalmente en desacuerdo; BD=Bastante en desacuerdo; AD=Algo en desacuerdo; AA=Algo de acuerdo;

BA=Bastante de acuerdo; TA= Totalmente de acuerdo
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Discusidén y conclusiones

Los resultados han constatado que el alumnado percibe que el cine posee un alto valor
pedagégico. Estds percepciones positivas estdn en consonancia con los resultados
obtenidos por Casado (2002) y Lorenzo-Lledo y Roig-Vila (2017). Por tanto, se destacan

las siguientes conclusiones:

1. El alumnado percibe que el cine es un recurso adecuado para trabajar la

discapacidad en la etapa de formacidn inicial.

2. El alumnado percibe que el cine es ttil como posible recurso para su futuro
ejercicio profesional y cabe avanzar en la aplicacion del cine y en la formacién

para su uso did4ctico.
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Abstract

The educative breakout is a type of microgamification implemented in the classroom and
is aimed at generating significant learning in students. This significant learning is
achieved by means of activities and tasks designed in the form of challenges students
have to solve. However, today we have witnessed to a real change of context, as virtuality
has been given priority over the face-to-face context so as to adapt to new settings and
scenarios in education without impoverishing students’ learning. In this line is where we
present the work and the Project GAME-EDU. We have collected a series of tools to
design virtual challenges in the framework of two groups, B and C, of a subject taught in
English and Spanish, respectively. Thus, in this work we will describe the tools used to
elaborate the challenges for the virtual breakout and will expose the ranking of favourite

tools of participants from both groups.

Keywords
breakout, university, active methodology, gamification, virtual challenges.
Introduction

New forms of teaching in the classroom have been born to foster cooperative work and
motivate students for the content acquisition of a certain subject. The well-known escape
room, which in the society has even gained more supporters as an innovative leisure
activity, has found its space in education as an innovative method for the teacher so as to
gamify the classroom. The innovation with an escape room consists of establishing a
puzzle (problem) to escape from a locked room (solution). Moreover, the global enigma
is associated to the resolution of other halfway clues (or activities in the form of

challenges) which are cooperatively solved.
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Another resource similar to the escape rooms is the educative breakout which aims at
solving a series of challenges in order to open a locked box with different padlocks. The
box would contain a general clue to solve in teams or simply the mere prize of opening

it, as in the case of the locked-room door in the escape rooms.

The teacher decides the prize when opening the box, although it is normally some reward
to the winning team according to the necessities of the class where the game is
implemented. Examples of reward could be: helping the teacher during a week, selecting
the books for reading in class (in primary school) or some final points for global

evaluation (in higher education context).

Nevertheless, apart from the reward, which undoubtedly is a motivating aspect of the
game, some other important benefits of the implementation of the educative breakout that,
on the other hand, are in accordance with the demands of European Higher Education

Area (EHEA). Among the positive aspects, Negre (2017) highlights the following:

— Cooperative work.

— Use of digital tools and innovative technologies.

— Promotion of students’ participation.

— Development of cognitive strategies for solving problems.

— Motivation.

— Development of critical and deductive thinking.

— Improvement of linguistic competente.

Student-centred approach.

Taking into account these benefits, listed as well by other authors such as Alvarez
Gonzédlez and Rodriguez-Pérez (2012), Gémez-Urquiza et al. (2019), and Moreno
Fuentes (2019), in the Project GAME-EDU (PIE19-186) we aimed at implementing this

active methodology to improve the learning quality of students.
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In this paper, we will focus on describing some tools for the design of a virtual breakout.

Finally, students participating in the virtual breakout will vote their favourite tools.
Description of the experience

The virtual breakout has been implemented in the subject “Fundamentos Teorico-
Practicos de la Ensefanza de la Lengua Extranjera”, during the second semester of the
academic year 2019-2020, taking into account the circumstances in which the face-to-
face teaching have suffered after declaring a state of alarm and subsequent lockdown due
to Covid-19. The two virtual breakout experiences have been elaborated for two groups

(B and C) of that subject in the degree of Primary Education at the University of Mélaga.

Description of the context and participants

The virtual breakout has been designed in a entirely online context. A total of 13 teams
in Group B and 22 teams in Group C participated in the virtual breakout. However, the
final part of the breakout was voted by 51 participants from B and 52 from C.

Instruments
The five tools used to create the five challenges were:

Educaplayl is the perfect gamification tool to design a great variety of activities:
crosswords, fill-in the blanks, wordsearch, matching game, memory game, quizzes,

dictation games, etc.

Edpuzzle2 allows the user to create interactive video lessons for students. The best aspect
of this tool is that you, as a teacher, can elaborate questions (multiple choice or open-
ended questions, for example) so as to check if your students have understood the content

of the video.

Jigsawplanet3 is a tool for creating and sharing jigsaw puzzles. You upload your image

and students have to rebuild it with the pieces.

!https://www.educaplay.com/
2 https://edpuzzle.com/
3 https://www.jigsawplanet.com/
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Kahoot! is considered a free game-based platform through which users generate
interesting quizzes that students have to solve by using their computers or smartphones.
The variety of questions that can be elaborated are multiple choice, open-ended questions,

true or false, word clouds, puzzles, etc.

Traductormorse.com is a very simple and free online translator from Morse to plain text

(ASCII) and from ASCII to Morse.

Procedure

A power point indicating the five challenges with the five tools were exposed. We used
the same five tools for the two groups, though in B all the challenges were explained in
English, and in C in Spanish. Once they had finished with the five challenges, they were
asked to enter a code into www.menti.com (from the tool Mentimeter*) so as to vote,

individually, for their favourite tools in the virtual breakout.
Results
This section will expose briefly the results obtained with the poll thrown by Mentimeter.

According to the ranking indicated in Mentimeter, paticipants in Group B voted
Jigsawplanet as their favourite tool, followed closely by Educaplay (see Figure 1). The
third position is held by Traductormorse.com, and finally the fourth and fifth positions
are for Edpuzzle and Kahoot. The following screenshot illustrates the votation and

ranking of the participants in group B.

4 https://www.mentimeter.com/
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\Which challenges and tools did you like most? Order
according to your preferences.

Challenge 3. Jigsaw
(Jigsawplanet)

1st

Challenge 1. Crossword
(Educaplay)

2nd

allenge 5. Morse Code
3 Challl 5. M Cod
rd (Traductormorse.com)
Challenge 2.Video
4th (Edpuzzle)
Challenge 4. Varied
5th _ Shipslons st

Figure 1. Ranking of the tools preferred by participants from Group B in the virtual breakout

The other group, C, throws similar results as the first three positions are held by the three
tools mentioned above, that is, Jigsawplanet (1st position), Educaplay (2nd position), and
Traductormorse.com (3rd position). However, the last two positions differ from the votes

found in the other group: Kahoot! (4th position) and Edpuzzle (5th position).

¢Qué herramientas y retos te han gustado mdas? Ordena de
acuerdo con tus preferencias.

Reto 3. Puzle

1st (Jigsawplanet)

Reto 1. Crucigrama

2nd (Edycaplay)

Reto 5. Cédigo morse
(Traductormorse.com)

3rd

Reto 4. Preguntas
4th variadas (Kahoot!)

Reto 2. Video

5th (Edpuzzle)

Figure 2. Ranking of the tools preferred by participants from Group C in the virtual breakout

Discussion and conclusions

Circumstances that occurred in the second semester from academic year 2019-2020 led
us to redesign and adapt part of the Project GAME-EDU into an entirely virtual proposal

of breakout. Even though more results would be obtained and discussed elsewhere, in this
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paper we have focused on describing the tools used for our virtual breakout and showing
the students’ preferences after participating in it. According to the positive aspects
mentioned before (Negre, 2017; Moreno, 2019, among other authors), in this work we

can state that we promoted the use of technologies and the students’ participation.
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EL BLOG COMO RECURSO DE INICIACION A LOS ENTORNOS
VIRTUALES DE APRENDIZAJE
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Resumen

El docente del siglo XXI debe planificar y orientar sus practicas educativas hacia las
demandas inminentes de la sociedad de la informacién y la comunicacion, con el
proposito de ofrecer al alumnado nuevas oportunidades de aprendizaje que contribuyan
de forma decisiva a la competencia digital, al aprendizaje colaborativo y al auténomo. Es
por ello que, entre sus funciones, figura la de disefiar estrategias para desarrollar e
incorporar innovaciones educativas que tengan un cardcter proactivo (Cantén, 2007). De
acuerdo con Miralles et al. (2012), estas estrategias de mejora deben destinarse a todas
las dimensiones implicadas en los procesos de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes,
asi como en los mecanismos de aprendizaje docente. Dichos aprendizajes deben de
orientarse a la construccién de significados y a la consecucion de objetivos, para lograr

un fuerte impacto en la formacion a lo largo de la vida del alumnado.

Palabras clave
Educacién Secundaria, Lengua castellana y Literatura, blog, EVA, estudio de caso.
Introduccion

Es fundamental que los agentes educativos hagan busquedas de recursos y medios
didéacticos que promuevan el desarrollo de las competencias. En este contexto, emerge el
blog y su rol educativo para con el alumnado. Son multiples los estudios que se han
desprendido de esta herramienta en los ultimos afios (Bohdrquez, 2008; Zayas, 2011;
Torrego, 2012) y que ponen en circulacién el potencial pedagdgico y formativo de la
herramienta, asi como sus diversas bifurcaciones para crear y desarrollar experiencias en

las aulas.

En relacién con el tema de este trabajo, se encuentra el estudio de Artal y Sanz (2019)

que explora los valores del recurso como entorno virtual de aprendizaje (EVA, en
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adelante), en tanto que se convierte en un espacio para compartir contenidos, intercambiar
informacién, comunicarse y trabajar de forma colaborativa, entre otros. Asimismo, se
confiere como una herramienta intuitiva y de fécil uso, especialmente, cuando los
discentes no han tenido una formacién especifica y competente en nuevas tecnologias.
Esto ultimo es un hecho habitual entre los estudiantes y agudiza todavia més la brecha
digital en la Educacién Secundaria, en las ensefianzas de Formacion Profesional, en el
Bachillerato y en la Educacién Superior, ya sea de naturaleza profesional o universitaria.
En este contexto, emerge la investigacion que se ha llevado a cabo, en el curso académico
2019/2020, con una docente de Lengua castellana y Literatura de un centro de titularidad

publica de la provincia de A Coruiia.
Método

Se ha realizado un estudio de caso de corte cualitativo con el principal propdsito de
examinar la experiencia y la perspectiva de la profesora con el empleo de este recurso
como fase de iniciacion a los EVA y con alumnado de 1° de ESO, sobre el que se detectan

serias dificultades en su competencia digital.

En afirmacién con Simons (2011), el estudio de caso permite al investigador realizar “una
comprension exhaustiva de un tema determinado” (p. 42). Para ello, como técnica de
recogida de datos se ha empleado la entrevista, lo que ha facilitado la interaccién humana
y el conocimiento holistico sobre el objeto de estudio (Kvale, 2011). Se realizaron dos
entrevistas: una de tipo biografico y una segunda centrada en las impresiones de la
entrevistada en cuanto a su labor como docente con el empleo del blog. La primera, consté
de 30 preguntas organizadas en varios bloques que atendian a las distintas etapas de su
vida y a su formacién y etapa profesional. En lo que respecta a la segunda, esta se
compuso de 28 preguntas y con la siguiente organizacién temdtica: el blog como
herramienta TIC; el uso del blog como EVA; el impacto del blog como EVA en la

formacion del alumnado.

Para enriquecer el analisis, se planific6 un grupo de discusion con cinco estudiantes de 1°
que se ofrecieron voluntarios para transmitir su experiencia y explicar cémo superaron

las dificultades previas, en competencia digital, gracias al uso de la herramienta.
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Asimismo, otra de las técnicas protagonistas ha sido el anélisis documental y, en concreto,

del blog de la docente “Cazando mariposas”.
Resultados

Tras el andlisis y codificacién de los datos, cabe destacar que la entrevistada manifiesta
que “el blog es un recurso multidisciplinar y terapéutico que ayuda a los més pequefios a
aproximarse a la formacién en un entorno diferente al aula y que nos ofrece a los
profesores diversas posibilidades, especialmente para organizar y disefar actividades
creativas, de aprendizaje de los contenidos y que dan pie al trabajo colaborativo fuera del
aula. El grupo de discusion coincide con el testimonio de la docente, ya que reconocen
haber tenido pocas experiencias anteriores con recursos TIC y que el blog les aporta
ciertas destrezas para después transferirlas a otras plataformas y medios. El andlisis
descriptivo realizado sobre el blog, hace constatar que el trabajo colaborativo es la
principal estrategia para construir aprendizajes y significados, asi como habilidades en
TIC, entre las que destaca: compartir archivos de creacion propia; intervenir en lineas de
debate; crear proyectos en grupo y comunicarse con el grupo-clase en un entorno diferente

al habitual.
Discusidén y conclusiones

En conclusion, es fundamental que el profesorado siga buscando formas de aprendizaje
en diversos espacios y explorando recursos diddcticos, asegurando asi la formacion digital

necesaria para la vida.
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Resumen

El proyecto de investigacion “Motivaciones y expectativas docentes acerca de la
inclusién y uso de las tecnologias en las pricticas de ensefianza universitaria” tiene como
objetivo analizar los fundamentos y estrategias metodologicas mediadas por nuevas
tecnologias que incluyen los docentes de la carrera Licenciatura en Enfermeria de la
Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad Nacional de Salta. En esta
oportunidad, se abordan los resultados obtenidos del andlisis de las asignaturas del cuarto
aflo de la carrera pudiéndose reconocer que, de las siete asignaturas, solo dos mencionan
la inclusién de entornos virtuales y una de ellas desarrolla una propuesta metodoldgica
fundada sobre el sentido pedagdgico de diversos dispositivos tecnologicos en la
formacion del profesional enfermero. A través del andlisis documental, encuestas a
docentes y estudiantes se pudo reconocer la preocupacion de un equipo docente en el
diseiio, desarrollo y evaluacion de dispositivos y estrategias sobre docencia en enfermeria
situando al estudiante como disefiador de intervenciones pedagégicas y productor de
contenidos educativos digitales. Asi también, los estudiantes valoran positivamente las
diferentes experiencias llevadas a cabo, por cuanto aprenden y/o potencian habilidades y
saberes para la inclusién pedagdgica de dispositivos tecnoldgicos en los procesos de

formacion de recursos humanos.

Palabras clave
formacion, docencia, ensefianza, tecnologias digitales.
Introduccion

Entre los alcances del Licenciado en Enfermeria se encuentra la dimension educativa,
donde se espera que pueda participar en la programacién de actividades de educacioén

sanitaria y en la planificacion, organizacién, coordinacion, ejecucién y evaluacién de
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programas de educacién permanente en Enfermeria. A partir de las actividades del
proyecto de investigacion “Motivaciones y expectativas docentes acerca de la inclusién
y uso de las TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién) en las practicas de
enseflanza universitaria”, se pudo reconocer que en los programas del primer ciclo de la
Licenciatura se limitan a la mencion de dispositivos tecnolégicos y no se explicitan los
sentidos pedagdgicos en las propuestas metodoldgicas mediadas por las tecnologias
digitales. La ensefianza mediada por las tecnologias y el desarrollo de competencias
especificas en los perfiles profesionales en salud cobra relevancia en el contexto actual
ya que es posible disefiar ambientes educativos con alta disposicion tecnolégica (Maggio,
2014). los cuales se constituyen en un desafio para las convencionales practicas docentes
universitarias. En el cuarto afio de la carrera, se observa que una asignatura explicita los
sentidos de la inclusién de dispositivos tecnoldgicos y desarrolla estrategias sobre
docencia en enfermeria situando al estudiante como disefiador de intervenciones
pedagégicas y productor de contenidos educativos digitales para llevar a cabo acciones
de formacion en profesionales de la salud. Por ello, cobra relevancia la indagacién en los
criterios tecnopedagdgicos considerados por el equipo docente para decidir la inclusién

de las TIC y las opiniones de los estudiantes.
Método / Descripcién de la experiencia,

El proyecto se enmarca en una investigacion interpretativa orientada hacia el
reconocimiento de los significados de las acciones para comprender las representaciones
y concepciones de estudiantes y docentes sobre la inclusion de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC) y los usos que realizan en las pricticas docentes.
Se propone un andlisis cualitativo de los datos, de tipo inductivo - analitico en un intento
de desarrollar comprension, interpretacion y conocimiento a partir de un planteo inicial
de interrogantes. Asi también, se prevé partir de un estudio exploratorio y descriptivo que
enfatice la recoleccion, organizacion y categorizacion de datos, en extension mas que en
profundidad, de modo tal que la primera informacion recogida y analizada guie las futuras
decisiones y oriente los criterios tedricos y sobre los aspectos a reformular y/o profundizar

en la problemadtica a abordar.
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Descripcion del contexto y de los participantes

En la presente comunicacion se desarrollan los avances del proyecto de investigacion que
se lleva a cabo en el cuarto afo de la carrera Licenciatura en Enfermeria de la Facultad
de Ciencias de la Salud de la Universidad Nacional de Salta. Participaron los integrantes

del equipo docente de una asignatura y los estudiantes que cursan el actual afio académico.

Instrumentos

Los instrumentos seleccionados para la recoleccion de datos fueron:

- Cuestionario: a docentes y estudiantes.
- Entrevista: en profundidad al equipo docente.

- Andlisis de documentos: programa, planificaciones, proyectos pedagdgicos.

Procedimientos

Se realizé una encuesta a ochenta y nueve estudiantes de la asignatura al inicio del afio
académico y entrevistas a los tres integrantes del equipo docente. Asi también, se analizé

el programa de la asignatura y el plan de estudios de la carrera.
Resultados

Los datos obtenidos permiten reconocer un alto grado de satisfacciéon por parte de los
estudiantes en relacion al uso de diferentes herramientas tecnoldgicas que les permiten
crear contenidos en diferentes formatos. Destacan la integracién entre los contenidos de
la asignatura, el trabajo colaborativo y las posibilidades de interaccién en un entorno
virtual. Sin embargo, consideran que cuentan con escasa experiencia en el uso educativo
de los dispositivos tecnolégicos por lo que el acompafiamiento del equipo docente deberia
ser mds intenso. En cuanto al equipo docente, expresan la importancia del desarrollo de
competencias digitales, el replanteo de estrategias de ensefianza y la necesidad de crear y
diversificar recursos educativos que puedan orientar las actividades que desarrollan los

estudiantes.
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Discusidén y conclusiones

La presencia de las TIC esté interpelando a las instituciones educativas e incidiendo en
los procesos de formaciéon de los estudiantes. A los dispositivos tradicionales (los
materiales impresos y la clase expositiva) se incorporan nuevos modos de tratamiento,
organizacion y presentacion de los contenidos, caracterizados por las potencialidades
hipertextuales que ofrecen las actuales TIC. La construcciéon de nuevos contextos
educativos mediados por las tecnologias se fundamenta en las oportunidades que ofrecen
las mismas en la promocién de los aprendizajes, en la comunicacién multidireccional, en
el trabajo colaborativo, en las relaciones sociales y en los procesos de produccién de
contenidos en formatos y herramientas digitales. Por ello, es importante enriquecer la
formacion de los futuros profesionales para comprender la compleja relacién entre los

procesos de ensefianza y las tecnologias desde procesos reflexivos y creativos.
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Resumen

En el presente trabajo se consignan las fuentes digitales que son de uso habitual en la
formacion del traductor de italiano como lengua C dentro del Grado en Traduccién e
Interpretacion en Andalucia. Para ello, se analizaron varias secciones de las guias
docentes de las 47 asignaturas que se ajustan a este perfil, dentro de 4 las universidades
andaluzas donde se imparte dicha formacion. Los resultados sefialan que la propuesta
didéctica se encuentra centrada en la obtencién de competencias lingiiisticas, obviando

otras necesidades del alumnado para las que las fuentes digitales podrian ser de utilidad.

Palabras clave
Traduccidn e Interpretacion, fuentes digitales, italiano, planes de estudio, guias docentes.
Introduccion y marco teérico

Las distintas posibilidades formativas existentes dentro del Grado en Traduccién e
Interpretacion confieren gran complejidad al grado debido a la amalgama de
competencias que se desea transmitir al alumnado (Tricds-Preckler, 1999). Esta
complejidad se matiza, asimismo, en la existencia de varios itinerarios lingiiisticos
conforme a una clasificacion formal especifica del grado, y que comprende hasta tres
lenguas de trabajo ademds de la materna, segin se sefala en el Libro Blanco de la

titulacién (ANECA, 2004).

Por un lado, el aprendiz debe adquirir una sélida formacién en dos o mds lenguas; y, por
otro, debe dominar las técnicas y estrategias necesarias para emprender el proceso de
traduccion propiamente dicho. Todos estos conocimientos forman parte de la llamada
competencia traductora (PACTE, 2003), que a su vez se compone de cinco

subcompetencias (bilingiie, extralingiiistica, de conocimientos de traduccion,
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instrumental y estratégica). En este sentido, hemos de destacar la subcompetencias
instrumental, cuyo dominio es condicidn sine qua non para llevar a cabo el proceso de
traduccion en un contexto de fuerte tecnologizacion de su labor (Snell-Hornby, 2006). Es
en este contexto donde las fuentes digitales de consulta y de formacién deben cobrar
importancia dentro de los planes formativos del traductor. Por todo ello, el objetivo de
este trabajo es el de indagar acerca de las fuentes digitales implicadas en la formacién del

futuro traductor de italiano.
Método

Se sometieron a andlisis las guias docentes de 47 asignaturas pertenecientes a las 4
universidades andaluzas donde se imparte italiano como Lengua C dentro del Grado en
Traduccién e Interpretacion. Dichas guias, consultadas durante el curso 2019/2020, se
encuentran en las webs de sus respectivas universidades y son de acceso abierto al
publico. Las universidades analizadas fueron la Universidad de Cérdoba, la Universidad
de Granada y la Universidad Pablo de Olavide. De las 47 asignaturas analizadas, 26 son

de corte lingiiistico y/o cultural, mientras que 21 son asignaturas de traduccion.

Las secciones de las guias docentes desde donde se obtuvieron los items objeto de
estudios fueron las secciones “materiales”, “metodologia”, “contenidos” y “bibliografia”,
extrayendo manualmente toda referencia a fuentes digitales mediante un anélisis de
contenido de tipo documental. Las referencias bibliograficas cuyo soporte fuese el papel
se excluyeron de este andlisis. Posteriormente, los items seleccionados se procesaron con

el software SPSS.
Resultados

Se hallaron 126 items que fueron identificados como fuentes digitales. Siete items fueron
descartados debido a que las paginas webs a las que remitian se encontraban inaccesibles

0 ya no existian. Tras analizar dichas fuentes se generaron tres categorias:

a) Tipo y soporte de la fuente. En esta categoria se hace alusién a la forma de
presentacion de la fuente. Dentro de esta categoria se hallaron cuatro

subcategorias: paginas webs de distinta tipologia (N=96), asi como libros (N=14),
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capitulos de libros (N=6) y articulos cientificos (N=10), todos ellos accesibles

mediante canales en linea.

b) Cardcter del contenido. En esta categoria se resefa el contenido de cada una de
las fuentes digitales; en total, se hallaron siete categorias: fuentes lexicograficas
(en su mayoria diccionarios y bases de datos terminoldgicas; N= 64), fuentes
orientadas a aprendizaje de lenguas (en su mayoria pidginas webs con contenidos
gramaticales, ortograficos y/o relacionados con el vocabulario de la lengua
italiana; N=14), fuentes lingiiisticas (donde se incluyen manuales sobre
subdisciplinas lingiiisticas, gramaticas, ortografias, y otras fuentes relacionadas;
N=12), fuentes que versan sobre cultura e historia (N=10), fuentes de carécter
traductolégico (N=5), fuentes literarias (N=11), y una subcategoria misceldnea
donde se engloban fuentes que no pueden ser clasificadas segin lo expuesto en

otras (N=10).

¢) Lengua de la fuente. En esta categoria se clasifican las fuentes en funcion de su
cardcter monolingiie (espafiol, N=33; italiano, N=61) o bilingie

(espafiol<>italiano, N=32).
Discusidén y conclusiones

Los resultados del andlisis muestran que propuesta didactica se encuentra centrada en la
obtencion de competencias lingiiisticas, obviando otras necesidades del alumnado para
las que las fuentes digitales podrian ser de utilidad. A pesar de que los enfoques de las
asignaturas implicadas en la formacién del traductor de italiano son muy heterogéneos, y
por ende, las competencias a adquirir también, los recursos proporcionados no se explotan

correctamente.

Asi, seria interesante que se proporcionasen mads fuentes digitales donde el alumnado
pueda consultar aspectos culturales, histéricos y traductolégicos, més alld de dotarle de
recursos de indole lingiiistica. Respecto a este dltimo particular, se echa de menos una
mayor compensacion en la lengua de las fuentes proporcionadas, ya que la mayoria de

los recursos se encuentran en italiano.
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Resumen

Este estudio presenta el disefio instruccional para la creacién de un MOOC (siglas de
massive open online course) sobre el uso de hardware y software para estudiantes de
enfermeria, se realizé aplicando el modelo Anadlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién
y Evaluaciéon (ADDIE) y principios de disefio instruccional. Los cuatro bloques que
integran el curso son: 1) Informatica y enfermeria, i1) Aplicaciones Mdviles para el
aprendizaje en Enfermeria, iii) Bisqueda documental, iv) Sistemas de asistencia sanitaria
a distancia; entre los resultados de la prueba se obtuvo en promedio 92 % de aprobacién
de los aspectos de navegacidn, trabajo colaborativo, interactividad, calidad de la

plataforma del curso y nivel de satisfaccion.

Palabras clave
Disefio instruccional, MOOC, educacién superior, ADDIE.
Introduccion

La propuesta de este proyecto tiene como base la necesidad de poder ampliar las
alternativas de formacion haciendo énfasis en entornos virtuales como son los MOOC
herramienta que ayuda a masificar el conocimiento y que comienzan a ser un medio que
contribuye a certificar la participaciéon o los conocimientos de los estudiantes en
diferentes dreas o especialidades, permitiendo ser mds eficaces en cuanto a la aplicacién
los procesos de ensefianza aprendizaje cuando se tienen altos volimenes de estudiantes.
En 2018, mas de 100 millones de estudiantes se inscribieron en MOOC ofrecidos por mas
de 900 universidades. Segun datos del estudio “Estado del arte de adopcién de MOOC en
la Educacién Superior en América Latina y Europa” (Pérez, et al., 2016). Para que el

MOOC cumpla con su objetivo, requiere del disefio instruccional, definido como una
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forma efectiva para generar un ambiente de aprendizaje mediante una planeacion,
preparacion y disefio de recursos (Laverde, 2008; Martinez, 2009); se justifica por las
necesidades actuales de innovacion educativa y por la necesidad del desarrollo de cursos

virtuales.

La elecciéon de este problema de investigacion obedece la percepcion de algunas
dificultades que tienen las universidades de educacion superior para la integracion de las
tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) en enfermeria, como medio y recurso
indispensable para la ensefianza y el aprendizaje y como caso particular la Universidad
de la Sierra Sur (UNSIS) y del Centro Universitario Valle de Chalco de la Universidad
Auténoma del Estado de México (UAEMEéx). En este estudio se presenta una propuesta
de modelo de intervencion didactica denominado MOOC, el objetivo fue disedar,
desarrollar e implementar un curso sobre el uso de hardware y software en enfermeria
para desarrollar las competencias tecnoldgicas que estudiantes del area de la salud

requieren.
Descripcion de la experiencia

El MOOC se realizé aplicando el modelo ADDIE y los cuatro principios de disefio
instruccional (activacién, demostracion, aplicacion e integracion) de Merrill (2007) por
la correlacion directa entre su aplicacion y la eficacia del producto final. A continuacion,

se describe el disefio y desarrollo del curso MOOC.

Analisis.

Seleccién de contenidos del curso, se aplicé una encuesta de elaboracion propia de 21
preguntas de opcién mudltiple, en cuatro secciones: Identificaciéon, Medios TIC,
Generacién del conocimiento y Panorama general sobre cursos en linea; se empled la
herramienta LimeSurvey (https://seecli.com/encuesta/index.php/325115), a 602
estudiantes (de un total de 906) de UNISIS y 546 alumnos y alumnas (de una poblacién
de 923) de UAEMEéx. El instrumento fue evaluado por expertos (lingiiista, estadistico y
diez profesionales de la salud), en aspectos de redaccion, claridad, lenguaje,

entendimiento y cumplimiento de objetivos.
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Diseino

Se elaboré el primer borrador, considerando algunos elementos de la propuesta de
Viézquez et al., (2013): titulo, objetivos, lista de contenidos, modalidad, medios, forma de
distribucién, y secuencia del contenido. Se disefio la guia didéactica: datos de
identificacién, presentacion, objetivos, competencias (conceptuales, actitudinales y

procedimentales), contenidos, productos, recursos, evaluacion y referencias.

Se determinaron los contenidos del curso: 1) Informédtica y enfermeria, 2) Aplicaciones
Moviles para el aprendizaje en Enfermeria, 3) Buisqueda documental y 4) Sistemas de

asistencia sanitaria a distancia.

Desarrollo

Consisti6 en elaborar los guiones de los videos, su grabacién y edicion, elaboracion del
modelo que guia la construccion del objeto de aprendizaje, implicd cinco tareas
especificas de diseno: Del contenido, arquitecténico, de navegacion, estético y de la

interfaz. Se realizaron los materiales y videos de cada bloque.

Implementacion

Para tener mayor alcance se participd en la convocatoria de Académica Telmex, para la
elaboracién y difusion del MOOC. El curso se encuentra en la plataforma de Académica

Telmex http://academica.mx/#/curso/1417.

Evaluacion

Se desarroll6 el procedimiento para valorar los aspectos de efectividad del curso, tomando
en cuenta: opiniones, aprendizajes, transferencia y resultados. Se realizé por expertos
responsables de la elaboracién del MOOC y prueba piloto por 76 alumnos y alumnas de
ambas instituciones educativas. Algunos de los resultados, rendimiento 6ptimo de cada
participante al contestar las pruebas de manera correcta en promedio 87 %, sobre el
funcionamiento se adapté la ridbrica de evaluacion para Entornos Virtuales de
Aprendizaje de Navarro, et al., (2018): navegacion, trabajo colaborativo, interactividad,

calidad de la plataforma del curso y nivel de satisfaccién, obteniendo 92 % en promedio.
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Discusidén y conclusiones

El desarrollo del curso permitié identificar la instrumentacién para controlar disefio
instruccional y valorar los resultados; identificando en cada fase el papel que juega cada
agente del proceso enseflanza-aprendizaje (docente-tecnologia-alumnado) en un MOOC
para profesionales del drea de la salud. Se ha logrado la aceptacion de los usuarios y se
ha alcanzado el objetivo para el que se cred el curso. La participacion de los profesores
en el desarrollo del proyecto ratifica lo expresado por Montes de Oca y Machado (2011):
“... los recursos didacticos deben desarrollarse para proporcionar informacién, motivar a
los estudiantes, orientar el aprendizaje, desarrollar habilidades, evaluar conocimientos y

capacidades ...” (p. 487).

A partir de los resultados, el grado de utilidad del disefo instruccional, en apoyo al
proceso de desarrollo del MOOC. Se puede deducir que contribuye a las competencias
del especialista en enfermeria. Estos primeros resultados estin favoreciendo la
incorporacion de la tecnologia como herramienta en la formacion de los estudiantes,

aprovechando su interés y necesidad de competencias tecnoldgicas.
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Resumen

La crisis sanitaria producida por el coronavirus ha supuesto un reto sin precedentes para
el sistema educativo y profesores, familias y alumnado han tenido que adaptarse
rapidamente a esta situacion inédita. El objetivo principal de este trabajo es precisamente
analizar los retos que el aprendizaje no presencial impuesto por el confinamiento ha
supuesto para estos tres colectivos en lo que respecta a la asignatura de inglés en la etapa
de educacion primaria. Para ello elaboraron tres cuestionarios usando Google Forms
destinados a familias, profesorado de inglés y estudiantes, para poder triangular la
informaciéon que proviene de estos tres colectivos. En este trabajo se explica el
procedimiento de elaboracidn de los cuestionarios, incluyendo fuentes bibliograficas y no
bibliogréficas consultadas, asi como el proceso de validacion de los mismos. Para ello se
crearon formularios especificos y un total de 35 personas pertenecientes a los distintos
colectivos encuestados analizaron la claridad y oportunidad de cada una de las preguntas,
su formato y las opciones propuestas. Sus respuestas al cuestionario ofrecen también
resultados preliminares que analizaremos a lo largo de este trabajo y que muestran
disparidades en cuanto a la satisfaccion y estrés dependiendo del colectivo y curso

académico.

Palabras clave
Aprendizaje online, lenguas extranjeras, coronavirus.
Introduccion

El aprendizaje online y los cursos de E-learning, constituyen un modelo que precisa de
un dominio avanzado de estrategias de aprendizaje autonomo (Nieto, 2020) y por tanto

se ha planteado como una alternativa a la enseianza presencial en la educacion superior
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y en la educacién de adultos. Sin embargo, la emergencia sanitaria producida por la
pandemia de la COVID-19 y el consiguiente confinamiento, ha llevado el aprendizaje
online a todas las etapas educativas, incluida la educacién primaria, en la que se

contextualiza este trabajo.

En educacién primaria el aprendizaje online se ha ido desarrollando en los dltimos afios
como un complemento de la ensefianza presencial (Maher, 2014) y como parte de la
alfabetizacion digital. Ademads, en un contexto dominado por la tecnologia en el que la
memorizacion para a segundo plano y la adquisicion de competencias es clave (Nieto-
Moreno de Diezmas y Marqués-Graells, 2015 se han implementado con éxito en
educacién primaria nuevas metodologias conectadas con las nuevas tecnologias, tales
como la clase invertida o Flipped Classroom (Nieto-Moreno de Diezmas y Dondarza-
Manzano, 2019), y los entornos personales de aprendizaje conocidos por sus siglas en

inglés, PLE (Nieto-Moreno de Diezmas y Dondarza-Manzano, 2016).

Entornos virtuales de aprendizaje como Google Classroom, las multiples posibilidades de
conexién por videoconferencia, los foros de comunicacion, los canales YouTube y
muchas otras plataformas se habian utilizado para mejorar los procesos de ensefanza-
aprendizajes presenciales, pero nunca para sustituirlos. Sin embargo, el escenario del
confinamiento ha producido este giro copernicano, de manera que la ensefianza online,
durante varios meses, se ha convertido en la inica opcion educativa para miles de alumnos

y alumnas de Educacion Primaria.

Este profundo cambio para el que no estaban preparados profesorado, familias y
alumnado (y administracion educativa), ha de ser investigado desde diversas perspectivas
y triangulado con informacion de cada uno de estos colectivos. Este es el objetivo

principal de este estudio.

Método

Para obtener informacion de profesorado, familias y alumnado se elaboraron tres
cuestionarios para ser realizados online mediante Google Forms. Desde un punto de vista
formal, los cuestionarios constan de un apartado inicial para recoger los datos
demograficos (curso, sexo, localidad, etc.) y posteriormente aparecen las preguntas del

cuestionario propiamente dicho en una variedad de formatos: checklist, preguntas tipo
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Likert de 3 y 5 puntos y preguntas abiertas para poder obtener asi informaciones de tipo

mads cualitativo que constituyen una herramienta interpretativa de gran relevancia.

Ademas de recabar informacion acerca de las herramientas online que se han utilizado en
el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés durante el confinamiento, y de la
percepcion de los distintos agentes relativa a la mejora de los aprendizajes, el cuestionario
contiene preguntas dirigidas a obtener datos acerca de factores afectivos que desempefian
un papel primordial en el desarrollo del proceso educativo y que la situaciéon de

confinamiento puede afectar de manera anomala.

Para la validacién de los cuestionarios se elaboraron otros 3 test ad hoc de los tres
colectivos encuestados para que enjuiciaran la claridad, exhaustividad y oportunidad de

preguntas y respuestas
Resultados y discusién

Hubo que realizar distintos cambios en la formulacién de test debido a problemas de
comprension que plantearon el alumnado mdés joven (de 1° y 2°EP). El profesorado
demand¢é alguna pregunta con la que se reflejara con claridad la situacion de tensién y
estrés y las familias plantearon alguna cuestion de formato. Como se pidié a los
participantes que contestaran también a las preguntas, contamos con algunos resultados
preliminares que parecen apuntar a que familias y alumnado estdn mas satisfechos con el
proceso de aprendizaje cuando los estudiantes estdn en cursos superiores (5°y 6%) que en
los primeros cursos de EP. En estudiantes mds jévenes el uso de la videoconferencia y el
feedback es mas reducido. Ademads, se detectan grandes niveles de estrés entre familias,

alumnado y profesorado y falta de motivacion en el alumnado.
Conclusiones

Este trabajo explica el procedimiento de elaboracion y validacion de tres cuestionarios
dirigidos a profesorado, familias y alumnado y sobre el aprendizaje durante la pandemia
avanza resultados preliminares. Conocer como han llevado a cabo el proceso y como se
han sentido profesores, familias y estudiantes es un drea de gran interés e identificar las

situaciones de estrés y sus causas, asi como la motivacién y dificultades es fundamental
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para comprender las condiciones en las que se ha realizado la ensefanza-aprendizaje

durante los meses de confinamiento.
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Resumen

El sistema educativo camina progresivamente hacia la digitalizacién y virtualizacion de
la ensenanza, y la suspension de las clases presenciales en marzo de 2020 ha permitido
atisbar de un modo sin precedentes lo que podria ser el futuro. En este contexto, se
presentan los resultados de dos cuestionarios sobre Competencia Digital del profesorado,
uno previo y uno posterior al periodo de docencia virtual. El primero (n=240) revela
niveles de Competencia Digital intermedios para todas las dreas del marco DigComp, y
cierta desconfianza hacia las propias capacidades y las ventajas de la docencia on-line; el

segundo (n=140) revela ciertas fortalezas y dreas de mejora descubiertas en la prictica.

Palabras clave
Competencia digital docente; ensefianza virtual; autopercepcion; DigComp
Introduccion

La declaraciéon del estado de alarma el pasado 15 de marzo de 2020 con motivo de la
pandemia del COVID-19 supuso el cierre de las aulas y forz6 a la migracién, de un dia

para otro, a la docencia parcial o completamente virtual en todos los niveles educativos.

Al inicio del curso 2019/20 se inici6 un proyecto de investigacién que buscaba explorar
los posibles beneficios del storytelling digital en la ensefianza de las ciencias en
secundaria. Con este fin, ademds de disefar un programa formativo con docentes, se
aplic un cuestionario previo para conocer su nivel de competencia digital. La pandemia
impidi6 la consecucién de algunas de las metas del proyecto, pero a cambio ha permitido
explorar como de cerca estamos del objetivo de la transformacion digital del sistema
educativo y conocer también la capacidad y las disposiciones de los docentes antes y

después de la docencia en confinamiento.
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Métodos

Con el fin de diagnosticar el nivel de competencia digital docente se realiz6 un
cuestionario basado en el marco DigComp y adaptado al Marco Comutn de Competencia
Digital Docente (MCCDD; INTEF, 2017) y el modelo TPACK (Koehler y Mishra, 2009).
El cuestionario, que constaba de 84 preguntas abiertas o de valoracion (escala Likert con
valores 0-3 0 0-4), fue validado por expertos, y tras un piloto fue administrado por e-mail,
entre los meses de noviembre de 2019 y enero de 2020. Fue respondido por una muestra
de 240 participantes, docentes de todos los niveles educativos en la Comunidad Foral de

Navarra.

En junio de 2020 se prepar6 un segundo cuestionario de 17 preguntas con un enfoque
mixto, cuantitativo y cualitativo, que se envié a los 240 participantes de la primera oleada.

Se recibieron 140 respuestas (el 58% de la muestra inicial).
Resultados

El primer cuestionario permitié identificar que los docentes de la muestra consideraron
alcanzar niveles intermedios de competencia en todas las dreas, con puntajes muy

similares por 4rea (Tabla 1).

Tabla 1. Promedio (SD) de las puntuaciones obtenidas en cada item.

Area MCCDD Media SD
Informacién y alfabetizacién informacional 2,7 1,23
Comunicacién y colaboracién 2,6 1,21
Creacion de contenido digital 2,3 1,30
Seguridad 2,4 1,21

Resolucién de problemas 2,4 1,18

Area TPACK Media SD

Tecnologia (TK) 2,0 0,69

Tecn — contenido (TCK)' 2,5 1,11

Tecn — pedagogia (TPK)! 2,2 1,19

Tecn — contenido — pedagogia (TPACK) 2,1 0,75

' Todos los valores se refieren a una escala Likert 0-4, excepto TCK, TPK, cuyo valor maximo es 3.

Los resultados del segundo cuestionario apuntan a que casi todos los docentes que
realizaron ambos cuestionarios evaluaron adecuadamente su competencia digital en el

cuestionario previo (65,9%), o bien descubrieron que se habian subestimado (30,3%), Un
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73,4% estaba satisfecho con como se habia desarrollado su docencia on-line en este

tiempo.

También en este periodo se han hecho patentes fortalezas que se han valorado de manera
positiva, como la capacidad de adaptacion y creatividad, la organizacion, la capacidad de
trabajo y la atencién individualizada al alumnado. Sin embargo, todo esto se ha
conseguido a base de esfuerzo, constancia y renuncias en el plano personal. A pesar de la
valoracion globalmente positiva, persisten reticencias relacionadas con brecha digital, la
dificultad para hacer seguimiento del alumnado, o la necesidad de presencialidad para la

tarea educativa.
Discusion y conclusiones

Mientras que es comun poner el acento en la dotacidn tecnolégica cuando se habla de
transformacion digital (European Commission, 2013), y en el entrenamiento técnico — en
herramientas y aplicaciones - la situacién ha puesto de manifiesto que, ante la necesidad,
los y las docentes no han requerido conocimientos de muchas herramientas ni muy
avanzados. Cuentan con los recursos necesarios para aprender a manejar herramientas de

manera suficiente, valorar las mas adecuadas, y perseguir el objetivo didéctico inicial.

También hay que trabajar y pensar con mds detenimiento sobre la evaluacion de estas
nuevas actividades, el impacto del teletrabajo en la conciliacién personal y familiar y,
asociado a esto, la busqueda de maneras de organizar el trabajo mds eficiente. Una
adecuada preparaciéon, mds orientada a las dificultades reales que los y las docentes han
encontrado en este proceso contribuiria a reducir el sentimiento de inseguridad y
frustracién que muchos han reportado, y a una integracion mas armonica de la docencia

virtual.
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Resumen

En un contexto medidtico protagonizado por las narrativas transmedia, resulta ineludible
implementar nuevas estrategias docentes que tengan en cuenta las caracteristicas del
nuevo escenario en el que se encuentran los jovenes de la Generacién Z. La presente
comunicacion analiza la formacién en las competencias transmedia en el ambito
universitario, tomando como objeto de estudio el uso de la red social Instagram en tres
asignaturas del ambito de la comunicacion: Musica y sonido en el audiovisual, de la
Universitat de Barcelona; Teoria y ecologia de los medios audiovisuales, de la Universitat
Politecnica de Valencia, y Periodismo en Radio y Television, de la Universidad CEU San

Pablo.

Palabras clave
Instagram, docencia universitaria, redes sociales, generacion Z, transmedia.
Introduccion

La revolucion tecnoldgica a la que asistimos a lo largo de las ultimas décadas ha
propiciado un ecosistema medidtico completamente nuevo y nuevas formas de
comunicarse. La Universidad debe adaptarse a este nuevo ecosistema medidtico y
conseguir comunicar de manera efectiva con sus destinatarios. En este sentido se propone
el uso de la red social Instagram para optimizar la comunicacién entre docente y
alumnado. En la presente investigacion se analizan tres casos en los que se implementa
esta innovacion educativa a través de la propia experiencia y los resultados de un

cuestionario que se facilita al profesorado responsable de las asignaturas.
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Nos encontramos en una sociedad digital en la que las aplicaciones, las redes sociales y
las plataformas de contenido audiovisual son los principales exponentes, generando un
cambio en la manera que la ciudadania tiene para comunicarse, informarse o relacionarse
con sus semejantes (Alonso y Terol, 2019). Para los jovenes universitarios, pertenecientes
a la conocida como Generacion Z, los dispositivos méviles y las redes sociales forman

parte de su dia a dia (Alvarez, et al., 2019; Cerezo, 2016; Alonso y Terol, 2020).

Instagram es la principal red social por la que transitan los jovenes de entre 16 y 30 afios,
produciéndose una migracién de usuarios jovenes de Facebook a Instagram en los dltimos
aflos, provocada por factores como el componente visual de su contenido o por sus
referentes (IAB, 2019; Marcelino, 2015). Por tanto, podemos sefialar que Instagram es la
red social con mayor popularidad entre los jovenes, que hacen servir esta plataforma
durante los periodos lectivos, asi como también en su tiempo de ocio, convirtiéndose en
un elemento indispensable en sus interacciones sociales (Kofoed y Larsen, 2016;

Mirquez y Lanzeni, 2018; Alonso y Terol, 2020).

Con todo ello, se determina como objetivo principal establecer el grado de uso y
participaciéon del alumnado en tres asignaturas de los grados de Comunicacion
audiovisual y Periodismo que han implementado el uso de Instagram como canal de
comunicacion entre el docente y su alumnado. El uso de esta red social puede generar un
nuevo relato transmedia en la docencia universitaria y favorecer la motivacion del
estudiante por la asignatura en cuestion, ganar credibilidad y fomentar las relaciones entre

el profesor y sus estudiantes (Jenkins, 2003; Moreno, 2018; Amicci y Tadeo, 2018).

Método/Descripcion de la experiencia

Descripcion del contexto y de los participantes

Se toma como ejemplo el uso de la red social Instagram en tres asignaturas del dmbito de
la comunicacion: Misica y sonido en el audiovisual, de la Universitat de Barcelona;
Teoria y Ecologia de los Medios Audiovisuales, de la Universitat Politecnica de Valéncia

y Periodismo en Radio y Television, de la Universidad CEU San Pablo.
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Instrumentos

Con base en la experiencia del profesorado que ha utilizado un cuestionario de Instagram
que tiene en cuenta el alumnado que ha participado, los resultados de la experiencia y/o

si influye el uso de Instagram en la mejora del aprendizaje del alumnado.

Procedimiento

Se pasa el cuestionario a los profesores seleccionados. Se comparan y analizan los
resultados obtenidos de los cuestionarios. A partir de aqui se mostraran los resultados de

la experiencia.
Resultados

Las cuentas de Instagram asociadas a asignaturas de Grado mantienen una actividad
constante durante el curso académico tanto en publicaciones en el feed como en stories
con contenidos académicos, pero también otros relacionados con anuncios y actividad
universitaria. En general, se considera que ha mejorado el aprendizaje del alumnado con

el empleo de Instagram.
Discusidn y conclusiones

A partir de los resultados obtenidos, se puede plantear una metodologia de trabajo con

Instagram en la docencia en Grados en Comunicacion.
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El afio 2020 comenz6 con un nuevo desafio para la humanidad, en general, y para la
educacion, en particular. La pandemia de COVID-19 trajo una serie de consecuencias
para la vida social en sus multiples dimensiones: trabajo, familia, mercado, entre otros.
En el caso de la educacion universitaria, el cierre de las facultades y el comienzo de la
docencia presencial ha exigido nuevas habilidades y estrategias por parte del profesorado
para mantener una docencia de calidad que cumpliera con los compromisos adquiridos al

principio del curso 2019-2020.

En esta propuesta abordamos la asignatura Didéctica de las Ciencias Sociales en
Educacion Primaria, que se desarrolla en la Facultad de Ciencias de la Educacion de la
Universidad de Cérdoba como materia obligatoria de 3* curso del Grado en Educacién
Primaria. En ella se aborda con el futuro profesorado, entre otros contenidos, el proceso
de ensenanza- aprendizaje de la historia con discentes de entre 6 y 12 afios; por ello,
dentro de las précticas del profesorado en formacion para trabajar el patrimonio y la
historia de Cérdoba desde la perspectiva de la didactica de las ciencias sociales, se

realizan investigaciones e itinerarios did4cticos sobre la ciudad de Cérdoba.

Ante las dificultades impuestas por la nueva realidad se decidi6 proponer al alumnado el
trabajo con el entorno mds cercano, su estudio y su ensefianza, a través de Google Earth.
Esta plataforma permite, con un manejo sencillo, desplazarse a cualquier lugar de la
Tierra para ver imdgenes de satélite, mapas, relieve y edificios en 3D e incluso explorar
galaxias del firmamento. Asimismo, permite guardar los lugares que se visiten y

compartirlos (https://earth.google.com/web/). Por este motivo, Google Earth es una
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herramienta con una gran utilidad para la didactica de las Ciencias Sociales en el aula de

Primaria.

Entre otras, las caracteristicas educativas se pueden resumir en:

« Realizar busquedas y localizar lugares: poblaciones, calles, mares, lagos,
volcanes, accidentes geograficos, etc.

« Sobrevolar la Tierra y aproximarse a cualquier punto de interés para observarlo
desde diferentes alturas.

« Visualizar los meridianos y los paralelos.

« Conocer las coordenadas geograficas (latitud y longitud) de cualquier punto de la
Tierra.

«  Medir distancias lineales entre puntos de la superficie terrestre.

« Trazar rutas entre dos direcciones de una misma ciudad.

« Guardar los lugares de interés y compartirlos a través de Internet.

De este modo, la innovacion presentada al alumnado del curso 2019-2020 se basé en un
trabajo grupal, con equipos compuestos por 5 o 6 integrantes, que buscaba nuevas
perspectivas en la Didactica de las Ciencias Sociales mediante el uso de Google Earth.
La actividad abordaba la localizacion en el plano de Cérdoba de comercios de los afios
1930, para lo cual debian consultar periédicos y revistas impresas en esta ciudad durante
dicha época y a las que se puede acceder a través de la plataforma Biblioteca Virtual de
la Prensa Histdrica, https://prensahistorica.mcu.es/. Entre otros, el Diario de Cérdoba;
Diario de Cérdoba de comercio, industria, administracion, noticias y avisos y Cérdoba:

revista ilustrada.

Posteriormente, se fueron generando los proyectos, tantos como el nimero total de grupos
de trabajo, en una cuenta creada por el equipo docente en. El producto final era un plano
con un minimo de 30 localizaciones donde se volcara toda la informacién recopilada. Por
ultimo, se realiz6 una reflexion sobre el uso de Google Earth en la etapa de Educacién
Primaria, asi como de la utilizacion de prensa escrita para el estudio del tiempo histérico

y del espacio.
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Tras la finalizacién del proyecto se realizé entre el alumnado de Grado una encuesta para
conocer su impresion y la validez de estos recursos para la ensefianza de las Ciencias

Sociales en Educacion Primaria.
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Resumen

El cierre de cursos presenciales en las universidades, provocado por la pandemia COVID-
19 suscit6 un reto para las facultades de odontologia en el mundo, pues los cursos tedrico-
practicos y clinicos suponen contacto cercano entre el profesorado, el estudiantado y los
pacientes. En este trabajo se describe la experiencia de un curso clinico, de la Facultad de
Odontologia de la Universidad de Costa Rica, que, por primera vez, ejecuta durante 10
semanas, una estrategia de actividades virtuales de aprendizaje alineadas con los objetivos
de la asignatura, tendientes a generar en el alumnado la construccién de aprendizaje
significativo, el desarrollo de habilidades blandas, y canales de comunicacién y
contencion emocional en un periodo de incertidumbre sin precedentes. Las actividades y
reflexiones de aprendizaje fueron recopiladas en portafolios digitales creados por el
estudiantado. Se logré la participacion y adherencia del 97.5% del alumnado, y el
compromiso y entusiasmo del cuerpo docente. La experiencia se valora favorablemente,
y se considera que las actividades de aprendizaje virtuales formaran parte del programa

de este curso en forma permanente.

Palabras clave
Aprendizaje en linea, odontologia, curso clinico
Introduccion

La pandemia declarada por el virus SARS-CoV2 marcé a la sociedad rompiendo
paradigmas en todos los ambitos, desde las politicas globales hasta la intima convivencia
familiar, que imaginabamos intocable. La conmocion provocada por el subito cierre de
universidades obligé a responder rdpidamente ante un escenario poco imaginado
(Chavarria-Bolaiios et al., 2020; Meng et al., 2020; Murphy, 2020). Las escuelas dentales

fueron especialmente afectadas, ya que los planes de estudios estdn disefiados para la
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ensefanza presencial, el contacto del estudiantado y el profesorado en la adquisicién de
destrezas en laboratorios, simulaciones y préctica clinica con pacientes (Chavarria-
Bolafios et al., 2020); situaciones de riesgo inminente ante la presencia de un virus de
facil trasmision (Meng et al, 2020). La Facultad de Odontologia de la Universidad de
Costa Rica, cerr6 abruptamente, sin posibilidad de preparar un plan previo; no obstante,
se propuso mantener la continuidad del proceso educativo, a partir de estrategias de
aprendizaje en linea, ajenas al modelo tradicional. Para lograrlo, se disefié un plan de
emergencia académica con (a) andlisis del plan de estudios; (b) evaluaciéon de las
necesidades del alumnado; (c) capacitacién del cuerpo docente y (d) activacion de aulas
virtuales (Chavarria-Bolafios et al., 2020). En una segunda fase, cada docente coordinador
implementd estrategias para continuar con la formacién del estudiantado, segun las

particularidades de cada disciplina.

Este trabajo presenta una experiencia diseflada para mantener la continuidad del
aprendizaje del alumnado en un curso clinico; retomando el componente presencial al
retornar al campus. Fueron individualizados los contenidos y objetivos pertinentes para
trabajar con actividades virtuales de facil acceso; promoviendo la construccién de
aprendizaje significativo, el desarrollo de habilidades blandas, y motivando al aprendizaje
permanente. Ademds del componente académico, se considera que la comunicacion con
el estudiantado es esencial para conservar la cohesion, y la contencién emocional,

especialmente valiosas en el contexto que atravesamos.

Descripcion de la experiencia

Contexto

La Facultad de Odontologia de la Universidad de Costa Rica, tnica institucion publica
que imparte esta carrera, experimento el cierre el 11 de marzo de 2020, iniciando un curso
lectivo estructurado para la presencialidad; no obstante, evaluadas las necesidades y
planteadas nuevas préacticas ha mantenido la continuidad del proceso educativo con

estrategias de aprendizaje en linea (Chavarria-Bolanos et al, 2020).

El curso Clinica de Ciencias Restaurativas, es una asignatura del quinto afio de carrera de
40 semanas de duracién, con 80 estudiantes y 19 docentes; que se desarrolla en el

ambiente controlado de la facultad (30 cubiculos clinicos).
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Desde 2016, como parte del programa Docencia Multiversa (Elizondo-Salas y Dittel-
Jimenez, 2019) la Facultad implementé la apertura de aulas virtuales, en el LMS
institucional, la mayoria con poca interactividad, utilizadas como repositorios de

documentos y comunicaciones oficiales.

Plan de contingencia

Ante el cierre, sin fecha estimada de retorno, y el hecho de que un curso clinico no puede
virtualizarse (Chavarria-Bolafios et al, 2020), se determind mantener la comunicacién y

dar continuidad al aprendizaje del alumnado; utilizando el EVA institucional.

1. Sedisefié una matriz de alineacion y ajuste para separar los objetivos de ejecucion

clinica, de aquellos que podrian desarrollarse desde EVA.

2. Mediante estrategias de disefio y mediacion de cursos en linea, se planificaron
actividades para trabajar objetivos especificos, promoviendo habilidades blandas

y motivando al aprendizaje continuo y permanente del estudiantado.

3. Se presentd el plan de contingencia a las autoridades y el alumnado, quienes
aceptaron una adenda al programa del curso para trabajar en el aula virtual del 20

de abril al 26 de junio.

Estrategia de aprendizaje virtual

La estrategia de aprendizaje consiste es 10 actividades distintas, 6 asincrénicas y 4
sincrénicas (grabadas y accesibles en el aula virtual). El estudiantado recibi6
acompanamiento del profesorado, instrucciones detalladas y tutoriales; con

reconocimiento del 10% de la calificacion.

El propésito fue: (a) desarrollar objetivos del curso, (b) generar la construccion de
aprendizaje significativo, (c¢) promover el desarrollo de habilidades blandas, (d) mantener
la comunicacién y conexién con el alumnado, necesarios en un periodo de incertidumbre

sin precedentes.
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Resultados

Estudiantes y docentes respondieron positivamente a la estrategia, con una participacion
del 97.5% del alumnado. El curso sigue activo y los datos son preliminares, sin embargo,

los comentarios del estudiantado son muy favorables.

El profesorado del curso ha expresado que esta experiencia superd sus expectativas, y

estd anuente a que se incorpore al curso permanentemente.
Discusion y conclusiones

Las asignaturas clinicas no pueden transformarse en cursos virtuales; representando un

reto ante el cierre de las actividades presenciales en las universidades.

En la Facultad de Odontologia se identificé que 32 % de los cursos tienen un alto
componente clinico y fue necesario aplicar un plan de contingencia ante la pandemia
(Chavarria-Bolafos et al, 2020), para mantener la continuidad del aprendizaje con

actividades virtuales alineadas a objetivos del curso.
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Resumen

Cada vez mds podemos observar como las escape room educativas son mds usadas por
los docentes. Sin embargo, en el &mbito de la Formacién Profesional su uso es minimo o
nulo, siendo las investigaciones que se pueden encontrar se centran en otros niveles. En
este trabajo tiene como propdsito conocer la situacion actual de la innovacion en la FP y,
de forma especifica, las escape room. La muestra estuvo compuesta por 46 docentes de
FP de dos centros publicos y uno privado. Se utilizé un cuestionario de tipo ex post facto
que fue validado mediante la técnica de juicio de expertos. De la muestra seleccionada,
ningin docente habia utilizado las escape room educativa en su aula. Dentro de las
limitaciones que indican destaca el hecho de que no sabrian disefiarla utilizando los
recursos disponibles en el centro. Por ello, seria necesario una formacion especifica que

le ayude a los docentes a innovar y motivar al alumnado.

Palabras clave
Escape room, innovacion, formacion profesional, profesorado.
Introduccion

La innovacion no tiene que suponer cambiar constantemente, sino mejorar las cosas
existentes. Entendemos innovar como la introduccion de cambios justificados que lleven
a la mejora, sin tener que ser algo nuevo. Las condiciones que necesita la innovacién

docente para que sea efectiva son tres: apertura, mejora y actualizacion (Prendes, 2011).

El juego puede ser una gran innovacién cuando se desarrolla siguiendo los principios del
aprendizaje basado en el juego (ABJ). Es indiscutible que las acciones lidicas motivan y
ayudan en el aprendizaje significativo (Contreras, 2016). E1 ABJ utiliza el juego como
recurso de aprendizaje, logrando un aprendizaje mas efectivo por la motivacién intrinseca

que genera el propio juego (Ke, 2014). Las escape room, como estrategia dentro de las
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ABJ, se definen como juegos llevados a cabo en equipo. En ellos, los jugadores deben
descubrir y resolver pistas en una o varias salas. El fin del mismo se trata de conseguir
llegar al final en un tiempo limitado. Al realizarse en grupo es importante remarcar que
se pueden ayudar entre grupos, asi evitaremos la competitividad que puede ocasionar el
juego (Nicholson, 2015). Los rompecabezas deben disefiarse para que cada miembro del
equipo contribuya de forma significativa (Arnal et al., 2019). Segiin Wiemker et al.,
(2015), la resolucién de los puzles puede llevar tres tipos de situaciones dentro de ellos:

un reto para superar el desafio, una solucién (oculta o0 no) o una recompensa.

El objetivo fundamental fue Comprender la situacién actual de la innovacién por parte
del profesorado de Formacion Profesional y concretamente la utilizacion de escape room

educativas por parte de los mismos.
Método

Este trabajo se centra en el paradigma cuantitativo, concretamente de tipo descriptivo

basado en una encuesta de tipo ex post facto.

Participantes

La muestra estd compuesta por un total de 46 personas. La edad oscilaba entre los 27 y
los 61 afios, siendo la edad media 41 afios. Siendo 17 mujeres y 29 hombres, la media de
aflos impartiendo docencia fue de 9 afios. Los participantes pertenecen a dos centros

privados y uno publico.

Instrumento

Se elaboré un cuestionario de elaboracion propia que constaba de 35 items. Tras utilizar
la técnica de juicio de expertos, siendo validada por tres profesionales. Al finalizar el

proceso el cuestionario estuvo compuesto por 37 items.
Resultados

De los datos se desprende que un 63% de los encuestados conocen las caracteristicas del

ABJ como metodologia docente, frente a un 34% que afirma no saber en qué consiste.
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Un 71% del total de personas no han realizado formaciones oficiales acerca de ABJ y

gamificacion.
Tabla 1. Formacién y conocimiento acerca de escape room
Si No Ns/Nc
escape room como juego 60% 40% -
escape room como 58% 42% -
estrategia didéctica
Utilizar escape room en el - 100% -
aula
Los compaifieros utilizan - 10% 90%
escape room
Formaciones acerca de 2% 96% 2%

escape room

Practicamente la totalidad de los docentes estaban de acuerdo (95%) en que utilizan
diferentes metodologias en su préctica docente para adaptarlas a las necesidades de su
alumnado. Sin embargo, inicamente un 26% reconocen usar metodologias innovadoras.
El 75% se manifiesta estar en desacuerdo respecto a que posean informacién suficiente

para innovar.

La totalidad de los encuestados sefialaron que innovar estd de moda (89% totalmente de
acuerdo). Los docentes respondieron estar en desacuerdo (62%) con que el Centro facilite
la innovacién. A pesar de que el 94% de los encuestados manifiestan estar de acuerdo en
que los alumnos responden de una forma positiva ante la innovacion, un 81% del
profesorado ratifica que el alumnado presenta cierta desconfianza ante metodologias

innovadoras.

En cuanto a las escape room, la totalidad reconoce los beneficios de estas en educacion.
Un 80% consideran que con ellas aprenden de una forma lddica y un 77% piensan que
permiten trabajar los contenidos de manera mas dindmica. Solo un 2% reconoce saber

llevar a cabo una. El 82% considera que mejoran el nivel de inclusion.
Discusidén y conclusiones

La innovacién educativa es una idea que lleva instalada en el campo de la docencia desde
hace décadas. Numerosos autores como Prendes (2011) sefialan su importancia, sin
embargo, pocos son los que dicen utilizar metodologias innovadoras en sus aulas

(Martinez, 2017). El concepto erréneo que tienen algunos docentes sobre lo que significa
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la innovaciéon se pone de manifiesto cuando sefialan no disponer de los recursos

necesarios para llevar a cabo tareas innovadoras.

Aunque practicamente la totalidad manifiesta que sus alumnos responden de una forma
positiva ante la innovacién, un gran porcentaje declara que existen estudiantes que se
muestran desconfiados ante ciertas metodologias innovadoras. Es por ello que reiteran
sentir desconfianza ante ciertas actitudes que alteren el ritmo tipico de la clase (Martinez,

2017).

La mayor parte de los encuestados afirman no haber realizado formaciones acerca del
ABJ, a pesar de que la mayoria dice conocer sus caracteristicas. Las escape room
educativas aumentan la motivaciéon del alumnado y permiten aprender y repasar
conocimientos de una forma lidica. No obstante, el no saber realizar una sala de escape
estd relacionado no solo a una falta de formacién, sino a que la mayoria refiere un
desconocimiento por parte de su Centro hacia este tipo de metodologia. Se hace necesario,

por tanto, que los Centros Educativos desarrollen programas de formacion.
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Resumen

El siguiente articulo describe el proceso de disefio de una propuesta didactica basada
en realidad aumentada (RA) para valorar y estudiar los restos culturales jeroglificos de
las antiguas civilizaciones del territorio desértico en el norte de Chile. El recurso
didactico busca integrar curricularmente la tecnologia para motivar al estudio de un
fenémeno etno-cultural desde una perspectiva histérica, geografica y matematica, y
contribuir con su ensefianza y preservacion desde los espacios formativos. Sobre ello,
el disefo de la propuesta se basa en articular revisiones de documentacion desarrolladas
en dicha zona geografica, para posteriormente elaborar modelados 3D de algunos de
los geoglifos y de sus respectivas ubicaciones cartograficas, e implementarlos como
parte de una secuencia didactica de aprendizajes en clases de matemadticas. A modo de
conclusiodn, se han podido elaborar exitosamente cuatro recursos didacticos de RA, los
que han sido adecuados a un formato de WebRA educativo. Se destaca que el proceso

de evaluacién continda en desarrollo.

Palabras clave
Realidad aumentada, ensefianza de la matemadtica, ensefianza de la historia y geografia.
Introduccion

Se han desarrollado multiples estudios sobre la diversidad cultural del territorio
desértico del norte de Chile para estudiar restos culturales de las antiguas civilizaciones
que han aportado a la construccion de la identidad de las comunidades locales. Sin
embargo, alin existen dreas geograficas con problemas arqueoldgicos y etnograficos
escasamente tratados para su valoracion y preservacion. Por lo anterior, es trascendente
que se gesten propuestas serias de desarrollo de accién educativa patrimonial

(UNESCO, 2014), sobre todo considerando los contextos actuales de ensefianza de un
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mundo digitalizado. En este sentido, los nuevos modelos para la ensefianza, no solo se
enriquecen, sino que exigen un uso integrado de las tecnologias para abordar diversos

problemas de la educacion (WEF, 2020).

Entre las tecnologias de innovacién, la RA ofrece entornos enriquecidos de inmersion
e indagacién que potencian el aprendizaje (Cabero et. al, 2016) y motivan a los

estudiantes.

En base a lo anterior, se ha diseiiado una propuesta did4ctica con cuatro recursos de RA
que permita abordar el estudio de la diversidad etno-cultural del territorio desértico del
norte de Chile, y sus restos materiales jeroglificos. Por otro lado, puesto que gran parte
de las dificultades de la ensenanza aluden a la ausencia de problemas contextualizados,
y falta de comunicacién entre disciplinas, se ha considerado abordar la didactica desde

una perspectiva multidisciplinaria histérica, geografica y matematica.
Descripcion de la experiencia

El desarrollo del proyecto completo consta de cuatro etapas: planificacion,
construccidn, aplicaciéon y evaluacion. Para el desarrollo de las cuatro etapas se ha
contemplado el trabajo colaborativo entre un experto en tecnologias digitales para la

educacion y dos profesores de historia y matematicas, todos de Chile.

Cabe destacar que el proceso de aplicacion y evaluacion atn estd en desarrollo, y consta
de dos partes: 1. Evaluacion por expertos locales de la regién de Tarapacd sobre los
datos e informacién recopilados, y de los modelados 3D; 2. Evaluacién tras su
aplicacion con grupo de estudiantes de la zona. Con esto se busca establecer un grado
de validez para la informaciéon contenida en los recursos elaborados y para los

aprendizajes esperados a lograr con la did4ctica.

Articulacion técnico-pedagogico

El avance de la propuesta se desarrolla en perspectiva de integrar curricularmente los
recursos didacticos (Sanchez, 2018). En este sentido, se ha dispuesto trabajar con el
artefacto curricular de educacion secundaria de Chile, las Bases Curriculares para la

educacion (2015), para abordar distintos objetivos de aprendizajes.
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El diseno de los recursos educativos tiene foco en las necesidades curriculares, a través

de cuatro etapas técnico-pedagdgicas:
1. Analizar las caracteristicas de geoglifos, mediante revisiones bibliogréficas.

2. Elaborar una secuencia didictica multidisciplinaria que permita abordar su

estudio desde el curriculo educativo local.

3. Modelar y animar objetos 3D que formen parte de la secuencia didictica,

mediante software especifico Blender.
4. Construir de un entorno webRA donde se integran los modelos 3D.
Resultados

En base a las revisiones bibliogréficas, se pudieron establecer vinculos curriculares
entre las disciplinas con las cuales se disefid la propuesta. Entre otros fundamentos,
existe bastante consenso entre los especialistas de que los emplazamientos de los
geoglifos y petroglifos se vinculan con el trifico de caravanas de llamas donde
circulaban bienes econdémicos y suntuarios. Dichas figuras demostraron servir como
indicadores de rumbo, o marcos de referencia, para aprovechar el agua y otros recursos
en un territorio y clima complejos. Esta informacién brinda la posibilidad de desarrollar
una base de recursos diddcticos que autnan las disciplinas y que pueden ser

representadas mediante RA (ilustracion 1).

Tustracién 1. Modelo RA del geoglifo Gigante de Atacama, y su ubicacién en el mapa del norte de Chile.
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Las secuencias didécticas desarrollados, buscan aprovechar dichas caracteristicas para
abordar temas introductorios a geometria analitica con planos cartesianos utilizando la

informacion de las superficies terrestres y el modelado 3D.
Discusidén y conclusiones

Tanto las revisiones de bibliografias especializada como las propuestas elaboracién de
modelos 3D y su integracion curricular en la diddctica formativa escolar, han sido
desarrolladas positivamente. Se pudieron disefiar efectivamente cuatro recursos RA
sobre la temdtica “geoglifos de Chile”, y proponer estrategias didécticas
interdisciplinaria, aunando el contexto histérico, la geografia local y el sentido de
coordenadas cartesianas matemadticas a través de las representaciones simbdlicas, y de
las ubicaciones espaciales. Por otro lado, la implementacion en aula escolar chilena con

estudiantes de secundaria se encuentra en proceso de desarrollo.
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Resumen

Esta comunicacidn se basa en una etnografia en cuatro colegios de Bogotd, Colombia. La
investigacion buscaba caracterizar los niveles de interactividad de los estudiantes en la
educacién musical al implementar el uso de alguna plataforma digital. Los datos fueron
obtenidos con observacion participante y no participante, un diario de campo, entrevistas
etnograficas, el andlisis de repositorios virtuales y la consulta de fuentes bibliograficas
primarias y secundarias. Entre los principales resultados se encontré que los estudiantes
pueden alcanzar experiencias estéticas (Dewey, 2008) cuando logran desarrollar procesos
de percepcion y creaciéon completos que son potenciados por la interactividad, la
interdisciplinariedad, la argumentacion y la elaboracién de productos digitales en la clase
de miusica. Entre las conclusiones se encontré que plataformas como Edmodo o Blogger
permiten un mayor nivel de interactividad a diferencia de Facebook y que estas

plataformas pueden funcionar como un diario online (Santos, Weber, s.f.).

Palabras clave
Educacién musical, creatividad, interaccion cultural
Introduccion

Esta investigacion se inspir6 en un estudio internacional sobre educacioén artistica, que en
Colombia indicaba que los docentes atin mantenian metodologias rigidas, que no incluian
el uso de las TIC (Bamford, 2009). A partir de esto, se realiz6 una etnografia multisituada
en cuatro colegios publicos de Bogota con docentes que incluyeran el uso de tecnologias

en sus clases.

Ademais, al consultar fuentes bibliogréficas primarias y secundarias sobre la historia de

la educacién musical en Colombia, se encontrd que esta no ha sido intercultural, sino que
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ha privilegiado la ensefianza del repertorio clasico europeo sobre el de la musica popular
(Nasif, 2017).

En consecuencia, se plante6 como objetivo general el interpretar la construccién de la
experiencia estética en ambientes de educaciéon musical interactiva. Los objetivos
especificos se plantearon: 1. Analizar criticamente el campo de la educacién musical en
Colombia. 2. Identificar los posibles cambios en las practicas de educacién musical al
usar y apropiar medios digitales interactivos y otras herramientas tecnoldgicas. 3.
Caracterizar las formas de interactividad alcanzadas por los estudiantes. 4. Caracterizar

procesos de percepcion y creacion de los estudiantes (Nasif, 2020).

Método

Descripcion del contexto y de los participantes

Esta investigacién fue una etnografia virtual y convencional multisituada de cinco
experiencias en cuatro colegios publicos de Bogota. Las experiencias se seleccionaron
con un formulario de Google docs enviado por el investigador a la mayoria de los

docentes publicos de educacién musical de Bogota.

Instrumentos

Se utilizaron guias de observacion etnografica para el trabajo de campo, entrevistas

etnogréficas predisefiadas y el andlisis de repositorios virtuales.

Procedimiento

Para el andlisis de la informacion se realiz6 una triangulacion entre los datos etnogréficos,

la informacién bibliogréfica sobre el tema y la visién del investigador.
Resultados

En la Banda miusico marcial mercedaria del docente Gustavo Rojas se encontré que
Facebook funcioné mas como un diario online (Santos, Weber, s.f.) y que el rol de la
bastonera mayor constituye una experiencia estética debido a la creatividad que implica

disefar y dirigir las coreografias de la banda.
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En la Rondalla rodriguista de la docente Nubia Parada se encontré que Facebook funcion6
también como un diario online (Santos y Weber, s.f.) y que hay interactividad offline
(Silva, 2005) entre los estudiantes debido al didlogo musical que se establece al interpretar

y escuchar sus partes musicales tanto individualmente como en grupo.

En las Historias musicales del docente Ivan Lozano se hallé un trabajo interdisciplinar
entre la musica, el teatro, el dibujo y la escritura que construye una experiencia estética
por parte de los estudiantes (Dewey, 2008). En esta experiencia Edmodo funcioné como

un repositorio de los trabajos publicados por los estudiantes.

En la experiencia de Apreciacién musical con Edmodo de la docente Avril Cotacio, la
plataforma permiti6 el desarrollo de la argumentacion y el pensamiento critico de los
estudiantes al consultar y contrastar diferentes fuentes de informacién sobre los videos

que les compartia la docente.

En la experiencia de Aprendiendo guitarra con las TIC del docente William Suérez se
encontraron diferentes niveles de interactividad por parte del docente y los estudiantes,

como también cambios en las pricticas (Aparici y Silva, 2012)
Discusidén y conclusiones

Se propone que en Colombia se afiance una educacién musical intercultural, para

balancear la predominancia del repertorio clasico europeo sobre el de la musica popular.

Se encontré que el nimero de experiencias atin es muy reducido para una ciudad como
Bogota. Se espera que esta investigacion abra el camino para que surjan mas experiencias

de este tipo.

La interactividad de los estudiantes es mayor en plataformas que permiten el disefio de
un entorno educativo por parte del docente y que tienen unas condiciones especificas para
que haya una mayor participacion activa por parte de los estudiantes. Edmodo o Blogger
retinen estas condiciones, a diferencia de Facebook, donde los usuarios generalmente no
escriben comentarios mas argumentados, sino que reaccionan con un like a publicaciones

que se revisan de una forma rdpida.
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Resumen

El estudio parte de la situaciéon de Emergencia Sanitaria declarada en Ecuador por el
COVID-19y su trascendencia en el proceso formativo de la universidad. La investigacion
se desarroll6 en la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi y tuvo como objetivo aplicar
una estrategia contextualizada de formacién del profesorado, para atenuar las limitantes
de la falta de competencia digital de los docentes frente a la implementacion de la
modalidad de ensefianza en linea. Se realiza un andlisis de los principales intereses que
han prevalecido en la formacién continua de los docentes en concordancia con los
cambios econdmicos, sociales y educativos del mundo actual donde se inserta el graduado
universitario. Los resultados muestran escasez de habilidades digitales de docentes,
dominio limitado de metodologias de ensefianza virtual y afectaciones en la dimension
personal del docente, sus estados de &nimo y el estrés marcado por el cambio inesperado
de metodologia. La estrategia, reconsidera las politicas de perfeccionamiento docente
desde una dimensién auto transformadora, la cual genera confianza y seguridad a los

mismos para empoderarse de las nuevas formas de ensefiar y aprender.

Palabras clave

Competencia digital, formacién del profesorado, ensefianza en linea, estrategia

contextualizada.
Introduccion

En algunos escenarios en el pais, se afirmaba la concepcion desde diferentes miradas, que la

universidad marca su excelencia ante el desarrollo cientifico y tecnoldgico en el mundo por la
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cantidad de doctores en ciencia que hay entre sus profesionales, asi como las estrategias y
proyecciones que en este sentido se planifiquen para lograr el mayor nimero de docentes en el
claustro y desarrollar investigaciones con un alto grado de independencia. Sin embargo, las
situaciones que se han generado ante la emergencia sanitaria ocasionada por el COVID-19
marcan un hito de reflexion y andlisis sobre este particular, considerando el rol que tienen las
estrategias de formacion del profesorado a corto y mediano plazo, para responder a las
necesidades del proceso formativo, como uno de los objetivos fundamentales y parte de la

mision de las universidades.

Autores como Cobos et al. (2019), identifican la necesidad de cambios en las competencias
digitales del profesorado universitario en el pais, dado al desarrollo vertiginoso en que se mueve

el mundo y las proyecciones de ensefianza del futuro.

Se coincide con autores que en el contexto internacional y nacional han escrito sobre la
competencia digital del docente al manifestar, desde diferentes &mbitos investigativos, que este
es un proceso necesario, €l cual ha dejado de ser una recomendacién de superacion para
convertirse en una necesidad perentoria de formacién docente, en momentos cuando la sociedad
necesita profesionales que sean capaces de insertarse en una economia y mercado digital.

(Fernandez et al. 2018; Sanchez et al. 2017; Zavala et al. 2017).

En este trabajo se analizan los antecedentes de hecho que marcaran un antes y un después en el
modelo educativo de las universidades en Ecuador. Un dato importante lo constituye el hecho
de que solo existe una universidad bajo la modalidad a distancia (Universidad Técnica
Particular de Loja) y cinco universidades, de un total de sesenta y tres, comenzaron a incursionar
en una oferta reducida de carreras en la modalidad virtual en el 2018. La situacién que hoy se
vive ante la nueva modalidad de ensefianza y los resultados investigativos sobre la competencia
digital autopercibida de los estudiantes efectuados por (Henriquez et al. 2019) ponen al relieve

los nuevos retos para el profesorado en materia de competencia digital.

Partiendo de la situacién vivida para iniciar el periodo académico de clases en medio de una
Emergencia Sanitaria, con condiciones complejas de indole técnico, metodolégico y humano,
resulté necesario buscar alternativas que permitieran dar continuidad a los procesos, de alli que

el objetivo de este trabajo se enmarcé en aplicar una estrategia contextualizada de formacién
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del profesorado, para atenuar las limitantes de la falta de competencia digital de los docentes

frente a la implementacion de la modalidad de ensefianza en linea.
Método/Descripcion de la experiencia

Se realiz6 una investigacion participativa basada en un estudio situacional del proceso de
perfeccionamiento del profesorado, partiendo de un diagnéstico del uso de sus competencias
digitales para fines de ensefianza, asi como los temas de la capacitacion recibidos en los tltimos
diez afios de su ejercicio profesional. Se utiliz6 el andlisis documental, la encuesta, talleres
metodoldgicos e inventario de experiencias vividas, todos con la finalidad de constatar el

problema objeto de estudio.

Los resultados del diagndstico evidenciaron que los docentes presentan dificultades en el
dominio de habilidades digitales, asi como en la aplicacion de metodologias de ensefianza
virtual. Esto acompanado de afectaciones en la dimension personal del docente debido a estados
de dnimos ansiosos, estrés, entre otros factores, que estdn marcados por el cambio inesperado
del modelo de ensefianza llevaron a los autores a la modelacion y puesta en prictica de la

estrategia contextualizada de formacion del profesorado.

La propuesta tiene como elementos distintivos el tratamiento de contenidos en funcién de las
nuevas formas de ensefiar y aprender ante la emergencia sanitaria, donde se priorice el
desarrollo de competencias digitales, la metodologia y los recursos, segin las modalidades de

ensefianza, lo cual permitird transitar a un nuevo modelo educativo.
Conclusiones

Esta investigacion propone una reforma en las politicas y estrategias de formacion del
profesorado universitarios motivadas por la emergencia sanitaria que se vive y el cambio radical

que se necesita en las formas de ensefiar y aprender.
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Resumen

En el siguiente articulo se presentan los procesos realizados para Mejoramiento de
procesos de ensefanza-aprendizaje mediados por TIC y practicas STEAM en el area de
Matemiticas con estudiantes de primaria. La investigacion se desarroll6 en el marco de
la Maestria en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacién ofertada por el Centro de
Educacién Virtual de la Universidad de Santander, recopilando experiencias que permiten
aportar al logro del objetivo: mejorar procesos de enseflanza-aprendizaje a través de la
implementacion de practicas correlacionadas con el enfoque multidisciplinario STEAM

y un Aula Virtual, para la asignatura de matematicas en estudiantes de educacion bdsica.

Palabras clave
Tecnologia educativa, mediacién TIC, STEAM, pensamiento computacional.
Introduccion

Las matematicas a lo largo de la historia han tenido una marcada diferenciacién con las
demas areas del saber. Cuando se escucha hablar de matematicas las reacciones son
diversas, algunas de ellas son notorias en el sentido de la importancia y relevancia de esta
disciplina; otras en nimeros representativos, son reacciones negativas. Al momento de
dialogar en torno a la ‘matemadtica’ es evidente la concepcion de ‘dificil de aprender’,
complejo para desarrollar habilidades que tengan relacion con el cdlculo de operaciones
y todos los matices que demanda el aprendizaje de esta drea del conocimiento. Es sin
duda un tabu sociocultural el desafio que propone el proceso de ensefianza-aprendizaje
en todos los niveles de formacion de esta drea, desde el preescolar hasta posgrado, se
evidencian contrastes y dicotomias que giran alrededor de la forma como es abordada la

matemadtica y sus aplicaciones en la vida real. Los jovenes en la actualidad procuran
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ingresar a una carrera profesional que tenga ‘menos matematica’ en su pensum académico
(PISA, 2010). Con base en lo anterior, la tasa de reprobacion es un indicador fundamental
de las problemdticas que se evidencian en las instituciones educativas de todos los niveles

educativos, pero particularmente de la educacion bdsica.
Pedagogia de la inclusién

En la actualidad la educacién busca que los estudiantes sean personas integrales; es decir,
ademas de desarrollar habilidades cognitivas coherentes con su edad y entorno, también
han de ser capaces de enfrentarse a situaciones problematicas y resolverlas
satisfactoriamente (Pozo, 2015). Al respecto, Allende (2014) describe la curiosidad innata
de los nifios como una potencialidad que facilita el desarrollo de competencias cientificas,
dado que se encuentran en una fase de descubrimiento y exploracién que hace de ellos
exploradores natos; de ahi que psicélogos, expertos y educadores promuevan la
estimulacién y el juego como herramienta clave para integrar el conocimiento. En
coherencia con lo anterior la institucién educativa trabaja desde sus inicios de la
formacion escolar la metodologia STEM, esta consiste, segin Pastor (2018) en el
aprendizaje articulado de las disciplinas cientificas, a saber: ciencias, ingenieria y
matematicas; ademads, se basa en la pedagogia activa, manipulativa, constructivista y por
descubrimiento. La educacidn cientifica en Latinoamérica ha sufrido numerosos cambios;
sin embargo, las instituciones siguen pensando que esta constituye una asignatura aislada
de las otras que hacen parte del curriculo académico; es decir, se piensa que desarrollar
el pensamiento cientifico es una opcidn extra que escogen los padres para la educacién
de sus hijos; sin embargo, Macedoi (2016) expresa que la globalizacion exige que los
estudiantes sean personas propositivas con multiples habilidades que les permitan

resolver los problemas de la vida real.

En este sentido, el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matemaéticas podria verse muy
favorecido al implementar un enfoque como STEAM y un Aula Virtual, cuya principal
caracteristica es fomentar un aprendizaje en la resolucién de problemas del mundo real.

En la figura 1 se resume el andlisis del problema realizado para la investigacion.
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Descripcion de la experiencia

La propuesta presentada para atender la problemadtica detectada se hara con base en la
metodologia Investigacion Basada en Diseno (IBD). Este término se refiere al disefio
instructivo que se elabora, implementa y se somete a escrutinio de investigacion, de alli
que los estudios se desarrollen, usualmente, en torno de la introduccién de nuevos temas
curriculares, nuevas herramientas para el aprendizaje de esos temas o nuevos modos de

organizacion del contexto de aprendizaje (Confrey, 2006).
Procedimiento

La investigacion de desarrollé siguiendo las fases de la metodologia de Investigacion

Basada en el Disefio que son tres:

Fase 1. Preparacion del disefio: Definir las metas de aprendizaje, Describir las
condiciones iniciales del contexto en el que se implementara la intervencién, Definir las

Intenciones tedricas del estudio. Elaborar el disefio instructivo.

Fase 2. Implementaciéon del experimento de diseno: Puesta en marcha del proyecto,
Monitoreo Continto.
Fase 3. Andlisis retrospectivo: Andlisis de los datos recolectados en etapas previas,

Reconstruccion de la teoria instructiva.
Resultados

Se aplicd inicialmente una encuesta a un grupo de estudiantes de grado quinto. Se disefid
y aplicé con técnica de investigacion descriptiva; el cuestionario es estandarizado, pues
las instrucciones y la formulacion de las preguntas son idénticas para todos; el tratamiento
de este instrumento es estadistico con respecto de los datos obtenidos. La tabla 2 muestra
los resultados de preguntar a los encuestados por su nivel de motivacién hacia la

asignatura.

Tabla 1. Resultados medicién sobre la motivacion de los estudiantes hacia la asignatura

Califica el nivel de motivacion que sientes al asistir a
las clases de Matemadtica

Muy Motivado 0
Motivado 3
Indiferente 28
Desmotivado 20
Muy desmotivado 18
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Discusidén y conclusiones

En tiempos actuales las instituciones educativas deben propender por una educacién de
calidad acorde con los desafios contempordneos y seguras de establecer relaciones entre
lo que se ensefia vs lo que se aprende; es el momento histérico propicio para generar
alternativas de aprendizaje mediadas por el contexto socio cultural que impulsen un
desarrollo de pensamiento 6ptimo y pertinente con las necesidades actuales de esta aldea

global a la que pertenece toda la humanidad.

Desarrollar el proceso de ensefanza-aprendizaje de las matemdticas desde una
perspectiva de mediacion tecnoldgica, favorece y motiva las practicas docentes a partir
de la articulacién entre el estudiante. El proceso ciclico que se sigue evidenciando en los
procesos formativos de abordaje de la disciplina matemdtica se convierte en una

oportunidad de potenciar la metodologia de ensefianza en los programas de ingenierias.
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Resumen

Esta comunicacién presenta una experiencia de innovaciéon docente realizada en la clase
de 4° del Grado de Trabajo Social de la Universitat de Valencia en la asignatura de
Trabajo social con personas con diversidad funcional durante los cursos 2018/2019 y
2019/2020. Dicha innovacién consiste en el uso de Padlet como herramienta de
aprendizaje colaborativo y, en concreto, en la creacion por parte del alumnado de diarios
de aprendizaje grupales abiertos a comentarios, reflexiones y preguntas de otros grupos
en dicha plataforma. El objetivo de este ejercicio era que el alumnado adquiriera un
aprendizaje de manera autonoma y reflexiva. Los resultados muestran que la herramienta

favorece la participacion del alumnado siempre y cuando se disefie correctamente su uso.

Palabras clave
Aprendizaje colaborativo, universidad, Padlet, trabajo social
Introduccion

La sociedad actual demanda profesionales con iniciativa y capacidad de autoaprendizaje
y adaptaciéon (Dignath-van Ewijk et al., 2015; Parra et al., 2010). Las universidades
cumplen un papel fundamental en la ensefianza de estas competencias. Para estimular el
aprendizaje auténomo, el profesorado universitario debe ser capaz de innovar con
metodologias que respeten las maneras particulares en las que cada estudiante aprende
(Barragan, 2005) y de promover una conciencia reflexiva, creativa, “que tenga como area

prioritaria las relaciones con los otros” (Parra et al., 2010, p. 147).

Entre las diferentes herramientas disponibles para el profesorado, Padlet alienta la
participacion y motiva el aprendizaje activo a través de la colaboracion (Dewitt et al.,

2015). Ademas, es gratuito, no requiere que las personas participantes creen cuentas para
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usarlo y tampoco conocimientos técnicos especiales. Todos estos aspectos motivaron el

uso de Padlet en la asignatura.
Descripcion de la experiencia

La experiencia docente tiene lugar en 4° curso del Grado de Trabajo Social en la
asignatura de Trabajo social con personas con diversidad funcional, con un total de 103
estudiantes (50 en el curso 2018/2019 y 53 en el curso 2019/2020). Esta asignatura es
obligatoria para el alumnado que opte por realizar el itinerario en Salud y busca
proporcionar al estudiantado una especializacion en esta drea sobre la intervencion social.

Las dos competencias relevantes a adquirir, por parte del alumnado, son:

1) Que tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (...) para emitir juicios

que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

2) Que hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender

estudios posteriores con un alto grado de autonomia

Tras una primera sesion con el alumnado donde se presentd la herramienta, se les dio las
consignas del trabajo a realizar. Los grupos de ambos cursos debian escribir
semanalmente entradas en el muro de Padlet. El primer grupo debia realizarlas a través
de aportaciones que relacionaran contenidos tedricos de clase con noticias, peliculas,
lecturas, leyes u otros materiales adicionales. Ademads, debian escribir comentarios en los
padlets de otros grupos. Tras esta primera experiencia, cuyos resultados describiremos a
continuacion, al grupo del curso siguiente se le pidi6 realizar el mismo trabajo, pero en
un ambito de especializaciéon (dmbito familiar, educativo, deportivo, sanitario,
econdmico, cultural, penitenciario) y, ademds, debian formular preguntas de
investigacion a otros grupos que a su vez debian contestarlas. Una vez finalizado, el

trabajo de cada grupo fue presentado en clase.
Resultados

El andlisis de los trabajos grupales, las reflexiones del alumnado sobre la herramienta y
la experiencia docente en este caso, muestran que Padlet foment6 la participacion en
ambos grupos. Favoreci6 la creatividad de las entradas en el muro y el aprendizaje

consciente partiendo del propio interés del alumnado. No obstante, en el primero de los
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grupos, la calidad y cantidad de las reflexiones y comentarios realizados a otros grupos
fue menor. Los comentarios realizados por el alumnado frecuentemente se centraban en
sefnalar la relevancia e interés de las aportaciones, asi como en alabar las bondades de las
personas con diversidad funcional acriticamente. En un Grado donde la empatia y la
defensa de los derechos de las personas vulnerables forma parte del ADN del alumnado,
mostrar publicamente una postura disidente puede llegar a ser un tabui e impedir

reflexiones profundas.

En el segundo grupo, la calidad de las reflexiones y comentarios fue mayor. La
especializacion tematica, elegida por el propio alumnado, asi como las preguntas de
investigacion aportadas por otros grupos contribuy6 a motivar su actitud investigadora.
Ademés, el mayor peso que se le dio en la evaluacion revirtié en la relevancia que el

alumnado también le otorgé a la tarea.
Discusidn y conclusiones

La herramienta de Padlet proporciona el espacio para que pueda producirse el aprendizaje
autonomo del alumnado, pero no lo proporciona por si mismo. Para que se produzca
realmente, es preciso un disefio adecuado del instrumento por parte del profesorado.
Como toda herramienta, su uso con fines didacticos requiere de un proceso de aprendizaje
para obtener su maximo potencial. Los obsticulos y aprendizajes que ofrecié esta
experiencia docente pueden ser de utilidad al profesorado que desee iniciarse en los

diarios de aprendizaje colaborativos en el grado de Trabajo Social.
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Resumen

El presente estudio cualitativo responde la pregunta de investigacion ;Coémo influye el
uso del software Phet en la comprension del tema “El movimiento Rectilineo” en los
estudiantes de grado 10° de la Institucién Educativa Fusca? Propone una intervencién
durante un mes y medio integrando la incorporacién del simulador con lidica y trabajo
colaborativo en un grupo de 25 estudiantes buscando determinar la influencia en la
comprension del tema “El movimiento Rectilineo”, para suplir la ausencia de laboratorios
fisicos. El uso del simulador permitié que todos los estudiantes contrastaran aspectos

tedricos con los experimentales.
Palabras clave

Simulador, movimiento, PhET, laboratorio.

Introduccion

La investigacion parte de las necesidades identificadas en la IE Fusca del Municipio de
Chia, y el nicleo problémico es la aplicacion de las TIC al proceso de ensefianza-

aprendizaje de las ciencias naturales.

Se seleccionaron referentes sobre software educativo, la educacién en la era de la
revolucién tecnoldgica y de comunicacion y el uso educativo de simuladores. Se entiende
la implementacién de los recursos tecnoldgicos en el aula como una nueva alternativa
metodoldgica para mejorar la ensefianza y el aprendizaje, liderar procesos de calidad y
motivar a los estudiantes para que optimicen sus niveles de formacién y educacion.

(Ayala y Salinas, 2019; Caiza et al., 2016; Collazos et al., 2017; Sarabando et al., 2014).
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Los objetivos son: Identificar mediante una prueba diagndstica la comprension respecto
al tema “El movimiento rectilineo”. Disefiar una estrategia pedagdgica, para experimentar
mediante el uso del software Phet. Desarrollar la propuesta pedagédgica a partir del trabajo
colaborativo y el desarrollo de guias de laboratorio. Evaluar los resultados de la estrategia

con los simuladores Phet, mediante una prueba de validacion.

Descripcion de la experiencia

Descripcion del contexto y de los participantes

La presente investigacion se desarrolla en el programa de Maestria en Gestion de
Tecnologias Educativas, integra la lddica, el trabajo colaborativo y el uso del software
PhET, a través de los cuales se abord6 el tema de “El Movimiento Rectilineo”, y su
implementacién en la LLE Fusca del municipio de Chia (Cundinamarca), de carécter

oficial, con los estudiantes del grado décimo.

Instrumentos

Encuesta de caracterizacion, rabrica de observacion directa con el simulador, analisis

funcional del simulador, ribrica guia de laboratorio y rdbrica validacion taller.

Procedimiento

Es una investigacion cualitativa, pues tiene como propdsito, analizar obstdculos que se
presentan en el aprendizaje y determinar con exactitud las dificultades que muestran los
estudiantes, en la comprension del tema el “Movimiento rectilineo”. El estudio se abord6
en los ciclos del disefio investigacién-accion, identificar la problemaética, elaborar el plan,

implementar y evaluar el plan y retroalimentacion.
Resultados

Durante la practica de laboratorio se evidencid la participacion activa y recurrente de los
estudiantes, realizaron preguntas, desarrollaron las actividades propuestas y respondieron

las preguntas de verificacion.
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Figura 1. Vista Simulador “El hombre M6vil”. Fuente: https://phet.colorado.edu/es/simulation/moving-man

Se alcanzaron los objetivos de aprendizaje plateados en la guia de laboratorio, los
estudiantes realizaron y analizaron las graficas de posicion velocidad y aceleracion de un
movil que se desplaza con MRU y MRUA, se cumpli6 el prop6sito de usar el simulador;
interpretaron, predijeron y dibujaron grificos (posicidn, velocidad y aceleracién) para
situaciones comunes y describieron el razonamiento que utilizaste para dar sentido a los

graficos.

La percepcién que se tuvo a partir de la implementacién del simulador fue de un grupo
de estudiantes con disposicion, motivacion y curiosidad, lo que les permitié explorar, e
interactuar libremente con el software, asi como seguir unos pasos establecidos para el

desarrollo de la actividad.

Después de validar el simulador implementado se observa que este permite que los
estudiantes exploren y experimente, asi mismo es posible modificar los valores de las

variables y la comprobacion de los resultados de estas.
Discusidén y conclusiones

Ademads de motivar a los estudiantes, se contribuyé al logro de los objetivos de
aprendizaje. Al desarrollar las actividades planteadas en las guias de laboratorio,
contrastaron resultados tedricos y experimentales, uno de los items de la guia fue disefiado

para tal fin.
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Los informes de laboratorio evidencian que los estudiantes a partir de la comprensién de
cada uno de los conceptos propios, del tema abordado, completaron con datos coherentes,
los analisis y las conclusiones fueron construidas correctamente con los lineamientos
dados en las clases y reforzados con el simulador. El software PhET, permitié a los
estudiantes observar, contrastar y comprender la variacién a partir de fenémenos y

situaciones planteadas y, con ello se desarrolla el pensamiento dindmico (Vasco, 2002).

Se cumplieron los objetivos del estudio mediante la implementacién de una propuesta
apoyada en el simulador PhET, como una medicacion pedagdgica que facilité el proceso
de ensenanza aprendizaje ciencias naturales, canalizé las potencialidades de los
estudiantes, con recursos ofrecidos por la herramienta digital y que a su vez promovié el

trabajo en equipo en el aula de clase.

El trabajo colaborativo inmerso dentro de la propuesta pedagdgica ayudd a que los
estudiantes, ademads de interactuar, generaran un agradable ambiente de aula que aportara

al aprendizaje por competencias.
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Resumen

En un contexto mundial dénde el COVID-19 ha modificado nuestra sociedad, la
educacion se ha visto afectada en su propio modelo de ensefianza precisando de cambios
en los que la tecnologia resulta indispensable. Este proceso vivido en pocos meses ha sido
el escenario previo que nos llevard a un modelo de ensefianza semipresencial en el inicio
del curso 2020/2021. Este trabajo tiene por objeto presentar dos modelos de ensefianza
semipresenciales y los resultados obtenidos con una muestra de 192 estudiantes del Grado
de Maestro en Educacién Primaria de la Universidad de Valencia. Los resultados reflejan
que un modelo semipresencial, donde la virtualidad no contempla el uso de clases
magistrales, sino de video-tutorias con pequefios grupos de entre 4 y 7 estudiantes,

permite obtener mejores resultados en pruebas tipo test.

Palabras clave

Blended learning, docencia semipresencial, entornos tecnoldgicos, formacidn,

rendimiento.
Introduccion

El 21 de enero de 2020, la Organizacion Mundial de la Salud public6 su primer informe
sobre el impacto del coronavirus (2019-nCoV) que ha generado una nueva enfermedad
infecciosa humana, la COVID-19. Desde entonces, la mayoria de los paises han vivido
un estado de alarma en el que los procesos de ensenanza-aprendizaje han cambiado de
forma stbita donde la tecnologia y el acceso a los entornos tecnoldgicos se han convertido
en herramientas fundamentales (Huang et al., 2020). Esto ha supuesto un reto tanto para
alumnado como profesorado, dejando patente en muchas ocasiones la falta de formacién

en su uso y aplicacion, asi como las implicaciones en los modelos de ensefanza-
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aprendizaje en muchas dreas de conocimiento (Ehrlich et al., 2020; Mulenga y Marban,
2020). Ademas, se generan nuevas situaciones que propician en el alumnado la aplicacién
de conocimientos relacionados con las competencias del Siglo XXI (Partnership for 21st

Century Learning, 2015).

Desde las instituciones educativas se ha hecho un gran esfuerzo por adaptar una docencia
presencial a una docencia a distancia que ha servido como escenario de aprendizaje y
pilotaje para el nuevo curso 2020-2021 (Bao, 2020), en el que las previsiones indican que
es muy probable que al menos la primera parte del afio académico se imparta haciendo
uso de una modelo docente semipresencial, también denominada blended learning, en la

que se combine la ensefianza presencial y la virtual.

El presente trabajo tiene por objetivo realizar una comparativa de dos modelos
semipresenciales aplicados en un nivel educativo universitario y analizar los resultados
del rendimiento del alumnado que han seguido estos procesos de ensefianza-aprendizaje
que se diferencian en el seguimiento de clases a distancia empleando un entorno

tecnologico.
Descripcion de la experiencia

La experiencia que se detalla ha sido puesta en practica en diferentes grupos del Grado
de Maestro en Educacion Primaria de la Universidad de Valencia con una muestra de 162

estudiantes.

Los dos modelos semipresenciales que se presentan iniciaron con una parte presencial en
la que todos los grupos tenian clases magistrales y tareas en el aula, asi como tutorias

individuales. Es la parte virtual la que difiere y se explica a continuacion:
Modelo de ensefanza-aprendizaje con pequenos grupos (A)

En este proceso de ensefianza semipresencial el profesor decide no impartir clases
magistrales en linea y utiliza la herramienta de video-tutorias para reunir al alumnado en
grupos de entre 4 y 7 estudiantes para realizar una enseflanza totalmente personalizada.
Ademais, hace uso del modelo de aula invertida dénde el proceso de ensefianza precisa de
una implicacién activa por parte del estudiante, quién es el actor principal de dicho

proceso, siendo el profesor un guia.
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Modelo de ensefianza-aprendizaje con grandes grupos (B)

En este caso se opta por clases magistrales en linea con grupos de 50 alumnos que se
imparten en el horario habitual de manera sincrona y se graban para su posterior acceso.
Ademais, el alumnado en este modelo emplea foros como herramienta de comunicacion

asincrona para resolver actividades.
Resultados

La figura 1 muestra posibles diferencias entre los modelos A y B al respecto de la parte
tipo Test de la prueba, teniendo puntuaciones mayores en el caso A. Esto no ocurre, tal y

como se puede observar, para el caso del apartado de Desarrollo.

6,00 -
5,00 1

4,00 - e

304

2,00 1

1,00 1

0,00
A B

Figura 1. Comparativa entre los modelos Ay B

Con el fin de ratificar las posibles diferencias significativas entre los modelos de
ensefanza-aprendizaje se aplica la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney por ser
muestras independientes y no ser normal la distribucion de los datos. Las diferencias en
la puntuacion global de la prueba no son estadisticamente significativas (p-valor=0,6051),
pero si se obtienen diferencias significativas en la parte Test, con un p-valor=1,914e-8,
siendo mayor los resultados obtenidos en el modelo de ensefianza-aprendizaje con

pequeios grupos.

144



La tecnologia como eje del cambio metodologico

Discusidén y conclusiones

A la luz de los resultados obtenidos y siguiendo las directrices de casos de estudios
implementados durante el COVID-19 (Bao, 2020), en el curso 2020-2021 se empleara
blended learning donde la virtualidad potenciard un modelo de ensefianza en grupos

pequenos.
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Resumen

En la actualidad el uso de nuevas tecnologias y redes sociales se encuentra extendido
entre los adolescentes, tanto es asi que es diario. Algunos autores apuntan a la alarmante
situacion en la que los jovenes sustituyen la interaccion real con otras personas por la
interaccion online. Casale y Fioravanti, en 2015, pusieron en relevancia que aquellos
jovenes con rasgos de ansiedad social a menudo usaban las RRSS como medio de
presentacion social, pues esta via permite cubrir necesidades insatisfechas y resuelven

una incapacidad para relacionarse cara a cara con otras personas.

Palabras clave
Redes sociales, YouTube, herramienta educativa, adolescentes.
Introduccion

Las RRSS no solo tienen uso para el ocio, como entretenimiento o con el fin de
relacionarse con otros/as. El mismo también tiene fines educativos; las redes sociales, por
presentar un atractivo genuino para los jovenes, se convierten en una gran herramienta
para la educacion, unas de las redes sociales que podemos utilizar para dicho fin es
YouTube, la cual por sus caracteristicas se presta a todo ello. Conocemos la existencia de
multitud de videos de indole educativa, de cualquier tipo de temadtica en dicha red. De
hecho ,en la mayoria de los casos los adolescentes acuden a dicha herramienta para
solventar sus dudas académicas, de ahi que sea una potente ayuda para profesores.
Incorporar el uso de redes sociales al aula es una forma de conectar con los adolescentes,
“hablando el mismo idioma”. Ademds de poder visualizar videos y por tanto, aprender de
ellos, con la red social YouTube se pueden crear videos, crear comunidad, entre otros.
Este recurso motiva, facilita la comunicacion, favorece el trabajo en equipo. De acuerdo
con Echeverria (1999; 2000), el uso de las TIC es algo mds que una “metodologia de
aula”, nos lleva a dar respuesta a necesidades de una generacion digital; segiin Diaz

(2009) se ha producido un incremento en el consumo de video en la red. Segin las
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aportaciones de Diaz (2009) hace diez afios la World Wide Web se basaba en textos que
se acompaiiaban de fotos y graficos; sin embargo, en noviembre de 2008 un 77% de los
internautas norteamericanos visionaron videos, estos constituyen un elemento esencial de
las interacciones que generan una informacion globalmente compartida en el ciberespacio
(Manovich, 2001), a través de un sistema de comunicacion propio en el que los usuarios
son, dependiendo del caso, emisores o receptores que realizan un intercambio de
informacién acorde con sus gustos y necesidades. A los distintos usos del video en el
ciberespacio que establece Diaz (2009) - sociales (entretenimiento, econémico e
institucional, expresion y construccién de la identidad, redes sociales) e informativos- o
Cebridn (2005) —formativa y/o evaluativa para los docentes y estudiantes, informativa,
motivadora, expresiva, creativa, lidica y artistica, investigadora de procesos naturales o
sociales y comunicativa- podemos afiadir una utilizaciéon educativa del mismo, la que
hemos considerado en esta investigacion al emplear la plataforma fundada por Chad

Hurley y Steve Chen en 2006, YouTube.

El objetivo del presente estudio reside en conocer el uso que hacen los adolescentes de la
red social, YouTube y como objetivo especifico, conocer que uso hacen con fines

educativos de dicha herramienta.

Método

A una muestra compuesta por 560 adolescentes, estudiantes de ESO y Bachillerato de la

provincia de Badajoz se les aplic6 un cuestionario ad hoc para conocer dicha informacion.

Resultados

Los resultados muestras que el uso de redes sociales con fines educativos es considerable
a nivel de adolescentes, tanto visualizando como creando videos, también es considerado
por los jévenes una herramienta potente en cuanto al aprendizaje se refiere dentro del

aula.
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Resumen

Este articulo versa sobre el disefio de espacios para nifios de 0-3 afios dentro del entorno
de la universidad. El proyecto recorre la infancia desde el juego al aprendizaje, desde la
infancia a la lactancia, desde el disefio a la difusion, desde lo manual a lo tecnolégico. La
educacion y el aprendizaje son los argumentos sobre los que pivota la presente propuesta,
incorporando la capa tecnoldgica para monitorizar el espacio y aprender de ello para la
modificacién espacial de lo disefiado, aprendiendo del usuario final, no de los andlisis
iniciales. El objetivo del proyecto es construir espacios adaptativos y evolutivos para la
infancia. El nifio como nuevo pardmetro urbano entendiendo que “una ciudad adecuada
para la infancia es una ciudad adecuada para todos”. Disefiar ambientes de aprendizaje es
reconocer la arquitectura como ‘“tercer profesor” y el ambiente como elemento integral
de experiencia educativa. La incorporacién a los procesos de diseflo y construccion
mediante nuevas tecnologias, permite desarrollar espacios adaptativos y regenerativos,
donde proyectar desde el conocimiento del uso real del espacio disefiado. La inteligencia
artificial como herramienta para comprender el espacio que habitamos, y con datos
obtenidos realizar sugerencias y modelos de transformaciéon del espacio que
posteriormente se producen con sistemas robdticos. Esto es posible como proyecto de
investigacién y construccion transdisciplinar que atna profesores, investigadores y

estudiantes de distintas ramas de conocimiento

Palabras clave

Infancia, innovacion, educacidn, tecnologia, aprendizaje.
Introduccion

Uno de los colectivos de la sociedad a los que la universidad debe atender con mayor

dedicacion son los nifios, entendiendo que son los futuros usuarios de la ciudad y de los
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campus universitarios. El desarrollo, del mismo, adaptado a las necesidades y distintos
desarrollos en sus etapas evolutivas convierte al Campus en un gran espacio de

aprendizaje y evolucion.

El proceso se tiene que extender mas alld de las aulas, laboratorios o salas de lectura y
tiene que ocurrir en nuestras rutinas cotidianas. Este articulo propone proyectos donde el
disefio urbano y de los espacios comunes de la Universidad como espacios potenciales

para el desarrollo cognitivo en las distintas etapas de crecimiento del nifio.

Pensar en la arquitectura como un mecanismo de transformacién ambiental. Esto trae
consigo nuevos retos y, en el caso de la educacién desde los inicios de la formacién del
niflo, hablar de “ambientes de aprendizaje” o de ambientes que permitan extraer lo mejor
de cada uno. La Universidad desde el disefio de su Campus puede ofrecer a todos los

colectivos un disefio urbano adaptado a las necesidades de cada uno.

Hablar de ambiente de aprendizaje es proponer desde la arquitectura un espacio que sea
capaz de crear esas condiciones atmosféricas de un lugar donde la accién de aprender se
produzca de forma creativa e intuitiva. La capacidad creativa del nifio es infinita,
mediante el juego su capacidad de comprension espacial se expande y desde una
composicidn arquitectonica educativa debemos fomentar la vision espacial y el desarrollo

creativo.
Objetivos

El objetivo es conseguir Campus amables, espacios urbanos enfocados a distintos actores
de la ciudad, en este caso centrado especialmente en la infancia, el desarrollo del nifio

como actor futuro de la vida universitaria.

Entender las ciudades/campus evolutivos, metamorficos y regenerativos, basados en el
concepto de ambiente de aprendizaje. Un aprendizaje tanto del entorno en el que se
desarrolla y los actores que intervienen en el uso de la ciudad, como en el aprendizaje en

la vida del propio nifio en su vivencia y evolucion.
Descripcion de la experiencia
En esta investigacion identificamos varias cuestiones a resolver:
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- Necesidad de un disefio urbano adaptativo que evolucione con el tiempo. La universidad
como epicentro cultural y docente de una ciudad/comunidad. No solo a nivel

“universitario” sino en todos los rangos (nifios, adolescentes, profesionales, y ancianos).
- Falta de espacios libres adaptados a la infancia.
- Falta de espacios guarderia para los profesores y estudiantes con hijos.

- Entendimiento del Campus como un espacio-ambiente de aprendizaje para el futuro
estudiante. La formacién universitaria no comienza cuando el estudiante se matricula en
su mayoria de edad, sino que la Universidad apuesta por una formacién desde la etapa

inicial convirtiéndose en referente para la evolucién del nifio y de su ciudad.

- Resaltar el esfuerzo e implicacion de la universidad para promover la cultura y progreso

del conocimiento en todos los &mbitos. Funcidén social y cultural de la Universidad.

- Incorporacién de las nuevas tecnologias al disefio del espacio y a la monitorizacion, del

mismo.

Hoy en dia vivimos en un espacio hibrido mezcla de la fisico y lo virtual. Esto no solo es
palpable en nuestro mundo de relaciones sociales a través de los Smartphones, si no que
ya se ha trasladado a la arquitectura cada vez de forma mads concreta, y en este proyecto
se hace patente con el uso de la inteligencia artificial y como se puede modificar el espacio

a través de las nuevas tecnologias.

La incorporacion a los procesos de disefio y construcciéon de las nuevas tecnologias nos
permite desarrollar nuevos espacios adaptativos y regenerativos, donde proyectar desde
el conocimiento del uso real del espacio que disefilamos. La inteligencia artificial ya
empieza a incorporarse en nuestras vidas, pero en el disefio urbano aun no estd tan
introducida como en otros campos mds vinculados a la tecnologia, pero si que ya estamos
preparados para incorporarla, tanto en la optimizacién de los procesos de disefo espacial,
como en el andlisis de comportamientos a la hora de usar el espacio. En esto ultimo es en
lo que profundizamos en este proyecto, mediante el desarrollo de redes neuronales de
inteligencia artificial que comprendan la evolucién del espacio y se dediquen a crear
sugerencias de uso, del mismo, asi como, a arrojar datos para aprender del espacio e ir

creando nuevas formas acordes al uso avanzado del espacio. Entendemos que los espacios
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son evolutivos y adaptativos, monitorizarlos y poder arrojar datos sobre su uso real para

cambiarlo a lo largo de su vida util mediante la produccidn con sistemas robdticos.

A lo largo del proyecto se instala una red de sensores y cdmaras que monitorizan el
espacio en tiempo real. Estos datos se filtran y se incorporan mediante disefio paramétrico
a la creacion de variaciones del espacio que lo conviertan en regenerativo. Mediante el
uso de sistemas robdticos lo paramétrico se convierte en realidad de forma precisa. Se
trabaja con disefo arquitectonico avanzado para la construccion de espacios complejos.
Un uso de la tecnologia totalmente desligado de la incorporacién de la tecnologia a la

infancia, buscamos el desarrollo intelectual, motriz y manual de los nifios.

Hablamos asi del concepto de arquitectura en tiempo real, trabajar con datos en tiempo
real que monitorizan el movimiento del nifio en el espacio conociendo como lo usa
realmente, de esta forma se obtienen cartografias del movimiento que nos permiten
rediseilar los espacios segin las necesidades detectadas. Pero, vamos mads alld
identificando sensaciones en los nifios, donde se sienten mas cémodos o donde mas
inseguros, donde desarrollan las actividades previstas o cuales les resultan poco

atractivas.
Discusidén y conclusiones

El uso de la inteligencia artificial nos permite detectar a través del reconocimiento facial
que le sucede al nifio, cuando experimenta este espacio, y de esta forma poder tomar

decisiones a la hora de re-proyectar o re-programar el espacio.

Una apuesta por la investigacion y la innovacién como principal motor para proyectar el
presente. El uso de sistemas robdticos para la construccién de estos espacios es
fundamental para el proyecto. Los brazos robdticos, de grandes dimensiones, permiten
poder construir estos espacios mediante diseflo paramétrico y poder testear prototipos

segutn los datos que va arrojando el sistema de inteligencia artificial.
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Resumen

En la Facultad de Ingenieria de la Universidad de Buenos Aires (FIUBA), debido a la
situacion del pais por la pandemia, se desarrollan estrategias para continuar con los
estudios correspondientes a las carreras de ingenieria en modalidad virtual. El Centro de
Tecnologias Educativas (CETEC) llevé adelante la construcciéon de un ecosistema
tecnopedagdgico para capacitar y asesorar a los docentes de la institucion. Los
instrumentos utilizados fueron recursos del propio campus, tutoriales, plataformas para
clases, consultas y talleres online, programas para el disefio de materiales y otros
documentos. Se recolectan datos cuantitativos y cualitativos que muestran niveles de
participacion, innovaciones didacticas y se abren interrogantes sobre la educacion virtual
en carreras de ingenieria. En el espacio dindmico creado de integracion de Recursos para
la Educaciéon a Distancia, participan 684 docentes y la cantidad de herramientas,
consultas, talleres ofrecidos creci6 en tal magnitud que fue necesario modificar su disefio
en varias oportunidades. En tres meses, en una situacion compleja, se fue venciendo la
resistencia de los docentes al uso de la tecnologia. A partir de la decision institucional,
respecto a la masividad de la ensefanza a distancia, quedan varios interrogantes

planteados que modificardn el futuro de la gestion de las carreras.

Palabras clave

Ecosistema, aprendizaje activo, capacitacion docente, ayuda educativa, disefo

tecnopedagdgico.
Introduccion

La educacion se encuentra en un proceso de transformacion, caracterizado por diversos
avances tecnoldgicos, cambios répidos e innovaciones disruptivas. Como consecuencia,

las universidades estdn obligadas a repensar los espacios tecnoldgicos y didacticos para
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la ensefianza. En este proceso de cambio para la educacién en general y, a raiz de la
cuarentena impuesta en el paifs, las universidades tuvieron que replantear la forma de
ensefiar. La FIUBA opt6 por continuar las clases de las asignaturas en modalidad virtual

con el apoyo del CETEC.

Los desafios que se presentan, al incorporar en forma masiva la virtualidad, se plantearon
en términos de los siguientes objetivos: a) definir un ecosistema de aprendizaje activo
capaz de dar respuesta a las necesidades de los docentes en esta contingencia; b) capacitar
a los docentes en el uso de diferentes recursos tecnopedagdgicos; c) orientar en la
bisqueda de estrategias para los distintos tramos de las carreras; d) presentar propuestas
de como integrar el seguimiento y la evaluacién de estudiantes para la acreditacién de

asignaturas.

Con el fin de dar respuesta a los objetivos propuestos, el CETEC desarroll6 estrategias
para facilitar la rdpida capacitaciéon docente en la emergencia y el acompaiamiento
constante en la toma de decisiones. Esta ayuda no fue improvisada, por toda la experiencia
y trabajo de investigacion capitalizados por el grupo en el disefo, implementacién y
capacitacion en innovaciones educativas. Se fundamenta en el logro de la competencia
digital en tres niveles de dominio: fundamentos en el uso de las TIC (Tecnologias de la
Informaciéon y la Comunicacién), acciones precisas (disefio, implementacién y

evaluacién) y andlisis reflexivo (Cabero y Barroso, 2015).

El Observatorio de Innovaciéon Educativa de la Universidad de Monterrey y diversos
informes Horizon citan al cambio del rol docente como uno de los obsticulos mds
importantes para el mejoramiento de las pricticas de ensenanza (Aveleyra, 2018). Es
importante comprender su pensamiento, ya que son agentes de cambio en las aulas, pero
a su vez son grandes obsticulos para el cambio debido a sus creencias de la ensefianza,
habitos y costumbres (Muifioz, 2018). Muchos de los docentes, debido a las medidas
implementadas, tuvieron que salir de su zona de confort y entrar en un mundo
desconocido, generando miedo y rechazo. Ahi es donde la ayuda, en este tiempo, toméd

gran importancia y fue extremadamente necesaria.

El quehacer docente se ve marcado por dos tendencias: un desempeiio competente y la

utilizacién de las tecnologias como recurso para facilitar el aprendizaje. Algunos
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organismos internacionales, como la UNESCO, recomiendan incorporar las TIC en la
educacion para aumentar la cobertura y promover la inclusién social (Pdez y Arreaza,
2013). Pero no todos los habitantes de un territorio tienen acceso a internet. Por lo tanto,
es un problema que se debe afrontar cuando se decide transformar todo un sistema

presencial en virtual.
Descripcion de la experiencia

En el marco de decisiones institucionales para dar continuidad a los estudios de las 12
carreras de ingenieria, con modalidad a distancia, un gran nimero de los docentes de la
Facultad se vieron en la necesidad de capacitarse en forma acelerada para desarrollar sus
clases a través del campus institucional. Esta experiencia involucra a 470 asignaturas y

alrededor de 7800 estudiantes.

En consecuencia, se brindaron diferentes soportes para ayudar a los docentes en este

desafio, entre los cuales se pueden mencionar:

— aula de recursos, que incluye una orientacién completa para el disefio y la

comunicacion en aulas virtuales y en sesiones de streaming.

— consultas online que permiten a los docentes, entre otras, plantear sus dudas
respecto al uso de la plataforma, disefio del aula, produccién de videos y uso de

YouTube, dificultades técnicas.

— encuentros virtuales para debatir diferentes inquietudes y compartir experiencias.
Algunas de las temadticas propuestas fueron: seguimiento y evaluacién de

estudiantes, funcionalidad de los foros y de las clases online, etc.
Resultados

Los recursos puestos a disposicion de los docentes generaron una gran aceptacion por
parte de estos y se obtuvieron mayores resultados de los esperados. No solo les interesa
aprender para sobrellevar la situacidn, sino que también muestran entusiasmo por
herramientas que se rehusaban a utilizar. Esto se vio evidenciado en el curso sobre
capacitaciéon en la plataforma (SPOC), pasé de 50 inscriptos a 306 que participan

activamente.
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El aula de recursos recibi6 gran cantidad de inscriptos después que la Facultad migrara
hacia la modalidad full online. En el mes de junio la cantidad de docentes participantes
era de 664. Se habilitaron consultas de docentes por foros, en los cursos arriba
mencionados, y a través de un formulario. En la actualidad se han recibido més de 1000
consultas. Se asignaron licencias de salas de streaming, como Adobe Connect y Zoom,

que en dos meses llegaron a 397 solicitudes y se acompafia su préctica.

Recorriendo las aulas de los docentes se observan nuevos recursos y actividades, ya

implementados, que muestran al aula no solo como un repositorio de materiales.
Discusidn y conclusiones

El proceso por el que se transita es dindmico, donde la innovacién es constante y la toma
de decisiones en una situacion inédita afianza el trabajo colaborativo y el aprendizaje

intercatedras e institucional.
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Introduccion

La sociedad espaiiola ha experimentado diversos cambios en los dltimos afios y esto exige
una nueva mirada hacia el sistema educativo. En este sentido, la formacién de docentes
debe ir encaminada hacia la transformacién, es decir, hacia nuevos principios que
promuevan la mejora y la innovacion en las actuaciones del profesorado (De la Herran,
2010). Uno de estos principios es el relativo a la creatividad. Segtiin Navarro (2008) este
tiene un fuerte impacto en las personas, en los productos que se disefian, en el proceso y
en el contexto. Uno de los mejores escenarios para desarrollar la creatividad y enriquecer
los mecanismos de aprendizaje de los docentes es el centro educativo porque posibilita la
puesta en practica de intervenciones, su control y seguimiento, asi como su evaluacién y
mejora. En acuerdo con Area (2002), Acosta et al. (2014), la integracion de las nuevas
tecnologias en las aulas debe hacer repensar a los profesionales de educacién cémo
emplear estas para desarrollar los procesos de ensefianza-aprendizaje en contextos
también virtuales. Es aqui en donde emergen los llamados entornos virtuales de
aprendizaje (EVA, en adelante) como espacios de aprendizaje y de formacion (Hernandez
y Medina, 2015; Lucero y Planisich, 2017). Es un hecho absoluto que los jovenes deben
adquirir niveles de competencia comunicativa y, en especial de la expresion escrita, a lo
largo de su formacioén académica. Sin embargo, a veces no se potencia lo suficiente a
través de las TIC y las redes sociales, los cuales se confieren como los espacios
predilectos del alumnado para comunicarse con el mundo (Ferndndez y Blanco, 2017).
Una de las posibilidades, para dar respuesta a estas demandas, es la herramienta escolar

Google Classroom, la cual fortaleza la gestion docente (Farias, 2019) y permite afianzar
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la escritura extensiva del alumnado fuera del aula (Cassany, 2016). En relacién con el
marco tedrico enunciado, surge una investigacion sobre el objeto de estudio de carécter
mixto con el propdsito de alcanzar una mejor interpretacion y para “minimizar sus

debilidades potenciales” (Hernandez et al., 2010, p. 544).
Método

La indagacion se ha llevado a cabo un centro publico de la provincia de A Coruiia y, mas
concretamente, con un docente de Lengua castellana y Literatura, con una dilatada
trayectoria profesional y en los grupos en los que impartié docencia en el curso académico
2019-2020. En este sentido, este trabajo concentra sus esfuerzos en un doble propdsito:
por un lado, conocer la perspectiva de un docente sobre el empleo del EVA como espacio
para el desarrollo de la escritura creativa y extensiva y, por otra parte, recopilar las
valoraciones de los estudiantes con respecto al empleo de Google Classroom. Para la
indagacion cualitativa, se recurrié a la entrevista estructurada y se realizo al entrevistado
un total de 30 preguntas organizadas en tres bloques de contenido: Bloque I “Experiencia
previa con la herramienta digital”; Bloque II “Google classroom como recurso para el

aula” y Bloque III “La escritura creativa y extensiva a través de Google Classroom”.
Resultados

Del anélisis de los datos se desprende que “‘se trata de una herramienta que le permite al
profesor la programacion de actividades para la escritura creativa y colaborativa, para la
escritura extensiva fuera del aula y asi asegurar un espiritu critico y reflexivo y, también,
para mejorar las competencias de los docentes en cuanto a que, esta clase de experiencias,
te obliga a estar actualizado, en biisqueda de nuevas oportunidades para el aula” (E1, p.
17). Por su parte, la indagacién cuantitativa ha reforzado la perspectiva y testimonio del
investigado. En este caso, se disefi¢ un cuestionario a través de Google Forms con escala
tipo Likert y con cinco niveles de respuesta, en el que participaron un total de 104
estudiantes de 2°, 3° y 4° de ESO, siendo mds alumnas (n=58) que alumnos (n=44). El
andlisis descriptivo de los datos pone de relieve unas puntuaciones medias que hace
subrayar las siguientes afirmaciones: que los estudiantes participantes consideran que la
creatividad deberia ocupar un lugar importante en su formacion (4,03), que favorece la

mejora de la expresion escrita (3,7) y las posibilidades creativas (3,9).

158



La tecnologia como eje del cambio metodologico

Discusidén y conclusiones

En conclusion, los resultados exponen la necesidad de incorporar herramientas a las aulas
y a la actividad docente que otorguen nuevas oportunidades para el desarrollo y
perfeccionamiento de la comunicacion escrita, asi como para incrementar la creatividad

en los procesos formativos del alumnado.
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Resumen

El presente trabajo versa sobre una experiencia pedagégica binacional desarrollada en dos
Instituciones de Formacién Inicial Docente perteneciente al Consejo de Formacion en
Educacién (Uruguay) y la cooperacion de un docente-investigador de la Universidad
Tecnoldgica de Pereira-Colombia. La propuesta tuvo lugar en las aulas de Pedagogia II
de las carreras de Magisterio y de Educador Social, como evaluacién del primer semestre
de la asignatura anual. La misma consistié en la elaboracion de un relato digital
autobiogréifico con el propdsito de vivenciar, comprender y apropiar una metodologia
activa para la construccion de aprendizaje, que les permitiera reflexionar sobre el Derecho
a la Educacion a partir de la propia experiencia y de las trayectorias educativas que han
vivido como estudiantes. Para desarrollar esta propuesta pedagdgica se utilizaron diversos
recursos tecnoldgicos como la plataforma educativa uruguaya CREA y videoconferencias
para brindar clases virtuales a los estudiantes, pero el proceso de produccion en si mismo

es el eje articulador y el centro de la reflexion.

Palabras clave

Relatos digitales autobiograficos, competencia digital docente, metodologia activa,

formacion inicial docente.
Introduccion

La experiencia que compartimos es producto de la adaptacién y exploraciéon que hemos
hecho desde hace algunos afios sobre Relatos Digitales Autobiografico (RDA) como una
metodologia que posibilita y potencia el aprendizaje activo y reflexivo de los estudiantes
de la Formacién Inicial Docente (FID). La experiencia desarrollada en el primer semestre

del presente aio tuvo los siguientes objetivos:
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Objetivo General

Comprender y vivenciar la realizacion de relatos digitales autobiograficos como

metodologias activas para la construccion de aprendizaje.

Objetivos especificos

— Desarrollar Competencias Digitales Docentes en el drea de Creacion de

Contenidos Digitales y en el Area de Resolucién de Problemas.

— Promover la reflexioén critica del Derecho a la Educacién como Derecho Humano,

a partir de los aportes tedricos y su propia trayectoria educativa.
Descripcion de la experiencia

Esta experiencia se desarroll6 en tres cursos de Pedagogia en la FID de Uruguay, llevada
a cabo en el marco de un Proyecto de colaboracion internacional entre el Consejo de
Formacién en Educacion(CFE) de Uruguay y la Universidad Tecnolégica de Pereira-

Colombia.

El proyecto se realiz6 como cierre del primer semestre y del eje tematico Derecho a la
Educacién del curso de Pedagogia II durante el afio 2020 con el fin de que los estudiantes

experimentaran metodologias activas mediadas por TIC en el desarrollo de su formacion.

El proyecto de aula fue implementado por dos docentes que estdn a cargo de los grupos
del curso de Pedagogia II en el CFE-Uruguay y un especialista en la tematica de relatos
autobiograficos docente-investigador de la Universidad Tecnolégica de Pereira-
Colombia. Apoyaron y participaron en el proyecto dos docentes del drea de tecnologia

para facilitar los procesos de desarrollo de competencia digital en los estudiantes.

Desde el campo pedagdgico concebimos el Relato Digital Autobiografico como una
metodologia activa de construcciéon de conocimientos que permite el desarrollo de
contenidos curriculares, asi como el desarrollo de competencias digitales. En este sentido,
entendemos que el RDA como una produccién comunicativa originada en un proceso
formativo, que comparte algunas caracteristicas con la historia de vida y la autobiografia

y que irrumpe a partir del arribo de las TIC en la transicion de lo analégico a lo digital.
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Este recurso busca colocar a la experiencia subjetiva como centro y objeto de la educacion

basada en la reflexion.

Pensar los RDA como metodologia activa nos remonta a la Escuela Nueva en donde el
aprendizaje se centra en la experimentacion que desarrolla el propio sujeto de aprendizaje.
Entendiendo esta experimentacién como una experiencia subjetiva. “La experiencia es
también el nombre que recibe el relato que se construye (...) Contar, compartir, socializar
una experiencia en poner en palabras lo vivido, lo pensado, lo realizado.” (Brailovsky,
2019, p. 214). Asimismo, esta metodologia nos permite “salir del estrecho camino de la
pretendida “objetividad” (...), y transitar otros caminos que no solo reconozcan la
racionalidad sino también la subjetividad en la produccién de conocimientos” (Boggino

y Brés, 2016, pp. 55-56)

Que los relatos sean digitales posibilita a los estudiantes desarrollar competencias
digitales docentes en el drea de creacién de contenidos digitales y la de Resolucién de

Problemas, de acuerdo a la categorizacion de INTEF (2017).

Las acciones realizadas se organizaron en tres fases, propuestas por Alvarez (2007). En
la fase pre-activa, se realizd la planificacion del proyecto y las coordinaciones
interinstitucionales necesarias. En la fase activa, los estudiantes pasan por diversas etapas
formativas para poder realizar el producto solicitado en base a la siguiente pregunta-
consigna: ;como has vivenciado el Derecho a la Educacién a lo largo de tu vida? Durante
todo el proceso los estudiantes tuvieron a disposicion la rubrica de evaluacion. En la fase
pos-activa realizamos la evaluacién en los siguientes sentidos: autoevaluacion,
evaluacion a estudiantes, coevaluacion entre pares, evaluacion de la experiencia por parte

de los alumnos.
Resultados

La experiencia desarrollada permitié la realizacién de un trabajo colaborativo de forma
interdisciplinar ~ (Pedagogia-Comunicacion-Tecnologia  Educativa) asi  como
interinstitucional (En Uruguay: Instituto de Formaciéon Docente de San Ramon-
Canelones e Instituto de Formacion en Educaciéon Social-Montevideo. En Colombia:
Grupo y Semillero de Investigacion Edumedia-3 de la Universidad Tecnoldgica de

Pereira- Colombia). Esta modalidad nos embarca en modalidades més participativas,
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colaborativas, de reflexiones colectivas que nos alejan de una cultura de trabajo
individualista. Los estudiantes logran vivenciar una experiencia de metodologia activa
mientras que los docentes estrechan lazos en comunidades académicas que tienden a la

innovacion educativa.

Las actividades planificadas requirieron no solo del disefio del curso virtual y clases
virtuales, sino que posibilitaron la creacion de recursos digitales abiertos, tanto por parte

del equipo docente como por parte de los estudiantes.
Discusidn y conclusiones

Pensar en la FID y la formacién pedagdgica implica no solo repensar a nivel retérico o
académico, sino también resulta fundamental para la identidad profesional docente,
generar experiencias formativas de aprendizajes. De este modo, se vivencidé un rol
dial6gico entre docentes y estudiantes, cuya dindmica se alimentd de manera permanente

de la reflexién que requiere de observaciones cada vez mas profundas.

Desde el mismo momento en el que se eligio el tema del RDA, se activaron recuerdos en
los estudiantes, que luego seleccionaron para dibujar poco a poco las trayectorias
educativas que han vivido. En ese sentido como cada trayectoria es personal, la
metodologia se constituyé en una experiencia singular que una vez se puso en comun
permitié conocer de una forma mas intima la realidad del derecho a la educacién como

experiencia subjetiva y colectiva de un grupo en el tiempo.
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Resumen

A raiz de la pandemia del COVID-19, la sociedad se vio obligada a indagar nuevas formas
de trabajar y aprender desde casa. Los sistemas de videoconferencias han supuesto una
alternativa practica para llevar a cabo el teletrabajo tanto a nivel empresarial como a nivel
educativo, permitiendo realizar un seguimiento académico y emocional de las nifas y
nifos. En el presente trabajo, se analizan diferentes sistemas de videoconferencia Zoom,
Hangouts, Teams, Skype y Meet que se han utilizado en algunas de las escuelas de la
Comunidad Auténoma de Catalunya. Con el fin de agrupar y conocer mejor sus
caracteristicas técnicas, se elabora una matriz en la que se recogen sus diferentes

funcionalidades.

Palabras clave
Videoconferencia, comunicacion, educacion.
Introduccion

Nos referimos al concepto de videoconferencia como el uso de un determinado software
que requiere de un hardware interno o externo, mediante el cual se permite una
comunicaciéon simultdnea (sincrona) en tiempo real mediante el uso de la imagen
(mediante video o avatar) y audio, permitiendo el intercambio de informacion entre
diferentes usuarios, rompiendo las barreras del espacio fisico (Cabero, 2000). Todas estas
funcionalidades técnicas que incorporan los sistemas de videoconferencia han propiciado
una comunicacion mds cercana y humana entre los participantes, haciendo posible no solo
un intercambio de informacion, sino también una mejora de la comunicacién emocional,

permitiendo la visualizacion e intercambio de gestos y expresiones faciales.

A nivel educativo y teniendo en cuenta estas potencialidades, los sistemas educativos de

diferentes paises han incorporado las herramientas de videoconferencia, ya que suponen
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una evolucion y mejora de la educacion virtual y semipresencial. Haciendo posible que
los alumnos puedan compartir un contexto visual, medidtico y en tiempo real en el que se

puedan ver y expresar (Sanchez Arroyo, 2001).

Con la llegada del COVID-19 y la declaracion de pandemia por la OMS, muchos paises
se vieron obligados a cerrar empresas e instituciones educativas. La necesidad de
incorporar el teletrabajo y la docencia online en todos los niveles educativos, propicié un

aumento del uso de los sistemas de videoconferencia.
Descripcion de la experiencia

Nuestro estudio de trabajo pretende analizar las diferentes caracteristicas que ofrecen los
sistemas de videoconferencia, teniendo en cuenta los requerimientos tecnolégicos, pero
también aquellas funcionalidades comunicativas que pueden ser de utilidad para los
docentes y alumnos, dentro del proceso de aprendizaje y teniendo en cuenta las diferentes

necesidades de los niveles educativos.

El contexto de investigacion se enmarca en recoger los diferentes sistemas de
videoconferencias que se han utilizado en las escuelas de la Comunidad Auténoma de
Catalunya. Con la ayuda de un formulario y las indicaciones del Departament
d’Educacio, se obtienen los diferentes tipos de herramientas. Posteriormente se analizan

las caracteristicas técnicas, junto con diferentes criterios pedagdgicos.

Descripcion del contexto y de los participantes

El 14 de marzo de 2020 se decret6 en Espana el Estado de Alarma, debido a la aparicién
del Coronavirus. Esta situacion obligé al cierre de los centros educativos de todo el pais,
provocando que los nifios y jévenes, junto con el resto de poblacién, en general,
permanecieran confinados hasta finalizar el Estado de Alarma. Segun el Real Decreto
463/2020, de 14 de marzo, se decret6 que la docencia y la atencion educativa presencial

fuera sustituida por ensefianza via telemética.

Instrumento

Se disefia un formulario de Google Forms, con el fin de recoger informacién sobre los

sistemas de videoconferencia utilizados.
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Procedimiento

Con los primeros datos recibidos, se extraen los principales sistemas de videoconferencia
utilizados en los diferentes centros educativos: Google Hangouts, Zoom, Meet, Teams y

Skype.
Resultados

En la siguiente matriz (tabla 1), mostramos el anélisis llevado a cabo de los diferentes
sistemas de videoconferencia. Con el fin de presentar los datos de la forma mads
comprensible posible, se parte de tres grandes categorias: caracteristicas técnicas y de

comunicacion, accesibilidad y posibilidades de compartir.

Tabla 1. Analisis de las funcionalidades técnicas de las herramientas de videoconferencia.

SKYPE HANGOUTS ZOOM MEET TEAMS
Cifrado Cifrado Cifrado
extremo a Cifrado TLS TLS Cifrado TLS TLS
Seguridad entre el entre el entre el entre el
extremo en . . . .
en la « . cliente y el cliente cliente y el cliente
. conversacion . .
conexion . » servidor yel servidor yel
privada . .
servidor servidor
Adaptable y Ancho Adaptable y Ancho
depende de
los de depende de de
Caracteristicas Calidad del video 1,5 Mbps @ participantes: banda 3 participantes:  banda
técnicas y de 1080p Mbps para 10 pax 1.5
para 10 pax
comunicacién 4mbps @ @ 4mbps @ mbps @
1080p 1080p 1080p 1080p
pﬁl‘,‘t?;e;;’n‘i; 50 10 100 100 80
;’gﬁﬁg S S S S No
Gratuidad i6
X:S;;g S S S S S
Multiplataforma Si Si Si Si Si
Posibilidad Pizarra No (Sien No (Sien Si No (Sien Si
de Compa_rtir pago) pago) pago)
Chat Si Si Si Si Si
Conclusiones

Teniendo en cuenta que se debe de ampliar el andlisis de los requerimientos de las

diferentes herramientas de videoconferencia, destacamos que una de las principales
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funcionalidades a la hora de escoger el software es el nimero de participantes que permite

la conexidn online. Quedando en una posicidn secundaria la seguridad de la conexion.
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Resumen

La Escuela Normal Rural Gral. Matias Ramos Santos de San Marcos, Loreto, Zacatecas
tiene la mision de formar Licenciados en Educacion Primaria, cuenta con una poblacion
estudiantil de 552 alumnos, los cuales cuentan con sistema de internado, y se posee al
interior un programa mixto (dotacion tecnoldgica) donde se otorga el 1:1 a quién no tiene
la posibilidad de traer su propia tecnologia. La presente investigacion tiene por objetivo
interpretar el transito de la educacién presencial hacia lo virtual en la Escuela Normal
Rural con la finalidad de mejorar el proceso educativo. En este sentido se realiza por
medio de un estudio de casos institucional con una dimension instrumental, la cual se ve
apoyada por el andlisis e interpretacion de diario de campo, planificaciones de los
docentes, actas de reunion e informes entregados a la secretaria académica. Entre los
resultados se tiene que los docentes realizaron sus mismas practicas docentes solo que
ahora soportada por herramientas tecnoldgicas, que tenemos una parte del estudiantado
que no posee conectividad y se puede concluir que con esta pandemia dejo visible tres

tipos de brechas: acceso, uso y las competencias digitales

Palabras clave
Innovacion, TIC, COVID-19
Introduccion

El 27 de febrero de 2020 en México aparece el primer caso de COVID-19, pero fue el dia
17 de marzo del mismo afio que la Escuela Normal Rural Gral. Matias Ramos Santos
decide suspender las actividades presenciales, con lo cual se rompe con la modalidad de

enseflanza que habia prevalecido por 87 afios, cabe sefialar que en el afio 2015 se tuvo un
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primer intento por transitar al empleo de algunos cursos en linea apoydndose en classroom
en aquel momento no se logrd, pero estd pandemia en tanto solo 3 meses ha logrado
reformular el rol docente. Lo cual de forma emergente hace que se acelere el
replanteamiento del funcionamiento de las instituciones y la evolucién del rol de los
docentes por las tecnologias educativas que son desafios dificiles y a largo plazo de

acuerdo al informe Horizon (EDUCASE, 2019).

Entre los antecedentes sobre una pandemia de esta magnitud y sus implicaciones en el
sector educativo apenas cuenta con los primeros estudios, como el de Garcia et al. (2020)
quienes sefalan que en la educacién superior la transformacién hacia un formato digital
se puede valorar como aceptable, pero no fue pensado para desarrollar una clase con una

metodologia online.

En estos momentos surge la necesidad de cuestionarnos, ;como la Escuela Normal esta
transitando hacia una educacién virtual?, y con ello poder responder al objetivo de la
presente investigacion que es: interpretar el transito de la educacion presencial hacia lo

virtual en la Escuela Normal Rural con la finalidad de mejorar el proceso educativo.
Método

Para la presente investigacién se realizard un estudio de caso institucional con una
dimension interpretativa y que de acuerdo con Rodriguez (2003) se observa el caso para
interpretarlo y teorizarlo, y con ello desarrollar categorias que permitan clarificar las

teorias a través de un analisis inductivo

Descripcion del contexto y de los participantes

La Escuela Normal Rural Gral. Matias Ramos Santos se ubica en la comunidad de San
Marcos, Loreto, Zacatecas. La institucién cuenta con 552 alumnos que provienen de
diversas partes del pais y que se ubican primordialmente en el contexto rural, ademas de

51 docentes.

Instrumento
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Los recursos de investigacion presentes en este proceso son: el diario de campo,
planificaciones de los docentes, actas de reunién e informes entregados a la secretaria

académica.

Procedimiento

Para el anélisis e interpretacion de la informacién se realizaron cuatro tipos de lectura:
intuitiva, temadtica, contextual y relacional y con ello establecer las siguientes categorias

de andlisis: metodologia docente, aprendizaje, acceso y competencias digitales.
Resultados

Entre los resultados, tenemos que, en cuanto a la metodologia docente, realizan clases por
zoom y se dejan productos como: ensayos breves, reportes de lectura, mapas
conceptuales, trabajo de investigacion, disefio de planeaciones didicticas, entrevistas,
videos, etc., por medio de herramientas digitales: Edmodo, Classroom, WhatsApp,
Facebook y correo electronico. E1 96% de los alumnos tiene acceso y conectividad a un
equipo el 15% de estos alumnos poseen dificultades de conectividad y el 4% no tiene
conectividad. Dos de los docentes no tienen acceso y conectividad para atender el trabajo

online.
Discusion y conclusiones

Al valorar los resultados al igual que Garcia et al. (2020) se puede sefialar que en la
Escuela Normal trasladaron sus sesiones presenciales a medios tecnoldgicos, y deja en
descubierto que también se coincide con que poseemos tres tipos de brechas: acceso, uso

y en las competencias digitales.

Se reconoce que al realizar este uso de las herramientas tecnoldgicas se estd aprendiendo
de, sobre y con las TIC, también se rescata el compromiso del profesorado de la
institucion, en este sentido (las TIC como herramientas de ensefianza y de aprendizaje)

se ha aprendido en tres meses mas que en los ultimos 20 afios.
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Resumen

La evaluacion entre iguales se ha identificado como una estrategia clave para el desarrollo
de la alfabetizacion evaluativa. No obstante, la falta de organizacion y sistematizacion de
los procesos de evaluacion entre iguales puede dificultar los beneficios de esta estrategia.
Por ello, esta contribucién pretende conocer la opinién de los estudiantes de maestro
respecto a como la herramienta Google Drive contribuye al proceso de evaluacién entre
iguales. Para dar respuesta al objetivo se ha recogido la percepcion de los estudiantes de
maestro que han participado en una experiencia de evaluacion entre iguales con el soporte
de un sistema de carpetas de Google Drive a través de un cuestionario de satisfaccion.
Los resultados indican que los estudiantes perciben que este sistema contribuye a tener la
informaciéon mdés organizada y a poder acceder a la informacién cuando lo necesitan.
Asimismo, los estudiantes perciben que este soporte facilita el feedback entre iguales y
les resulta mads céomodo al ser anénimo. En conjunto, esta contribucién muestra un
ejemplo de cémo utilizar el soporte tecnoldgico para el desarrollo de procesos de

evaluacion entre iguales.

Palabras clave

Evaluacion entre iguales, feedback, Google Drive, educacion superior, formacion del

profesorado.
Introduccion

La alfabetizacion evaluativa, entendida como el proceso que realizan los estudiantes para

comprender los procesos de evaluacion y realizar juicios valorativos sobre el proceso
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realizado y el producto obtenido (Winstone et al., 2017), es una competencia clave para
los estudiantes de educacién superior, especialmente para los estudiantes de educacién
porque deben tener conocimiento sobre evaluacion, construir su propia identidad como
evaluadores y disefiar e implementar procesos de evaluacion (Xu y Brown, 2016). Por
ello, los estudiantes de maestro deben tener un papel activo tanto en la definicién de los
objetivos y criterios de evaluacién, como proveyendo y recibiendo feedback para su

integracion en futuros procesos de aprendizaje.

Los procesos de evaluacion entre iguales conllevan diferentes acciones. El uso de
herramientas tecnoldgicas puede ser ttil para dar soporte a estos procesos, sistematizar la
informaciéon y organizarla. La herramienta Google Drive ya ha sido utilizada
anteriormente para el aprendizaje dado que los estudiantes la utilizan (Brescé y Verddu,
2014) y promueve el desarrollo de determinadas competencias, como el aprendizaje

colaborativo (Al-Samarraie y Saeed, 2018).

Esta contribucién pretende conocer la opinién de los estudiantes de maestro respecto a

como la herramienta de Google Drive contribuye al proceso de evaluacion entre iguales.

Método/Descripcion de la experiencia

Descripcion del contexto y de los participantes

El presente estudio forma parte de una investigacion mas amplia en la cual se valora la
competencia de aprender a aprender del alumnado del grado de Educacién Primaria de la
Universidad de Barcelona. En el estudio participan 579 alumnos de distintos cursos del

grado.

Experiencia

La experiencia de evaluacion entre iguales consta de dos partes. En primer lugar, la
realizacion de la tarea y, en segundo lugar, la evaluacién de la misma por parte de un
igual. Este proceso se repite otra vez en la que el estudiante incorpora el feedback

recibido.
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Esta experiencia se ha realizado con la organizacion de carpetas del soporte Google Drive.
La herramienta permite a los estudiantes, de forma andnima, acceder a la tarea para

evaluarla y compartir los documentos entre evaluador, evaluado y docente.

Instrumentos

En el cuestionario de satisfaccion se analizan los resultados de las preguntas con respuesta
cerrada, vinculadas al uso de la herramienta como soporte a la evaluacion entre iguales.
De los datos cuantitativos se presentan la media y la desviacién tipica. De forma
complementaria, se analizan las preguntas de respuesta abierta para identificar puntos

fuertes y aspectos a mejorar respecto a la experiencia.
Resultados

Los resultados del estudio sefialan una buena acogida de la herramienta tecnoldgica,
siendo todos los items valorados muy positivamente y destacando esta por generar
comodidad a los usuarios constituyendo una via alternativa a la personal a la hora de
ofrecer la valoracién del trabajo de los compaifieros, asi como por facilitar el proceso y

permitir disponer de toda la informacion ordenada y organizada (tabla 1).

Tabla 1. Valoracién de los items del cuestionario de satisfaccion referentes a la herramienta tecnolégica utilizada.

Item Media
Me facilita poder ofrecer feedback a mis iguales 5/6
Me facilita acceder al feedback del compafiero/a siempre que quiera 47/6
Me genera mds aprendizaje que si la evaluacion se hubiera hecho en papel u oralmente 4’1/6
Me hace sentir mds cémodo/a por no tener que decir directamente a los compafieros la 4°9/6

valoracién que hago sobre su trabajo

Me facilita tener toda la informacién ordenada y organizada 5’1/6

En cambio, en relacién con los resultados de las preguntas abiertas, se observa que son
pocos los estudiantes que valoran como clave para la mejora de su competencia de

aprender a aprender el uso de este soporte tecnoldgico.
Discusidén y conclusiones

Estudios previos indican la importancia de desarrollar la alfabetizacién evaluativa de los
docentes y la necesidad de que estos participen en experiencias de evaluacion formativa

(Xu y Brown, 2016). No obstante, proveer feedback y gestionar y organizar la
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informacién derivada de los procesos de feedback no siempre es facil cuando no se
dispone de experiencia. Los resultados de este estudio indican que los estudiantes
consideran que el sistema de carpetas de Google Drive utilizado les ha ayudado a tener la
informacién mds organizada y a poder acceder a ella cuando lo han necesitado. No
obstante, se deberia seguir investigando si el uso de un soporte tecnoldgico contribuye al
desarrollo de la alfabetizacion evaluativa y a la provision de feedback. También se deberia
investigar si la calidad del feedback varia en funcién de si el feedback se da
presencialmente o en linea. Todo ello ofreceria evidencias de cémo utilizar las TIC para

dar soporte a la alfabetizacion evaluativa.
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Resumen

Este trabajo se enmarca en un proyecto de innovacién y mejora de la docencia
universitaria. El principal objetivo fue conocer la valoracion del alumnado del uso del
método denominado clase inversa o flipped classroom (FC). Para ello, se planificaron una
serie de sesiones basadas en FC y se llevaron a cabo en la asignatura que estaba vinculaba
al mencionado proyecto de innovacién. Se planteé como prueba piloto, puesto que era la
primera vez que el equipo docente implementaba dicha metodologia, y como banco de
pruebas de cara a proyectos docentes futuros. Por una parte, se evalud la experiencia en
términos de la claridad de los contenidos de las sesiones y de la funcionalidad, amenidad,
facilidad de uso e idoneidad de las herramientas utilizadas. Por otra, el alumnado realiz6
una autoevaluacion complementaria. Ambas pruebas obtuvieron resultados positivos, por
lo que se concluye la idoneidad del uso del método FC en esta ocasién y que esta puede

ser transferible a otros casos.

Palabras clave

Flipped classroom, evaluacidn, autoevaluacion, formaciéon del profesorado, docencia

semipresencial
Introduccion

Las metodologias de ensefianza-aprendizaje (EA) basadas en la docencia mixta entre la
enseflanza presencial y la virtual a través de canales y recursos TIC llevan ya tiempo
abriéndose camino. En 2003, Pincas (citado en Martin et al., 2016) exponia que “Las
Tecnologias, y especialmente las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, han

sido a menudo aclamadas como un catalizador para el cambio, pero este cambio necesita
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no ser radical”, y sugeria “utilizar tecnologias ampliamente disponibles combinadas con
planteamientos més familiares de EA” (p. 5). Esta vision auin es vigente, puesto que la
docencia presencial sigue siendo preferible, pero ya no se entiende sin incorporar recursos
TIC. En este sentido, la FC es un método interesante, puesto que combina las clases
presenciales con recursos y canales no presenciales. De acuerdo con Manrique y Monreal
(2019), este método y la aplicacién de una evaluacién es una adecuada simbiosis para
conseguir las competencias profesionales que requiere la titulacion de magisterio.
Conscientes de la necesidad de adaptar nuestra docencia a esta perspectiva, el objetivo
del presente trabajo es la evaluacién, por parte del alumnado, de un conjunto de
actividades desarrolladas mediante FC, asi como la autoevaluacién respecto a su

implicacién con el método.
Método

La metodologia empleada fue mixta. Se disefié una encuesta en forma de cuestionario y

no se midieron variables.

Descripcion del contexto y de los participantes

La evaluacion y autoevaluacion de realizaron en el segundo semestre del curso 2019-2020
y se enmarcaron en un proyecto de innovacion y mejora de la docencia basado en un
aprendizaje-servicio (ApS) de creacion de museos escolares (Llonch-Molina et al., 2020).
Concretamente, en la asignatura optativa “Los museos, un espacio de aprendizaje para los
mas pequeios”, de 4° curso del Grado de Educacion Infantil de la UdL, con 9 estudiantes
matriculadas. La evaluacion se llevd a cabo tras haber implementado tres semanas de
docencia en formato FC. Los contenidos de estas sesiones fueron, respectivamente,
didéactica del objeto, creaciéon de museos escolares y proyectos ApS. Las actividades
planificadas eran de naturaleza diversa. En los casos de las actividades virtuales, todas se

desarrollaron dentro del entorno del campus virtual de la asignatura.

Instrumentos

Se cred ex profeso un cuestionario con un total de 23 preguntas, 16 de las cuales estaban
destinadas a evaluar tanto los contenidos como las actividades. El cuestionario contenia

ademds 6 preguntas para la autoevaluacion de las participantes. Todas las respuestas se
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median mediante escala Likert de 0 a 3 y disponian de un apartado de comentarios. El
cuestionario concluia con 1 pregunta abierta que invitaba a las participantes a afiadir

cualquier comentario que desearan realizar.

Procedimiento

Todas las participantes respondieron el cuestionario voluntaria y anénimamente. Esta
accion se realizo en la semana 4 de docencia, es decir, tras haber llevado a término las

sesiones de FC.
Resultados

La claridad de los contenidos de aprendizaje expuestos fue valorada con un 2,543 sobre
3. En este sentido, la mayor puntuacién fue otorgada a la tltima sesion presencial, donde
se interrelacionaron los contenidos trabajados en las sesiones anteriores. Las actividades
y herramientas fueron valoradas con una media de 2,586 sobre 3. Las participantes no
mostraron preferencia por una actividad/herramienta concreta. En cuanto a la
autoevaluacion, aunque manifestaron haber tenido mayor carga de trabajo, valoraron
haber conocido un método nuevo para la mayoria y que les permiti6 descubrir

herramientas del campus virtual que desconocian.
Discusion y conclusiones

De los resultados obtenidos podemos concluir que el método FC favorece el
aprovechamiento de las sesiones presenciales, por tanto, es un método util para la
formacion universitaria, que permite desarrollar el trabajo autbnomo y la implicacién del
estudiante. También facilita la adquisicién y afianzamiento de los contenidos de
aprendizaje, asi como el trabajo en equipo. Por otra parte, podemos concluir que este
sistema hibrido de docencia se presenta como una opcidén pertinente ante el contexto
derivado de la pandemia de enfermedad por coronavirus 2019-2020, que ha conllevado
una inmersion en la formacién virtual durante el ultimo trimestre del curso 2019-2020 y
que esta condicionando una planificacién de docencia mixta en el &mbito universitario

para el curso 2020-2021.
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Resumen

El uso del diario reflexivo clinico en ciencias de la salud ha demostrado fomentar la
reflexion, el auto-aprendizaje, el auto conocimiento y el pensamiento critico en el
alumnado. El objetivo de esta experiencia educativa fue poner en uso un diario reflexivo
clinico basado en competencias transversales con los/as alumnos/as del grado de terapia
ocupacional que ayude a integrar la experiencia vivida en el primer practicum que realizan
dentro de su formacion. Cincuenta y siete alumnos/as, una vez acabado su periodo de
précticas, completaron un diario reflexivo en el que se incluia para su reflexion estas
competencias profesionales: relaciones interpersonales, aprendizaje auténomo, valores
éticos, responsabilidad, iniciativa, motivacion y mejora continua por la calidad.
Posteriormente, se llevaron a cabo cinco grupos focales donde se debatié sobre cada una
de las competencias profesionales. Los resultados demostraron que esta herramienta
sirvid para reflexionar temas sobre la relacion entre pacientes y terapeutas, la iniciativa
que tienen los/as alumnos/as de proponer evaluaciones e intervenciones, asi como
deliberar sobre conflictos éticos como las prioridades en la atencién a los/as usuarios/as.
El diario reflexivo clinico basado en competencias en terapia ocupacional es una buena

propuesta educativa para fomentar la reflexion.

Palabras clave

Terapia ocupacional, diario reflexivo, practicum.
Introduccién

La primera experiencia que tienen los/as alumnos/as cuando cursan el practicum es

fundamental para su motivaciéon y como punto de partida para ir desarrollando y
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mejorando sus competencias profesionales. Por ello, se necesitan herramientas que
permitan al alumnado reflexionar sobre su experiencia y sobre cémo han ido trabajando

las competencias en los diferentes centros de practicas.

Antecedentes

La calidad formativa y evaluativa de los practicums de las titulaciones de Ciencias de la
Salud cobra especial relevancia durante el periodo de précticas clinicas externas debido a
la dificultad que supone el desarrollo y la evaluacién por competencias en el complejo y
multifactorial entorno clinico donde se desarrollan. Durante este proceso formativo, el/la
estudiante tiene la oportunidad de desarrollar y demostrar la integraciéon del
conocimiento, las habilidades y las actitudes esenciales para la futura practica profesional;
es decir el saber, el saber hacer y el saber ser y estar. Existen numerosos estudios en el
campus de ciencias de la salud que abogan por el uso del diario reflexivo como una
herramienta esencial en los practicums que cursa el alumnado. Esta herramienta permite
que el/la propio/a alumno/a reflexione sobre su propia experiencia y aprendizaje, sobre
su pensamiento y sobre la importancia otorgada a cada vivencia (Paterson, 1995). El
diario reflexivo tiene como principal objetivo integrar la informacion de las experiencias
que el/la alumno/a ha vivido, permitiendo un mayor autoconocimiento personal y de la
situacion (Mayo, 2003; Paterson, 1995). Ademas, fomenta el desarrollo del pensamiento
critico en el/la alumno/a (Chirema, 2007) que en el caso de los alumnos universitarios
estaria en relacidn con la prictica profesional. Aunque existen muchos tipos de diarios
reflexivos, para el practicum es fundamental el que contempla las competencias que
deben desarrollarse en este periodo, ya que asi se estimula en el alumnado su capacidad
autocritica, facilitindole detectar las deficiencias del aprendizaje en las competencias
establecidas. En este sentido una propuesta desarrollada por Martiafiez Ramirez, Delgado
Pérez y Martinez Molina (2012), incluye dentro del diario, la reflexiéon de competencias
transversales tales como las relaciones interpersonales, el aprendizaje auténomo, los
valores éticos, la responsabilidad, la iniciativa, la motivacion y la mejora continua por la

calidad.

Objetivos
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Disefiar y poner en uso un diario reflexivo clinica basado en competencias transversales
con los/as alumnos/as del grado de terapia ocupacional que ayude a integrar la experiencia

vivida en el primer practicum que realizan dentro de su formacion.
Descripcion de la experiencia

La experiencia que aqui se explica se basa en una propuesta educativa, en la cual, se
implicaron docentes de terapia ocupacional encargados del practicum y alumnos/as del
tercer curso del grado de terapia ocupacional matriculados en la asignatura del Practicum
1. Inicialmente, docentes de terapia ocupacional a partir de la propuesta planteada por
Martiafiez Ramirez et al. (2012), elaboraron el diario reflexivo clinico basado en
competencias de terapia ocupacional. A través de una serie de preguntas concretas, los/as
alumnos reflexionarian sobre las siguientes competencias: Relaciones interpersonales,
aprendizaje auténomo, valores éticos, responsabilidad, iniciativa, motivacién y mejora
continua por la calidad. Dicho diario fue completado por 57 alumnos/as del primer
practicum de terapia ocupacional de manera individual, tras acabar su rotacion clinica.
Posteriormente, se cit6 a los/as alumnos/as en grupos de 8-12 personas, llevandose a cabo
cinco grupos focales donde la moderadora debati6 en base a las competencias establecidas
en el diario reflexivo, pero también sobre las reflexiones que el alumnado quiso aportar

libremente. Esta actividad, aunque obligatoria dentro del practicum, no fue calificable.
Resultados

Tanto en los diarios reflexivos como en los grupos focales, el alumnado mostré la
importancia de las relaciones interpersonales entre paciente y terapeuta, asi como con el
resto de profesionales, encontrandose diferencias entre los distintos centros de praicticas.
Los/as alumnos/as expresaron que suelen proponer al/la tutor/a del centro ideas para
realizar en relacién con la evaluacién e intervencidén, aunque son pocos/as los/as que
indican que usen, para ello, los contenidos tedricos abordados en las asignaturas. En
relacion a los valores €ticos, un tema que surgié en los grupos focales fue la atencion a
todos/as los/as usuarios y la decision ética de a quién atender cuando el tiempo es
limitado. De manera general, como aprendizaje de las practicas, el alumnado destaca el
saber estar con las personas usuarias del servicio de terapia ocupacional, el acompafar y

desarrollar la paciencia.
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Discusidén y conclusiones

El diario reflexivo clinico basado en competencias en terapia ocupacional parece ser una
buena herramienta para reflexionar sobre la experiencia vivida en el practicum en relacion
con las competencias profesionales que deben desarrollarse. Es necesario el desarrollo de
experiencias educativas que permitan conocer la integracion de esta reflexion en los

sucesivos practicums.
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Terapia Ocupacional. Formacién por competencias de los agentes implicados en el
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proceso evaluativo (PIE19-236) por el Vicerrectorado de Personal Docente e Investigador

de la Universidad de Mélaga.
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Resumen

El uso de casos clinicos, en diferentes modalidades de presentacion, ha sido usado como
herramienta para el desarrollo del razonamiento clinico en el dmbito de la terapia
ocupacional. Sin embargo, aunque existen muchos estudios que analizan las diferentes
modalidades de presentacion, ninguno de ellos incluye medidas de resultados sobre el
nivel de desempefio del estudiante a la hora de realizar un diagndstico ocupacional o el
nivel de motivacién que muestra el alumnado. El objetivo del presente estudio es plantear
un protocolo de estudio aleatorizado en estudiantes del grado de terapia ocupacional de
cuatro universidades espafolas para conocer los efectos sobre el nivel de desempefio en
la realizacién de un diagndstico ocupacional y sobre la motivacion segin si la
presentacion del caso clinico se realiza en video o a través de un informe escrito. Los
datos se recogerdn en una plataforma digital donde el alumnado pueda acceder a todos
los documentos para hacer el diagndstico, asi como al video/informe en cuestion. Los
resultados, que se recogerdn en un futuro préximo, permitirdn conocer qué modalidades
de presentacion son las mds beneficiosas para promover los procesos de ensefianza-
aprendizaje en el grado de terapia ocupacional, extrapolables a otros grados de ciencias

de la salud.

Palabras clave

Casos clinicos, diagnéstico, terapia ocupacional, innovacién docente.
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Introduccion

El uso de casos clinicos ha sido usado como herramienta para el desarrollo del
razonamiento clinico en el dmbito de la terapia ocupacional (Liu et al., 2000; Neistadt
etal.,, 1998) ya que segin bastantes autores permite el desarrollo de habilidades de
razonamiento reflexivo cruciales para el futuro profesional (Lockyer et al., 2004). No
obstante, es importante enfatizar que es muy importante presentar al alumnado
informacién completa sobre casos que hayan podido ser reales (Hunt, 1951), pero, a su
vez, ofrecer posibilidades para que los alumnos/as puedan resolver problemas. Para ello,
diferentes autores han optado tanto por presentar casos reales, como grabados en video,
simulados o presentados mediante un informe escrito. Una revisién sobre la simulacién
en la imparticién de docencia en terapia ocupacional (Bennett et al., 2017), destaca la
importancia de determinar cudles serdn las variables que se recogerdn para conocer los
efectos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las diferentes modalidades de
presentacion de los casos clinicos, planteando la necesidad de incluir medidas que recojan
el nivel de desempeiio de la tarea a realizar que podria ser la propia resolucion del caso
clinico. También, y puesto que existe una estrecha relacién entre motivaciéon y
aprendizaje efectivo, la motivaciéon del alumnado, deberia contemplarse como otra
medida de resultado mds que puede diferir en relacién con la modalidad de presentacion

del caso clinico.

El objetivo del presente estudio es plantear un protocolo para estudiar los efectos sobre el
nivel de desempefio en la realizacién de un diagndstico ocupacional y sobre la motivacién
del alumnado segun si la presentacion del caso clinico se realiza en video o en formato

escrito a través de un informe.
Método

Se trata del disefio un protocolo de un estudio aleatorizado donde el alumnado debera
realizar un diagndstico ocupacional mediante un caso de una paciente simulada en video

o el mismo, pero consultando un informe escrito.

Descripcion del contexto y de los participantes
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Los participantes serd alumnado de 1°y 2° curso del grado de terapia ocupacional de 4

universidades espaiiolas.

Instrumentos

Se ha disefiado una plataforma digital creada a través de Google Sites para alojar tanto el
video/informe en si, como documentos que ayuden al alumnado a realizar el diagndstico.
Ademads, esta plataforma tiene acceso al campus virtual de cada universidad para que el
alumnado pueda subir su diagnéstico, y completen y queden recogidas las medidas de
resultado tanto cualitativas como cuantitativas. Para responder a los objetivos planteados,
se utilizardn, dos medidas de resultado cuantitativas. Una prueba de desempefio del
diagndstico ocupacional, en la cual deberan identificarse todos los niveles que limitan o
restringen la participacion ocupacional basado en las preguntas planteadas por el estudio
de investigacion llevado a cabo por Talavera (2015). El diagndstico ocupacional del caso
en cuestion serd resuelto y consensuado previamente por un grupo de diez terapeutas
ocupacionales expertos. Las respuestas de los expertos servirdn como base para calificar
el desempefio del alumnado a través de una rdbrica. En relacién con la motivacién, se
usard la medida Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) (Keller, 2010). Esta
herramienta de evaluacion estd formada por 36 preguntas que deben contestarse con una
escala tipo Likert con 5 opciones de respuesta, segun el grado de acuerdo. Esta evaluacién
permite obtener una puntuacion total, asi como puntuaciones parciales, resultantes de la
suma de los items que corresponden a cada uno de los 4 elementos que componen la
motivacion: Atencion, Relevancia, Confianza y Satisfaccion. De manera cualitativa, se
incluirdn 4 preguntas con respuestas abiertas sobre los aspectos positivos y negativos de

ambas modalidades de presentacion.

Procedimiento

En primer lugar, tendra lugar la grabacion del caso simulado con actores y actrices basado
en casos reales. A continuacion, se disefard la prueba de desempefio ocupacional y la
ribrica de evaluacion para calificar al alumnado, contando, para ello, con el grupo de
expertos/as. El alumnado de las 4 universidades serd aleatorizado, por parejas, en dos
grupos, uno realizard el diagndstico ocupacional a través del video del caso de la paciente

y el otro consultando un informe escrito del mismo caso mediante la plataforma digital
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creada para tal efecto. Posteriormente, cada pareja deberd subir el diagndstico
ocupacional al campus virtual de su asignatura, e individualmente completar la medida

IMMS.

Dos miembros del equipo de investigacion cegados a la aleatorizacion y no pertenecientes
a su universidad, calificardn el desempefio de los diagndsticos ocupacionales de cada
pareja de estudiantes. Dentro de un plazo de dos meses, el alumnado realizard otro
diagndstico ocupacional con la otra modalidad de presentacion que no realizaron.
Posteriormente, contestaran unas preguntas con respuestas abiertas sobre los aspectos
positivos y negativos de ambas modalidades de presentacion también alojadas en la

plataforma digital.

Analisis de datos

Se realizard una ANCOV A para conocer los efectos de la modalidad de presentacion del
caso clinico (video/informe) sobre la calificacion de la prueba del desempefio ocupacional
y sobre el nivel de motivacién (IMMS), incluyendo como covariable el curso académico.
Se llevaran a cabo correlaciones entre la calificacion de la prueba del desempefio y el
IMMS para conocer las relaciones entre ambas medidas. Las respuestas abiertas sobre los
aspectos positivos y negativos de ambas modalidades se analizardn cualitativamente a

través del programa Atlas.ti, analizados por 3 investigadores de manera independiente.
Discusidén y conclusiones

El protocolo aqui presentado pretende conocer de manera exhaustiva como influye la
modalidad de presentacion del caso clinico en la posterior ejecucion de un diagndstico y
en la motivacién del alumnado. Los resultados que se recojan en un futuro préoximo

permitirdn conocer dichos objetivos.
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Palabras clave

Fuentes documentales, didéctica de la historia local, repositorios digitales, didactica de

las ciencias sociales.
Introduccion

En este texto se presenta una propuesta de innovacién docente que tiene como objetivo
mejorar la calidad de la ensefianza de contenidos de Ciencias Sociales, a través de la
utilizacién de recursos TIC, del manejo de fuentes documentales y de la ensefanza de la
historia local. La Didactica de la Historia local, con una larga tradicién en los paises
anglosajones y con una trayectoria mucho mas larga en Espafa, se presenta como un
excelente vehiculo para la ensefianza de los procesos del pasado. A través de su ensefianza
del entorno se puede establecer un didlogo entre mundos diferentes que se encuentran
interconectados: lo particular y lo general, lo concreto y lo abstracto y fenémenos locales
con fendémenos comunes. Por eso, se trata de una herramienta apropiada para trabajar
cuestiones correspondientes con la investigacion como, por ejemplo, el establecimiento
de hipdtesis, la comprobacién y concrecion del saber. Esta es una de las maneras para

colocar al estudiantado como protagonista del proceso formador.
Desarrollo de la experiencia

Este tipo de metodologia, la investigacion con fuentes primarias de la historia local,
beneficia el proceso de aprendizaje de la historia porque ayuda el progreso del
pensamiento histérico y ayuda al descubrimiento de las evidencias pretéritas de su
entorno mas proximo, sitidndose ante la puerta que le llevard a comprender los grandes
procesos historicos. Igualmente, el conocimiento del entorno es un instrumento

interesante para la formacion progresiva de la propia identidad, asi como la interpretacién
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de la historia mas cercana. También provee de habilidades para la intervencion en el

entorno social y cultural.

Por todo ello, y como formadores de los futuros docentes de Primaria de Cérdoba, hemos
concretado nuestra propuesta de innovacién con la depositada en PARES, mas
concretamente con las respuestas generales del Catastro de Ensenada, de los afios 1750-
1752, que se pueden consultar en el Portal de Archivos Espafioles (PARES). Lo podemos

encontrar en Internet en la direccidn: http://pares.mcu.es/Catastro.

PARES es el repositorio documental digital principal de difusiéon del Patrimonio
Histérico Documental Espaiiol, el cual fue instaurado y estd siendo negociado por la

Subdireccion General de los Archivos Estatales, del Ministerio de Cultura y Deporte.

Con acceso libre y gratuito para cualquier persona, en €l se encuentran fichas descriptivas
de fuentes histdricas digitalizadas conservadas en los Archivos estatales espafioles mas
importantes, tales como el Archivo Genera de Indias, Archivo General de Simancas,
Archivo Histérico Nacional o el Archivo de la Chancilleria de Valladolid, que se va
ampliando periddicamente gracias a la ingente labor de su personal. Dicha plataforma,
ademds de ofrecer numerosa informacién histérica, nos permite técnicamente muchas
facilidades para leer la documentacién: ampliar y descargar las imdgenes en formato pdf;

buscador de palabras; guardar las exploraciones desde el perfil del investigador...

Respecto al Catastro es producto de un afanoso proyecto fiscal, confeccionado por el
marqués de la Ensenada, secretario de Estado y del Despacho de Hacienda, para el
establecimiento de la Unica Contribucién en las provincias de Castilla. Esta reforma de
la Hacienda real form¢ una formidable documentacion, la cual actualmente esta albergada
en diferentes archivos publicos, como el Archivo General de Simancas. La recoleccion
de informacion en cada uno de los pueblos se sistematizé en dos grandes apartados, lo
que también hace favorable su consulta. En uno de ellos se encuentran las respuestas
generales que son el resultado de la cumplimentacién de un cuestionario, de cuarenta
preguntas, que proporciona testimonios muy completos sobre diferentes y variadas

cuestiones: poblacidn, jurisdicciones o produccién econdmica.

En Simancas se custodia la copia compulsada completa de las contestaciones de las 13000

localidades de la Corona de Castilla, que en PARES se traducen a unas 350000 imédgenes
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subidas digitalmente a la plataforma, de facil lectura porque contiene una letra caligrafica
muy cuidada y apenas existen abreviaturas. En nuestra propuesta, para la ensefianza de la
historia local, la consulta de las respuestas generales de los 73 pueblos de la actual
provincia de Cérdoba, se puede realizar en este enlace:
http://pares.mcu.es/Catastro/servlets/ServletController. Asimismo, los modos de acceso

a esta documentacion son muy sencillos, tal y como hemos senalado anteriormente. Otros

link de gran interés son: La Presentacion del Catastro
(http://pares.mcu.es/Catastro/servlets/ServletController?accion=2&opcion=10); el
Buscador de localidades

(http://pares.mcu.es/Catastro/servlets/ServletController?ini=0&accion=0&mapas=0&tip
0=0); 0 el estudio institucional

(http://pares.mcu.es/Catastro/servlets/ServletController?accion=2&opcion=40.

Conclusion

Este camino que proponemos favorece la ensefianza de las Ciencias Sociales. Los
métodos pedagdgicos deben incentivar que el alumnado descubra el medio en el que vive,
identificandose con su entorno, al tiempo que progresivamente vaya atendiendo a la
complejidad de los hechos sociales e histéricos que los han conformado. La investigacién
y el trabajo con fuentes primarias relacionadas con su localidad resulta de gran utilizad
para incentivar este tipo de aprendizaje y gracias a la existencia de repositorios digitales,
como PARES, hacen posible la implantaciéon de nuevas metodologias, que resultan
estimulantes a un alumnado, cada vez mas habituado a la utilizacion de recursos TIC. Las
respuestas generales del Catastro de Ensenada (1752), consultadas de forma digital, son

buena muestra de ello.
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Resumen

En esta investigacion se busca como estimular el deseo de aprender a aprender del
estudiante, mejorando nuestra metodologia y flexibilizando al mismo tiempo el uso de las
Tics en los cursos bdsicos de Matemadticas y Fisica, en las carreras de ingenierias. La
educacion universitaria ha experimentado un cambio vertiginoso en el proceso de
enseflanza presencial, cambidndose este paradigma hacia la ensefanza a distancia. Por
esta razén es que, en nuestras aulas, hemos implementado herramientas de soporte
académico en la modalidad de e-learning y b-learning, durante los afos de 2018 y 2019.
Actualmente se esta aplicando en su totalidad la ensenanza virtual, lo que podria mejorar
el aprendizaje de los discentes. El uso de la web es importante en la ensefanza y el
aprendizaje actual, teniendo en cuenta las herramientas utilizadas con tecnologias de
gestion y el desarrollo fundamental en la formacién y evaluacion de los estudiantes, con
la creacion de contenido colaborativo y cooperativo. Integrando herramientas y
plataformas que estdn disponibles en la web. Como resultado de esta investigacion, se
observé una mejora en la comunicacién y participacion de colaboracién entre los
estudiantes y los docentes, mostrando percepciones positivas con el uso del aula virtual y

las innovaciones tecnoldgicas.

Palabras claves
Innovacién educativa, Tics, aprendizaje colaborativo.
Introduccion

El siglo XXI representa un desafio ante lo cual los docentes hemos tenido que cambiar
nuestra posicién de cierta comodidad académica, para innovar nuevas estrategias de

motivacion y estimulacion al aprendizaje de nuestros estudiantes. L.o que supone un reto
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para nuestra Universidad, que estd integrada por docentes jévenes y otros cuyas edades
oscilan entre 50-65 afos, quienes casi nunca han hecho uso de la virtualizacién en sus
sesiones presenciales. Ante esta situacion durante los afios 2018 y 2019, nos encontramos
desarrollando las clases en la modalidad de e-learning y b-learning. Adaptando nuestras
metodologias de ensefianza y aprendizaje a una ensefianza asincrona, utilizando las Tics
libres y disponibles. De acuerdo con Flores y Roig (2017) quienes manifiestan que los
estudiantes muestran una percepcion favorable ante las nuevas tecnologias de

comunicacion asociadas a su educacion.
Descripcion de la experiencia

Esta experiencia tiene como objetivo utilizar una metodologia digital, ya que los avances
en los dispositivos mdviles que tenian los estudiantes mostraban un adelanto al
conocimiento del docente. Una forma de mejorar las estrategias de ensefianza fueron las
plataformas y herramientas que interrelacionaban las TIC con sus dispositivos méviles,
actividades que muchos de ellos desconocian en el mejoramiento de su aprendizaje
colaborativo. Basandonos también en los estudios de Aguiar, (2019) quien opina que
existe una prevalencia de criterios en torno a la consistencia y funcionalidad de la
innovacion educativa vinculada a las tecnologias de la era digital. Por lo que asumimos

el reto de incluir en nuestra metodologia la ensefianza e-learning y b-learning.

Descripcion del contexto y de los participantes

Se realizo este proceso de inclusion de las TIC en las Escuelas Profesionales de Ingenieria
Civil, Electrénica y Fisica, en los cursos Bésicos de Calculo y Fisica, durante los afios

2018 y 2019.

Instrumentos

El cambio del paradigma de ensefianza tradicional debe centrarse en dar oportunidades
de aprendizaje aprovechables, en donde se desarrollen las competencias previstas de los
cursos Basicos de Matematica y Fisica. Existen tecnologias de apoyo y soporte como
sistemas de informacién y de retroalimentacion tales como el aprendizaje basado en
proyectos (PBL), trabajo colaborativo y mediacioén en el desarrollo del conocimiento

conceptual y procesal de cada tema. Mediante el uso de herramientas como: Google Sites,
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Google Docs, Powtoon, PhET, Calaméo, PDF, foros, Google Drive, entre otros; todos
propicios para una comunicacion efectiva, autorregulacion del aprendizaje colaborativo
y trabajo en equipo, lo que conduce a un pensamiento critico, analitico y el logro de las

competencias.

Procedimiento

En el desarrollo académico de los semestres 2018-2019, se observé que los estudiantes
no se conocian y carecian de la confianza para estructurar grupos de estudio. Por ello se
hizo un diagnéstico simple, sobre su conocimiento digital y sus aplicaciones,
mostrandoles al mismo tiempo el Aula Virtual donde debian participar, no como una
obligacidn, sino como una guia de apoyo y complementacién de los cursos de Calculo y
de Fisica. Lo que permiti6 observar que no todos tenian el mismo conocimiento del uso
y la importancia del Aula virtual, por lo que se les capacitd, mediante tareas pequefias.
Posteriormente se aplicaron otras herramientas de complementacion de busqueda y
almacenamiento de informacién como iCloud, Google Drive. Se disefiaron actividades
de aprendizaje relacionadas con las competencias del curso y se incidié profundamente
en la importancia de los proyectos de investigacién formativa. Utilizdndose para estas
actividades plataformas libres, adicionalmente al Moodle de la Universidad. El desarrollo
de estas actividades fortaleci6 la confianza entre sus pares, donde se propicié la
elaboraciéon de proyectos grupales. Al compartir el enlace en el aula virtual, todos los
estudiantes participaron de los logros de sus compaiieros, animandolos a mejorar los

proyectos propios.

Conclusiones

Utilizando el método del aprendizaje basado en proyectos y las herramientas Tics, se
observé una mejora en la comunicacién y participacion de colaboracién entre estudiante
— estudiante y los estudiantes - docente, mostrando percepciones positivas entorno al uso

del aula virtual y las tecnoldgicas.
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Resumen

Los retos empresariales son una metodologia muy util para que los alumnos universitarios
adquieran las competencias blandas conocidas como soft-skills. La actividad docente
innovadora realizada, ha consistido en el lanzamiento de varios desafios empresariales
bajo la temética del drea de direccion y gestién de recursos humanos, todos ellos basados
en la utilizacién de tecnologia. Trabajando en equipo, el alumnado del Grado en
Administracion y Direccion de Empresas y Marketing, debian dar respuesta aportando

soluciones tecnoldgicas.

Palabras clave
Reto, solucion tecnoldgica, soft-skills, recursos humanos, alumnado universitario
Introduccion

La formacion superior debe centrarse en la potenciacion de las denominadas soft-skills ya
que son estas las mds valiosas para la carrera profesional de los futuros graduados (Argos
y Ezquerra, 2014). Para Jackson (2013) las soft-skills mas relevantes, abarcan el trabajo
en equipo, la comunicacién, la autogestion, el pensamiento critico y resolucién de
problemas (Australian Association of Graduate Employers, 2011; Confederation of

British Industry, 2011)

La tecnologia tiene un profundo efecto en los procesos de recursos humanos (Stone y
Deadrick 2015). A pesar de su uso generalizado en los recursos humanos, estos autores
sugieren que existen una serie de limitaciones potenciales, por lo que es necesario seguir
trabajando en esta linea. Stone et al. (2015) predicen que los avances en la tecnologia
influirdn en el futuro de los recursos humanos, y ofrecerdn direcciones para futuras

investigaciones y practicas.

197



La tecnologia como eje del cambio metodologico

La reflexion realizada nos indica la relevancia que supone el trabajar en soluciones
tecnoldgicas del d&mbito de recursos humanos, consiguiendo que, a través de la dindmica

propuesta, sean los alumnos los encargarlos de encontrarlas.

En concreto, la actividad docente propuesta, incorpora la tecnologia tanto en la
problemadtica como en las soluciones propuestas, lo que podemos definir con un sentido
bidireccional. El primer reto consistié en como mejorar el reclutamiento a través de la
web, pidiendo a los alumnos que buscaran soluciones tecnoldgicas para recibir
candidaturas ajustadas a las ofertas. El segundo reto se refirié a como acertar con el
candidato perfecto incorporando digitalizacion, disefiando todo el proceso de seleccion.
El tercer reto, planteaba como mejorar la percepcion del salario emocional del trabajador,

empleando para ello medios tecnoldgicos.

Por su parte, el alumnado aportd soluciones tecnoldgicas a los problemas planteados,
destacando propuestas de apps innovadoras, la mejora de la pagina web con apartados de

“Unete a nosotros” o el uso de la tecnologia para la recopilacion de informacion.
Descripcion de la experiencia

Para el lanzamiento y consiguiente explicacion de los retos, se convocé al inicio del curso
académico 2019-20 a todo el alumnado matriculado en la asignatura, un total de 193, para
que experimentaran el lanzamiento de los retos, a cargo de Randstad, empresa lider en
gestion de recursos humanos. De esta manera, el alumnado tuvo contacto directo con los

profesionales de la empresa, trasmitiéndoles algunas de sus problemaéticas reales.

Posteriormente, el alumnado se distribuyé en equipos de trabajo en cada uno de los grupos
de clase, eligiendo de manera voluntaria uno de los retos o en su defecto, fue elegido por

el profesor para una correcta distribucion de los mismos.

La actividad supuso que los alumnos trabajaran dentro y fuera del aula durante dos meses
completos, finalizando con la entrega de un dossier en formato Word con los aspectos
requeridos por los docentes, asi como una presentaciéon en formato PowerPoint que

posteriormente emplearon en la exposicion oral clase.

En diciembre de 2020, los 8 equipos finalistas elegidos por los profesores, uno por cada

clase, presentaron sus propuestas ante los 3 expertos de recursos humanos de Randstad,
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eligiendo de esta manera al equipo ganador que, como recompensa al buen trabajo
realizado, pudo presentar su propuesta y solucidn tecnoldgica a la Direccion General de
Randstad (febrero 2020), pudiendo visitar la sede y sus instalaciones, conociendo in situ

sus métodos de trabajo, pudiendo mantener una reunién con directivos de la compaiiia.
Resultados

Se elaboré un cuestionario al alumnado participante para determinar su grado de
valoracién de la adquisicion de competencias soft-sills, de la propia dindmica, del grado
de innovacion aportado, del manejo de las TIC, del acercamiento universidad empresa,

de su motivacion y satisfaccion.

Tabla 1. Valoracién de los alumnos

VARIABLES MEDIA
Toma de decisiones 4,11
Creatividad e innovacién 4,34
Iniciativa y espiritu emprendedor 4,16
Manejo de TIC 3,79
Resolucién de problemas 4,04
Aprender de manera autonoma 3,85
Trabajar en equipo 4,18
Asumir Responsabilidad 3,99
Liderazgo 3,99
Aplicar los conocimientos en la practica 4,13
Pensamiento critico 3,97
Se acerca una problematica real a las aulas 4,17
Se produce un acercamiento entre Universidad y empresa 4,06
Se contribuye a solucionar un problema real 4,26
Tengo mds motivacion para realizar el trabajo de la asignatura 3,97
Querer ser el equipo ganador es una motivacién para mi 3,99

Escala de 5 puntos Likert 1-Completamente en desacuerdo 5- completamente de acuerdo
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Figura 1. Valoracién de los alumnos
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Discusidn y conclusiones

Experimentar mediante la metodologia del reto no es sencillo. El alumnado debe afrontar
de una manera tecnolégica y creativa y, por tanto, diferente a lo que se les pedia
tradicionalmente en la asignatura Direccién de Recursos Humanos, una problemaética que
como hemos sefialado es completamente real en el dmbito de los recursos humanos,
planteada en este caso por los profesionales de Randstad. La tecnologia juega un papel
fundamental, tanto en el planteamiento de los retos como en las soluciones propuestas.
En concreto, y dado el importante nimero de alumnado que participd en la actividad, se
lanzaron tres retos especificos, entre los que destacan soluciones como el disefio de apps
especificas para mejorar la percepcion del salario emocional, el proceso digitalizado de

seleccidn, o como serian las webs que permitieran mejorar el reclutamiento.

La técnica que se ha empleado es grupal con un grado de autonomia alto, empleando para
ello un aprendizaje basado, por una parte, en la colaboracién entre los estudiantes de un
mismo grupo, y por otra, en la competicion entre equipos que genera una competitividad

sana para ser el equipo que proporcione la mejor respuesta a alguno de los desafios.

Referencias

Argos, J., y Ezquerra, P. (2014). Universities and skills for employability Universidad y
competencias para la empleabilidad. Procedia-Social and Behavioral
Sciences, 139, 290-296.

Australian Association of Graduate Employers. (2011). 2011 AAGE Employer Survey.
AAGE.

Confederation of British Industry (CBI), (2011). Building for growth: Business priorities
for education and skills — Education and skills survey 2011. EDI.

Jackson, D. (2013). The contribution of work-integrated learning to undergraduate
employability skill outcomes. https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1113705.pdf

Stone, D. L., y Deadrick, D. L. (2015). Challenges and opportunities affecting the future
of human resource management. Human Resource Management Review, 25(2),
139-145.

Stone, D. L., Deadrick, D. L., Lukaszewski, K. M., y Johnson, R. (2015). The influence
of technology on the future of human resource management. Human resource

management review, 25(2), 216-231.
200



| La tecnologia como eje del cambio metodologico |

LA NARRACION AUDIOVISUAL COMO HERRAMIENTA PARA EL
DESARROLLO DEL APRENDIZAJE AUTORREGULADO

Urbina, Santos'; Forteza, Dolors?; Tur, Gemma?; Ordinas, Catalina®

I Universidad de las Islas Baleares, santos.urbina@uib.es
2 Universidad de las Islas Baleares, dolorsforteza@uib.es
3 Universidad de las Islas Baleares, gemma.tur@uib.es
* Universidad de las Islas Baleares, cati.ordinas@uib.es

Resumen

El proyecto que presentamos supone una experiencia de construccion del discurso por
parte del alumnado, a partir del lenguaje audiovisual. Nuestra pretension es utilizar la
narracion audiovisual como trasunto para trabajar algunos contenidos curriculares. Para
llegar al producto final, el alumnado deberd pasar por las fases de disefio, desarrollo y
evaluacidén, que transcurrirdn paralelas a las del modelo cldsico del aprendizaje
autorregulado: planificacion, ejecucion y autorreflexion. Con todo ello, el objetivo no es
otro que hacer consciente al alumnado de su proceso de aprendizaje, a lo largo del cual
irén recibiendo la correspondiente retroalimentacién. El proyecto se ha llevado a cabo en
la asignatura Educacion Inclusiva, del Grado de Educacién Primaria. Para la recogida de
datos se ha utilizado un cuestionario en formato de escala Likert, compuesto por nueve
items. Los resultados sugieren que la narraciéon audiovisual podria ser una potente
herramienta que contribuiria al aprendizaje autorregulado, si nos atenemos a las

percepciones manifestadas por los participantes.

Palabras clave
Aprendizaje autorregulado, narracion audiovisual, escala Likert.
Introduccion

En estudios de educacion, se ha observado el potencial de la narrativa digital para la
creatividad y el pensamiento critico (Kocakaya et al., 2016). Lohnes Watulak (2018),
sugiere también que la narracion digital facilitaria a los alumnos el aprendizaje conectado

y la promocién de su agencia.
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Otro estudio, llevado a cabo por Ivala et al. (2013), puso de manifiesto que la produccién
de historias digitales fomenta la autorreflexion, el aprendizaje profundo y las habilidades
de pensamiento de orden superior. En esta misma linea, Park (2019), a partir de una
investigacion realizada con estudiantes de maestro, confirma que los alumnos implicados
en proyectos de storytelling llevan a cabo una comprension mas profunda y critica de los

contenidos tratados.

De acuerdo con todo lo expuesto, consideramos de gran interés para indagar acerca del
papel de la narracién audiovisual, como un posible elemento potenciador del aprendizaje

autorregulado.
Como objetivo general de nuestra propuesta nos planteamos:

— Analizar las posibilidades de la narracién audiovisual para promover el
aprendizaje autorregulado, y en particular conocer la percepcion del alumnado en
torno a las posibilidades de esta estrategia para favorecer la planificacion de
tareas, la monitorizacién del trabajo realizado y para ser mads consciente de los

logros conseguidos.

Descripcion de la experiencia

Contexto y participantes

El presente estudio se corresponde parcialmente con un proyecto de innovacién docente,
aprobado por el Vicerrectorado de Profesorado de la Universidad de las Islas Baleares, y

realizado en el primer semestre del curso 2019-20.

La actividad analizada fue planteada y llevada a cabo en la asignatura Educacion
Inclusiva, ubicada en el segundo curso del Grado de Educacién Primaria, con un total de

55 alumnos participantes.

El alumnado realiza por fases una narracién audiovisual breve (centrada en un tépico
basico de la asignatura), que se evaluard con una rubrica de evaluacién, accesible

previamente para los alumnos en el espacio Moodle de la materia.
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Ast, se solicita a los estudiantes que planifiquen y elaboren una videonarracién en grupo,
de una duracion médxima de 6 minutos. Para ello se les facilita una plantilla de
planificacion, que deberdn entregar al inicio; posteriormente, deberdn elaborar el guion y

un storyboard, donde quede plasmada la idea y la estructura de la narracion.

Instrumento y proceso de recogida de datos

El estudio tiene un planteamiento mixto, utilizando, por tanto, datos de carécter
cuantitativo y cualitativo. Para su recogida se utiliza un cuestionario elaborado ad hoc
(disefiado a partir de experiencias previas) que incluye una escala Likert de nueve items,
con cinco niveles de acuerdo - desacuerdo, asi como tres preguntas de cardcter abierto,

para poder obtener con mayor grado de detalle la opinién del alumnado.
Dicho cuestionario fue administrado al finalizar la asignatura.
Resultados
A continuacién, exponemos algunos de los resultados que hemos considerado de interés.

Ante la afirmacién de que la tarea propuesta ayuda a ser mds consciente de los objetivos
de aprendizaje, en el Grifico 1, podemos comprobar como las opciones Bastante de

acuerdo y Totalmente de acuerdo aglutinan el 85% de las respuestas.

0% 4%

m 1. Totalmente en desacuerdo
m 2. Bastante en desacuerdo

m 3. Parcialmente de acuerdo
m 4, Bastante de acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo

Gréfico 1. Ser mas consciente de los objetivos de aprendizaje

203



| La tecnologia como eje del cambio metodoldgico |

Por otra parte, el alumnado también parece tener una percepcion clara de que la
elaboracion de la narraciéon audiovisual ha sido de gran ayuda en el proceso de
monitorizacién del aprendizaje (Gréfico 2). No en vano, un 89% se posiciona en los dos

valores mas altos de la escala.

0% 0%

m 1. Totalmente en desacuerdo

m 2. Bastante en desacuerdo
m 3. Parcialmente de acuerdo
m 4, Bastante de acuerdo

Gréfico 2. Monitorizacién del aprendizaje

También atribuyen de manera inequivoca a la actividad de narracion la capacidad de
contribuir a ser mds consciente lo aprendido. Como se puede apreciar en el Gréfico 3, un
87% del alumnado se posiciona en los valores superiores, destacando que un 54% de ellos

se muestra totalmente de acuerdo y nadie coincide con los dos valores inferiores.

0% 0%

m 1. Totalmente en desacuerdo
m 2. Bastante en desacuerdo

m 3. Parcialmente de acuerdo
m 4, Bastante de acuerdo

m 5. Totalmente de acuerdo
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Grafico 3. Ser mas consciente de lo aprendido

Discusion y conclusiones

Tal como se ha expuesto brevemente en el apartado de resultados, y considerando la
finalidad del estudio, comprobamos cémo la percepcion del alumnado parece coincidir
mayoritariamente en que la videonarracion seria una herramienta favorecedora de algunos

elementos clave del aprendizaje autorregulado.

Si revisamos los objetivos especificos planteados, podemos constatar como la narracion
audiovisual, tal como se ha planteado, seria de gran valor para favorecer la planificacién
de las tareas; asimismo, también facilitaria, en gran medida, la monitorizacién del proceso
de trabajo; y, por ultimo, constituiria un instrumento de ayuda para ser mas consciente de
los logros. Por todo ello, coincidimos con los resultados de los estudios llevados a cabo

por Ivala et al. (2013) y Park (2019).
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Resumen

Tantos las dimensiones de la inteligencia emocional como su efecto en el rendimiento
académico de los estudiantes han sido extensamente estudiado en las ultimas décadas. El
presente estudio presenta un proyecto basado en la metodologia Design for Change que
busca ayudar a estudiantes universitarios a desarrollar su inteligencia emocional mientras
trabajan en uno de los objetivos propuestos en la Agenda 2030 (Igualdad de Género). La
realizacion del proyecto permite sefialar la importancia de trabajar la inteligencia
emocional en el aula universitaria al plantear una actividad que (1) rompe los muros del
aulay abre las puertas a la vida real del estudiante; (2) refuerza la empatia hacia el entorno
del estudiante ya que no solo debia identificar un problema que le afecte o preocupe, sino
que ademds debia plantear soluciones tangibles; (3) implica el disefio un plan de accién
con otras personas a las que también les preocupa o les afecta directamente el problema;
y (4) visibilizar la Educacién para los Objetivos de Desarrollo sostenible al ejemplificar

como se puede trabajar en la consecucion de unos objetivos.

Palabras clave
Agenda 2030, design thinking, innovacién educativa, inteligencia emocional.
Introduccién

En las ultimas décadas, la bibliografia se ha nutrido de estudios que defienden desde la
necesidad de crear entornos inclusivos que garanticen una enseflanza de calidad (Cabero
y Cérdoba, 2009), hasta la necesidad de promover la adquisiciéon de competencias
especificas (Yin, 2015). Todos ellos coinciden en el intento de identificar las formas
especificas mediante las cuales los estudiantes perciben la realidad y aprenden de manera
mads efectiva (Belli, 2018). En esta busqueda de crear entornos inclusivos que atienden a
las necesidades especificas del individuo, pedagogos y psic6logos parecen coincidir en

sefalar la importancia y la necesidad de explorar el concepto de inteligencia emocional.
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Asimismo, desde la publicacion de Goleman (1995), un creciente nimero de
publicaciones han dado difusién a un concepto que hasta entonces parecia haber pasado
desapercibido y que intentan valorar su funcionalidad e impacto en el proceso de
ensefanza-aprendizaje en el aula del siglo XXI: el papel de la inteligencia emocional

(Meshkat y Nejati, 2017; Patel, 2017).

El presente estudio presenta un proyecto basado en la metodologia Design for Change
que busca ayudar a estudiantes universitarios a desarrollar su inteligencia emocional. Con
el fin de guiar el proyecto y facilitar la labor de los estudiantes, durante la sesion de aula
en la que se explicé el proyecto que debian completar, se presentaron los 17 objetivos de
aprendizaje para el Desarrollo Sostenible propuestos el 25 de septiembre en la Asamblea
Nacional General de las Naciones Unidades en la que se adoptd la Agenda 2030
(Educacion para los Objetivos de Desarrollo sostenible). Todos ellos se presentaron como
posibles ideas que sirvieran, ademds, para valorar los intereses entre los estudiantes y
trabajar en un drea comun de interés. De entre los 17 objetivos, los estudiantes acordaron
centrar sus proyectos en el objetivo 5 (ODS. Igualdad de Género) que busca lograr la
igualdad entre los géneros y empoderar a todas las mujeres y las nifias. En concreto, el
proyecto involucr6 a un total de 71 estudiantes universitarios a transformar un aspecto de
su entorno que quisieran mejorar en cualquier drea que tuviera que ver con la igualdad de

género.

Dado que el periodo de implementacion y elaboracién del proyecto Design for Change
por parte de los estudiantes estaba restringido a siete semanas por la distribucién natural
de los contenidos de la asignatura, se decidi6 escoger dos técnicas concretas de recogida
de datos: (1) monitorizacion del desarrollo del proyecto a través de cinco fases: siente,
imagina, actda, comparte y evalda; y (2) andlisis de los resultados obtenidos en las
diferentes iniciativas llevadas a cabo a través de una puesta en comun entre todos los

estudiantes.

Como resultado, este trabajo basado en la metodologia Design for Change pone de
manifiesto la importancia de trabajar la inteligencia emocional en el aula universitaria
al plantear una actividad que (1) rompe los muros del aula y abre las puertas a la vida real
del estudiante; (2) refuerza la empatia hacia el entorno del estudiante ya que no solo

debia identificar un problema que le afecte o preocupe, sino que ademds debia plantear
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soluciones tangibles; (3) implica el disefio un plan de accién con otras personas a las que
también les preocupa o les afecta directamente el problema; y (4) visibilizar la Educacion
para los Objetivos de Desarrollo sostenible al ejemplificar como se puede trabajar en la

consecucion de unos objetivos.
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AULA INVERTIDA: PENSAMIENTO CRiTI,CO, AUTO-
DETERMINACION Y MOTIVACION

Garcia Gémez, Antonio
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Resumen

Tanto educadores como psicopedagogos han sefialado la necesidad de innovar en el aula
en general y en el aula universitaria en concreto. En el caso del aula universitaria, el uso
de las nuevas tecnologias y la adopcion de nuevos enfoques que permitan atender a la
diversidad de grupos numerosos mientras el estudiante se convierte en el motor de su
propio proceso de aprendizaje parecen ser los ejes principales en esa necesidad de
invocacion. El presente trabajo presenta un estudio de los efectos de la implementacién
de un enfoque invertido en estudiantes de Grado que estudian contenidos en inglés como
lengua extranjera. Usando un grupo de control (45 estudiantes) y un grupo experimental
(44 estudiantes), los resultados ponen de manifiesto que la ensefianza mediante en
enfoque invertido acelera el aprendizaje de los estudiantes. Ademds, el estudio da
evidencias, independientemente de sus resultados académicos, del impacto positivo que

este enfoque tiene en la auto-determinacién, motivacion y auto-estima de los estudiantes.

Palabras clave
Aula invertida, auto-determinacion, pensamiento critico, motivacion, educacion terciaria.
Introduccion

Deudores del estudio pionero de Mazur, contamos con una bibliografia extensa que
analiza diferentes aspectos del aula invertida que se centra en la identificacion de sus
caracteristicas (Farmer, 2018), beneficios en diferentes contextos educativos y disciplinas
(Love et al., 2014), la mejora en los resultados académicos y, mds concretamente, en la
adquisiciéon mas completa y profunda de conceptos (Bhagat et al., 2016). Todos ellos
coinciden en afirmar, que una vez elaborados los nuevos materiales y superada la
reticencia inicial por parte de los estudiantes ante el nuevo enfoque y la dindmica que de
€l se deriva, la implantacién del aula invertida es principalmente beneficiosa (Ozdamil y

Asiksoy, 2016).
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A pesar de la proliferacion de publicaciones en los udltimos afios, la mayoria de los
estudios se centran en el campo de las ciencias (Karabulut-Ilgu et al., 2018). A excepcion
del trabajo de Esteve (2016) que aplicé la clase invertida a la ensefianza del derecho,
apenas contamos con estudios que se centren en el campo de las letras. Ante estas
carencias en la bibliografia, las preguntas de investigacién que pretenden llenar este hueco
se pueden formular de la siguiente manera: ;es posible implantar el modelo de aula
invertida en la ensefianza de contenidos universitarios mediante una lengua extranjera
tanto para el docente como los estudiantes? En relacion a esta pregunta de carécter
general, se plantean una segunda pregunta mas concreta: de ser posible su implantacién
Jtiene el aula invertida un impacto positivo no solo en los resultados académicos de los

estudiantes, sino también en su autoestima?

Sobre esta base, se tratard de probar o refutar la siguiente hipédtesis de trabajo: Que una
vez el estudiante se acostumbre a la nueva metodologia y dindmica de aula, el impacto de
la implantacion del aula invertida no tendrd exclusivamente efecto en los resultados
académicos, sino que se observardn mejoras en la autoestima y destrezas sociales de los
estudiantes. De esta hip6tesis, se derivan cuatro objetivos principales. El primer objetivo,
de cardcter mds general, es testar la viabilidad de la implantacién del enfoque invertido
en la enseflanza de contenido a través de una lengua extranjera en el aula universitaria. El
segundo objetivo es valorar si el enfoque invertido tiene un efecto positivo en los
resultados académicos de los estudiantes. Como resultado del anterior, el tercer objetivo
es explorar la percepcion de los estudiantes no solo del modelo de aula invertida, sino
también de la asignatura en la que se ha empleado. Por ltimo, el cuarto objetivo, deudor
de los objetivos anteriores, es identificar posibles variaciones en la autoestima del

estudiante.

En lo que se refiere al contexto de la investigacion, como parte del Grado en Estudios
Ingleses y del Grado en Lenguas Modernas y Traduccion, los estudiantes de segundo
curso deben cursar la asignatura de sintaxis del inglés de caracter obligatorio. En concreto,
el grupo de control incluye 45 estudiantes y el grupo experimental consta de 44
estudiantes. En ambos grupos el nivel de inglés es relativamente homogéneo en la medida
de que todos los estudiantes han tenido que acreditar con caracter obligatorio el nivel B2

previo a este curso.
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A la hora de disenar el experimento, fue necesario tomar las siguientes decisiones.
Primeramente, se planificaron las tres primeras semanas del curso siguiendo la
metodologia tradicional hasta ahora empleada en ambos grupos. Esta primera decisién
responde a la necesidad de que tanto el grupo de control como el experimental
comenzaran con una misma dindmica de aula para que posteriormente se pudiera no solo
ver si habia una mejora significativa en el aprendizaje de los estudiantes, sino que,
ademds, se pudiera contrastar la percepcion del grupo experimental ante estos contenidos
nuevos desde un enfoque tradicional o desde aula el enfoque de aula invertida. Con el
objeto de responder a las preguntas de investigacion, se emplearon dos técnicas concretas
de recogida de informacion: estadisticas de evaluacion y cuestionario de percepcion de

los estudiantes de la metodologia empleada.

Los resultados ponen de manifiesto, en primer lugar, que es posible implementar un
enfoque invertido en una asignatura en la que tanto el docente como los discentes utilizan
una lengua extranjera como vehiculo de comunicacion. Ademas, los resultados, aunque
siempre entendidos como una pequefia muestra, ponen de manifiesto un efecto
beneficioso de la implementacion del enfoque invertido. En segundo lugar, la
investigacion sefiala que la auto-determinacién y la autoestima de los estudiantes sufre
variacion a lo largo del proceso de la intervencion. En concreto, el estudio sefiala la
inestabilidad en los valores recogidos en los cuestionarios en la semana 7 del cuatrimestre,
para, finalmente, identificar la tendencia més positiva en la semana quince donde los
estudiantes ya estaban totalmente familiarizados con el nuevo enfoque y sus miedos e
inseguridades ante lo desconocido se habian disipado. Dado que tanto los resultados
académicos como la autoestima de los estudiantes se ven afectados de forma positiva, el
estudio sugiere que la implantacion de un enfoque invertido es deseable en este contexto
educativo concreto para garantizar la atencion a la diversidad que un aula universitaria

requiere y, asi, maximizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Resumen

En este trabajo se presenta una experiencia de investigacion que tiene como objetivo
probar la validez de estrategias de gamificacion tipo Breakout para el aprendizaje de
contenidos de historia del arte en la etapa de la ESO. Durante un curso académico se han
trabajado estos contenidos a través de Breakout, en 4* de ESO, curso en el que se puede
revisar el aprendizaje de estos contenidos en toda la etapa, tanto en lo que se refiere a
estilos artisticos como a obras de arte. Se ha procedido segmentando la muestra en un
grupo experimental en el que se ha aplicado la metodologia de gamificacion tipo
Breakout, y un grupo control en el que se ha trabajado de modo tradicional. A final de
curso se ha aplicado un mismo test de evaluacion de aprendizaje de estilos y obras de arte
a ambos grupos, mostrando resultados favorables para inclinarse por la validez de la

metodologia empleada.

Palabras clave
Gamificacion, didactica de las ciencias sociales, innovacion, TIC.
Introduccion

Dentro de las competencias del drea de Ciencias Sociales, uno de los contenidos que mas
dificultades encuentra para su desarrollo es el contenido vinculado con la historia del arte.
Algunos factores como la extensién del temario la falta de tiempo, la especificidad de
estos contenidos hace que en ocasiones no se han desarrollado con los recursos y con las
metodologias adecuadas para correcto aprendizaje de contenidos (Giménez, 2001). Estas
dificultades tienen como resultado que al final de esta etapa, muchos estudiantes no
consiguen adquirir las competencias fundamentales relacionados con el reconocimiento

y distincion de estilos y obras de arte.
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En esta tdltima época, una de las grandes tendencias didicticas de esta area es
precisamente la que propone el uso del patrimonio histérico y artistico como contenido
para el desarrollo de las competencias historicas (Estepa et al., 2011). Desde esta
tendencia, se proponen diversos modos de abordaje del aprendizaje de estos contenidos,

algunos de ellos relacionados con el uso de TIC (Corrales et al., 2019).

Teniendo esto como base, el objetivo de la experiencia que se presenta es probar la validez
de un método de trabajo gamificado para favorecer el aprendizaje de los contenidos de
historia del arte. Se parte de la hipdtesis de que la gamificaciéon mejora los indices de
motivacion de los estudiantes, y la motivacién incide positivamente en el aprendizaje

(Oliva, 2016).
Descripcion de la experiencia

A continuacidn, se describen los pardmetros principales en los que se ha llevado a cabo

la experiencia.

Descripcion del contexto y de los participantes

La experiencia se ha llevado a cabo con 68 estudiantes de 4° de ESO, en la asignatura de
Geografia e Historia. Algunos de estos estudiantes pertenecen a un grupo en el que se han
desarrollado competencias de historia del arte a través de técnicas de gamificacion
(Breakout) y otros se han acercado a estos mismos contenidos a través de la metodologia

tradicional.

Instrumentos

La experiencia de aprendizaje que se ha revisado, como se viene exponiendo ha sido
implementada a través de una metodologia de gamificacién con el uso de Breakout
digitales (Fuentes, 2019; Negre, 2017), que han servido para trabaja y evaluar los
contenidos aprendidos por los estudiantes. El modo de proceder ha consistido en aplicar
actividades de tipo Breakout en el grupo experimental en cuatro momentos del curso, para

repasar el arte de los cuatro grandes periodos histdricos.
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Procedimiento

Para el procedimiento de andlisis de resultados, se ha tomado como grupo experimental
el grupo que ha trabajado con metodologia Breakout y como grupo control el grupo que
ha trabajado con metodologia tradicional. Para poder contrastar resultados, se ha aplicado
a final de curso a ambos grupos un test de reconocimiento de estilos y obras de arte

aprendidos durante el curso.
Resultados

Los resultados de ambos grupos se han evaluado en funcién de dos pardmetros: estilos
artisticos aprendidos y obras de arte aprendidas. En el apartado de estilos artisticos, los
resultados muestran que los estudiantes del grupo experimental han identificado mejor

los diversos estilos artisticos, como muestra la figura 1.
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B Grupo experimental B Grupo control

Figura 1. Resultados de reconocimiento de estilos artisticos entre el grupo experimental y el grupo control

En el aparado de obras de arte reconocidas, los resultados son atin més favorables, como

muestra la figura 2.
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Figura 2. Resultados de reconocimiento de obras de arte entre el grupo experimental y el grupo control

Conclusiones

A partir de los resultados obtenidos en el test, se puede concluir que la metodologia de
gamificacion Breakout favorece el aprendizaje de estilos artisticos y obras de arte en
mayor proporcion que la metodologia tradicional. Serd necesaria la profundizacién y la

ampliacién de la muestra para corroborar estos resultados en estudios futuros.
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Resumen

Una de las dificultades con las que los estudiantes se encuentran frecuentemente en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la historia es la capacidad de desarrollar
pensamiento histdrico vinculado a los procesos y acontecimientos que se dan asociados a
un territorio en concreto. El objetivo principal de este trabajo es probar el uso de mapas
interactivos como herramientas para facilitar el aprendizaje de los contenidos histéricos
y su relacion con el territorio en que suceden. La experiencia ha consistido en el desarrollo
de los contenidos relacionados con la Edad Media en Espaiia, con metodologia tradicional
en una etapa y usando mapas interactivos en otra etapa. Para evaluar la validez de la
herramienta se han analizado los diarios de aprendizaje de 114 estudiantes a través de
software de andlisis cualitativo WebQDA, en la busqueda de descriptores que indiquen
mejoras en la comprension de acontecimientos historicos en la fase en que se ha trabajado
con mapas interactivos. Los resultados indican que la metodologia aplicada es adecuada

para los fines perseguidos.

Palabras clave
Didéctica de las ciencias sociales, innovacion, TIC, pensamiento histérico.
Introduccion

En el proceso de ensefianza y aprendizaje de la historia se combina la ensefianza de
conceptos, acontecimientos, procesos y factores que hacen evolucionar a los grupos
humanos que viven sobre un territorio concreto. Para cumplir con estos fines, una de las
complicaciones que encuentran los docentes de estas materias es conseguir que los
estudiantes sean capaces de relacionar los procesos y acontecimientos que aprenden de
modo tedrico con el escenario en el que se dan (Henriquez y Pagés, 2004). La clave es
que lo que sucede en la historia transforma las fronteras, el modo de gestionar e incluso

los nombres de los territorios.
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Con el objetivo de favorecer la puesta en relacion del aprendizaje de la historia con el
territorio en que se dan los procesos historicos, se ha implementado una experiencia
didéctica de uso de mapas digitales interactivos, para hacer visual y participativo este

proceso de asociacion de territorios y contenidos historicos.
Descripcion de la experiencia

La metodologia didactica implementada consiste en la elaboraciéon por parte del
alumnado de 4 mapas interactivos que les permitan asocial la informacién de
acontecimientos, procesos y personajes historicos con el territorio en que suceden. El uso
de estos mapas interactivos proporciona algunas importantes ventajas (Rend y Rend,

2015):

¢ Permite visualizar como evolucionan las fronteras del territorio en funcion de los

procesos y acontecimientos historicos.

* Se puede introducir de modo interactivo informacion extra en lugares concretos,

como batallas, firmas de armisticios, incidencia de personajes, etc.

¢ Permite localizar sobre el territorio de modo simultaneo informaciones diversas,
de tipo politico, econdmico, social o religioso, de modo que el estudiante solo
tiene que clicar diferentes puntos interactivos para conocer qué sucedia en un

territorio en todos estos aspectos.

Para llevar a cabo la experiencia, se han dividido a los estudiantes en grupos de cuatro, y
se les ha propuesto trabajar en el aula con aplicaciones de mapas interactivos que
previamente se han enseflado (Canva, Genially o Padlet), para realizar cuatro mapas con

los contenidos de la Edad Media en Espafia, que se exponen en la tabla 1.

Tabla 1. Mapas que se han utilizado en la experiencia.

Periodo histdrico Periodo Metodologia
Califato de Cérdoba S. IX-XI Puntos interactivos y colores
Reino Nazari de Granada S.XII-XV Puntos interactivos
Reino de Castilla S. X-XV Figuras y puntos interactivos
Reino de Aragoén S. XXV Figuras y puntos interactivos
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Descripcion del contexto y de los participantes

El contexto en el que se ha realizado es el de la asignatura de Geografia e Historia de 2
de ESO, en la que se abordan los contenidos relacionados con la Edad Media y el
Renacimiento en Espafia y en Europa. En esta experiencia se ha trabajado con 114

estudiantes, divididos en cuatro grupos.
Resultados

Para analizar los resultados de esta experiencia se han analizado los diarios de aprendizaje
de los 114 estudiantes participantes a través de software de andlisis cualitativo WebQDA
(Souza et al., 2016), que permite categorizar fuentes textuales en funcién de nodos de
contenidos establecidos por el investigador. El investigador lee los textos y marca
aquellos parrafos en los que se hace alusion a las ideas que se buscan. En este caso, los
textos de los diarios de aprendizaje se han categorizado en funcién de una estructura
simple de nodos, que clasifican el nivel de vinculacién entre contenidos histdricos y

territorios en los que se producen, como indica la figura 2.

Relacién

contenidos-
territorios

Leve Fuerte

Figura 1. Clasificacién de los textos segtin expresan vinculacion entre contenidos histéricos y territorio usada en la
categorizacion de textos en WebQDA. Elaboracién propia.

En el andlisis preliminar de resultados se observa que en los contenidos en los que no se
han usado mapas interactivos, solo el 32% de los textos categorizados muestran una
vinculacion fuerte entre territorios y contenidos histéricos, mientras que en los textos
referidos a contenidos en que se han empleado los mapas el 67% de los fragmentos

indican una vinculacion fuerte entre contenidos historicos.
Conclusiones

El andlisis preliminar de resultados que se expone en el apartado anterior permite concluir

que los mapas interactivos se han mostrado como una herramienta util para reforzar el
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aprendizaje de los contenidos de historia vinculados con el territorio en el que suceden,

mejorando asi la comprension global de los procesos historicos.
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Resumen

Una de las dificultades con las que se encuentra los docentes del drea de Ciencias Sociales
es la percepcion que los estudiantes tienen de que materias como la Historia o la Geografia
son excesivamente tedricas, y con poca aplicacion practica en la vida cotidiana. Esto
genera un rol tradicional de docente y un rol excesivamente pasivo en el estudiante, que
perjudican el proceso de enseflanza y aprendizaje. Este trabajo analiza una experiencia de
implementacion de actividades practicas en las materias del area de Ciencias Sociales en
la ESO, desde la hipétesis de que esta estrategia ayuda a la modificacion de roles y
permite mejorar las condiciones del proceso. Se ha pedido a docentes y estudiantes que
marquen en cada una de las actividades planteadas si han ocupado un papel activo o
pasivo, para poder evaluar la experiencia. Los resultados indican que la hipétesis de
trabajo se cumple, aunque se deduce que seria necesario un desarrollo continuo de esta

metodologia para revertir la dificultad detectada.

Palabras clave
Didactica de las ciencias sociales, innovacion, motivacion, rol docente, TIC.
Introduccion

Uno de los problemas diddcticos que se encuentran en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las Ciencias Sociales en la etapa de Educacion Secundaria es el hecho de
que los estudiantes perciben estas materias como excesivamente tedricas. Esto hace que
los docentes sean percibidos como los protagonistas del proceso, al estilo del rol
tradicional del docente, cuya tarea es la transmision de conocimientos tedricos y la
evaluacion de su adquisicién por parte de los estudiantes. Por su parte, los estudiantes

adoptan habitualmente un rol pasivo, receptor de contenidos tedricos.
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Para hacer frente a esta situacién, algunas experiencias docentes han tratado de
implementar metodologias activas como el aprendizaje basado en problemas (Bas, 2011;
Restrepo, 2005), el flipped classroom (Tourén et al., 2014) o la gamificacién (Gracia,
2017).

Siguiendo esta linea de trabajo, se ha llevado a cabo la implementacién de una estrategia
did4ctica de actividades précticas en las diversas materias y cursos de Ciencias Sociales
en Secundaria, a modo de laboratorio de practicas de Ciencias Sociales (Corrales et al.,

2019).

El objetivo de este trabajo es analizar el cambio de rol que esta experiencia provoca en

docentes y estudiantes de estas materias.
Descripcion de la experiencia

A continuacidn, se describen los pardmetros en los que se ha desarrollado esta experiencia

de actividades practicas en las materias de Ciencias Sociales.

Descripcion del contexto y de los participantes

El contexto en el que se ha llevado a cabo la experiencia didactica es el de las asignaturas
del area de Ciencias Sociales en los cuatro cursos de Enseflanza Secundaria Obligatoria.
En ella han estado implicados 12 docentes que imparten la materia de Ciencias Sociales
en los cuatro cursos de la ESO y 270 estudiantes, que cursan esta misma materia en los

mismos cursos.

Procedimiento

Para poner en marcha esta experiencia se ha pedido a cada docente participante que
durante un curso académico incluya una actividad en cada trimestre, relacionada con los
contenidos se su materia, disefiada a través de metodologias activas (ABP, gamificacion,
flipped classroom, etc.), y que tenga como resultado un producto final. En total se han
llevado a cabo 36 actividades en diversos grupos de los cuatro cursos de la ESO. Al final
de cada actividad, tanto docentes como estudiantes han escrito una valoracion, en la que

se les pregunta si han desempefiado un rol principal o secundario en la actividad. Estas
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respuestas se han contabilizado, clasificando las respuestas de rol principal y secundario

de docentes y estudiantes.
Resultados

Para valorar la experiencia en funcién del objetivo marcado, se han contabilizado as
respuesta de docentes y estudiantes en funcion de su rol principal o secundario en estas
actividades. Los resultados muestran un rol mayoritariamente secundario de los docentes,

y mayoritariamente principal de los estudiantes, como se aprecia en la figura 1.

M Rol principal ® Rol secundario

Docete Estudiantes

Figura 1. Porcentajes de la media de referencias a rol principal y rol secundario en docentes y estudiantes

Discusion y conclusiones

El objetivo principal de esta experiencia ha sido comprobar si la implementacién de
actividades précticas hace que los estudiantes se sientan mds protagonistas y permite a
los docentes adoptar un rol mds secundario. La contabilizacion de las referencias que
docentes y estudiantes hacen acerca de su papel tras la realizaciéon de las actividades
précticas disefiadas indica una tendencia satisfactoria en relacion con el objetivo marcado.
Serd necesario, no obstante, ampliar la muestra y replicar la experiencia para consolidar

los resultados.
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Resumen

En respuesta a la promocién internacional de la educacion financiera, el objetivo ha sido
desarrollar e implementar un programa de educacién financiera, en base a las directrices
del MEN y Asobancaria, desde un entorno e-learning, propiciado por la plataforma de
Bankinter y los recursos de Google, como proyecto de innovacidn piloto en educacion
media para la Institucion Educativa Gustavo Matamoros D’Costa (Armenia — Colombia).
Los instrumentos empleados han sido: el anélisis documental de los recursos, el desarrollo
de encuestas ad hoc de medicion del nivel de conocimientos y percepcion del alumnado
y una entrevista en profundidad docente para el andlisis de la competencia digital y el
desarrollo de la propuesta educativa. Comprobando que los materiales digitales aportan
valor para la formaciéon financiera, pero requieren de una continuidad para el

fortalecimiento de las competencias del alumnado y profesorado.

Palabras clave

Educacién financiera, e-learning, tecnologia educativa.

Introduccién

En la actualidad existe un interés internacional por promover el aprendizaje de conceptos
financieros en el ambito de la Educacién Secundaria (OCDE, 2005). A este respecto, el
Ministerio de Educacion en Colombia (MEN, 2012) ha propuesto directrices y
orientaciones pedagdgicas para la enseflanza de economia y finanzas. Y por su parte, la
Asociacion de Entidades Financieras y Bancarias de Colombia, gremio privado del sector
financiero, ha definido mecanismos educativos para la formacién de facilitadores y

estudiantes en esta materia.

Sin embargo, a pesar de que entidades privadas y publicas han desarrollado materiales ad

hoc para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la educacion financiera, todavia no
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existe un proceso de incorporacion educativo que sea capaz de aunar a partes iguales el

contenido, los aspectos pedagdgicos y el uso de las tecnologias.

Por eso, nuestra iniciativa parte de las directrices marcadas en el curriculo del MEN sobre
educacion financiera, aprovecha las herramientas de Asobancaria (2019) y amplia el
contenido con otras aplicaciones disponibles (Bankinter, 2019). De manera que, se facilite
a los estudiantes de secundaria formacion en materia financiera, equilibrando los aspectos

marcados por el modelo «Technological Pedaogical Content Knowledge» (TPACK).

A este respecto, Sdnchez-Rebull et al. (2015) enfatiza que el programa Dolceta para la
formacion online financiera de la Comision Europea es un referente para la innovacién

en los paises iberoamericanos.
Los objetivos son:

- Desarrollar y ampliar un programa de educacion financiera para educacién media
a partir de los recursos propuestos por el MEN y Asobancaria, en un entorno e-

learning.

- Implementar el programa de educacion financiera e-learning en los grados de
educacion media de la Institucién Educativa Gustavo Matamoros D’Costa de la

ciudad de Armenia — Colombia.

Método/Descripcion de la experiencia

Descripcion del contexto y de los participantes

La Institucion mencionada, se ubica en Armenia, ciudad Colombiana, el 74.4% de la
poblacién pertenece al estrato uno y dos, implicando un bajo acceso a computadores, aun
asi el 54.7% de los estudiantes de secundaria hace uso de una red social, lo cual podria
utilizarse con fines académicos (Matamoros, 2016). Proyecto desarrollado bajo la
mediacion del docente de ciencias politicas, para dos grados decimos y onces; 128

estudiantes, entre los 14 y 16 anos.
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Instrumentos

Los instrumentos empleados en este estudio han sido:

— Andlisis documental. Revision bibliogréfica de la situacion actual de la educacion
financiera y las experiencias educativas. Posibilitando el analisis y evaluacion del
curriculo del MEN y los recursos educativos digitales sobre finanzas, Asobancaria
y Bankinter. En tercer lugar, permitiendo comparar las ventajas e inconvenientes
de dichas plataformas. Asi, para la presentacion de los materiales y la gestion entre
el facilitador y los estudiantes se han escogido: Google Classroom, Docs, Gmail,

Calendar y Meet.

— Encuesta: Para la medicion del nivel de adquisicion de conocimientos y
determinar la percepcién de los estudiantes respecto al proceso de ensefianza-

aprendizaje.

— Entrevista en profundidad: Para efectos de profundizar en la competencia digital

docente y su relacién con el proyecto.

Procedimiento

Como pasos se han establecido:

— El analisis documental

— Desarrollo de estrategias educativas para formacién en educacién financiera.

— Implementacién de la formacién financiera en los estudiantes.

— Medicién del nivel de adquisicion de conocimientos y satisfaccion de los

estudiantes mediante la creacidén de un cuestionario ad hoc.

— Evaluacion del punto de vista docente y las posibles mejoras, a partir de una

entrevista en profundidad.
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Resultados

En este estudio se ha podido comprobar que los materiales digitales aportan valor para la
formacion en educacion financiera, sin embargo, su integracion e-learning, ha puesto en
evidencia la necesidad de reconfigurarlos desde un disefio instruccional, detectando una
visién acotada del sector privado y una estrategia tradicional. Ademas, considérese como
primera experiencia e-learning del alumnado y docente, por lo que es preciso continuar

con la profundizacién de la competencia digital de los mismos.
Discusidén y conclusiones

El desarrollo e implementacién de un proceso de formacion en educacién financiera e-
learning, promueve la mejora el desarrollo de competencias financieras, sin embargo,
debe continuarse con el desarrollo de un programa unificado adaptado a las TIC, como
bien se especifica en el programa Dolceta, para dar respuesta a una sociedad que necesita

disponer de conocimientos financieros ensefiados mediante las tecnologias digitales.
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Resumen

El objetivo del estudio es realizar una exploracion diagnéstica de la utilizacién de las
tiflotecnologias en la elaboracion de recursos educativos en Sistema Braille y conocer el
impacto de estas como herramientas para desarrollar medios educativos inclusivos.
Logrando aportar en el nivel de lo didactico en la formacién de los estudiantes normalistas
de la Benemérita Escuela Normal Federalizada de Tamaulipas (BENFT) en Cd. Victoria,
Tamaulipas. Para esta etapa inicial se realizaron diez entrevistas abiertas a un grupo de
expertos que laboran en diversas instituciones educativas, la informacién recabada se
contrasté con categorias que derivaron de la revision documental simultidnea al trabajo de
campo. Los resultados demostraron la carencia de materiales especializados en Braille,
debido a la falta de recursos diversos, reconociendo la importancia de que los estudiantes

normalistas desarrollen las competencias digitales para el disefio de materiales inclusivos.

Palabras clave
Discapacidad visual, sistema Braille, tiflotecnologia, inclusion.
Introduccion

Los escenarios inclusivos para las personas con discapacidad deben tener especial
relevancia dentro de las instituciones educativas porque es su escenario formativo, en
consecuencia, deben ser espacios idoneos que permitan lograr la integracién de la

sociedad.

Por lo tanto, considerando las barreras para el aprendizaje en las instituciones educativas,
esta investigacion se centra en la discapacidad visual, partiendo de dos aspectos: El

andlisis del Plan de estudios de la Licenciatura en Educacion Especial (LEE) 2004 y la
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Licenciatura en Inclusién Educativa (LIE) 2018 con respecto al uso de las tiflotecnologias
y por otra parte, el interés emanado del resultado de la aplicacién de dos instrumentos
dirigidos a expertos sobre el tema que laboran en diversas instituciones educativas

ubicadas en Cd. Victoria, Tamaulipas.

La investigacion tendrd impacto en 94 alumnos de la BENFT, que conforman ambas
licenciaturas ya que el aprovechamiento de los recursos tecnoldgicos y humanos con los
que cuenta la institucion (impresora Braille, programa para la traduccién e impresion, y
personal especializado) lleva implicito un valor tedrico y practico que promueve un aporte

metodoldgico a las asignaturas, y a la formacién de los estudiantes normalistas.
Pregunta de investigacion:

(Qué aportaciones brinda el uso de la tiflotecnologia en la elaboracién de materiales en

Sistema Braille en la formacién de competencias inclusivas en estudiantes normalistas?
Objetivos
General:

Identificar las aportaciones de la tiflotecnologia en el uso del Sistema Braille para la

generacion de materiales inclusivos.
Especificos:

— Desarrollar una revisién tedrica sobre la discapacidad visual y el uso de la

tiflotecnologia.

— Identificar a través de un cuestionario a expertos en discapacidad visual, el estado
que guardan tanto las bibliotecas publicas como las escuelas primarias en relacién

con materiales inclusivos escritos en Sistema Braille y el acceso a los mismos.
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Método

Descripcion del contexto y de los participantes

Participaron diez docentes especialistas en discapacidad visual, de diversas instituciones
educativas de la localidad como: 1a Unidad de Servicio de Apoyo a la Educacion Regular,
Unidad de Apoyo en Preescolar, Centro de Atencién Multiple y una Escuela Normal. La

seleccidn se hizo a través de un muestreo de expertos.

Instrumentos

Se aplicaron dos cuestionarios: el primero, para identificar el estado que guardan las
bibliotecas de la localidad y de las instituciones educativas con relacién al acervo
especializado y el segundo instrumento para referir la necesidad de que los estudiantes

normalistas desarrollen escritos en Sistema Braille haciendo uso de las tiflotecnologias.

Procedimiento
La informacién obtenida se analizo a través de categorias de andlisis:

Cuestionario No. 1: bibliotecas que conoce (B), acervo especializado (AE), suficiente y
accesible (SA), espacios fisicos adaptados (EFA), existencia de dispositivos tecnolégicos

UT).

Cuestionario No. 2: escuelas primarias (EP), estrategias para fomentar la lectoescritura
(EFLE), aportaciones del acervo especializado (AAE), caracteristicas de los textos (CT)

y competencias digitales en alumnos normalistas (CD).
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Resultados

Cuestionario 1

i \

M |dentifica 7
M |dentifica 4
m Identifica 3

I Identifica 2

Figura 1. Identifican bibliotecas en el contexto.

_—

M Si existe
m No existe

 No sabe

Fiiura 2. Conocimiento de la existencia de acervo especializado en Sistema Braille.

10%
H No son suficiente ni

accesibles

 No sabe

Figura 3. Suficiencia y Accesibilidad.
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m No existen
M Si existen

= No ha observado

Figura 4. Existencia de espacios fisicos adaptados.

B No existen

m No sabe

Figura 5. Existencia de dispositivos tecnoldgicos para la lectura y escritura del Sistema Braille.

Cuestionario 2

El 70 % de las escuelas primarias no cuenta con acervo especializado; en cuanto a las
estrategias que se utilizan para fomentar la lectoescritura se identifican: la escritura con
regleta y punzon, la maquina de Perkins, y libros de textura. Las aportaciones que brinda
el acervo especializado radican en el conocimiento del sistema, cultura general, fomentar
la inclusién y favorecer el aprendizaje. Los textos que se disefian deben ser diversos y
motivar a los alumnos de acuerdo con sus caracteristicas cognitivas, ademds de contar
con textura y relieve, por lo tanto, rescatan la importancia de desarrollar las competencias

digitales sobre el tema.
Discusion

Existe desconocimiento generalizado tanto de las bibliotecas como de los acervos
especializados en ellas, siendo insuficientes e inaccesibles, ademds no existen espacios
fisicos adaptados y no se utilizan dispositivos tecnolégicos para el disefio de material en

Sistema Braille.
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El material en Braille no se encuentra en las instituciones de educacion bdsica; por lo
tanto, los recursos que emplean para fomentar la lectoescritura no estan a su alcance. Las
aportaciones que éstos brindan favorecen escenarios inclusivos, y para cumplir su
objetivo deben tener: calidad, diversidad de contenido, ser adecuado al nivel cognitivo
del nifo. Con sustento en lo anterior, es necesario que los alumnos normalistas
enriquezcan su formacion en el desarrollo de las competencias digitales para elaborar

textos en Braille.
Conclusiones

Las aportaciones del uso de la tiflotecnologia en los estudiantes normalistas radican en el
desarrollo de competencias digitales para la elaboracién de materiales inclusivos de
manera suficiente y accesible, creando un repositorio al que puedan acceder las
instituciones educativas para solventar la carencia que existe de acervo especializado, asi

como de recursos tanto tecnolégicos como humanos.
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Resumen

Durante el estado de alarma por COVID-19 los centros educativos han tenido que

adaptarse a la docencia virtual utilizando distintas herramientas TIC.

El objetivo del estudio es analizar la correlacidn entre distintos tipos de herramientas TIC
y variables sobre caracteristicas de los centros educativos: nivel educativo, nivel
socioecondmico y complejidad, tipo de centro (publico, concertado o privado), y

experiencia previa con plataformas virtuales de aprendizaje (PVA).

Se elabord un cuestionario validado por docentes de distintos centros educativos. Fue
difundido por redes sociales y se hizo llegar por correo electrénico a todos los centros
educativos de Cataluna. Participaron, de forma anénima, 2151 docentes de educacioén

infantil, primaria y secundaria. Se realizé un andlisis correlacional a través de SPSS.

Los resultados preliminares muestran que las caracteristicas de los centros educativos
tienden a influir en el uso de PVA, herramientas de almacenamiento compartido, llamadas
telefénicas y videoconferencias. Por lo tanto, el estado de alarma por COVID-19 ha
provocado notar diferencias entre las caracteristicas socioeconémicas y condiciones de
los centros educativos y favorecer la desigualdad educativa por limitaciones sobre el

acceso a las TIC.

Palabras clave
COVID-19, docencia virtual, centros educativos, herramientas TIC.
Introduccion

Diversos estudios describen el papel de herramientas TIC en los distintos niveles educativos

(Méndez Garrido y Delgado Garcia, 2016; Siraj Blatchford y Romero Tena, 2017). Sin embargo,
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su uso durante el confinamiento por COVID-19 implica tenerse que adaptar a nuevas condiciones
de aprendizaje, siguiendo las instrucciones del Departamento de Educacién (Departament
d’Educacié, 2020) y considerando que muchas familias se encuentran con limitaciones

socioecondémicas para acceder y hacer un uso educativo de las TIC (Balsells et al., 2020).
Método

El objetivo del estudio es analizar la correlacion entre el uso de herramientas TIC durante
el confinamiento y determinadas variables sobre caracteristicas de los centros educativos.
La finalidad es identificar qué herramientas se han empleado segin el tipo de centro
educativo. Para ello, se ha realizado una investigacion correlacional, no experimental y

transversal (Hernandez et al., 20006).

Descripcion del contexto y de los participantes

Participaron en el estudio 2151 docentes de Catalufia con un promedio de edad de 43
afos: 381 (17,71%) de educacioén infantil, 1.137 (52,86%) de educacién primaria y 633

(29,43%) de educacion secundaria obligatoria.

Instrumentos

Se elabor6 un cuestionario que fue validado por docentes de distintos centros educativos

en el que se pretendia recoger los datos de la Tabla 1.

Tabla 1. Dimensiones y variables del cuestionario

Dimension Variable

1. Facebook

2. Correo Electrénico

3. Almacenamiento Compartido (ej.: Google Drive, Microsoft Teams,...)

4. Formularios online (ej.: Google Forms, Kahoot,...)

5. Instagram

6. Llamada Telefonica

Herramientas TIC utilizadas 7. Web o blog (ej.: web del centro, Google sites,...)

8. PVA (Plataforma Virtual de Aprendizaje) (ej.: Moodle, Google Classroom,...)

9. Material No Tecnoldgico (ej.: dosier, fichas,...)

10. Tik Tok

11. Mensajeria Instantdnea (ej.: WhatsApp, Telegram,...)

12. Creacién y difusién de videos (ej.: YouTube, Vimeo,...)

13. Videoconferencia (ej.: Zoom, Google Meet,...)

A. Etapa educativa

Caracteristicas del centro B. Complejidad y nivel socioeconémico

educativo C. Tipo de centro

D. Uso de PVA antes del confinamiento
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Procedimiento

La recoleccion de datos tuvo lugar en mayo de 2020, después de un mes de docencia
virtual durante el estado de alarma. El cuestionario se digitaliz6 en Google Forms y su
enlace fue difundido por redes sociales y por correo electrénico a todos los centros

educativos de Cataluila. En ambos casos se garantizé el anonimato de los participantes.

Se utiliz6 el software SPSS para realizar el andlisis del coeficiente de correlaciéon de

Pearson entre las variables de las dos dimensiones.

Resultados
Tabla 2. Resultados de las correlaciones entre variables A-D y 1-13
A B C D

1 Correlacion de Pearson -,011 -,041 ,120%* ,009
Sig. (bilateral) ,601 ,058 ,000 ,678
N 2151 2151 2151 2151

2 Correlacion de Pearson ,035 ,014 -,061%* ,050%*
Sig. (bilateral) ,105 511 ,005 ,019
N 2151 2151 2151 2151

3 Correlacion de Pearson ,263%* ,129%* ,010 ,250%*
Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,628 ,000
N 2151 2151 2151 2151

4 Correlacion de Pearson ,190%** ,074%* ,033 L1571 %#*
Sig. (bilateral) ,000 ,001 ,131 ,000
N 2151 2151 2151 2151

5 Correlacion de Pearson -,0827%%* -,090%* ,1027%* -,058%*
Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,007
N 2151 2151 2151 2151

6 Correlacion de Pearson - 217%%* -, 181%%* -,045* -,149%*
Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,035 ,000
N 2151 2151 2151 2151

7 Correlacion de Pearson -,193%* -,079%* -, 122%* -,130%*
Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000
N 2151 2151 2151 2151

8 Correlacion de Pearson ,363%* ,103%* ,114%* ,384%*
Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000
N 2151 2151 2151 2151

9 Correlacion de Pearson -,037 -,058%* -,027 -,036
Sig. (bilateral) ,086 ,007 ,206 ,095
N 2151 2151 2151 2151
10  Correlacién de Pearson ,042 -,032 ,001 ,033
Sig. (bilateral) ,053 ,140 ,949 ,129
N 2151 2151 2151 2151

11  Correlacion de Pearson -,149%* -,084 %% -,067%* -,096%*
Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,002 ,000
N 2151 2151 2151 2151

12 Correlacion de Pearson ,001 ,032 ,097%* ,L100%**
Sig. (bilateral) ,976 ,133 ,000 ,000
N 2151 2151 2151 2151

13 Correlacion de Pearson ,017 ,155%* ,152%* ,059%*
Sig. (bilateral) ,420 ,000 ,000 ,006
N 2151 2151 2151 2151
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*%*, La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
*. La correlacién es significativa en el nivel 0,05 (bilateral)

Los resultados (Tabla 2) muestran correlaciones generalmente bajas (<,300). Sin
embargo, se aprecia la correlacion significativa entre el uso de PVA (8) segtn etapa
educativa (A) y su uso antes del confinamiento (D). Las variables A y D también
influencian en el uso de herramientas de almacenamiento compartido (3) y la llamada

telefonica (6).

Por otro lado, se aprecia que la complejidad y el nivel socioeconémico del centro (B)
estan vinculadas en mayor medida en las llamadas telefénicas (6) y videoconferencias

(13). El tipo de centro (C) también influencia en el uso de videoconferencias (13).
Discusion y conclusiones

Antes del COVID-19 el uso de las TIC era diferente en los centros educativos segtin sus
caracteristicas. El estado de alarma ha provocado notar estas diferencias y favorecer la
desigualdad educativa, ya que el uso de determinadas herramientas TIC se ve influenciado
por el nivel educativo del alumnado, la experiencia previa en el centro sobre PVA y el

nivel socioecondmico.

Referencias

Balsells, M. A., Cortada, N., y Ferndndez-Rodrigo, L. (2020). Els drets dels infants i
adolescents sota 1’estat d’alarma derivat del COVID-19. En La COVID-19 i les
desigualtats socials. Reflexions interdisciplinaries (Zoom inter, pp. 42-47).
Catedra Obra Social “La Caixa” d’Estudis sobre Desigualtats Socials, Universitat
de Lleida.

Departament d’Educaci6. (2020). Educacié crea 615 entorns virtuals d’aprenentatge
Moodle perque tots els centres puguin dur a terme la docencia en linia.
https://govern.cat/salapremsa/notes-premsa/384084/educacio-crea-615-entorns-
virtuals-aprenentatge-moodle-tots-centres-puguin-dur-terme-docencia-linia

Hernandez, R., Fernandez, C., y Baptista, P. (2006). Metodologia de la investigacion.
McGraw-Hill.

Méndez Garrido, J. M., y Delgado Garcia, M. (2016). Las TIC en centros de Educacién

Primaria y Secundaria de Andalucia. Un estudio de casos a partir de buenas

239



| La tecnologia como eje del cambio metodologico |

practicas. Digital Education Review, (29), 134-165.
https://doi.org/10.1344/der.2016.29.134-165

Siraj Blatchford, J., y Romero Tena, R. (2017). De la aplicacion a la participacion activa
de las TIC en Educacioén Infantil. Pixel-Bit, Revista de Medios y Educacion, (51),
165-181. https://doi.org/10.12795/pixelbit.2017.i151.11

240



| La tecnologia como eje del cambio metodologico |

DIDACTIVISMO DIGITAL DOCENTE Y ENSENANZA DE LA
BIOLOGIA'Y GEOLOGIA DURANTE EL CONFINAMIENTO POR
COVID-19

Escamez Pastrana, Antonio Manuel

Universidad de Mdlaga, antonioescamez @uma.es

Resumen

El viernes 13 de marzo de 2020 fue el tultimo dia lectivo presencial en los niveles
obligatorios y postobligatorios de ensefianza, también en los universitarios, tras decretarse
el estado de alarma en Espafa por la pandemia COVID-19 y el confinamiento
domiciliario para prevenir contagios. A partir del lunes siguiente se impuso la ensefianza
telemdtica para todo el alumnado y hasta final de curso, con los medios materiales y de
conectividad disponibles, tanto del propio alumnado como del profesorado, haciendo uso

de su correspondiente competencia digital, de aprendizaje y docente, respectivamente.

La accién didéctica proactiva o didactivismo digital docente (Escdmez, 2018) de muchos
profesores y profesoras que crean recursos diddcticos para ponerlos en préctica con su
alumnado y que también los comparten abiertamente con otro profesorado, ha supuesto
una forma de enriquecimiento diddctico y de cooperacién en ocasiones, entre el
profesorado interesado en innovar en su practica docente a distancia, todo ello en el
escenario de desarrollo de la cultura digital o cibercultura en el siglo XXI (Levy, 2008) y
su repercusion en los procesos educativos, consecuencia de los avances que se van
alcanzando en la tecnologia y el progreso continuo de la red Internet (Selwyn, 2011;

Livingstone, 2016).

En el caso de la especialidad Biologia y Geologia en ensefianzas secundarias obligatorias
y postobligatorias, han sido numerosas e interesantes las propuestas didacticas que un
nimero creciente de profesores y profesoras de la especialidad han ido ofreciendo a los

demas a través de distintas vias de comunicacion e interaccion sustentadas en Internet.

A este respecto se han rastreado y analizado esas diversas vias de comunicacion entre
profesores, que, a priori, toman contacto entre si sin conocerse previamente,

interactuando en lo que se ha dado en llamar el “claustro virtual” (Pefia, 2007).
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Uno de los principales escenarios de comunicacion e interactividad entre el profesorado
lo representan las redes sociales (Dans, 2014, Sanchez, 2016), principalmente a través de
Twitter por ejemplo. En esta red social y a través del hashtag #ProfesBioGeo creado en
el contexto espafiol, muchos profesores y profesoras de la especialidad han ido ofreciendo
sus recursos didécticos, bien creaciones originales o bien otros instrumentos, aplicaciones
o materiales encontrados en la red, de acceso libre y disponibles para ensefiar y,
consecuentemente, para poder aprender. A su vez la interactividad les ha permitido
intercambiar experiencias, compartir opiniones, expresar dudas o solicitar consejo o
respuestas a determinadas demandas. Existen asi mismo grupos o listas con intereses

comunes al efecto, dentro de esta red social.

También en otra populosa red social como Facebook, se puede acceder a numerosos
grupos creados en base a distintas afinidades como por ejemplo compartir libros en PDF
o converger en intereses comunes. Partiendo del idioma espafiol como vehiculo de
comunicacion, en esta red existen varios grupos de profesores creados en paises

latinoamericanos en los que participa igualmente el profesorado espafiol.

Otra de las redes mds utilizadas por los adolescentes, por el alumnado de Secundaria,
Bachillerato y Formacion Profesional, por tanto, es Instagram. En ella pueden encontrarse
destacadas propuestas diddcticas de determinados profesores, dirigidas a interactuar con
su alumnado, utilizando por ejemplo los recursos audiovisuales de esta red, si bien no es
Instagram una red social en la que el profesorado tenga una presencia significativa,
aunque progresivamente van apareciendo cuentas de profesores didactivistas y hashtags

propicios para ejercer el didactivismo.

La plataforma YouTube ha permitido desarrollar el video como instrumento de
comunicacion para la ensefianza y el aprendizaje, siendo cada vez més los profesores y
profesoras que ofrecen en abierto sus creaciones videograficas, y las de su alumnado en
sus respectivos canales de YouTube. En este sentido los videos en espafiol de profesores
“edutubers” latinoamericanos y espafioles, muchos de los cuales son adeptos a la clase
invertida, flipped classroom, constituyen una interesante fuente de recursos para ilustrar

las clases de Biologia y Geologia.

242



La tecnologia como eje del cambio metodologico

En otros casos, los videos y otras presentaciones interactivas creadas con Genially,
PowerPoint, PowToon, Prezi, u otras muchas opciones existentes, se alojan en los blogs
personales del profesorado, raramente en sitios webs mads institucionales, como el del
propio centro educativo, o en espacios personales en la nube como Drive o Dropbox por

ejemplo.

Recientemente estdn adquiriendo cierto auge los grupos privados de Telegram por
ejemplo, plataforma de mensajeria que cuenta para estos menesteres con mayor
aceptacion que otras como WhatsApp por ejemplo). Precisamente en un grupo Telegram
de profesorado de Biologia y Geologia en espaiiol, los participantes no solo intercambian
experiencias y recursos, sino que plantean retos como trabajar colaborativamente en algtin
proyecto o preguntas diversas que pueden ir desde solicitar opiniones y consejos sobre
las mejores herramientas a utilizar para la realizacion de videoconferencias grupales o
qué libros de texto en papel y con soporte digital, y de qué editoriales, aconsejarian otros

colegas ante la renovacion oficial que es preciso realizar de los mismos.

Consecuencia de todo este movimiento didactivista, en el profesorado de Biologia y
Geologia en este caso, ha sido la también reciente creacion del denominado Proyecto
Simbiosis, plataforma de co-creaciéon y repositorio de recursos educativos compartidos
que, como iniciativa privada y altruista, estd contando con la participacion de un nimero

creciente de profesores y profesoras de la especialidad.

Palabras clave

Didactivismo, competencia digital docente, Biologia y Geologia.
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EDUCACION PATRIMONIAL EN ENTORNOS DIGITALES Y
EDUCATIVOS FORMALES: EL GRADO EN HISTORIA COMO
MEDIO PARA LA IMPLEMENTACION DE PROPUESTAS
DIDACTICAS INNOVADORAS EN PATRIMONIO

Fernandez Paradas, Mercedes'; Medina Ruiz, Israel David?
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Resumen

Formar en Patrimonio y educacion patrimonial viene siendo una realidad en los tltimos
afos, a pesar de la todavia nada desdefiable necesidad de capacitacién docente y discente
en esta materia a través de recursos que les sean significativos y relevantes. De ahi la
importancia de ahondar en esta linea y formar al estudiantado del Grado en Historia en
competencias patrimoniales, no solo para su formacién holistica como futuros
historiadores e historiadoras, sino también motivado porque una parte importante seran
futuros docentes. Es por ello que el principal objetivo de esta comunicacién que
presentamos sea el desarrollo de actividades didacticas concretas para la mejora de las
competencias patrimoniales dentro de las asignaturas de Historia Contemporanea, en el
Grado en Historia. Para tal fin desarrollaremos una metodologia de aprendizaje basado
en el flipped classroom y el trabajo cooperativo en entornos digitales, promoviendo,
ademds, el desarrollo de las competencias digitales en las tecnologias emergentes.

Pretendemos mejorar la formacion y competencias en patrimonio del alumnado.

Palabras clave

Grado en Historia, Historia Contempordnea, educacién patrimonial, TIC, innovacion

educativa.
Introduccion

En los dltimos afos, la educacion patrimonial ha pasado a ser una realidad en los distintos
planes de estudios y guias docentes. Avalado por el Plan Nacional de Educacién y
Patrimonio (2015), se ha previsto un paulatino incremento de estos contenidos
patrimoniales en los curriculos de las ensefianzas medias y superiores, ademds de la

necesidad de una mejora en la capacitacion del profesorado en este dmbito, derivada del
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escaso numero de docentes que desarrolla algiin proyecto o actividad de innovacién

educativa relacionada con el patrimonio cultural (Ibdfiez et al., 2018).

En relacién a la ubicacion, antes expuesta, de estas propuestas diddcticas en un entorno
digital, viene motivado por la necesidad de educar en las tecnologias emergentes, unas
tecnologias que cambian a gran velocidad pero que, como apunta Santacana y Coma
(2014), a pesar de que estas desaparezcan en poco tiempo y surjan otras nuevas que las
sustituyan, lo importante es el incremento de la experiencia digital, consiguiendo asi
controlar mejor este medio. De hecho, la integracion de estas herramientas tecnoldgicas
en los procesos educativos, tienen como fin acometer profundos cambios metodolégicos
como organizativos en los centros educativos, cambiando profundamente la idea de
“universidad, la concepcion del aula fisica, del recinto educativo y, naturalmente, del

hacer de los docentes y del aprender de los alumnos” (Garcia, 2019, p. 19).

Es por todo lo mencionado por lo que nos hemos marcado unos objetivos generales bien
definidos para desarrollar actividades didacticas donde exista la posibilidad de integrar la
educacion patrimonial dentro del curriculo de las asignaturas referidas a la Historia
Contemporanea. Asi como la utilizacién de las TIC como medio para el planteamiento y
realizacion de dichas actividades. Del mismo modo, cabria desarrollar unos objetivos
especificos en donde consigamos analizar la integracién de la educacién patrimonial en
el curriculo; revisar la utilizacién de las tecnologias emergentes como medio para el
proceso de ensefnanza-aprendizaje del alumnado en el Grado en Historia; y, generar
recursos didécticos innovadores para ayudar al profesorado y fomentar la educacion

patrimonial en la educacién superior.

Este estudio forma parte de los resultados del proyecto de innovacién educativa de la
Universidad de Malaga, Implementacion de mejoras en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de la Educacion Patrimonial en Humanidades, Ciencias Sociales y

Educacioén, PIE 19-036.
Método

Se ha usado una metodologia cualitativa para la investigacion y fundamentacién de las
fortalezas y debilidades de la educacién patrimonial en la actualidad en Espafia para poder

dar una respuesta diddctica a las deficiencias encontradas.
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Resultados

Esta investigacion ha dado como resultado la propuesta de tres actividades a desarrollar

con el alumnado.

Actividad 1. Patrimonio industrial en Andalucia. Actividad desarrollada bajo la
metodologia flipped classroom donde el alumnado trabajard el contenido en el aula con
informacion obtenida previamente. El resultado sera la elaboracion de videos explicativos

a través de la app TouchCast Studio.

Actividad 2. Patrimonio artistico y arquitecténico de la Madlaga decimondnica. El
alumnado creard, de forma colaborativa, un mapa con geolocalizacién de las principales
esculturas publicas y edificios relevantes conservados en la actualidad. A través de la
aplicacion EZ Map y Google Maps, geolocalizardn y describirdn cada entrada para una

posterior insercién en el blog de la asignatura.

Actividad 3. Patrimonio documental contemporaneo. El alumnado elegird una ciudad
concreta y debera realizar, a través de las diferentes webs de archivos municipales y
hemerotecas, una relacion de los fondos documentales conservados en la actualidad de

este periodo histdrico en la ciudad seleccionada.
Discusidén y conclusiones

Gracias al uso de internet y las tecnologias emergentes hemos podido apreciar que es una
posibilidad real y sencilla de trabajo de investigacion y profundizacién en Patrimonio. La
forma en la que educamos con el uso de las TIC estd cambiando la metodologia que
usamos los docentes. A través de estas actividades la educacién patrimonial se ha hecho

una realidad de forma natural dentro del curriculo de la asignatura.
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LAS COMPETENCIAS DIGITALES EN EL GRADO EN HISTORIA
DE LA UNIVERSIDAD DE CORDOBA
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Resumen

Este texto tiene por objetivo el estudio de la presencia de las competencias digitales en el
Grado en Historia de la Universidad de Cérdoba. Para fundamentarlo, nos basaremos
principalmente en tres fuentes: la memoria verifica de la titulacién, las guias docentes del
curso 2019-2020 y la informacién que la web de la Facultad de Filosofia y Letras ofrece
al alumnado del Grado. La investigacion coteja dicha informacién cuantitativa y
cualitativa, para poder analizar en qué medida se promueve el aprendizaje de las
competencias digitales de los estudiantes, con el propdsito de proponer vias de mejora
para que estos las desarrollen, lo que les resultard especialmente provechoso para su vida

laboral.

Palabras clave
Estudiantes, competencias digitales, Grado en Historia, Universidad de Cérdoba.
Introduccion

El Espacio Europeo de Educacion Superior apuesta por una formaciéon mas integral del
alumnado, basada en competencias; de ellas, las competencias digitales resultan
especialmente cruciales para su incorporacion al mercado laboral. Se trata de un desafio
al que no pude permanecer ajeno la Universidad, en el que participan la Unién Europea,

el Gobierno de Espaia y las empresas.

Desde 2010 la Unién Europea apuesta por la Agenda Digital, con el objetivo de promover
el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, también de la economia
en el marco del mercado unico digital. En 2013 el Gobierno de Espafia aprob6 la Agenda
Digital con la finalidad de que las empresas, la administracién y los ciudadanos puedan

beneficiarse de las nuevas tecnologias (Fernandez Paradas, 2018).
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Pese a que se supone que los alumnos y alumnas son nativos digitales, lo cierto es que
muestran dificultades para gestionar y generar conocimientos mediante entornos digitales
(Cebrian de la Cerna, 2005; Noguera Grandio y Torrado, 2011; Roig Vila et al., 2013;
Zuiiga Lobato et al., 2016). Por su parte, en general los docentes suelen emplear las
nuevas tecnologias como apoyo de un método de enseflanza en el que las clases

magistrales siguen desempefiando un papel nuclear.

En esta comunicacién pretendemos responder a dos cuestiones:

1*. (El planteamiento tedrico y practico de los estudios del Grado en Historia de
la Universidad de Cérdoba favorece el desarrollo de las competencias digitales

del estudiantado?

2%. (El profesorado las considera como uno de los objetivos bésicos a desarrollar

por los estudiantes?

Esta investigacion se estructura en cuatro apartados. El primero, es esta introduccion en
la que damos a conocer los objetivos. El segundo explica la metodologia seguida. El
tercero examina la informacion cuantitativa y cualitativa que hemos recopilado con base
a la Memoria Verifica, las guias docentes del curso 2019-2020 y la informacién que la
web de la Facultad de Filosofia y Letras proporcionado al alumnado del Grado en

Historia. El cuarto muestra las conclusiones mas relevantes.

Este texto forma parte de los resultados del proyecto de innovacién educativa de la
Universidad de Malaga, Implementacion de mejoras en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de las Competencias Digitales en Humanidades, Ciencias Sociales y

Educacién, PIE 17-020.

Método

Este estudio se fundamenta en el ejercicio de comparar la informacién cualitativa y
cuantitativa extraida de la Memoria Verifica, las guias docentes del curso 2019-2020 y la
informacion recogida sobre el Grado en Historia de la web de la Facultad de Filosofia y
Letras de la Universidad de Malaga. Para ello, hemos disefiado una base de datos que
recoge la informacién recogida en las guias docentes de dicha titulacion referida a las

competencias digitales.
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Resultados

En Ia titulacién del Grado en Historia de la Universidad de Cdérdoba apenas estan
presentes las competencias digitales, lo que se colige de su casi total ausencia en cuanto
a los objetivos y la evaluacion de las asignaturas que lo conforman. Cabe resefiar que solo
hay una asignatura concebida de manera especifica para su desarrollo, denominada

“Tecnoldgica Prehistorica”.

Conclusiones

Las competencias digitales tienen escasa presencia en el Grado en Historia de la
universidad cordobesa, salvo en una asignatura, aparecen de manera tangencial. Por lo

tanto, general no se contempla la necesidad de su desarrollo por el alumnado.
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PROCESO DE TRANSFORMACION DIDACTICA DE UN CURSO
FiSICO PRACTICO A INTERACCIONES VIRTUALES UTILIZANDO
UN ENFOQUE SOCIOCONSTRUCTIVISTA

Alfaro Gonzalez, Brenda Lidis

Universidad de Costa Rica, brenda.alfaro@ucr.ac.cr

Resumen

La pregunta evidente en el 2020 ha sido ;cémo paso mi curso fisico presencial a virtual?
Sin embargo, centrarse en el medio y no en la metodologia es el principal problema de
esta transformacion. Esta experiencia plantea la conversion de un curso tradicionalmente
fisico a la modalidad virtual, sin centrarse en la tecnologia, si no en las interacciones, la
construccién y los roles que se desarrollan en el proceso de aprendizaje, dando como

resultado una mayor apropiacion del actuar educativo por parte del estudiantado.

Palabras clave
Virtualidad, socioconstructivismo, planificacion, roles.
Introduccion

La Escuela de Ciencias de la Comunicacién Colectiva de 1la Universidad de Costa Rica,
promueve un enfoque constructivista, donde el rol de los estudiantes es activo y los
docentes tienen un papel de facilitadores (Araya y Espinoza, 2018), desarrollando

metodologias donde predomina la préctica presencial.

El énfasis de Comunicacién Audiovisual y Multimedial se desarrolla con talleres en
estudios de grabacion, laboratorios de edicion, aulas y salidas a campo. A pesar de la
inherente relacion de la carrera con los medios tecnoldgicos, la prictica educativa incluye

un aprendizaje hibrido incipientemente.

Al considerar los ambientes virtuales como entornos de aprendizaje social, se tiene acceso
a diferentes narraciones y sistemas que influyen en la planificacién del curso (Siemens,

2006).
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Esta comunicacion presenta el proceso de convertir el curso Manejo profesional de la voz,
de una modalidad 100% fisica a una con componente virtual, donde la planificacion del
curso tiene una perspectiva de flexibilidad de entornos y la aplicacién participativa por

parte de los actores.
Descripcion de la experiencia

Los participantes son estudiantes entre 20 y 25 afios, de tercer o cuarto afio, pertenecientes
a Comunicaciéon Audiovisual y Multimedia, pero también atiende a otros énfasis como

parte de las materias optativas de la carrera.

El primer semestre de aplicacion cumplié con las condiciones tipicas del ciclo 2019, en
cambio el segundo semestre tuvo un panorama atipico, ya que el contexto politico de la
universidad provoco cierres totales de edificios, convirtiendo el curso de bimodal a alto

virtual.

Planificacion del curso

Para esta transformacion es necesario que la persona docente tenga claro su enfoque
pedagogico. Se decide escoger la rama socioconstructivista, donde la persona docente es
mediadora, el estudiante un actor que construye su aprendizaje y el ambiente es un medio

social flexible (Vigotsky, 1926/2001).

Seguidamente, es requerido retomar los objetivos de aprendizaje planteados por el

curriculum, que serdn base para entender cudl es la mejor ruta de aprendizaje.

Ahora, es necesario determinar el tipo de metodologia a emplear, en este caso se adopta
la estrategia taller con invitados especializados, la indagacion como construccion y el aula
invertida para la interaccion, propiciando experiencias colectivas con una vision

sistémica.

Después se seleccionan los contenidos que podrén ser abordados en el curso. Con base en
esto se eligen once de los contenidos propuestos en el programa del curso, distribuidos

uno por semana.
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Por ultimo, se escoge la evaluacion auténtica “cuya intencionalidad se manifiesta en la
biisqueda de reales evidencias y vivencias del estudiante con relacion a los aprendizajes

de los diversos tipos de conocimientos” (Ahumada, 2015, p. 12).

Para ello, se califican el trabajo con clientes, los productos, la participacién en el proceso,

las habilidades para indagacidn, la coevaluacién y la autoevaluacion.

Construccion del entorno virtual

Teniendo claro los aspectos didécticos, el entorno es solo un cambio de interacciones.
Normalmente hay un énfasis en el uso de la tecnologia, sin embargo, cuando la tecnologia
es vista como una herramienta para complementar la ruta de aprendizaje, los prejuicios

desaparecen.

Para su construccion, se selecciona Mediacién Virtual, la plataforma institucional de
entornos virtuales para los aprendizajes basada en Moodle, el software libre para sistemas

de gestion de los aprendizajes o learning management system (LMS).

Los contenidos y las metodologias se organizan bajo ejes que, a su vez, se identifican
graficamente en el entorno virtual con colores: temas administrativos, temas tedricos,

indagacién (100% virtual), asi como talleres practicos fisicos y virtuales.

El disefo incluyd cintillos de identificacion colocados como imagenes PNG, indicaciones
de bienvenida todas las semanas, subdivision entre contenido fisico y virtual. Las
herramientas seleccionadas fueron glosarios, espacios de entregas para audios mp3, foros
de discusion, integracion HTML con aplicaciones externas como Documentos de Drive,
Padlet y recursos de GoCongqr. Para la evaluacion se utilizaron rdbricas y escalas de

calificacién dentro de la plataforma.
Resultados

El primer semestre el disefio del curso alcanzé un aprovechamiento por parte del
estudiantado, quienes valoraron la inclusién de herramientas de interaccion y el
acercamiento a la realidad profesional, sin embargo, hubo un descontento ante la

estructura de los contenidos en el entorno virtual, realizado de manera unidireccional.
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En el segundo semestre, el entorno cambid su arquitectura varias veces. La primera
version repitio el formato anterior, y la segunda version elimina los contenidos de aula
invertida por el cambio a virtualidad total. En la tercera version se da un cambio solicitado
por el estudiantado, quienes decidieron involucrarse en la estructura, proponiendo invertir

las semanas y acomodar el curso por tipos de entregables.

Al final la evaluacion de la metodologia por parte del estudiantado fue el primer semestre

de 7,8 y en el segundo semestre de 9,5.
Discusidén y conclusiones

Como conclusién se entiende que la transformacién de un curso a entornos virtuales no
se basa en el ambiente, si no en la planificacién del curso, donde se tengan claros los

roles, las metodologias y la evaluacion.

No obstante, si es requerido empoderar al estudiantado a tener mayor injerencia en su
aprendizaje, donde su rol activo no sea solo en la realizacion de actividades, si no que la

propuesta de educativa sea tan flexible que les permita proponer los tipos de interaccion.
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Pulcini, Gabriella Giulia'; Polzonetti, Valeria?; Cappellacci, Loredana’

I Universita di Camerino, gabriellagiulia.pulcini@unicam.it
2 Universita di Camerino, valeria.polzonetti@unicam.it
3 Universita di Camerino, loredana.cappellacci@unicam.it

Resumen

La Universidad italiana de Camerino desde hace tiempo se ocupa de enfrentar
practicamente el desafio de abrir nuevas vias para apoyar a sus estudiantes en el campo
de la orientacién y de la tutoria. En particular, desde el 2016 estudia estrategias y
herramientas digitales con el objetivo de potenciar el liderazgo consciente, apoyando la
adquisicion y el fortalecimiento de competencias fundamentales para lograr un

aprendizaje a lo largo y ancho de toda la vida.

Convencidos de que solo aquellos que aprenden a conocerse a si mismos pueden mejorar,
ha nacido “Condcete a ti mismo. Descubre tu estilo de aprendizaje”, un curso que se
renueva cada afo con propuestas utiles para mejorar el talento de los jovenes. Las
propuestas van desde observarse a uno mismo, analizar creencias, ansiedad y resistencia,
hasta embarcarse en un viaje que mejora el pensamiento critico, las habilidades digitales
y el uso de diferentes estilos de estudio y estrategias de aprendizaje. El curso ofrece un
camino de exploracién y andlisis en un modelo constructivista-conectivista, en el que el

individuo y la red son los protagonistas.

Palabras clave
liderazgo, orientacidn, tutoria, e-learning, conectivismo.
Introduccion

El alto nimero de abandonos acompafia al bajo nimero de graduados en Italia,
especialmente de las facultades cientificas. Por lo tanto, existe una necesidad urgente de
proporcionar herramientas para que los estudiantes universitarios administren
adecuadamente el aprendizaje. En la Universidad de Camerino las oficinas de orientacién

y tutoria, desde hace cuatro afios, ofrecen a los estudiantes de primer y segundo afio de
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todos los cursos la oportunidad de inscribirse en un curso e-learning titulado "Condcete a
ti mismo. Descubre tu estilo de aprendizaje". Este curso tiene la especificidad de empujar
al alumno a concentrarse en si mismo y a través de una serie de actividades
metacognitivas lo apoya para lograr una evaluacion de sus proprias habilidades. Al mismo
tiempo lo inserta en un intercambio de ideas con los otros participantes que le permite
construir su propio conocimiento y profundizar los estilos de aprendizaje mediante el uso
de medios como foros, la preparacion de presentaciones multimedia y desarrollo de

proyectos digitales.

La pedagogia de este curso, resumida en la figura 1, se centra en el constructivismo

(Bruner, 2015) y el conectivismo (Siemens, 2004).

El aprendiz
/"—‘\ utiliza el y
[ conocimiento f \
Las estrategias existente como El conectivismo es la
metacognitivas se Constructivismo base pgra Conectivismo V'Sllon PedIGQOQI.Ct: real
refieren a los métodos Enfacis entel construir o Eneacician en la que los sujetos
utilizados para ayudar individ conectarse y CO"Str' uyen el
alos estudiantes a INdIVIAUo  sintetizar nuevos la red conocimiento
comprender la forma conceptos estableciendo redes con
en que aprenden. todos los actores en su
: contexto.

Figura 1. Marco tedrico del curso “Condcete a ti mismo. Descubre tu estilo de aprendizaje”

Descripcion del curso

En el curso “Condcete a ti mismo. Descubre tu estilo de aprendizaje” se proporcionan
varios materiales, pero lo crucial es la forma totalmente abierta de poder interpretar los
contenidos y la posibilidad de desarrollar las actividades propuestas de una manera
personal y creativa. Estas actividades permiten profundizar los diferentes estilos de
aprendizaje y mejorarlos mediante el intercambio y el debate entre todos los participantes.
El objetivo principal del curso es estimular el aprendizaje que se rige por un liderazgo
consciente y ayudar a construirlo y mejorarlo a través de la red de conexiones que se crea

dentro del curso.

Este curso online cuenta con 7 médulos, como se describe en la figura 2 y en comparacion

con 2016 ha sido renovado en muchos de sus contenidos y actividades propuestas.
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Figura 2. Roardmap del curso

Al final de cada mddulo y al finalizar las actividades previstas, cada estudiante recibe un
badge como certificacién de sus logros. Los badges de los 7 médulos se muestran en la

figura 3.
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Figura 3. Badges otorgados al final de cada médulo completado

Los badges transmiten visualmente tanto al docente-tutor que al participante del curso
sobre los resultados obtenidos durante el proceso de aprendizaje. Este sistema de badges
aumenta el compromiso, la participacion y genera comportamientos activos utilizando la
técnica de gamificaciéon para resolver problemas motivacionales que pueden surgir

durante el curso.
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Resultados

En este afio académico el curso fue seguido por mds de cien estudiantes de primer y

segundo afo de la universidad.

El curso se desarrolla en la plataforma Moodle de la universidad y la cantidad de datos
cuantitativos y cualitativos es sustancial. Por cuanto pertenece al andlisis cualitativo seran
estudiadas de manera particular los estilos de aprendizaje de los estudiantes y estos serdn

comparados con las producciones actuadas y los formatos digitales elegidos.

A continuacidn, con el tnico propdsito de un ejemplo de andlisis, se propone el caso de
un estudiante del curso que, al llevar a cabo el cuestionario de estilos de aprendizaje
CAMEA40 (Pulcini et al., 2018), obtuvo una puntuacion alta en relacién con el estilo
activo y reflexivo. Para el mismo examinamos una de las producciones que ha hecho
durante el curso y se comparan las caracteristicas de la produccién con la descripcion de

los estilos para ver si corresponden.

El estudiante anot6 los puntajes somo se muestra en la figura 4.
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Figura 4. Puntaje estudiante_ Activo 36 (livel alto), Reflexivo 39 (livel alto),
Tedrico 27 (livel medio) y Pragmatico 33 (livel medio)

En particular se observa una presentacion con el software free Padlet compartida con los

compaiieros de curso en un foro de didlogo donde deben presentarse.

Por debajo aparecen las descripciones de las caracteristicas de los estilos predominantes
del estudiante segtin Alonso et al. (1994) y la comparaciéon con un andlisis del trabajo

preparado por el mismo estudiante.

Caracteristicas principales estilo Activo: animador, improvisador, descubridor,

arriesgado, espontdneo, creativo.
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Caracteristicas principales estilo Reflexivo: Ponderado, concienzudo, receptivo,

analitico, exhaustivo.

El soporte de la presentacion elegida por el estudiante fue Padlet, mostrado en la figura
5, que es bastante estitico pero que permite ser analitico y exhaustivo como prefiere
comportarse quien tiene un estilo reflexivo. Al mismo tiempo ha puesto muchas fotos que
describen la pasion por los viajes y el deseo de vivir nuevas experiencias, tipicas del estilo

activo.

Figura 5. Presentacion Padlet estudiante

Discusidén y conclusiones

Los resultados del curso a partir del afio 2016 fueron buenos y se han discutidos y
profundizados en una tesis de doctorado (Pulcini, 2019). En particular la utilizacién de
las nuevas tecnologias, de las estrategias de los estilos de aprendizaje y de la
metacognicion han demostrado ser un buen soporte para contrarrestar el abandono y
mejorar el rendimiento académico. El grupo de investigacion de orientacion y tutoria se

propone en los préximos meses de procesar los datos, analizar y comparar los trabajos
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realizados por los estudiantes, relaciondndolos con los estilos de aprendizaje

predominantes y el curso de estudio elegido.
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Resumen

En los ultimos meses, se han vivido situaciones excepcionales debido al COVID-19. En
marzo de 2020 se cerraron las escuelas de Espafia y, desde entonces, se ha hecho
teletrabajo con los estudiantes. Concretamente, el alumnado de educacion especial es un
colectivo muy vulnerable en este tipo de educacion, ya que necesitan una ensefianza muy
personalizada y el logro de consecucion de los objetivos puede llegar a retroceder en el
proceso de aprendizaje. Por ello, a pesar de que en ocasiones se deja a un lado la
competencia digital para trabajar otro tipo de capacidades, es importante resaltar que, en
este tiempo, solo aquellos alumnos/as que han tenido una buena competencia digital han
continuado con su aprendizaje. En este sentido, este estudio tiene por objetivo crear una
ribrica como instrumento de evaluacion de la competencia digital para estudiantes con
necesidades educativas especiales y utilizarla para obtener los resultados de cinco
alumnos. Los resultados obtenidos muestran una ribrica compuesta por las caracteristicas
principales de la competencia digital y las relacionadas con los estudiantes que se
encuentran en un aula de especial. Este trabajo se enmarca en la linea de investigacién

del grupo de investigacion de la Universidad de Alicante IncluTIC (VIRGROB-321).

Palabras clave
Competencia digital, educacién especial, evaluacion, ribrica, aprendizaje.
Introduccion

Enla actualidad, la diversidad es un hecho real, objetivo, innegable e ineludible en nuestra
sociedad. De hecho, los estudiantes con discapacidad han sido el grupo que ha sufrido
con mayor severidad la exclusion (Carrizalez y Velez, 2020). A pesar de que las barreras

creadas son casi inexistentes, todavia hay algunos inconvenientes que se deben mejorar,
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por este motivo, es necesario incluir estrategias innovadoras y actuales en ambitos de

educacidn inclusiva.

En esta linea, el término de competencia ha sido definido por diferentes autores durante
la historia. Sin embargo, fue Delors (1996) el primero en introducir el concepto de
competencia referida al &mbito educativo. Posteriormente, en la Orden ECD/65/2015, de
21 de enero, se expone que la competencia digital implica el uso creativo, critico y seguro
de las tecnologias de la informacion y la comunicacién para alcanzar los objetivos
relacionados con el trabajo, el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusién y la

participacién en la sociedad.

Por todo lo dicho, es imprescindible que se tenga en cuenta el sector del alumnado con
necesidades educativas especiales (NEE) y se incorpore esta competencia, ya que dota de
nuevas herramientas de aprendizaje, ademds de novedosas formas de comunicacién y
soporte para aquellas particularidades que se pueden encontrar en el aula y, debido a ello,

es necesario crear un instrumento de evaluacion.

La presente investigacion tiene como objetivo crear una rubrica como instrumento de
evaluacion de la competencia digital para estudiantes con necesidades educativas
especiales y utilizarla para obtener los resultados de cinco alumnos. Los objetivos

especificos investigacion son:

— Analizar los resultados obtenidos en la evaluacion de los cinco alumnos.

— Desarrollar propuestas de mejora para la adquisicion de la competencia digital en

estos estudiantes.
Método

El método del presente trabajo es un “estudio de casos” donde se indaga y evalia la
competencia digital dentro del &mbito educativo a través de un caso multiple para el que

se han escogido cinco estudiantes con distintas NEE.
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Descripcion del contexto y de los participantes

La muestra estd conformada por cinco estudiantes. Concretamente, los alumnos de
Educacion Primaria presentan Sindrome de Down y Sindrome de Coffin-Siris y los
estudiantes de Educacion Secundaria Obligatoria presentan Sindrome de Down,

Sindrome de Prader-Willi y Trastorno del Espectro Autista.

Instrumento

El instrumento utilizado para evaluar la competencia digital en alumnado con NEE ha

sido una rdbrica analitica que se basa en la tabla 1.

Tabla 1. Base para la ribrica de evaluacién de la competencia digital para el alumnado con NEE

Conseguido No

Criterios de evaluacion Conseguido En proceso .
con ayuda conseguido

Informacién
1. Realiza bisquedas en Google
2. Evalua los resultados obtenidos en la bisqueda
3. Organiza y almacena en el dispositivo la informacién
4. Recupera documentos eliminados de la papelera de reciclaje
Comunicacién
5. Participa en las videollamadas realizadas a través de Meet

6. Presenta la pantalla del ordenador a través de Meet

7. Comparte informacién a través de Google Drive
8. Utiliza Google Classroom para enviar actividades

9. Envia correos electrénicos
Creacion de contenidos

10. Sabe editar fotografias con programas sencillos

11. Utiliza un procesador de texto como Google Docs
Resolver problemas técnicos e innovar
12. Busca una solucién si hay algun fallo de sonido
13. Reinicia el dispositivo si existe algtin fallo
Actitud
14. Muestra interés hacia el uso de la tecnologia
15. Mantiene la atencién mientras utiliza un dispositivo
16. Pide ayuda cuando tiene un problema con el dispositivo

Procedimiento
El procedimiento estd compuesto por tres fases:

— 17 Elaboracién de la ribrica sobre la competencia digital.

— 2% Evaluacion de la competencia digital a través de la ribrica.

— 3?2, Analisis de los resultados obtenidos.

— Resultados
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Para evaluar el nivel de competencia digital de cada uno de los cinco casos de estudio se
han completado las rdbricas de evaluacién. Seguidamente se procede a cuantificar cada
una de las puntuaciones (conseguido, conseguido con ayuda, en proceso o no conseguido)
con una nota numérica y, mediante los porcentajes otorgados a cada uno de los criterios
de evaluacién, conseguir calcular la puntuacion total lograda en la competencia digital.
En base a la puntuacion total obtenida a través de la rabrica, se calificard la competencia
digital como: no alcanzada, alcanzada con un nivel bajo, alcanzada con un nivel medio y

alcanzada con un nivel alto.
Discusidén y conclusiones

En este apartado, tras la exposiciéon de los resultados anteriores, se ha desarrollado la
discusion de éstos. Posteriormente, teniendo en cuenta los objetivos planteados y la

discusidn, se han obtenido una serie de conclusiones y propuestas de mejora.
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UN VIDEOJUEGO PARA LA DIDACTICA DE LA FILOSOFIA: THE
RED STRINGS CLUB

Aragén Aranda, Gabriel
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Resumen

Este trabajo pretende sumar al incipiente y cada vez mds necesario asentamiento de una
Didéctica de la Filosofia abierta a nuevos horizontes. Hoy en dia esos horizontes no
pueden permanecer ciegos a lo digital. Por su cada vez méds documentado empleo en el
campo educativo, la propuesta pretende abrir una puerta al uso de videojuegos como
recurso didactico sobre el que establecer una practica educativa integral y
complementaria en la asignatura de Filosofia de 1° de bachillerato. Por sus caracteristicas
particulares, se ha seleccionado el videojuego The Red Strings Club, cuya aplicacion se
investigard en el marco de una metodologia cualitativa. Este trabajo esboza su efectiva

puesta en marcha en el curso escolar 2019/2020.

Palabras clave
did4ctica, filosofia, videojuego, bachillerato, secundaria.
Introduccion

Tal y como se extrajo de las conclusiones del III Congreso Internacional sobre
Innovacion Educativa en Filosofia (Barcelona, 2019), la Didéctica de la Filosofia es una
disciplina por construir en Espafia. Aproximar el corpus de conocimiento filoséfico al
ambito cultural actual se ha vuelto imperioso para poder reclamar la atencién y suscitar

el entusiasmo en el alumnado.

En el informe “Descubriendo los eSports” (2019) encontramos que aproximadamente el
90% (15 puntos més que en 2017) de la poblacién objetivo de la ensefianza de bachillerato
juega a videojuegos. El objetivo del trabajo se concreta en estudiar e implantar una
actividad didactica basada en videojuegos en la asignatura de Filosofia de primero de
bachillerato y analizar y valorar, en un segundo momento, el impacto que puede tener en

el alumnado, asi como establecer propuestas de mejora en el marco de una investigacion-
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accion (metodologia cualitativa) que tenga futuros ciclos de investigacién (por cada curso

escolar).

No existen en Espafia evidencias publicadas en revista académica ni tesis doctorales
defendidas que aborden el uso de videojuegos para la ensefianza de la Filosofia, aunque
desde hace cinco afios, para otras asignaturas, estd empezando a aumentar el nimero de

Ccasos.

El marco tedrico en el que se encuadra la propuesta es el del game-based learning (GBL),
el cual estd ganando una considerable fundamentacion cientifica actual y que es recogida
en la reciente publicacion del Massachusetts Institute of Technology, el Handbook of
Game-Based Learning, el cual se centra exclusivamente en los videojuegos (lo cual es

significativo de la deriva actual).

Método

Descripcion del contexto y de los participantes

Acoge a la asignatura de Filosofia de primero de bachillerato de un colegio
privado/concertado de Mdlaga, Andalucia. La muestra del alumnado, en esta primera fase
del proyecto de investigacion, incluye a 18 estudiantes en total. Mds adelante la
investigacion acogera a alumnado de cursos consecutivos, asi como de distintos centros
(asumiendo el modelo de estudio de caso) tras la divulgacién de la metodologia
consolidada tras la primera fase del proyecto y contar con el apoyo de docentes de

Filosofia de otros centros, con los que se triangulardn los resultados.

Instrumentos

Al plantearse como una investigacion con interés eminentemente didactico, se ha
escogido la metodologia de investigacion cualitativa. Fundamentalmente, el trabajo

asume el caricter de una investigacion-accion.

La recogida de datos ha hecho uso de entrevistas, cuestionario abierto y los trabajos de

investigacion sobre el videojuego producidos por el alumnado.
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El recurso didactico investigado es The Red Strings Club (2018), videojuego indie
espafiol, del tipo aventura grafica, alabado por la critica y del que se han destacado en
varios medios sus cualidades filosoficas y narrativas: ““The Red Strings Club' es un
ejercicio de pura narrativa que haria sonreir a un Cortdzar. Su dimensién moral es un hito
del medio” (EI Pais, 23 enero 2018). En otro articulo del mismo medio, “El videojuego

200

busca su sitio entre el arte y la filosofia” (EI Pais, 26 septiembre 2019), también aparece

reflejado como referente.

Procedimiento

La entrada del investigador al campo de estudio se produjo en enero, a la vuelta de las
vacaciones de Navidad. Durante el segundo trimestre de Filosofia, al alumnado se le
explicé el desarrollo de la actividad en torno al videojuego y que se llevaria en paralelo
al resto del curso académico. Tras un sondeo preliminar y la asuncién del compromiso

ético de toda investigacion, el alumnado se mostr6 favorable.

El videojuego ha sido cedido gratuitamente por el desarrollador principal de la empresa

Deconstructeam.

Durante el segundo trimestre, el videojuego era jugado en casa por el alumnado,
estableciéndose posibles conexiones temadticas y reuniéndose evidencias graficas con las
que, durante el tercer trimestre, llevar a cabo un trabajo de investigacion que partiese de

un elemento problemaético.

La observacion participante, asi como entrevistas con el alumnado (por videoconferencia
durante la contingencia sobrevenida de la COVID-19) se sucederian durante todo el

desarrollo.
Resultados

Tras la sesi6n de evaluacion final del curso académico presente (para tener un cierto
distanciamiento sin las presiones de las pruebas finales) el alumno responderd a un
cuestionario abierto pormenorizado sobre la préactica didactica llevada a cabo. El andlisis
de los datos ahi presentes, junto con los recogidos a lo largo de la préctica, servirdn para
una codificacién y posterior categorizacién que permitird una mayor comprension y

capacidad de mejora de este proyecto. Resultados que serdn discutidos siguiendo el
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Método Delphi con un panel de expertos entre el que contard el filésofo y pedagogo José

Antonio Marina, quien ha accedido a participar.
Discusion y conclusiones

Al ser esta una investigacion novedosa y encontrarse en su primera fase de aplicacion, no
se dispone de referentes con los que contrastar la informacién recabada hasta ahora. Pero

si se han extraido una serie de ideas que hay que sefialar:

— La idoneidad de que el videojuego sea gratuito y la posibilidad de suplir las
deficiencias técnicas haciendo uso de plataformas de streaming y videos (aunque

en este Ultimo caso no cabria hablar pertinentemente de GBL).

— A la hora de atender a un juego, hemos de tomar en consideracion las distintas
facetas de este: mecdnicas de juego, estructura de incentivos, estética visual,
estética sonora, y la narrativa (Plass et al., 2015). La filosoffa es especialmente
dependiente de una potente narrativa que, gracias al componente interactivo e

inmersivo del videojuego, se ve potenciada.

— La conveniencia de ir tratando el videojuego en cada unidad didéctica, con el
propdsito de que el alumnado vaya adquiriendo destreza a la hora de saber

identificar problemas filoséficos.

— Se abre el debate de si el trabajo de investigacidn del alumnado debe ser realizado

en solitario, pareja o grupo.

— Igualmente, se plantea la posibilidad de dejar al libre albedrio (como en esta

edicion) la seleccion temadtica del trabajo o acotar las posibilidades.

Referencias

Plass, J. L., Homer, B. D., y Kinzer, C. K. (2015). Foundations of game-based learning.
Educational Psychologist, 50(4), 258-283.

Plass, J. L., Mayer, R. E., y Homer, B. D. (Eds.) (2020). Handbook of Game-Based
Learning. The MIT Press.

WINK TTD. (2020). Descubriendo los eSports 2 edicion.

269



| La tecnologia como eje del cambio metodologico |

QR EN LA CIUDAD. EXPERIENCIA DE INTERVENCION
SOCIOEDUCATIVA

Amoros Poveda, Lucia

Universidad de Murcia, lamoros@um.es

Resumen

Atendiendo a la ciudad como medio ambiente, la experiencia se enclava en el uso del QR
como recurso de intervencidn socioeducativa. Desde una metodologia cualitativa se
describen acciones de intervencion socieducativa marcando tres objetivos: intervenir con
acciones socioeducativas con QR, desarrollar contenidos multimedia y radiodifundir
multimedia. El escenario se ubica en las calles de la ciudad de Murcia (Espafia), con una
poblacién estimada de 127 personas y una muestra de N=7. Tras el andlisis descriptivo,
se evidencian las acciones llevadas a cabo (4 tareas y 14 acciones de intervencion
socioeducativa), el aumento de recursos multimedia (13) y el orden en su exposiciéon y
radiodifusion (8 publicos y 5 privados). Dos tareas han usado los QR en seis eventos. Se
concluye atendiendo al cardcter transformador de la experiencia desde los usos distintos

de QR en aras de favorecer la equidad en contextos de educacién informal.

Palabras clave
QR, educacion informal, investigacion cualitativa, nuevas tecnologias
Introduccion

La ciudadania es en si una tarea siempre pendiente porque precisa del cumplimiento de
sus derechos y libertades desde una sociedad que suprima la violencia. El camino parte
desde la solidaridad, la tolerancia y la justicia social en igualdad (Romero y Minguez,
2019, pp. 12-13). Downes (2012) subraya que son las interacciones, esto es, las
conexiones entre personas aun siendo muchas veces cadticas, las que favorecen su
aprendizaje. De Kerckhove (2012) plantea la personalizaciéon como un cambio de mente,
de su sensibilidad y de su conciencia. Para que se dé es el individuo quien vehicula su
actitud de cambio; proceso reflexivo hacia un camino diferente para la transformacion
personal. Sin embargo, el ciudadano, rodeado de pantallas y accesos a la informacion

omnipresentes se ve envuelto en un entorno hipermediado (Scolari, 2008). Las nuevas
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situaciones comunicativas precisan de metodologias flexibles (Martinez y Prendes, 2008)
donde la ciudadania asume su responsabilidad en aquello que hace y en el como lo hace.
La respuesta rapida (QR, quick respose code) es hoy una de las maneras mds populares
de comunicarse. La ciudad apunta a la utilizacién de los QR (Amorés, 2020; Blazquez,
2017). Desde aqui, la experiencia parte de tres objetivos: utilizar los QR en la intervencién

socioeducativa, desarrollar contenidos multimedia y radiofundir contenido digital.
La experiencia

A continuacidn, se describe el contexto de la experiencia y los participantes con los que
se ha trabajo siendo la educadora una miembro mas del grupo. Posteriormente se atiende

a los instrumentos y se razona el procedimiento.

Descripcion del contexto y de los participantes

Se identifican dos contextos, uno abierto (la calle) y otro cerrado (centro de dia). El
espacio abierto corresponde a la ciudad de Murcia y en cerrado se trabaja con la
Asociacion Murciana Neri por el Inmigrante. Se parte de una poblacion aleatoria de 127
personas y una muestra por conveniencia, compuesta por siete personas, de las que cinco

son hombres y dos son mujeres (N=7) de Senegal, Marruecos, Ecuador, Francia y Espaia.

Instrumentos

Siguiendo a Planella (2008) la intervencion socioeducativa se lleva a cabo mediante el
acompanamiento. Se utiliza el método descriptivo a través del andlisis mediante
cartografias con relatos de sucesos, fotografias, audiovisuales, conversaciones y
memorias recogidas en el diario del investigador generando un autoinforme final. En este
sentido, el método descriptivo es usual en investigaciones vinculadas a la educacion, las

nuevas tecnologias y el trabajo social (Amorés, 2017; Valaitis et al., 2016).

Razones del procedimiento

Se detectaron problemaéticas vinculadas a la exclusion social extrema, desempleo, racismo
y xenofobia. Se atiende a recursos didacticos y/o multimedia que contribuyan al cambio
mediante un lenguaje fécil y la traduccién. Se ha hecho uso de los cédigos QR por tres

razones. La primera por publicidad, util para ampliar informacién en pdster, invitaciones
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y folletos. La segunda es la motivacion que aporta mediante la lectura rapida de un texto
corto (“Tu si que vales” en cinco idiomas). La tercera es el uso del QR como repositorio,
(1) enviando al ciudadano a un padlet, (2) incluyendo informacién dentro de un CV o (3)

informando a los electores sobre el voto en su pais.
Resultados

La intervencion socioeducativa se ha desarrollado a través de la actividad “QR para
todos” compuesta por cuatro tareas. Teniendo en cuenta el orden en la intervencion son:
El Desayuno, Cumpleaiios Feliz, la homénima QR para Todos y la cuarta denominada
“Otras” que incluye eventos inesperados de intervencion urgente. El uso del QR se ha
utilizado en dos. En la tercera dentro de los eventos “QR para Mali”, “Blended Learning”,
“Agua para todos” y “QR en CV”. En la cuarta tarea se ha utilizado con los eventos
“Largometraje en proceso” y “Movil compartido”. En la Figura 1 se recoge una

cartografia de los eventos correspondiente a la tercera tarea.

Discusion y conclusiones

Atendiendo a los objetivos, la intervencién socioeducativa se ha desarrollado a través de
una actividad compuesta por tres tareas concretas y una cuarta donde se advierten
acciones urgentes. Se evidencia el incremento de contenido multimedia con trece nuevos
contenidos y una exposicion ordenada para su radiodifusion. De ellos, ocho se difunden
publicamente y cinco en privado. Los eventos con uso de QR evidencian que la respuesta

rapida no solo es util para aportar informacién sino también para la educacion informal.
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Figura 1. Tarea tercera “QR para todos”. Eventos que utilizan QR
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PROYECTO MULTIDISCIPLINAR DE ENSENANZA DE CIENCIAS
SOBRE NUEVAS TECNICAS DIDACTICAS: EXPERIENCIA DE
FLIPPED CLASSROOM MEDIANTE VIDEOS, MATERIAL
AUXILIAR Y PRACTICAS EN FISICA
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Resumen

Este trabajo forma parte de un proyecto de investigaciéon qué, basado en el
constructivismo, se dedica al disefio y aplicacion de técnicas didacticas para la ensefianza
de Matematicas y Ciencias en primaria/secundaria. Es el resultado de la combinacién de
los modelos de ensefianza cldsica, constructivismo y de competencias, qué
complementados con el uso de las TIC, ofrecen un disefio global que permite al alumno

la adquisicién de conocimientos y la evolucién de sus capacidades en base a su trabajo.

El presente estudio se centra en el desarrollo de un tema de Fisica mediante “flipped
classroom”. Para lo cual se han elaborado unos videos especificos, que se complementan
con un material auxiliar que el alumno trabaja en casa. Realizdndose la fase de ampliacién
y experiencia practica en el centro. Se trata de conseguir un disefio funcional de los
videos, qué complementados con el material de apoyo, sintetice la parte fundamental de

un tema, lo que se comprobara tras su aplicacion y evaluacion.

Palabras clave
Flipped classroom, videos, laboratorio, TIC, précticas.
Introduccion

La propuesta aplicada consiste en ofrecer un disefio funcional de videos, con los que el
alumno facilmente adquiera los conocimientos tedricos y practicos sobre modelos. Los
alumnos se apoyardn sobre un material escrito que les servird de guia para confeccionar
apuntes y realizar ejercicios modelo, para posteriormente comprobar en clase lo
adquirido, procediendo a su ampliacién con problemas complejos y ejercicios practicos

sobre material de laboratorio. Se trata de promover la competencia (Brody, 2005), por lo
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que el objetivo persigue el disefio de un sistema que conduzca al desarrollo de técnicas

de aprendizaje y de habilidades précticas, ttiles para desenvolverse en el entorno.
Metodologia

El “inverted learning” es una metodologia que se centra en el estudio auténomo del
alumno (Martin, 2015) a través de videos y otros materiales. Para desarrollar en el aula
los conocimientos adquiridos convirtiéndola en taller (Educause, 2012) y darles una
funcion mds practica y dinamica. En base a este principio de funcionamiento, la
innovacion que presenta este estudio consiste en el disefio de unos videos que ofrezcan el
contenido fundamental, tedrico y préactico, que en clase presencial recibirian. De manera
que la actividad no sea meramente motivadora, sino lectiva en todo su contenido, y pueda
suplir en buena forma a las clases presenciales. Los contenidos deberdn ser muy concretos
y estar perfectamente secuencializados, incluyendo ayudas y textos para los apuntes, tanto
en el video como en el material complementario que se les entregard. Los temas se
distribuyen en distintos videos, de este modo, la visualizacion y trabajo con videos de
diez minutos, periodo en el que el alumno aprovecha al maximo su capacidad de atencion
(Tourdn, 2015), sea tiempo suficiente para desarrollar un tépico o capitulo del tema, en
el que quedaran incluidos ejercicios basicos con su resolucién. Para que, la siguiente etapa
pueda desarrollarse en el aula-laboratorio, con su ampliacion y aplicaciones préicticas

mediante experimentos cientificos (Spangler, 2013), en un ambiente colaborativo.

Descripcion del contexto y de los participantes

Esta practica se llevo a cabo durante 3 semanas sobre un colectivo de ocho alumnos de
primer ciclo de Educacién Secundaria. Recibieron por sesiones, el material escrito que
contenia enlaces a los videos, junto con el material auxiliar para la toma de apuntes y
realizacion de ejercicios modelo. La experiencia en casa fue totalmente individual e

independiente. La fase siguiente se realiza en el aula.

Instrumentos

Los videos dedicados a Estatica (y termometria) se disefian con base en un modelo de
este proyecto utilizado para educacion a distancia, aprovechando toda la pantalla para

proyectar el contenido que se visualizaria en una clase presencial. En esta misma pantalla
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y frente a ellos queda integrado el profesor, mediante la técnica del “croma”. Al tiempo
que este comenta, en la pantalla aparecen los correspondientes apuntes, con graficos y
simulaciones. El material auxiliar se compone de un guion que contiene el enlace al video,
asi como los ejercicios que aparecen en €l, y otros de refuerzo que deberén resolver. En
el aula se dispondrd del material necesario para ampliacion de contenidos y realizacién

de practicas.

Procedimiento

Se generaron cuatro videos: primero; concepto, tipos, formula y unidades, segundo;
estudio como magnitud vectorial, tercero; composicion de fuerzas, cuarto; problemas.
Anadiéndose un moédulo de temperaturas y calculos, con practicas. El alumno recibe el
texto conteniendo el enlace y soporte de trabajo, con instrucciones procedimentales y
ejercicios. En su casa visualizan el que corresponde, ayudandose de las indicaciones que
en €l se ofrecen, apoyandose en el material auxiliar, para confeccionar apuntes con los
ejercicios de ejemplo que aparecen. Seguidamente, con el texto, realizard otros similares
de refuerzo. En clase se corregirdn estos, procediéndose a una fase de ampliacién con
cuestiones que impliquen la combinacion de conocimientos. A continuacion, se realizan
précticas sobre mediciones sencillas y cambios de unidades. Pudiéndose incluir una fase

mads, con resolucién de ejercicios sobre la realidad.

Resultados

El anélisis se realizé aplicando esta técnica en un grupo de ocho alumnos, en relacién a
otro presencial de referencia, que recibi6 los mismos contenidos. Se evalué sobre ambos
grupos: primero; la calificacion de los ejercicios de refuerzo, segundo; la calificacién
sobre la nota en fase de ampliacion y préctica. Los resultados sobre ejercicios de refuerzo
fueron ligeramente superiores en la clase de “flipped classroom” con 7,25 de media sobre
el grupo base de 6,50. La dispersion era igualmente inferior en el primer grupo con un
dato de 1,15 frente a 1,375 del segundo. En la evaluacion de capacidades practicas
desarrolladas, los resultados fueron 6,5 frente a 6,25 con dispersiones de 1,12 frente a
1,31. Estos dltimos datos guardan también relacion con las caracteristicas personales de

los alumnos.
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Discusidén y conclusiones

El objetivo de este estudio-ejemplo, trata de establecer una metodologia constructivista
que, fundamentada en la técnica de “inverted learning”, permita el aprendizaje autbnomo
para la posterior ampliacién de conocimientos y practicas en clase. La experiencia
muestra que la utilidad del mismo se ha basado en el disefio correcto de los videos y del

material auxiliar, lo que permite su aplicacion en el desarrollo de la asignatura.
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Resumen

La ensefianza del procesamiento estadistico de sefales (PES), en los Grados de Ingenieria,
supone un desafio tanto para el alumno como para el profesor. Las asignaturas en las que
se imparte PES suelen ser muy tedricas, lo que supone una barrera muy fuerte para el
alumno, puesto que necesita un amplio conocimiento previo de Variable Aleatoria y
Senales y Sistemas (asignaturas complicadas del curriculo académico). Las practicas de
laboratorio suelen ser muy académicas y demasiado guiadas como para generar las
habilidades précticas necesarias para enfrentarse a problemas reales: eleccion de
herramientas de preprocesado adecuadas, capacidad de visualizacidn, seleccion de
modelos de sefial para estimacion y/o decision. En este trabajo proponemos la utilizacién
de una competicion (tipo Kaggle), en la que se presenta un problema real de
procesamiento de sefial en el Grado de Ingenieria Biomédica, de forma que tienen que
completar todos los pasos de un proyecto de real. Los alumnos se agruparon en equipos
de 2-3 personas y participaron, en la competicién. La contribucién a la nota del alumno
se baso en el ranking y en un cuaderno de laboratorio Python. Los alumnos identificaron
como positiva la participacién en la competicién para mejorar su conocimiento de la

asignatura.

Palabras clave

Procesamiento estadistico de sefial, ingenieria biomédica, competicion kaggle, resolucion

problemas reales, practicas laboratorio.
Introduccion

La ensefianza de procesamiento estadistico de sefiales (PES) supone un verdadero desafio

tanto para los alumnos como para los profesores, en los Grados de Ingenieria Biomédica.
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Esta materia se basa en los conocimientos previos de variable aleatoria y sefiales y
sistemas, que suelen ser asignaturas complicadas. Las asignaturas en las que se enseia
PES suelen tener una componente tedrica muy intensa, con una componente practica muy
académica y poco atractiva. En este contexto, se crea un ambiente de escasa motivacion.
Asi mismo, este enfoque dificulta el desarrollo de habilidades précticas para enfrentarse
a problemas reales. Nuestra hip6tesis es que utilizar las competiciones tipo Kaggle, en el
que se plantea un problema real para aplicar PES, permitird una mejor transmision y
adquisicion de las competencias en PES. Los objetivos son, por un lado, aumentar la
esencial motivaciéon del alumno, y por otro, desarrollar las habilidades practicas

necesarias en PES para el futuro desempefio resolviendo problemas reales.
Descripcion de la experiencia

El modelo de ensefianza de procesamiento estadistico de sefiales es una competicion para
resolver un problema real. El contexto en el que se desarrolla es el de la asignatura de
Procesado de Sefiales Fisiologicas del Grado de Ingenieria Biomédica de la Universidad
Rey Juan Carlos, por lo que el problema que se plante estaba relacionado con el

procesado de sefiales de actividad de la marcha.

La competicion estd basada en las competiciones de Kaggle (2020), en las que se propone
la resolucion de un problema con datos reales. También se han utilizado como referencia
los Physionet Challenges (Physionet, 2020) que cada afio se celebran en el congreso
Computing in Cardiology. Nuestro grupo ha tenido experiencias previas similares en
Machine Learning (Barquero-Pérez, 2017; Goya-Esteban, 2017). En la adaptacién para
la experiencia concreta, se propuso una competicion, utilizando la plataforma Kaggle in
Class, que proporciona todas las herramientas de Kaggle para crear una competicion para
ambitos académicos sin coste alguno (Kaggle in Class, 2020). Dicha plataforma se
encarga de generar automdticamente los rankings, aceptar la subida de soluciones,
proporcionar un foro. Los estudiantes de la asignatura se agruparon en equipos (2-3
alumnos). En este caso concreto, la competicion trataba de resolver un problema de
procesamiento se sefial de la marcha humana, en el que se disponia de 6 sefiales de
acelerometria para cada sujeto. Los sujetos se distribuian en tres grupos de forma

aleatoria: (1) con peso en tobillo, (2) con placebo, (3) caminada libre. El objetivo de la
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competicion era procesar las sefales de acelerometria para construir un decisor que

permitiese clasificar cada sujeto en el grupo correspondiente.

Dado que se trata de un proyecto de investigacion real, los datos contienen diferente
tipologia: ruido de muestreo, ruido del instrumento de medicién, datos de baja calidad,
asi como valores perdidos. El objetivo principal es que los equipo emulen el trabajo de

un equipo de ingenieria biomédica en la vida real.

La evaluacién final corresponde, por un lado, a la posicion final dentro del ranking, y por
otro, a una evaluacién de un cuaderno de laboratorio en Python (jupyter-notebook). Los
alumnos estaban obligados a subir una propuesta de solucién a mitad de competicién y a
realizar una entrega final del jupyter-notebook. Toda la competicién equivalia a un 20 %

de la nota final de la asignatura.

La competicion estuvo acompafiada en todo momento por uno de los tres profesores de
la asignatura, que se encargaba de aclarar dudas, y mds importante atn, sugeria
procedimientos, mejoras en el c6digo, o nuevos algoritmos de procesamiento de sefial.
Sin embargo, el alumno tenia que ser agente principal en la adquisicién de competencias,
de formar que podia adquirir tanta destreza en el procesamiento de sefiales cuanto empefio

pusiese en aprender.

Resultados

Los alumnos tuvieron que rellenar una encuesta para medir la percepcién del alumno en
cuanto a la mejora en la adquisiciéon de competencias. La encuesta la completaron 24

alumnos.

La valoracién en cuanto a la adquisicion de conocimientos fue muy buena. En concreto,
el 68% de los alumnos considerd que la competicion le ha permitido mejorar bastante o
mucho sus conocimientos de “andlisis espectral de sefiales”, un 60% tiene una opinién
global buena o muy buena sobe la Competicién (figura 1), mientras que un 76%

recomienda mantener la Competicion en futuros cursos (figura 2).
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1. Indigue cuanto ha mejorado su comprension sobre los siguientes conceptos de la asignatura
gracias al Challenge (0 nada - 5 mucho)

Mas detalles

mo 1 2 3 m4 WS

Disefio de filtros 1 ‘ I

Analisis espectral de senales ’7‘ .

Métodos de clasificacion clasicos \ I
Métodos de procesamiento: promedio, suavizado,
calculos de potencias, etc | 1 L
100% 0 100%

Figura 1. Resultados sobre la mejora de la comprension de conceptos de la asignatura

4. Opinion general sobre el Challenge (0 muy mala - 5 muy buena)

Mas detalles

Valoracién global del Challenge -
Recomienda mantener el Challenge en futuros cursos _

100% 0 100%

Figura 2. Resultados sobre la opinién general sobre la competicién

Discusidén y conclusiones

Los profesores hemos detectado que los alumnos han adquirido uno buenos habitos de
trabajo en el procesamiento de sefiales, como, por ejemplo: estructuran su aproximacion
de forma mads profesional, y utilizan herramientas fundamentales en su flujo de trabajo
(filtros, representacion espectral, o representacion griafica de las sefales).
Adicionalmente, han comenzado a consultar referencias bibliograficas para la busqueda

de nuevas herramientas.

En la encuesta se les pedia que dejasen comentarios o sugerencias. En general los
comentarios eran muy positivos, en algin caso indicando que era la parte de la asignatura
que maés les habia gustado. Como puntos negativos, los alumnos comentaban la carga de
trabajo que les ha supuesto, asi como que la competicion estuviese mas guiada, y que les
ha resultado por encima de sus conocimientos. Estos ultimos comentarios, que a los

alumnos pueden parecer un problema, nosotros los consideramos como una ventaja.
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El hecho de que sea un problema abierto hace que sea una experiencia completamente
realista, y que la consideren como complicada es muy importante pues permite que los

alumnos tengan que realizar un esfuerzo honesto por mejorar sus conocimientos.
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Resumen

Este proyecto nace de la reflexiéon compartida sobre la practica docente de un grupo
multidisciplinar de profesores noveles de la Universidad de Médlaga (UMA). Basandonos
en la investigacidn-accion, se observe in situ la practica docente de profesorado que
utiliza el aprendizaje basado en proyectos apoyandose en las TIC. Reflexionando sobre
la misma, surgieron mejoras que redundan tanto en el aprendizaje del estudiante como en
la satisfaccion del profesorado participante. Este trabajo pone en valor el uso de las TIC

en el proceso de investigacion/accion.

Palabras clave

Tecnologia de la informacién y comunicacién, educacién superior, aprendizaje basado en

proyectos, investigacion/accion.
Introduccion

Todo profesor universitario debiera cuestionarse continuamente su practica docente y
cambiarla en base a las nuevas evidencias (Sanchez-Rodriguez et al., 2017). Esta
necesidad de innovar transformando cualquier elemento de la préactica didactica tiene

como objetivo la mejora de los procesos de aprendizaje (Carbonell-Sebarroja, 2012).

Las metodologias activas permiten el desarrollo de habilidades y procesos que los
estudiantes podran transferir a su vida profesional y personal (Perez-Gémez, 2012). El
aprendizaje basado en proyectos (ABP) favorece la implicacion del estudiante en tareas
cercanas al mundo profesional real, creando un producto u objeto derivado de un proceso
de disefio. Esta metodologia sigue un modelo centrado en el aprendizaje y no en la

transmision de conocimientos (Morén Dominguez, 2015).
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El Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) surge a través de la Declaracion de
Bolonia en 1999 como un proyecto que propone una nueva estructura de las titulaciones
universitarias, ademds de fundamentar el uso de técnicas y métodos educativos que
faciliten el aprendizaje autonomo y activo del estudiante (Ortiz Oria et al., 2011). En el
contexto actual, es importante hacer una reflexién sobre el uso de las TIC en el proceso
de aprendizaje. Reflexionar y actuar en el seno de un grupo multidisciplinar es un valor

afadido.
Los objetivos planteados fueron:

— Reflexionar y aplicar mejoras para la practica docente mediante el uso de las TIC

en el ABP.
— Observar el uso de las TIC en el aula.
Descripcion de la experiencia

Este trabajo surge de la reflexion sobre el uso de las TIC en la prictica docente de un
grupo de profesores noveles de la UMA. La escasa autonomia y dificultades a la hora de
realizar tareas propuestas en una asignatura, llevé a plantear el uso de las TIC como medio

para para motivar al alumno y facilitar la resolucion de estas tareas.

Descripcion del contexto y de los participantes

Se observé Fundamentos de la Pintura I, en primero del Grado de Bellas Artes,

Participaron 45 estudiantes y cinco profesores de distintas areas.

Instrumentos

La observacion se centr6 en el uso de las TIC por parte del profesor para la explicacion

del contenido, asi como en el comportamiento del alumnado ante ellas.

Procedimiento

Previo a la observacion directa, se reflexiond sobre el uso de las TIC en las metodologias

activas y su influencia en el aprendizaje.
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Durante una clase préctica se observaron presentaciones de trabajos grupales y el uso que
se habia hecho de las TIC en el desarrollo de la tarea. Se anotaron aspectos relativos al
uso de tabletas, programas de disefio y dibujo, asi como el uso del Campus virtual para
trabajar en equipo. Estos datos sirvieron para una nueva reflexion grupal e introduccion

de cambios en la siguiente clase.
Resultados

Tras la puesta en comuin de las observaciones, se debatieron aspectos relativos a la
motivacion que llevaba a los estudiantes el uso de las TIC y su repercusion en el desarrollo
de un trabajo original. Una segunda reflexion llevé consigo la introduccién de una
herramienta de gamificacion, Kahoot!, que si bien no incidi6 en la originalidad de los
nuevos trabajos si que motivaba al alumnado a participar mds activamente durante la

clase.
Discusidn y conclusiones

El uso de las metodologias activas fomenta la implicacion de los estudiantes (Pérez
Aranda et al., 2015) y obliga al profesorado a innovar en su practica educativa. El uso de

las TIC hace que esa implicacién sea mds motivante para los estudiantes.

La reflexion sobre determinados aspectos de la practica docente y la observacién de la

misma, permiten innovacion y progreso continuos (Wallin et al., 2019).

Una de las conclusiones derivadas de este trabajo es que los estudiantes deben recibir
apoyo, pero también debe permitirse que autogestionen su aprendizaje. El uso de las TIC
parece motivarles de manera especial. El proceso de reflexion-accion satisface al

profesorado.
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EL FORO VIRTUAL COMO INSTRUMENTO DE TECNOLOGIA
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Resumen

La implantacién del Espacio Europeo de Educacién Superior promueve el uso de nuevas
metodologias docentes. La participacion del alumno en el desarrollo de la asignatura cada
vez adquiere mas protagonismo. En este contexto, el foro virtual se presenta como una
herramienta de innovacion docente, cuya implantacién reporta beneficios formativos;
particularmente, fomenta la participacion del alumnado, completando las lecciones
magistrales impartidas por el docente y promoviendo la capacidad critica y

argumentativa.

Palabras clave
Innovacién docente, foro virtual, tecnologia, educacion.
Introduccion

En virtud de la implantacién del Espacio Europeo de Educacién Superior, se hace precisa
la incorporacién de nuevos instrumentos de ensefianza innovadoras (Domingo Jaramillo,
2020). En este sentido, dado que el empleo de actuales metodologias didédcticas aporta al
alumnado capacidad y motivacion, la experiencia que se presenta tiene por objeto abordar

el foro virtual como técnica de innovacion docente.

Partiendo de la base de que no existe una formula para ensefiar, el docente puede decidir
qué metodologia utilizar, escogiendo entre la pasiva o la activa (Galvez Jiménez, 2019);
si bien, siempre teniendo presente que el perfeccionamiento con nuevas sistematicas

tecnoldgicas dinamizard y agilizard el aprendizaje.

La universidad del siglo XXI no puede limitarse a la asimilacién de los contenidos, sino
que ha de promover la actitud critica a la realidad. Asi, se hace preciso proporcionar al
alumno herramientas que asienten un conocimiento que vaya mas alla del anélisis tedrico,

alentdndole a comprender las implicaciones facticas. Destacando, en este sentido, el foro
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virtual como actividad asincrénica (Benitez Lima et al., 2016; Eligio Mendoza et al.,
2016) que facilita a los alumnos la consolidaciéon de las tematicas docentes y la

interaccion tanto entre ellos mismos como con el profesor.
Descripcion de la experiencia

Téngase en cuenta que el objetivo de esta propuesta tecnoldgica es que el alumno pase a
desempeiiar un rol activo y se convierta en actor del proceso formativo; asi, la herramienta

foro virtual interesa por su fin de contribuir a la construccion del propio conocimiento.

La puesta en comtn ayuda a obtener una interpretaciéon ambiental de la realidad. Y, sobre
tal premisa, se prescriben como objetivos especificos de la actividad: consolidacién de
los conocimientos tedricos adquiridos durante el desarrollo de la asignatura; mejora de la

capacidad critica; elaboracion de propuestas.

Los foros virtuales tendrdn lugar al finalizar cada bloque del temario, permitiendo

verificar lo que se ha aprendido.

A nivel organizativo, se contard con los recursos TIC de la institucion. A tal efecto, los
alumnos serdn previamente informados de los parametros de la actividad; esto es, el
formato de las intervenciones, lecturas recomendadas para poder participar en base a una
opinidn sélida fundamentada y puntuacion ponderada que tendria respecto a la nota media

de la asignatura.

Por su parte, en una segunda fase, de desarrollo o participacién activa, el profesor iniciard
el foro con un breve comentario cientifico sobre la consulta en cuestién. Una vez que el
alumnado cuente con la argumentacion suficiente, responderd a la temdtica planteada
criticamente y aludiendo a las fuentes de informacion en las que se basa (con lo cual se

fomenta el desarrollo de la capacidad de busqueda de fuentes bibliogréficas).

Finalmente, una vez concluido el plazo de participacion, se procederd al cierre de la
actividad, con un feedback del profesor; de forma que pueda valorar la cantidad y calidad

de las intervenciones.
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Conclusiones

Dado que la convergencia necesaria con respecto al crédito ECTS exige a la Universidad
espafiola cambios en los métodos de educacion (Rios Corbacho, 2011), con el fin de
mejorar el rendimiento del alumnado, el foro virtual se prescribe como actividad basica,
coadyuvando a reforzar la conciencia critica desde el razonamiento 16gico. La apuesta

por la calidad de la docencia y la excelencia del alumnado asi lo requiere.

En este contexto, dado la implementacion de las nuevas tecnologias juegan un papel
fundamental en el proceso de aprendizaje innovador, mds en los tiempos de crisis sanitaria
en el que nos encontramos, en el que el escenario universitario pasa por la docencia online
y, en el mejor de los casos por la semi-presencialidad, la implementacién en esta en la
docencia préctica puede constituirse como un mecanismo que traduce ventajas, y no solo
por el cardcter flexible de la plataforma virtual, sino, también, por constituir un
instrumento que permite hacer la asignatura mads atractiva que los tradicionales recursos

docentes (Domingo Jaramillo, 2020).

Asi, dentro de tales plataformas tecnoldgicas, el foro virtual se presenta como una
herramienta de gran utilidad, permitiendo el afianzamiento del aprendizaje, mediante el
tratamiento de cuestiones de relevancia y actualidad en mayor profundidad, a lo que se
suma la prerrogativa de que el alumnado pueda reflexionar y con ello desenvolver la

capacidad critica.
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Resumen

Los objetos de aprendizaje digitales en la educacién superior y en concreto, en la
formacion de educadores sociales y trabajadores sociales son motivadores y facilitan los
procesos de aprendizaje del alumnado. Pero ademas los futuros profesionales en sus
competencias deben de aprender a crear materiales educativos para las futuras actividades

profesionales de difusion, gestion y formacion.

Se presenta en este trabajo un andlisis de los objetos de aprendizaje creados por el
alumnado del grado de Educacién Social y del doble grado con Trabajo Social. Se han
analizado 111 aportaciones creadas por equipos de 2 o 3 estudiantes. Se ha realizado un
andlisis de contenido de cada una de las aportaciones, generando categorias y

subcategorias explicativas del sentido y finalidad de los materiales por los autores.

Los resultados mas relevantes han sido el valor como catalizadores de la colaboracion
entre los miembros del aula incluido el docente, y la participacion en las actividades del
aula; por otro lado, mds comun a otros estudios el valor motivacional en las dindmicas

del aula.

Palabras clave

Objetos de aprendizaje, materiales educativos multimedia, evaluacién, alumnado

universitario.
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Las tecnologias digitales huevos caminos para calidad de la educacion

universitaria

Una de las caracteristicas més destacables de la actual Sociedad de la Informacion es la
relevancia que las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) (Cabero y Ruiz-
Palmero, 2018). En este sentido, se puede afirmar que ellas son una de las variables
criticas de la Sociedad del Conocimiento, ya que afectan a los estilos de comunicacion e
interaccion, las nuevas formas de la gestion del conocimiento (Gairin, 2012) y las maneras

en las cuales aprendemos.
Método/Descripcion de la experiencia

Se presenta un estudio en el que se analizan 57 concepciones de estudiantes de la
Titulacién de Grado de Educacién Social y 54 aportaciones de estudiante de Doble Grado
en Trabajo Social y Educacion Social ambas de la asignatura: “Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién y Educacién Social”, de la Facultad de Ciencias Sociales
de la Universidad Pablo de Olavide de Sevilla que se circunscribe al tema 2
“Implicaciones diddcticas de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en el

ambito educativo”.

Metodologia del estudio

La investigaciéon se ha planteado desde una metodologia cualitativa enmarcada en un
enfoque de investigacidn descriptiva y etnogréfica a través del anélisis de los objetos de
aprendizaje e intervenciones en la red, de manera que se realiza un tratamiento mds
reflexivo de las intervenciones de los estudiantes y los procesos de creacion de
conocimientos en el entorno digital, como consecuencia de los procesos de ensefianza-
aprendizaje. Para el andlisis se revisaron las 111 aportaciones de los estudiantes del curso
académico 2017/2018 que cursaban 1° curso del Grado en Educacion Social y el Doble
Grado en Trabajo Social y Educacion Social en la Universidad Pablo de Olavide (Sevilla),

que han compuesto la muestra.
Resultados de la experiencia innovadora universitaria

Los resultados obtenidos muestran distintas apreciaciones del estudiantado acerca de las

ventajas e inconvenientes del uso de las TIC en escenarios socio-educativos y Servicios
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Sociales. En concreto, se presentan un total de 21 ventajas, de ambas titulaciones, entre
las que destacamos, que permiten incorporar al aula diferentes metodologias favoreciendo
que las clases sean mds activas y colaborativas para facilitar el aprendizaje (12%), en
concordancia con el estudio de Escandell y Rodriguez-Martin (2002), facilitan la
comunicacion, tanto entre los docentes y con el alumnado y a nivel internacional (6%),
su uso favorece la interactividad (15%) y la motivacién (12%), igualmente cabe resaltar
que presenta una gran diversidad de informacién (7%) junto con una diversidad de
recursos (6%). Y en menor medida que estas tecnologias inmersivas estimulan la
creatividad (5%), el apoyo a la docencia (5%) y mejora la eficacia (4%), entre otras

ventajas didacticas.

Respecto a las 21 debilidades expresadas por el alumnado universitario resaltan la
consideracion de que pueden ocasionar problemas de salud relacionados con estrés,
ansiedad, fatiga visual, dolores articulares (16%), pudiendo provocar adicciones (14%),
aislamiento (13%), favorecer distracciones con la consecuente pérdida de tiempo (12%)

y pueden ofrecer informacién no fiable (10%).
Discusidén y conclusiones

Entre las conclusiones que se obtienen, en una primera instancia, cabe mencionar que
unos de los objetivos prioritarios: Disefar y elaborar materiales multimedia educativos e
interactivos de carécter educativo se han conseguido plenamente, como lo demuestran los
trabajos realizados por el estudiantado en la web de la experiencia universitaria:

https://presentaciones3000.jimdo.com/
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El trabajo que presentamos es una experiencia docente que desempefia un doble objetivo
innovador: por un lado, inculcar en el alumnado la toma de conciencia y de pensamiento
critico de la necesidad de las competencias informacionales para la labor traductora y
futuro profesional; por otro lado, el formato de evaluacién, que rompe las barreras de la
formacion presencial como consecuencia de la COVID-19 y pone a disposicién las
competencias digitales. Se trata de una prueba de conocimiento final en formato online
que evalda todas las competencias informacionales comprendidas en el programa docente
a través de los diferentes recursos tecnoldgicos ofrecidos dentro del Campus virtual
(Moodle) en la asignatura de Documentacidn: tarea, entrega y Seminario B en el que el
profesorado atendia de forma sincrénica a modo de tutorizacién. En ella se juega con dos
factores determinantes para evaluar sus destrezas informacionales: la autonomia del
alumnado, que trabaja a distancia ayudado por el conocimiento adquirido en clase, y su
capacidad critica en la busqueda, seleccion y gestién de las fuentes documentales; asi
como el tiempo otorgado para la realizacion de la prueba de conocimiento -dos horas-,
duracién que ayuda a la concentracion y gestion del mismo. La prueba “a conciencia”
sigue un formato lineal y coherente, respondiendo a los contenidos documentales
propuestos por Merlo Vega (2005) para visibilizar la labor traductora de mujeres que, por
razones socioculturales y por la misma profesion traductora considerada histéricamente
como una labor «creativa» inferior (Fernandez Iglesias, 2012), han estado invisibilizadas

estas mujeres a lo largo del tiempo.

El alumnado, en el proceso del examen, ha ido “tomando consciencia” y descubriendo las
personalidades, obras y caracteres de féminas ilustres que han transvasado a la lengua

espaiola obras relevantes de la historia y literatura universal.
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El programa docente ha sido disefiado conforme los estdndares creados por la Association
of College y Research Libraries (2000) para la educacién superior. Responde a un modelo
intracurricular, es decir, se presenta integrado en la formacién de estudiantes del Grado
de Traduccién e Interpretacion de la Universidad de Madlaga, concretamente, en la
asignatura “Herramientas para la practica de la Traduccién (II): Documentacién™ y que,
de acuerdo con Marciales Vivas et al. (2015, 54), los modelos intracurriculares, al
prolongarse en el tiempo (un cuatrimestre a través de videoclase en el caso de nuestra
asignatura) y contar con profesorado especializado en la materia, favorece la asimilacién
de contenidos. En este sentido, son modelos mas efectivos que los intercurriculares, que
consisten en talleres puntuales de formacién en competencias informacionales que los
bibliotecarios de la institucion ofrecen y colaboran con el profesorado especifico de una

materia determinada.

Las clases sincronas han favorecido la participacion del estudiantado en la materia y, con
ello, la asimilacidn de contenidos gracias a la evaluacion continua. El nimero de alumnos
que han realizado esta prueba de conocimiento es de 156, mayormente femenino y cuyos
resultados han sido realmente efectivos en dos sentidos: las calificaciones obtenidas
evaluadas por el profesorado con una media de de 7.5 puntos y, por otro lado, de las
impresiones resultantes tras la realizacién de la prueba. En dicha prueba se les pidié que

comentasen brevemente qué les habia parecido la tarea.

Asimismo, se les pidié que rellenasen andnimamente un formulario web tras la
realizacion de la asignatura donde se les preguntaba, entre otras cuestiones, si creian que
la formacién en competencias informacionales digitales iba a serles ttil en su futuro

académico y/o profesional, obteniendo una respuesta afirmativa en el 89.2 % de los casos.

Entre las impresiones del estudiantado sobresalen dos palabras: interesante y nuevo. A la
mayoria le ha resultado una actividad muy atrayente y no ha tenido problemas en
realizarla de manera sincrona mediante su dispositivo electronico. Esta sugestion viene
dada por la novedad del conocimiento adquirido. Algunos estudiantes han visto muy
pertinente que el profesorado de la asignatura sea consciente de la importancia de dar
visibilidad a la mujer en el &mbito de la traduccion. Algunos comentaban que la mayoria
de los trabajos que habian realizado hasta el momento, tanto en el instituto como en la

universidad, se han centrado en personajes masculinos. Por ello, esta actividad se enmarca
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dentro de la educacién en valores, desde un enfoque tecnoldgico. Educar no es ensefiar
valores de forma externa, sino hacer entender a los estudiantes que ellos mismos deben
encontrarse en este camino y reflexionar acerca de estos valores, credndose los suyos
propios y valorando qué es de verdad lo que les interesa (Pérez Gémez, 2014). Todo ello
através de la documentacion aplicada a la era digital, a través de un aprendizaje autbnomo
en el que el profesorado tiene la competencia de formar y guiar al estudiantado

facilitidndoles las pautas para que pueda llevar a cabo los procesos de busqueda y andlisis.
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Resumen

La sociedad actual se caracteriza por el impacto de las tecnologias en la educacion. Es
primordial disefar procesos de ensefianza/aprendizaje para responder a las necesidades y
caracteristicas del alumnado. Para ello, es clave el uso de nuevas herramientas y
metodologias activas, poner al alumnado en el centro del proceso y priorizar la realizacion
de actividades de orden superior dentro del aula, como se propone desde la flipped
classroom. En estas lineas se describe una de las fases de un proyecto de innovacién
docente basado en el uso del edublog en educacion superior. Esta experiencia se estd
realizando con un grupo de 44 estudiantes de primero de los grados de Maestro/a en
Educacién Infantil y Primaria. El objetivo fundamental fue crear materiales audiovisuales
que permitiesen la implementacién de esta metodologia y valorar su calidad desde la
perspectiva del alumnado tras compartirlos en el edublog. Para la recogida de la
informacion se utilizé una ficha elaborada ad hoc, en base a la informacién contenida en
la guia docente de la asignatura de Didéactica General. Los resultados preliminares
muestran la valoracién positiva de la experiencia y de los materiales elaborados y se
concluye la importancia del cambio en la formacion inicial de los futuros docentes para

promover la aplicacion de metodologias activas en su futuro desarrollo profesional.

Palabras clave

Edublog, innovacién, formacién inicial, docentes, competencia digital.

Introduccion

La escuela del siglo XXI se enmarca en la sociedad de la informacion en la que el impacto
de las tecnologias ha ido creciendo (Gértrudix et al., 2007); por ello, es preciso que los
docentes estén formados para responder a las necesidades de los denominados nativos

digitales (Prensky, 2001) que se escolarizan en las diferentes etapas educativas.
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Desde la formacion inicial del profesorado de Educacién Infantil y Educacién Primaria,
en la Universitat de Valencia, se ha desarrollado un proyecto de innovacién docente
(SFPIE_PID19-1093821) financiado por el Servei de Formacié Permanent i Innovacié

Educativa. Este proyecto se ha centrado en el uso del edublog como recurso didéctico.

En este trabajo se describe una propuesta metodoldgica para el desarrollo de la
competencia digital desde la transversalidad, a la vez que se desarrollan los contenidos
basicos de una asignatura de formacidn bésica del primer curso, como es Diddctica

General.

El objetivo principal fue desarrollar la competencia digital de los futuros docentes,
entendiendo como tal el uso seguro y critico de las tecnologias para desarrollar el
aprendizaje (Consejo Europeo, 2006). Los objetivos especificos fueron: a) poner en el
centro del proceso al alumno, b) fomentar la coordinaciéon entre el profesorado
universitario, ¢) crear un blog de aula y, d) valorar el funcionamiento y las potencialidades

del blog de aula para el desarrollo de competencias, desde la perspectiva del alumnado.

Método

Descripcion del contexto y de los participantes

En el marco del primer curso de los estudios de Grado en Maestro/a en Educacién Infantil
y Educacion Primaria en la Universitat de Valencia, se contextualiza el proyecto de
innovacion docente en el que participa el alumnado del grupo H de Didactica General (6
créditos). Este grupo estd formado por 44 estudiantes, la mayoria son mujeres (90.9 %),
tienen edades comprendidas entre los 18 (45.5 %) y los 28 afios, un 75 % accedi6 al grado
a través de la prueba de acceso a la universidad y el resto tras cursar un ciclo formativo

de grado superior.

Instrumento

Para la valoracién de la experiencia se empled un cuestionario elaborado ad hoc con la
herramienta de Google cuestionarios y compartido a través del Aula Virtual de la
asignatura. El objetivo fue conocer las experiencias previas del alumnado en cuanto a la

introduccién e integracion de tecnologia en el aula y desarrollar el nivel de competencia
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digital del alumnado, asi como introducir el blog como herramienta para favorecer el

aprendizaje y la interaccion.

Procedimiento

Este proyecto de innovacion estd compuesto por cinco fases. La primera consistio en la
realizacion de una busqueda bibliogréafica sobre los usos educativos del blog en educacion
superior. La segunda fue el conocimiento del blog titulado Construyendo la escuela
inclusiva. La tercera fase, que fue la més extensa, supuso la participacion continuada en
el edublog, respondiendo a las entradas publicadas periddicamente por las docentes. En
la recta final del cuatrimestre se fomentd la interaccidon y retroalimentacion entre el
alumnado. Por dltimo, los participantes cumplimentaron el cuestionario de valoracién de

la experiencia.
Resultados

Los resultados preliminares del proyecto de innovacion indican el aumento de la
participacion del alumnado a lo largo del proceso de enseianza/aprendizaje, la valoracion
positiva de las actividades realizadas durante el cuatrimestre y del edublog y el aumento

de la percepcion de los propios alumnos sobre su competencia digital.
Discusion y conclusiones

En este caso, el edublog, como en investigaciones previas, ha demostrado ser un recurso
util para crear conocimiento y aprendizaje (Génzdlez-Navarro, 2009) y para compartir
material curricular diverso y desarrollar competencias basicas como la digital (Atienza-
Gago y Gomez-Gonzalvo, 2013). Introducir nuevos recursos para favorecer el
aprendizaje mediado por tecnologia permite innovar en las aulas universitarias y

responder a las demandas del alumnado.
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Resumen

El presente proyecto se ha llevado a cabo en la asignatura de Necesidades Educativas
Especiales en los Grados de Maestro de Educacién Infantil y Primaria, con el objetivo de
incrementar la motivacién e implicaciéon del alumnado, ademds de contribuir a su
aprendizaje, mediante el uso de estrategias gamificadas en aulas de estudios superiores.
Para ello, se emplearon, en el marco del proyecto Andlisis de las Estrategias docentes
ante la digitalizacion de los contenidos del curriculo de Educacion Infantil y Primaria
(GV2018/074), actividades basadas en el juego, especialmente en los contenidos mas
tedricos del programa curricular. Los resultados muestran una elevada participacion del
alumnado e implicacién en sus tareas, ademds de la consecucion de los objetivos basicos.
También se registraron elevados niveles de motivacion extrinseca e intrinseca por la
competitividad y velocidad con que recibian el feedback, lo que hace considerar a la

gamificacion como una préctica educativa positiva y adecuada en la formacion docente.

Palabras clave
Gamificacion, formacion docente, estudios superiores, estrategias didacticas.
Introduccion

Mediante la incorporacion de los estudios universitarios al espacio europeo de educacion
superior (EEES) y, como culmen, la implantacién del Plan Bolonia en 2010, el paradigma

educativo superior estd cambiando (Cabrera, 2015).

Con el nuevo modelo, el alumnado deja de ser un agente pasivo para convertirse en un
individuo participe al que se le requiere esfuerzo, dedicacion y presencialidad. Por ello,
el profesorado precisa dotarse de la capacidad de analizar e investigar nuevas estrategias

metodoldgicas para reinventar su propia practica docente.
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En este contexto, cada vez son mas las aulas, de todas las etapas educativas (Pérez-Lopez
y Rivera, 2017), en las que se emplean dindmicas basadas en el uso de los elementos del
juego para propiciar el aprendizaje, la motivacion, la participacién y el compromiso del
alumnado (Dicheva et al., 2015), permitiéndole adquirir conocimientos y mejorar sus

habilidades (Hanus y Fox, 2015).

Pero, para gamificar el aprendizaje, se necesita transformar los materiales didécticos,
adecudndolos a las formas expresivas de la sociedad digital y basandolos en la 16gica de
los juegos (Pérez-Manzano y Almela-Baeza, 2018). Por ello, el objetivo del presente
trabajo es compartir una experiencia educativa gamificada, implementada en la formacion
universitaria de futuros docentes de infantil y primaria, y analizar los resultados obtenidos

por el alumnado.
Descripcion de la experiencia

Esta experiencia se ha llevado a cabo en la asignatura de Necesidades Educativas
Especiales, en los grados de Educacion Infantil y Primaria. Para su realizacién las
docentes elaboraron un material manipulativo ad hoc, siguiendo el formato de las cartas
Magic, que contemplaba los conceptos principales del primer tema, sobre la historia de
la Educacion Especial y su descripcion. El contenido se dividié en cinco periodos
(antecedentes, institucionalizacién, normalizacidn, integracion y escuela inclusiva) y se
crearon, ademds, dos murales para cada uno de los periodos, en el que encajaban las cartas

unicamente de una forma, a modo de puzle.

La misién del alumnado consistia en colocar las cartas en la posicion adecuada en menos
de diez minutos; posteriormente, emparejarse con sus iguales, a modo de Puzle de
Aronson, y debatir sobre las propuestas obtenidas. Tras llegar a un acuerdo debian disefiar
un cuento enmarcado en el periodo histérico correspondiente y grabarlo en video. Por
ultimo, a través del visionado de los videos publicados en el blog educativo de la clase,
el alumnado adquiria los conocimientos de cada uno de los periodos de forma lidica y

basada en el aprendizaje entre iguales.
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Resultados

Se han podido constatar niveles elevados de participacién y motivacion. Los videos
creados, que posteriormente han sido evaluados por los compafieros y autoevaluados por
ellos mismos, han obtenido unos comentarios verdaderamente positivos. En ellos, el
alumnado refleja que la estrategia les ha permitido involucrarse en los contenidos de una
forma lidica y creativa y que, a través de la narracion, de la creacion audiovisual y de su
propia sintesis y reformulacion del conocimiento han logrado construir sus propios
aprendizajes. Esto queda también reflejado en el mapa mental posterior, que cada alumno
cumplimento tras el visionado de los videos, y el kahoot! que se llevé a cabo a modo de

evaluacion.
Discusion y conclusiones

En esta experiencia se ha empleado la gamificacion en educacién superior
promoviéndose, tal y como apunta Ardila-Muifioz (2019), el aprendizaje basado en
problemas y por descubrimiento, con pizcas de competitividad y cooperacion. Ademas,
como propone Prieto (2018), se ha construido una historia narrativa a partir de una
actividad gamificada, obteniéndose resultados positivos en la motivacién y en el
aprendizaje. Asimismo, el uso de esta practica gamificada podra dar lugar a otras

metodologias como la flipped classroom, empleando en un futuro los videos realizados.
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EXPERIENCIA EDUCATIVA: EDUCANDO EN LA DIVERSIDAD
SEXUAL A TRAVES DE TEXTOS LITERARIOS

Hernandez Quintana, Blanca

Universidad de Las Palmas de Gran Canaria, blanca.hernandez@ulpgc.es

Resumen

Trabajar la educacion sexual en el aula sigue siendo una tarea pendiente en el sistema
educativo. Los estudios de género, nacidos al calor de las reflexiones tedricas del
feminismo, amplian la construccion identitaria mas alla del binarismo hombre/mujer para
visibilizar otros cuerpos oprimidos y rechazados por no ajustarse al orden normativo. La
educacion juega un papel fundamental en la edificacién de las subjetividades, pero los
contenidos curriculares y las metodologias pedagdgicas siguen excluyendo a las
identidades no binarias. Los textos literarios que se trabajan en la escuela reproducen este
orden normativo como verdad absoluta. Partiendo de estas reflexiones, el objetivo es
desmontar estas formas de pensamiento hegemdnico a través de textos literarios para
visibilizar identidades sexuales alternativas. Esta experiencia educativa se ha realizado
con el alumnado del Grado de Educacién Primaria. Los resultados de la praxis docente
evidencian la falta de informacién, de concienciacién y las dificultades que se presentan

a la hora de aplicarlas en el aula.

Palabras clave
Innovacion docente, didactica, literatura, diversidad sexual, educacion.
Introduccion

La didéctica permite la aplicacion de los contenidos tedricos en una dimension practica y
real. En ocasiones, las nuevas investigaciones y estudios quedan circunscritos a un &mbito
académico y tardan o no llegan a transcender a la practica docente. Y la innovacién
educativa pasa por modificar y ampliar las técnicas y métodos de ensefianza, pero también
por revisar los contenidos curriculares y actualizar la pedagogia para adaptarla a las
necesidades de la sociedad actual, ya que la didactica es una disciplina histdrica cuyas
“propuestas responden a momentos histéricos especificos y es politica porque su

propuesta estd dentro de un proyecto social” (Diaz-Barriga, 2014, p. 143).
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En concreto la didactica de la literatura sigue manejando un canon literario que perpetia
las normas de género binario y los roles sexistas, pues se trata de un canon creado en un
momento histérico determinado que, junto con un contenido literario, atiende a una
mirada heteropatriarcal. La literatura, ademads de ser fuente de conocimiento, desempefia
un papel primordial en la formacién de la identidad y en la construccién de
representaciones con las que conocer el mundo que nos rodea. Cuestionar el carécter
univoco y homogeneizador del curriculum es necesario para atender la diversidad sexual,
y “tener como base la lucha por el reconocimiento de las diferentes identidades”
(Sanchez, 2019, p. 55). La educacion literaria forma lectores con capacidad critica; para
ello, debe ofrecer modelos de identificacion alternativos en los que reconocerse o conocer
de manera completa el mundo en el que vivimos y no dar una visién sesgada de las

multidentidades que lo habitan.

Objetivos
Los objetivos que se persiguen en esta experiencia educativa son:

— Formar a los futuros docentes en la diversidad sexual y su aplicacion en el aula a

través de textos literarios.

— Ampliar el corpus literario que se maneja en el curriculum oficial de la Educacién

Primaria.
Método/Descripcion de la experiencia

La metodologia utilizada es expositiva y colaborativa. Prioriza el aprendizaje
significativo y una pedagogia constructivista que permite construir al alumnado sus

propios procedimientos de aprendizaje orientados a la didéctica.

Contextualizacion

Esta experiencia educativa se ha realizado en la Universidad de Las Palmas de Gran
Canaria, en la Facultad de Ciencias de la Educacion, con el alumnado de cuarto curso del
Grado de Educacién Primaria, dentro de la asignatura Educacion literaria y estética

durante el curso 2019/2020.
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Instrumentos

Para la evaluacion, ademas de sus contribuciones durante el desarrollo de las sesiones, se

pasa el siguiente cuestionario:

La Tenia La Los Se Ob i
. - . dindmica Se aplica . desarrolla servaciones
tematica formacion/conocimientos . materiales
es revios se ajusta la son la
. p alos didéctica capacidad
necesaria .. adecuados .
objetivos critica
Mucho
Bastante
Regular
Poco
Nada

Procedimiento

Trabajamos con el libro Mi papd es un payaso (Andrés, 2016). Cuenta la historia de un
niflo que tiene dos papds. Primero repasamos las lecturas propuestas en Educacién
Primaria y analizamos su contenido desde la perspectiva de género: tematica,
personajes... Luego abordamos una metodologia expositiva para aclarar conceptos e
ideas, como diversidad sexual, transgénero, inclusion, etc., y consultamos su contenido
en el curriculum. Después leemos el libro propuesto y lo analizamos teniendo en cuenta
la diversidad sexual y la necesidad de su reconocimiento en la educacién literaria: por
qué, como, para qué, etc. Por ultimo, se disefian propuestas didacticas para desarrollarlas
en el aula y se elabora un canon literario alternativo con el que trabajar esta tematica en

su futura labor docente.
Resultados

Los resultados evidencian la falta de formacién y la falta o el desconocimiento de
materiales didacticos con los que cuenta el alumnado para trabajar la diversidad sexual
en las aulas. Si en el primer y cuarto item un 90.3 % y 98.7 % respectivamente considera
que es muy necesaria su aplicacién didéctica, un 95.4 % contesta que no tiene formacién
previa pese a estar en cuarto curso, una cuestion que desarrolla en las observaciones junto

con la importancia de contar con un corpus literario para trabajar la temética en el aula.
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Discusidén y conclusiones

Los libros son capaces de modificar a los lectores, ampliar la mirada de una forma mas
integradora, y la educacion literaria se presenta como un instrumento fundamental para
descubrir las pluridentidades. Ante estas intervenciones didécticas, el alumnado comenta
que se siente inseguro por falta de formacién y por miedo a las posibles reacciones de las
familias. Ademds, la metodologia expositiva permite descubrir la casi ausencia de
reflexion y conocimientos respecto a esta temdtica. Nuestras propuestas didacticas
proponen modelos de identificacion alternativos que hacen pensar y cuestionar la
necesidad de trabajar la diversidad sexual en las aulas segtn los objetivos propuestos para

educar en valores y crear una sociedad maés justa.
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UTILIZACION DE TECNICAS DE GAMIFICACION EN UN MASTER
DE TELECOMUNICACION
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Resumen

La educacion tradicional no estd pasando por su mejor momento y se estd haciendo
extensible en las aulas universitarias (Cook, 2013). Los docentes universitarios se
enfrentan al desafio de motivar al alumnado y, al mismo tiempo, deben disefiar
actividades centradas en el estudiante para el desarrollo de competencias, dentro del
Espacio Europeo de Educaciéon Superior (Espinosa y Eguia, 2016; Fitz-Walter et al.,
2011). En concreto, en el Master de Ingenieria de Telecomunicacién enmarcado dentro
del Grado de Ingenieria de Tecnologias de Telecomunicacion, impartido en el Campus
de Cuenca, las dificultades se centran en las caracteristicas de los egresados, los
contenidos extensos, la disparidad del nivel de ingreso y los variados ritmos de
aprendizaje de los estudiantes. Por ello, en este proyecto se pretende llevar a cabo una
propuesta metodoldgica basada en la introduccién de las técnicas de gamificacién o
mecdnicas de juego, asi como el disefio y desarrollo de materiales educativos como
soporte, complemento, extension del aula y medio de evaluacion, que se ajusten a las
necesidades de diferentes tipos de estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje en
tres asignaturas de primer curso del Master de Ingenieria de Telecomunicacién (Torres

Aranda, 2019).

Palabras clave

Gamificacion, master ingenieria, calificaciones, motivacion.
Introduccion

El Master Universitario en Ingenieria de Telecomunicacion de la Escuela Politécnica de
Cuenca ha sido el marco de este estudio, cuyo interés surge de la idea de que técnicas de
gamificacién son metodologias novedosas y centradas en el aprendizaje, en el cual los

alumnos investigan, reflexionan y toman decisiones para dar respuesta a los problemas
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expuestos por el docente, pero de una forma lddica y divertida (Kiesler et al., 2011;

McFarlane et al., 2002).

El objetivo que persigue este proyecto es el de aplicar el concepto de gamificacion e
inclusion de videos educativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje en tres asignaturas
del Master y analizar cudl es el grado de influencia que tiene esta metodologia en los

estudiantes de dichas asignaturas (Torres Aranda, 2019).
Método/Descripcion de la experiencia

La muestra de esta investigacion estuvo compuesta por un total de 11 estudiantes de
primer curso de dicho Master, que cursaban tres asignaturas enmarcadas en este proyecto

en torno a un tema comun como es el MIMO (multiple input, multiple output).

La valoracion de la utilidad de los videos para la ensefianza MIMO fue medida a través
de una encuesta de satisfaccion sobre el uso de las nueve tecnologias de ensefianza
aprendizaje (Barberd, 2008), compuesta por diez items que son evaluados en una escala
tipo Likert de 5 posibilidades que va desde (1) “nada 1til” hasta (5) “muy util”. La
consistencia interna de la escala fue medida a través de la prueba Alfa de Cronbach
(Oviedo y Arias, 2005), mostrando un valor de .85, considerada como muy aceptable para
este tipo de investigaciones. Las calificaciones de la asignatura se determinaron a través

de un examen préctico.

El profesorado de las asignaturas implicadas impartié los contenidos referidos a los
sistemas MIMO en sus diferentes lineas segun la asignatura, durante el primer trimestre
del curso, en clases tedricas y précticas, utilizando videos de acceso abierto y que el
alumnado podia consultar cuantas veces necesitasen como apoyo en la preparacion del
examen. Al final del trimestre, los estudiantes realizaron un examen tedrico sobre la
enseflanza de un sistema de este tipo y, posteriormente, en la misma sesion,

cumplimentaron el cuestionario sobre satisfaccion con el uso de las TIC.
Resultados

Segun los resultados obtenidos entre las calificaciones de los estudiantes y la satisfaccion
con el uso de herramientas de gamificacion en las asignaturas de Master, se pudo extraer

que los items menos valorados han sido los relativos a su utilizacién como sustituto de la

310



La tecnologia como eje del cambio metodologico

asistencia a las clases, el tiempo requerido para su uso y la utilizacién como elemento
motivacional. Hubo también diferencias significativas a favor de los estudiantes con
mejores calificaciones en las variables de valoracion del blog “Ayuda estudios” (p<.01),
“Motivacion” (p<.05), “Refuerza aprendizaje” (p<.01) y “comprension” (p<.05). los
participantes de este estudio han valorado positivamente el uso de videos en la ensefianza
MIMO, puntuando con altos valores el uso de videos por su sencillez y disefio, asi como

refuerzo del aprendizaje.
Discusidn y conclusiones

Después de la implementacion de este proyecto, se puede concluir que se ha mejorado el
trabajo autbnomo y colaborativo de los estudiantes como consecuencia del uso de estos

recursos educativos.

También se ha fomentado en los estudiantes la utilizacion de recursos educativos dentro
y fuera del aula. Los resultados de la presente investigacion muestran que, para los
estudiantes con mejores calificaciones, el uso de videos didécticos supone un refuerzo en
el aprendizaje y ayuda en los estudios, presentdndose como un elemento motivador que

ayuda a la comprensién de los contenidos de la asignatura.
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Resumen

Como declara la Unesco (2019), las TIC son las encargadas de enriquecer y modificar la
forma de aprender. En este estudio nos vamos a centrar en la revision bibliografica de dos
aplicaciones que se estan utilizando notablemente en todos los contextos de aprendizaje:
la herramienta Kahoot! y la aplicacion Trello. Hoy en dia, numerosos docentes de
universidad utilizan Kahoot! con el propdsito de que el alumnado consolide los
conocimientos mediante la motivacion y el desafio de ganar a los companeros de clase
con el uso del moévil. Es una forma lddica de asimilar los conocimientos y repasar los
contenidos. Ademads, queremos resaltar la aplicacion Trello, la cual es conveniente para
la organizacién y planificacién de un trabajo académico. En la actualidad, es complejo
encontrar un hueco para reunirse en grupo debido a que los profesionales de la educacién
tienen innumerables compromisos. Por lo tanto, la Trello ofrece la oportunidad de saber
qué tareas estan haciendo los componentes de nuestro grupo de trabajo a través de tarjetas,
listas y tableros. Asimismo, se caracteriza por su flexibilidad y productividad y sirve para
que las personas que trabajan en un determinado proyecto no repitan aquellas tareas que

estan realizadas.

Palabras clave
TIC, Kahoot!, Trello, motivacion, proyecto.
Introduccion

Tal y como propone Wang (2015) el profesorado cuenta con una gran variedad de
recursos digitales dentro del aula. Uno de ellos es el mévil, pues cada uno de los

estudiantes dispone de uno, por lo que se podrdn plantear mds actividades interactivas
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con dicho dispositivo, originando una mayor participacioén por parte del alumnado. En el
siglo XXI, los docentes deben adaptar sus asignaturas al grupo-clase con la finalidad de
atraer su atencidén y no caer en la monotonia. Ademds, se pretende que los discentes
mejoren sus calificaciones, adquiriendo una de las competencias mas demandadas de la

sociedad, como es la “competencia digital” (Vega et al., 2015).
Herramienta Kahoot!

En estos dltimos afios se estd empleando con mucha frecuencia Kahoot!, que se utiliza de
forma online, es gratuita e intuitiva y permite escoger tres vias académicas: centro
educativo, trabajo o casa. Su eslogan es el siguiente: “haz que el aprendizaje sea
increible”, siendo una metodologia innovadora que cada vez utilizan més profesores de
distintos dmbitos educativos. Cada afio aumenta el porcentaje de personas que emplean
esta herramienta, llegando a superar los 1.000.000.000. Consiste en la elaboracién de
preguntas de una determinada materia con dos tipos de formato que son las
multirrespuestas (con cuatro opciones) y las cuestiones de verdadero o falso (con dos

alternativas).
Aplicacion Trello

Trello es una aplicacion digital que sirve para organizarse de manera cooperativa para
trabajar proyectos. Los profesionales de la educacién deberian considerar esta aplicacion,
pues favorece el registro de tareas académicas mediante las tarjetas virtuales (Delgado
et al., 2014). De esta manera, los participantes del grupo conocen la actividad que esta
llevando a cabo su compaiiero de investigacion, debido a que es muy visual e intuitiva de
manejar. Ademads, también se pueden adjuntar documentos, enlaces, archivos, etc. para

que el trabajo sea enriquecedor para todos (Moral-Muioz, 2017).
Discusidén y conclusiones

En el presente trabajo se ha procurado explicar las funciones de dos aplicaciones que se

estdn empleando en distintos contextos académicos, como son Kahoot! y Trello.

En coherencia con lo anterior, Martinez (2017) declara que, a pesar de que a veces existan
limitaciones en el uso de las TIC, este aprendizaje es mds fructifero que las metodologias

tradicionales. Si se realiza un uso correcto de las TIC puede ser muy beneficioso para el
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alumnado, ya que se sentirdn motivados y tendrdn mas deseo por aprender y superarse a
si mismos. Hoy en dia, todo el alumnado cuenta con un mévil, que puede convertirse en

un gran apoyo para el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Kaur (2018) afirma que las personas estdn muy ocupadas por motivos personales o
laborales. La gran mayoria de profesionales precisan tener una buena organizacion y
administracion de los proyectos académicos en la vida cotidiana. Afortunadamente, existe
la aplicacion Trello, la cual es muy gréfica con tarjetas especificas para organizar la

informacion.

Cada dia son mas los docentes que utilizan las TIC, pues